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RESUMO

Este estudo se fez doravante a utilizagéo das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao (TDIC)
para o ensino de matematica, visto que, ela é caracterizada como uma valiosa ferramenta complementar
para a instrugdo, que permite ao aluno, um melhor entendimento e visualizagdo da teoria estudada
através de softwares, jogos, videos etc. O objetivo deste escrito é expor a utilidade das TDIC para o
ensino de matematica com base no histérico desta tendéncia para as relaces de ensino e aprendizagem
em uma época do crescimento da cibercultura. Para tanto, usamos como referéncia bibliogréafica os
trabalhos de alguns estudiosos da area 0s quais vao discorrer a respeito do uso do estudo da técnica
digital para a educacdo e ensino de matematica nas escolas. A metodologia deste trabalho consistiu-se
em pesquisas em periédicos e artigos. Na busca de trabalhos publicados, nessa area, lancamos perguntas
no google académico dos tipos: é possivel ensinar matematica com as TDIC? Quais instrumentos podem
ser utilizados para aplicar uma aula utilizando a tecnologia digital como objeto para mediacdo do
conhecimento? Qual a importancia de inserir as TDIC nas escolas?”. Com base nesses questionamentos
foi possivel encontrar diversos trabalhos que continham o que estdvamos buscando. Como resultado, foi
elaborada uma proposta didatica para o ensino de matematica voltada para o primeiro ano do ensino
médio que usa como principais elementos fundamentais de aplicacdo: celular, computador e softwares
dinamicos de matematica. A atividade alvitrada na organizacdo didatica foi pensada de modo que 0s
alunos pudessem ter fécil acesso para uso da plataforma no momento da avaliagdo e ao mesmo tempo
tivesse o contato da utilizagdo de um objeto cotidiano na sala de aula, neste caso, o celular. Espera-se
com esse estudo que o uso das TDIC no ensino de matematica passe a ser ainda mais utilizado nas
escolas.

Palavras-chave: Educacdo, Matematica, Tecnologias digitais, Ensino.

INTRODUCAO

O presente escrito emergiu a partir dos primeiros estudos enquanto bolsistas do
Programa Institucional de Bolsa de Inicia¢do a Docéncia (PIBID), vinculado ao Curso Superior
de Licenciatura em Matematica, no Instituto Federal do Rio Grande do Norte - Campus S&o
Paulo do Potengi (IFRN-SPP). Durante esse periodo, tivemos a oportunidade de aprofundar
nossos conhecimentos em metodologias de ensino da matematica, reconhecendo sua

importancia para o desenvolvimento das futuras intervencdes em sala de aula.
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Nesse contexto, o subprojeto “Matemética” do PIBID e a pesquisa em Educacéo
Matematica nos levaram a compreender a relevancia das Tecnologias Digitais (TD),
especialmente como ferramenta para a apropriagdo dos conceitos matematicos durante o
cenario pandémico. Em face das restricdes impostas pela pandemia, tais como o distanciamento
social e 0 ensino remoto, a implementacdo de tecnologias tornou-se uma necessidade inadiavel
para o processo de ensino e aprendizagem. Ao observarmos as discussdes acerca da tematica
de Valencia (2020), no que se refere as novas condic¢des geradas pela pandemia, recairemos em
uma situacdo de isolamento inteligente, distanciamento social e confinamento. Isto é, a
implementacdo da tecnologia como recurso pedagdgico constituiu em algo essencial para que
0s conceitos matematicos fossem apresentados e os envolvidos pudessem ter acesso em suas

préprias residéncias.

Destaca-se que os desafios com tal implementacdo tecnoldgica ndo corresponde ao
ponto culminante dessa histéria, principalmente por outras situacfes que se relacionava com as
potencialidades das dificuldades de aprendizagem na matematica. Na realidade, o processo de
ensino e aprendizagem no Brasil foi marcado, como mencionam as pesquisadoras Oliveira e
Brandt (2022), pelo “aprofundamento de problemas educacionais vivenciados diariamente
no ambiente escolar, como a falta de investimentos em educacdo, condi¢cdes precarias do
trabalho docente e acesso a uma internet de qualidade”. E quando referimo-nos ao processo
educacional, direcionamos a aten¢do para a formacao inicial docente, que nao contemplava os
aspectos tecnolégicos como subsidiadores para ensinar conceitos matematicos. O uso de
computadores, smartphones ou quaisquer outros equipamentos se desativada para as atividades
pessoais, como acesso as redes sociais e aplicativos de ordem pessoal e pouco relacionado a

elaboracdo de atividades extraclasse.

O contexto do momento pandémico, bem como 0s vivenciados posteriormente, indica a
necessidade de buscarmos o entendimento para o aproveitamento das tecnologias digitais para
0 ensino. Independente das disciplinas escolares que se estabelecam 0 uso, 0 processo de
aprendizagens ganha dimensdes significativas. Assim, ao observarmos a afirmacdo das
pesquisadoras Oliveira, Brandt (2022), com apoio nos estudos desenvolvidos por Borba,
Scucuglia, Gadanidis (2020) e na analise das ideias contidas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), Brasil (2018)
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A produgdo do conhecimento matematico mediado pelas tecnologias conta com 0
envolvimento de diferentes atores humanos e tecnol6gicos, que possibilitam a
integracdo, difusdo e compartilhamento desses conhecimentos via internet. Nesse
processo, € fundamental compreender que as tecnologias estdo inseridas no contexto
social, no qual a producdo de saberes matematicos faz parte do ambiente de
descobertas propicias ao desenvolvimento do ensino-aprendizagem (OLIVEIRA &
BRANT, 2022, p.6).

O entendimento gerado a partir do aparato tecnologico, com atividades que oportunizem
um olhar mais autbnomo e possa favorecer aos envolvidos um processo de construgdo ou
reconstrucdo dos conceitos evidenciados em sala de aula, pode significar avangos reais para o
ensino de matematica. Assim, por meio da utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas, a disciplina
matematica pode despertar o interesse e possibilitar que o ambiente escolar seja um espaco de
aprendizagens mais dindmico e criativo. Neste sentido, iniciamos nossa pesquisa, COMo 0
objetivo de destacar a utilidade das TDIC no ensino de matematica, principalmente com base

nos momentos historicos estabelecidos e a relevancia da cibercultura para o ensino.

Particularmente, concentramos nossa ateng@o no ensino de geometria plana, buscando
apresentar uma abordagem ilustrativa com a utilizacédo das tecnologias digitais, como softwares
dindmicos para a matematica. Para tanto, desenvolveremos uma ideia de aula, com um jogo
"Combine Poligonos*', com vistas a proporcionar uma aula interativa que os envolvidos

possam construir os significados dos entes matematicos estudados.

METODOLOGIA

Para a elaboracédo dessa pesquisa, ainda em fase de desenvolvimento, contamos com um
levantamento da literatura acerca do uso das tecnologias digitais para a sala de aula,
particularmente na disciplina matematica. Assim, organizamos as possiveis ideias dessa
utilizacdo, de modo a colaborar para a construcdo de um planejamento a ser executado por
professores que ensinam matematica, especificamente os conceitos acerca de geometria plana.
Para tanto, elucidamos os procedimentos de uma pesquisa qualitativa, com o intuito de

sistematizar um documento que subsidiasse o fazer docente atrelado as TDICs como aparato.

4 0 nosso jogo foi elaborado em uma plataforma denominada Wordwall (https://wordwall.net) que permite aos
professores a edi¢do e o compartilhamento dos contetidos de forma mais interativa. Assim, a partir de um link, os
educandos participam das atividades (perguntas e respostas, com uso de figuras que elucidam os conceitos
estudados durante a aula). O acesso é simples e pode ser realizados com o uso do celular ou computador conectado
a internet.
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Neste sentido, a escrita desse artigo, se constitui com a seguinte organizacao, a saber:
Entendimento do significado de TDICs — momento que fizemos pesquisas e estudos em
torno dos tedricos que utilizaram as tecnologias digitais como oportunizadores de
construcdo conceitual na matematica. Além disso, buscdvamos compreender 0s porqués
dos docentes ainda terem dificuldades de uso da tecnologia no espaco escolar, por mais
que tivessem acesso aos mais variados equipamentos com aplicativos digitais. Ressalta-
se que ndo adentramos nessa discussdo, mas trouxemos como um elemento para
entendermos o0 processo de insercdo tecnoldgica com o advento do momento
pandémico;

Estudo das metodologias de ensino para a matematica — como estavamos no inicio do
curso, sem ainda termos o acesso as disciplinas que expdem os conceitos relativos ao
didatico-metodoldgico, tivemos que estudar a partir das orientacdes e artigos cientificos
disponibilizados nas plataformas digitais. De fato, ao conceber as ideias de uma
metodologia de ensino, caracterizada pelo uso de um aparato digital, a priori,
correspondeu em um desafio. Algo que questionavamos nesse momento da pesquisa, se
direcionava ao modo como estadvamos no &mago dos avangos tecnoldgicos, subentendia
que a aplicacdo na sala de aula seria de forma rapida e objetiva. Entretanto, essa parte
foi a que tivemos mais dificuldade, principalmente por utilizarmos nossos equipamentos
de forma pontual, sem relacionar com quaisquer ideias de conceitos matematicos;
Planejamento de aula — uma proposta para ensinar 0s conceitos geométricos com o uso
do aparato tecnoldgico. Para tanto, elaboramos um plano de aula, com a prerrogativa de
explicitar todos os passos a serem executados para alcancar o0s objetivos de
aprendizagem; e

Culminancia e avaliacdo — essa parte se destinou a verificacdo do que planejamos e as
confirmacdes acerca dos questionamentos realizados antes, durante e apés a elaboragéo
da proposta de aula. Na realidade, o que estdvamos preocupados em visualizar neste
momento contemplava o aspecto executivo, ou seja, as possibilidades que o plano
poderia exibir quando colocado em préatica. Isto é, a revalidacdo da construcgéo,
principalmente para que a proposta tivesse sentido aos envolvidos e a avaliagdo fosse

condizente com 0s objetivos sinalizados pelo docente.

Em conformidade com essa organizacdo, no proximo topico, expomos o referencial

tedrico que embasou as ideias para esse escrito, bem como os resultados e discussdes que
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constituiram-se em trés momentos — identificacdo do conceito a ser inserido no planejamento,

jogo digital como aparato tecnoldgico e proposta de plano de aula.
REFERENCIAL TEORICO

A matematica pode ser vista pelos educandos como uma disciplina que imprime
situacOes dificeis e descontextualizados com o vivenciado por eles fora da sala de aula. Isto €,
guando os docentes preocupa-se apenas em ensinar 0s procedimentos algoritmicos da
disciplina, os envolvidos ndo demonstram interesse e o significado atribuido ndo corresponde
aos objetivos de aprendizagem. Assim, torna-se essencial um olhar que ultrapasse essas ideias
e possa servir como aparato para elucidar cada um dos sujeitos nas aulas de matematica. Uma
das alternativas a serem colocadas em préatica recai na utilizacdo das Tecnologias Digitais da
Informacgéo e Comunicagdo (TDICs), como recursos que possam permitir a consolidacdo do

processo de ensino e aprendizagem em matematica.

Conforme HENZ (2008, p.8) destaca, o uso de tecnologias em sala de aula é uma
alternativa que busca melhorar o processo de ensino e aprendizagem da matematica. Quando
levamos em consideragdo os momentos advindos do isolamento social, o periodo pandémico,
as tecnologias digitais (TD) oportunizaram para a educacao, o retorno gradual e necessario para
todos. Segundo Valencia (2020, p.4) as boas praticas implementadas com tal utilizacdo,
subsidiaram as praticas de ensino e que certamente permanecerdo mesmo em tempos de pos-

pandemia, melhorando o desenvolvimento do pensamento matematico nos envolvidos.

Em complemento com esse entendimento do uso das TD, o pesquisador Borba (2015,
p.1130), enfatiza 0 ganho de espaco das pesquisas associadas as tecnologias educacionais na
Educacdo Matematica, ou seja, com o uso das técnicas digitais no ensino de exatas, pode servir
de aparato para a compreensdo de conceitos considerados abstratos nessa ciéncia. OQutrossim,
Pereiraetal. (2012, p.7) destacam os objetivos do uso dessas ferramentas: “O principal objetivo
de incorporar as tecnologias de informacdo, nesse processo, € minimizar as dificuldades
proporcionando o entendimento dos temas apresentados com ferramentas alternativas”. De fato,
ao utilizarmos corretamente essas técnicas, a contribuicdo ultrapassa as ideias simplistas e
ocorre o desenvolvimento de habilidades que colaboraram com o entendimento dos conceitos

matematicos, conforme afirma Borba (2018, p.4).

Neste contexto, quando observamos o avanco atribuido as TD para ensinar 0s conceitos

matematicos, principalmente pelo fato de suas multiplas formas, reconhecemos sua importancia
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e impacto para a sociedade. Lima (2022, p.2) destaca que o uso das tecnologias digitais pode
contribuir para uma melhor compreenséo da matematica em assuntos como geometria, algebra

e aritmética, ao apresentar aplicacdes que fazem sentido para os educandos.

Assim, ao considerar essa tendéncia metodoldgica pautada no uso das TDICs para o
ensino de matematica, amplia-se o leque de possibilidades de um movimento colaborativo para
a compreensdo dos entes matematicos com mais significado. Isto €, a partir desse modo de
pensar 0 ambiente escolar, o docente oferece um ensino que potencializa o aspecto dinamico,

sem perder o carater de inovagdo e criatividade para todos os envolvidos.

A seguir, apresentamos algumas consideracdes relevantes que foram observadas no
decurso da elaboracdo da proposta de ensinar 0s conceitos de geometria, por meio da utilizagédo

das tecnologias digitais.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Como resultado, foi elaborada uma proposta didatica acerca da geometria plana voltada
para o primeiro ano do Ensino Médio, com o uso das seguintes tecnologias, tais como, o celular,
0 computador com softwares dinamicos. Isto €, a sistematizacao das ideias a partir da utilizacédo
de um objeto cotidiano na sala de aula, neste caso, o celular, sequndo Borba (2018) constitui
em algo importancia que imprimem olhares produtivos e o processo de acomodagéo conceitual
ocorre com mais significado. Neste contexto, destaca-se 0 jogo que elaboramos na plataforma

digital, denominado Combine Poligonos.

A seqguir, as figuras 1 e 2 contemplam a interface inicial e um dos questionamentos a

serem evidenciados pelos educandos ao participarem do jogo Combine Poligonos.
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Figura 1 — Print da interface do jogo Combine Poligonos

Find the match

COMBINE 0S POLIGONOS

Combine as informagodes dadas com as figuras

COMBINE OS POLIGONOS & compartiher

Fonte: arquivo dos pesquisadores, a partir do Wordwall (2023)

Figura 2 — Print da estrutura de perguntas do jogo Combine Poligonos

undecagono
kem quqnhos
laqos?

8 VERTICES HEXAGONO

12 LADOS Si = 180° 7 VERTICE! 10 LADOS

=< DR

Fonte: arquivo dos pesquisadores, a partir do Wordwall (2023)

Ao observar o exemplo, figura 2, os participantes visualizardo o ente matematico,
Undecéagono, e deverdo responder ao questionamento “Undecagono tem quantos lados?”. A
conducdo para a resposta se dara com a observacdo dos segmentos que compdem o ente
geométrico, estudado anteriormente pelos envolvidos. Ressaltamos que as elucidacdes
direcionadas no jogo contemplam a liberdade de escolha dos professores que venham a usufruir

do material. Isto &, as perguntas elaboradas para esse jogo podem sofrer alteracdes para alinhar
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aos objetivos de cada sala de aula. Assim, por exemplo, 0s conceitos evidenciados
correspondem aos poligonos e as caracteristicas acerca da soma dos angulos interno e externos,
quantidade de vértices e segmentos, além do nome atribuido para a figura geométrica formada.

Para instigar a participacdo dos educandos, recorremos a duas ideias que se configura
em uma pontuacdo e o tempo decorrido para a realizacdo do jogo. Destacamos que a dualidade
ndo conduz ao movimento avaliativo de forma isolada, por diversos fatores, como a corrida
para responder rapidamente, sem significado, ou até mesmo demorar muito tempo e ter
resultados assertivos. Assim, ao término da atividade, o professor deve compreender os
possiveis resultados, sem direcionar a atencao apenas para os dados, exclusivamente, do jogo.
Para os educandos, nessa parte final, visualizardo um quadro classificatorio, que exp&e os dados
correspondentes ao jogador, tais como a posi¢do conquistada, 0 nome, a pontuacao registrada

pelo acerto aos questionamentos e o tempo de realizacdo, como descrito na figura 3, a seguir:

Figura 3 — Print da tabela de classificacdo do jogo Combine Poligonos

Entre os melhores Opgoes

Classificagio Nome Pontuagio Tempo
1¢ Tom 10 4:44
r NADJA 2 2:03

30
40

Fonte: arquivo dos pesquisadores, a partir do Wordwall (2023)

O uso do jogo Combine Poligonos esté relacionado ao fazer docente, sem que possa ser
desvinculado dos objetivos de ensino e aprendizagens. De fato, torna-se essencial um
planejamento das a¢des a serem evidenciadas no decurso do periodo de realizagdo da atividade,
ou seja, um plano que organize o fazer docente e conduza os educandos para uma aprendizagem
com mais significado. Neste sentido, elaboramos um plano de aula, quadro 1, com a
organizacdo das ideias para um percurso com sentido e significado, que esboce o contetido
matematico e os conceitos correlacionados antes da execuc¢do do jogo. Acrescenta-se que apos

a finalizacdo do jogo, o professor podera disponibilizar outros instrumentos que possam
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oportunizar a continuidade da avaliagdo, como relatdrio, questionario acerca da experiéncia da

atividade desenvolvida etc.

Quadro 1 — Planejamento para a aula com o uso do jogo Combine Poligonos

IDENTIFICACAO

Instituicdo de Ensino

Professor
Disciplina: Matematica
Turma: 1° ano do Ensino Médio
Durag&o: 1h30
Data
TEMA

Geometria Plana
CONTEUDOS

Poligonos
DESCRICAO DA AULA

e Aula expositiva com uso do aparato tecnoldgico — (Introducéo)
O primeiro momento da aula serd com a apresentacdo de slides, de modo a abordar os conceitos
relativos aos poligonos (vértices, quantidade de segmentos, soma dos ngulos internos e externos, be
como a nomenclatura de cada figura geométrica). Neste contexto, o professor deve preparar a
apresentacdo que mostre e ilustre as figuras geométricas que podem ser construidas pelo GeoGebra
(constitui em um software de geometria dindmica que possibilita a construgcdo dos entes matematicos
de uma forma mais ladico). No GeoGebra os envolvidos combinam recursos de geometria, algebra,
calculo e graficos interativos, ou seja, as imagens das figuras podem ser construidas no software e
adicionadas na apresentacao, para que os educandos visualizem melhor o que esta sendo mediado a
eles.

e Curta Matematico — (Desenvolvimento)
O segundo momento seré dado mediante um curta matematico (video de poucos minutos que esboce
0s conceitos geométricos supracitados), que podera ser mostrado junto dos slides. Isto é, a partir do
curta, que serve como um aliado para o processo de apropriacdo conceitual, pode permitir ao
professor que identifique algumas lacunas de compreensdo dos educandos acerca do contetdo
evidenciado. Apos a exibicdo do curta, o professor pode iniciar uma discussdo do que foi visto e
buscar sanar as ddvidas nesse momento de conversa. Obs.: é interessante que o video seja baixado e
ja disposto offline junto da apresentacao.

e Jogo “Combine Poligonos” — (concluséo)
Na sequéncia, o professor orienta os educandos para a realizacdo da atividade que constitui na
participagdo efetiva ao jogo Combine Poligonos. Assim, a partir de um link gerado ou um cddigo

QR (um codigo de barras bidimensional que pode ser facilmente escaneado pela maioria dos

telefones celulares equipados com camera) ou outros recursos disponiveis para acessar a aplicagao
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do jogo. E importante destacar que podem surgir dividas durante a aplicacio, como questdes sobre
a jogabilidade ou a insercdo dos nomes dos alunos ou das duplas, por exemplo.

Apbs o término do jogo, o professor pode novamente interagir com os alunos e disponibilizar outros
instrumentos que possam oportunizar a continuidade da avaliagdo, como relatorio, questionario
acerca da experiéncia da atividade desenvolvida etc. Dessa maneira, pode servir como subsidio para
a compreensdo das limitagdes dos envolvidos, possibilitando ao professor que se utilize de outros

meios para (re)explicar aquilo que nao ficou claro.

AVALIACAO

A avaliacdo se daré durante todo a aula, principalmente no que corresponde a participacdo dos educandos aos
estimulos do professor (perguntas acerca dos entes geométricos apresentados, no jogo Combine Poligonos e

a partir das discussdes que acontecerdo ap06s o término do jogo).

APENDICE

Descri¢do do Jogo Combine Poligonos

Nome do Jogo: Combine Poligonos

Descrigéo:

Combine Poligonos é um empolgante jogo de combinagéo de perguntas e respostas com imagens ilustrativas.
O jogador tem a missdo de combinar pares correspondentes de poligonos com suas caracteristicas especificas
para acumular pontos. Cada fase do jogo apresenta um intrigante questionamento, acompanhado por uma
grade de respostas. O desafio & emparelhar corretamente a pergunta com uma das opg¢des dadas antes que o

tempo se esgote ou que o nimero de vidas disponiveis termine.

Mecénica de Jogo:

1. Perguntas llustradas: Cada fase comega com uma pergunta sobre as caracteristicas de um poligono,
acompanhada por uma imagem ilustrativa.

2. Grade de Respostas: Uma grade de respostas é exibida, contendo diversas op¢des de combinagdes possiveis.
3. Combinag&o de Pares: O jogador deve identificar a correspondéncia correta entre a pergunta e a resposta
na grade, realizando a combinag&o dos pares de poligonos.

4. Pontuagdo e Temporizador: Cada combinacdo bem-sucedida resulta em pontos. No entanto, o jogador deve
ser &gil, pois o tempo é limitado. O jogo também possui um ndmero restrito de vidas, tornando a experiéncia
mais desafiadora.

5. Progressdo de Dificuldade: A medida que o jogador avanca, as perguntas e as opgdes de resposta tornam-

se mais complexas, testando o conhecimento e a agilidade.

Gréficos e Trilha Sonora:
O jogo apresenta graficos nitidos e coloridos, com ilustragdes vibrantes dos poligonos. A trilha sonora é

envolvente e dindmica, proporcionando uma atmosfera cativante durante a experiéncia de jogo.

Modos de Jogo:

1. Modo Solo: O jogador desafia a si mesmo, tentando superar seus recordes de pontuagéo.
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2. Modo Competitivo: Possibilidade de competir com amigos ou jogadores online para ver quem consegue

combinar os poligonos com mais precisao e rapidez.

Acesso ao Jogo:

Para ter acesso ao Combine Poligonos, basta clicar no seguinte link: https://wordwall.net/resource/53343341

Como proceder durante o jogo:
para que seja realizado esse jogo, os educandos devem ter acesso ao link e a internet (computador ou celular).
Caso contrario, o professor pode exibi-lo com auxilio de um projetor para toda a turma e observar a

participacdo, principalmente aos conceitos evidenciados em cada um dos questionamentos.

Avaliacdo ap6s o jogo (opcional)

Quantos poligonos foram apresentados no jogo? Cite-0s e apresente o quantitativo de lados.
Qual o poligono com mais lados apresentado no jogo? e qual os poligonos com menos lados?
Quais 0s nomes dos poligonos com 13, 14, 16 e 17 lados?

De que forma vocé realizou a soma dos angulos internos de qualquer poligono?
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E possivel apresentar a area de um hexagono regular? Justifique seu pensamento com os devidos
calculos.

O namero de vértices de um poligono é sempre igual ao nimero de lados?

Como calcular o perimetro de qualquer figura plana?

O que é um vértice?
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Qual o nome atribuido ao poligono que possui 8 lados? Por que recebe esse nome?
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Fonte: elaborado pelos autores (2023)

Neste contexto, a partir da construcdo do quadro 1, pode-se mencionar que essa proposta
foi executada em uma turma do 1° ano do Ensino Médio, direcionada a partir das atividades
vinculadas ao PIBID/IFRN/SPP. Ressalta-se que a realizagdo, a priori, constituiu em uma
intervencdo para mobilizar os envolvidos aos aspectos geométricos, sem a finalidade de
suprimir todas as demandas conceituais admitidos pela disciplina Matematica. Assim, como
oportunidade de expor a experiéncia da atividade, aprofundamos e elaboramos um

complemento ao que havia sido evidenciado na sala de aula naquela ocasi&o.

CONSIDERACOES FINAIS
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https://www.geogebra.org/?lang=pt
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Espera-se com esse estudo que o uso das TDIC no ensino de matematica passe a ser
ainda mais utilizado nas escolas e no ensino de matematica, tornando-se uma pratica cada vez
mais comum e abrangente para a apresentacdo dos conceitos matematicos. A incorporacao
dessas ferramentas tecnoldgicas pode conferir uma nova dimenséo a aprendizagem matematica,
tornando-a mais significativa e despertando maior interesse aos educandos. E fundamental que
as instituicbes de ensino esteja aberta novas praticas pedagogicas e adaptando-se as
necessidades e expectativas da geracdo digital.

Dessa forma, torna-se essencial que exista investimentos para que os envolvidos possam
utilizar dos recursos tecnoldgicos adequadamente, promovendo a integracdo entre o uso das
TDIC e as estratégias educacionais tradicionais. Isto €, poderemos construir um cenario
educativo enriquecidor, ao qual a matematica seja percebida ndo apenas como uma disciplina

obrigatdria, mas sim como uma ferramenta para compreender o seu lugar na sociedade.
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