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RESUMO

O foco deste estudo é compreender como a inser¢do das tecnologias digitais ou as chamadas
tecnologias emergentes afetam o ensino e desenvolvimento dos estudantes e quais sdo os desafios e as
vantagens encontradas com a implementacdo destas tecnologias no ensino da matematica para os
alunos matriculados em uma disciplina eletiva de uma Escola Publica da Rede Estadual de Educacao.
Este estudo baseou-se em uma pesquisa qualitativa e os principais autores utilizados foram, além da
BNCC (Brasil, 2017), Diesel, Santos-Baldez e Newmann (2017) e Silva (2020) que, em suas obras,
trabalham as metodologias ativas e analisam como elas podem impactar o ensino e a aprendizagem
dos alunos; também foram utilizados os estudos de Battestin e Nogaro (2016), que conceituam e
diferem a inovacdo que é apresentada neste trabalho ndo como uma reforma do sistema vigente, mas,
sim, como uma mudanga no modo de ensino. A disciplina eletiva foi planejada seguindo as diretrizes e
competéncias da BNCC, que incentiva o uso de metodologias ativas e da tecnologia da informacao. As
aulas que tiveram o uso de tecnologias digitais proporcionaram resultados positivos em relacdao ao
engajamento e a curiosidade dos alunos sobre o conteiido proposto, mas também mostraram resultados
negativos em relacdo ao desempenho escolar dos estudantes. Nesse sentido, considera-se que devem
ser feitos novos estudos em relagdo ao emprego das TICD no ensino da matematica.
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INTRODUCAO

A educacdo contemporanea enfrenta diversos obstaculos no que diz respeito ao
desenvolvimento cognitivo e a assimilacdo dos conceitos matematicos presentes no dia a dia
dos estudantes. Essa fragilidade no ensino da matematica resulta em uma compreensao
fragmentada e pouco aprofundada dos contetidos, dificultando a abstragdo necessaria para o
aprendizado efetivo.

Atualmente, é evidente a transformacdo nas instituicbes de ensino brasileiras,
especialmente no que se refere as metodologias pedagdgicas, principalmente quando
comparadas aos anos posteriores a regulamentacdo da educacdao nacional pela Lei de

Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB), em 1996. A LDB tinha como proposta inicial
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promover a inovagdo no ensino, garantindo ao ensino médio a funcdo de assegurar uma
formacdo ampla e geral aos estudantes.

No entanto, ao analisarmos a educacao atual e a LDB em vigor em 2024, percebe-se
uma mudanga de foco: de uma preparacdo voltada para o mercado de trabalho, passou-se a
priorizar a formacao integral do cidadao. Isso implica que as escolas de ensino fundamental e
médio ndo devem apenas preparar os alunos para o mundo profissional, mas também
capacita-los para o dominio da ciéncia e da tecnologia, elementos centrais na producdo
moderna (Brasil, 1996).

No que se refere ao dominio da ciéncia, as aulas tradicionais tém seu valor, mas
tornam-se insuficientes quando aplicadas sem a conexdo com o conhecimento pratico e
tecnolégico. As aulas tradicionais, nas quais o professor expde o conteido e os alunos tém a
funcdo de memorizar e repetir, sem necessariamente compreender o que esta sendo ensinado,
sao criticadas por Paulo Freire (1978). Ele descreve esse modelo como "educagdo bancaria",
em que o professor deposita informacdes e os alunos as recebem passivamente. Para superar
essa limitacdo, é essencial que o educador adapte suas metodologias, integrando os conteudos
matematicos ao cotidiano dos estudantes. Além disso, é crucial que o uso da tecnologia digital
ndo se sobreponha ao ensino dos contetidos, mas funcione como uma ferramenta de mediagao
no processo de ensino e aprendizagem.

Uma das maneiras de aproveitar as tecnologias digitais em favor da educacao
matematica é por meio de softwares, como o Geogebra, para o ensino de geometria, e 0 Excel,
para algebra e matematica financeira. Essas ferramentas permitem a visualizacdo e a pratica
dos conceitos, incentivando a participagao ativa dos alunos no processo de aprendizagem. No
entanto, é fundamental que a tecnologia ndo substitua a importancia do conteido em si. As
novas geragoes, nascidas em um ambiente digital, tém facilidade para aprender e desenvolver
o pensamento cientifico por meio de softwares, o que torna as aulas mais dinamicas e desperta
a curiosidade dos estudantes.

Para este estudo, foi adotada uma abordagem de pesquisa qualitativa, na qual o
docente observou o desenvolvimento de alunos matriculados em uma disciplina eletiva de um
Centro de Ensino de Tempo Integral do Estado de Goias. O objetivo foi analisar a relacao
entre a aprendizagem da matematica e o uso de tecnologias digitais. Os materiais e contetidos
deste trabalho sdo baseados no caderno de campo produzido durante o quarto e ultimo estagio
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focada em ciéncia de dados, sob a supervisao de uma professora orientadora.



Este trabalho buscou responder a seguinte questdo de pesquisa: diante do avango
tecnolégico e do distanciamento entre o ensino e a rapida evolucdo da tecnologia, os
estudantes demonstram maior capacidade de abstracdo dos contetiidos quando expostos a
experiéncias digitais? Para explorar essa questdo, o trabalho se baseou nos estudos de Nogaro
e Battestin (2016), que abordam a relagcdo entre inovagdo e educagdo, e nos trabalhos de
Diesel (2017) e Silva (2020), que discutem como as metodologias ativas podem contribuir
para o ensino e a aprendizagem da matematica com o uso das Tecnologias da Informacao e

Comunicacao Digital (TICD).

METODOLOGIA

Para a realizacdo deste estudo, adotou-se uma abordagem metodolégica que combina
pesquisa bibliografica e qualitativa, visando a coleta de dados e informacoes relevantes para a
fundamentacao tedrica e pratica do trabalho. Inicialmente, a pesquisa baseou-se no estudo de
Carbonell (2002, apud Nogaro; Battestin, 2016), que estabelece uma distincdo conceitual
entre inovacao e reforma no contexto educacional.

No que se refere a obtencdo de dados empiricos sobre a implementacdo de tecnologias
no processo de ensino, foram conduzidas observagoes sistematicas do desenvolvimento dos
alunos, com o intuito de analisar suas reacGes e engajamento em diferentes contextos de
aprendizagem. Especificamente, comparou-se a dindmica das aulas teéricas tradicionais,
ministradas com o uso de quadro-branco e pincel, com atividades praticas que envolviam a
utilizacdo do Excel em computadores. Nessa ultima abordagem, os alunos realizaram calculos
e construiram graficos com base em dados coletados por eles mesmos durante atividades de

campo, as quais foram propostas para serem executadas em seus respectivos bairros.

Inovacao e Tecnologia

A inovacado e a tecnologia sdo frequentemente associadas, destacando-se a ideia de que
a presenca da tecnologia é um elemento fundamental para a concretizacdo de processos
inovadores. Nesse contexto, Amaral (2015, apud Dubeux, 2009) estabelece uma distin¢ao
clara entre os conceitos de tecnologia e inovacdo. Segundo o autor, a tecnologia pode ser

definida como:

mai€Sdcil, ma g , Mesmo, 0 ®¥ala inovacdo consiste
na capacidade de utilizar um novo produto ou processo que ndo era antes
utilizado, ou, ao menos, ndo para essa nova finalidade. Trata-se de um



conceito relacionado a existéncia anterior de determinado produto. Nao
obrigatoriamente estd vinculado a tecnologia, j4 que um produto inovador
pode ndo ter base tecnolégica (Amaral, 2015, p. 35).

O dicionério Aurélio define tecnologia como o conjunto de conhecimentos, métodos e
técnicas aplicados em determinados ramos de atividade. Essa definicdo amplia o conceito de
tecnologia, demonstrando que ela ndo se restringe a ferramentas de uso humano, mas também
engloba conhecimentos, técnicas e métodos aplicados em diversas areas de atuagdo humana.

Bender (2014), embora ndo descarte o conceito tradicional de tecnologia, destaca o
papel dos computadores, tablets e smartphones como dispositivos de comunicacao
emergentes. Em sua obra, publicada em 2014, o autor previa que esses dispositivos trariam
uma revolugdo virtual no processo de ensino-aprendizagem, transformando a forma como os

estudantes interagem com o conhecimento.

Metodologias Ativas

A integracdo da ciéncia de dados e o uso de computadores no contexto escolar podem
ser considerados inovacgoes, conforme a definicio proposta por Carbonell (2002, apud
Nogaro; Battestin, 2016). O autor diferencia inovacao de reforma ao afirmar que: "A inovacao
estd voltada para a renovacdo pedagdgica. Ele diferencia inovacdo de reforma, [...]. A
mudanca esta voltada para o interior da escola, enquanto a reforma diz respeito a estrutura do
sistema educativo em seu conjunto” (Carbonell, 2002, apud Nogaro; Battestin, 2016, p. 361).
No entanto, essa integracao também se enquadra no ambito das metodologias ativas. Mas o
que sdao metodologias ativas?

Existem diversas definicdes para metodologias ativas, mas todas convergem para um
principio comum: o papel ativo do aluno em seu processo de aprendizagem, com autonomia
para fazer escolhas e definir seu ritmo de estudo. Nesse contexto, o professor assume o papel
de mediador, facilitando a construcdao do conhecimento, conforme abordado por Silva (2020)
em sua obra.

A adogdo de metodologias ativas traz diversos beneficios, como o estimulo a tomada
de decisdo, a busca por caminhos alternativos e auténticos na aprendizagem, o
desenvolvimento de solucOes criativas, o trabalho em equipe, entre outros. Dentre as
metodologias ativas mais destacadas, estdo a cultura maker, que incentiva a criagdo de objetos
de estudo pelos proprios gii#@s; a robética e programacaojquejconduzein os estudantes a
aplicar conceitos cientificos em projetos praticos; e a sala de aula invertida, que promove

maior autonomia no processo de aprendizagem. No entanto, para que o ensino seja eficaz, é



essencial que o professor selecione a metodologia mais adequada aos objetivos pedagdgicos e
ao perfil dos alunos.

Embora essas metodologias compartilhem a denominacdo de "metodologias ativas",
elas diferem em aspectos especificos do processo de aprendizagem. Por exemplo, em algumas
abordagens, os alunos podem fabricar seus proprios materiais de estudo, enquanto em outras o

foco esta na resolucao de problemas especificos.

O Papel das TICD

O uso das Tecnologias da Informacdao e Comunicacdo Digital (TICD) facilita a
aplicacdo das metodologias ativas, abrindo novos caminhos para a aprendizagem. Essas
tecnologias sdo caracterizadas pela colaboragdo entre os alunos e o meio, além da construcao
de conhecimentos contextualizados no cotidiano cultural dos estudantes, conforme destacado
por Silva (2020).

Silva (2020) propos uma categorizagdo das TICD, subdividindo-as em: Recursos para
criacdo colaborativa, Recursos de gestdo de projetos, Recursos para disponibilizacdo de
conteudos, Recursos para producdo de contetdo, entre outros. Dentre esses recursos, o Excel
se destaca como um recurso para criacao colaborativa, pois permite que os alunos interajam
entre si na construcao de bancos de dados, tabelas e fungdes matematicas. Outro recurso de
grande relevancia é o Google, amplamente utilizado por estudantes e professores para
pesquisas e levantamento de dados, sendo categorizado como um recurso para
disponibilizacao de contetido.

Essas ferramentas, quando integradas as metodologias ativas, potencializam a
aprendizagem, promovendo um ambiente educacional mais dinamico, interativo e alinhado as

demandas da sociedade contemporanea.
Inovacao, tecnologia e metodologias ativas na disciplina eletiva de ciéncia de dados

Quando falamos em evolucdo tecnoldgica, isso nos remete ao uso de tecnologias
digitais, as quais os estudantes das novas geracoes dominam cada vez mais. Tais tecnologias
sdo chamadas emergentes por Bender (2014). Entretanto, antecedendo a essa evolugdo, ha os

conceitos da inovacdo e teggpiogia: Il CONCEItoS SIOASSOCIaUOSASI clologis ativas,

que mostram grande eficiéncia no ensino e aprendizagem dos estudantes.



A inovacdo e a tecnologia sdao quase sempre associadas, dando énfase para o fato de
que para que se tenha inovacdo, a presenca da tecnologia é fundamental. Nesse sentido,
Dubeux (2009, apud Amaral, 2015) estabelece a diferenca entre a tecnologia e a inovagao,

sendo que a tecnologia é:

[...] um mecanismo que permite alcangar determinado objetivo por uma via
mais facil, mais segura ou, mesmo, mais conveniente. Ja inovacdo consiste
na capacidade de utilizar um novo produto ou processo que ndo era antes
utilizado, ou, a0 menos, ndo para essa nova finalidade. Trata-se de conceito
relacionado a existéncia anterior de determinado produto. Nao
obrigatoriamente esta relacionado a tecnologia, ja que um produto inovador
pode nao ter base tecnoldgica (Amaral, 2015, p. 35).

Ao longo dos séculos, o conceito e significado popular da palavra tecnologia foi
ganhando novos patamares, sendo atrelado quase que exclusivamente ao uso de ferramentas
criadas pelo ser humano; exemplo disso é o computador ou qualquer outro aparelho eletronico
utilizado atualmente. Em alguns dicionarios digitais atuais, como o Dicio, a palavra
tecnologia teve seu conceito e definicao estreitados para um grupo de procedimentos ou
métodos que se organizam num dominio especifico.

Tecnologia, entdo, pode ser afirmada, atualmente, como duas vertentes, a vertente
analdgica-intelectual e a Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo Digital (TICD). Quanto a
primeira, podemos nos referir a ferramentas de manuseio como lapis, colher, folha e tantas
outras invengoes pelo mundo, e podemos nos remeter as ideias criadas com o uso desses
objetos e muitos outros. No entanto, quando falamos em TICD, falamos daquelas tecnologias
que atualmente estdo transformando o mundo e a estrutura das relacdes que estdo inseridas
neles, como os computadores, smartphones, tablets, smart-tvs, entre outros. Essas mesmas
tecnologias estdo inseridas dentro e fora da sala de aula, auxiliando e moldando a educacao
atual.

No contexto da disciplina eletiva de ciéncia de dados, que foi trazida para este
trabalho, a tecnologia é implementada como Bender (2014) indica, de modo a ser usada para
atingir e trazer o interesse do aluno aos conteidos propostos, tecnologia esta que se fez util
para a implementacao de resolucdo de problemas.

A principal caracteristica da metodologia utilizada para ensinar a matematica basica
para os alunos foi a resolucao de problemas inseridos em seu cotidiano, como a diferenca dos
valores de produtos dMuisar em cinco
supermercados diferentes os maiores e menores valores de alguns produtos para, assim,

formarem matrizes com seis colunas e cinco linhas. Foi analisado também o abastecimento de



combustivel para ensinar fracoes e suas aplicacOes; para ensinar a estatistica, os alunos
fizeram pesquisas com a utilizacdo de computadores e celulares para levantar dados
estatisticos e fazer a operacao inversa com o intuito de obter dados relevantes.

A sala de aula invertida foi utilizada em algumas aulas desta disciplina. Assim, os
alunos faziam pesquisas e levantamento de dados em suas casas ou locais que frequentam,
dados como idade das pessoas, tamanho de roupa e altura. Em seguida, trabalhavam esses
dados para descobrirem a média deles e traziam esses dados para dentro de sala de aula para
relatarem suas experiéncias com o assunto.

E, com o uso de tecnologia digital audiovisual, a implementacdo dessa metodologia foi
de fundamental importancia, pois os alunos, em dois momentos, estudaram em suas casas e
trouxeram questionamentos exigidos pelo professor a respeito do uso e da evolucdo das
tecnologias digitais pelos seres humanos; e o professor que, além de fazer a resolugdo de suas
questdes, também trouxe outros tépicos a serem estudados, como a criptografia, utilizando
matrizes.

Inicialmente as aulas da eletiva tiveram o foco de situar os alunos sobre a integracdo
da tecnologia digital e da informacdo em seus cotidianos, mas, com as lacunas de
conhecimento matematicos percebidas pelo professor, foi preciso recapitular os conteidos
basicos da matematica. E, assim que o professor estabeleceu um forte vinculo de aluno-
professor com a classe, foi facil perceber como e quando eles estavam mais propicios a
abstrair o conhecimento a ser passado pelo professor, favorecendo uma visao mais clara quais
areas do conhecimento ele iria mediar para os alunos, garantindo, assim, o real aprendizado.

Freire (1996) explica o que é o bom vinculo entre professor-aluno:

O bom professor é o que consegue, enquanto fala, trazer o aluno até a
intimidade do movimento de seu pensamento. Sua aula é assim um desafio e
ndo uma “cantiga de ninar”. Seus alunos cansam, ndo dormem. Cansam
porque acompanham as idas e vindas de seu pensamento, surpreendem suas
pausas, suas duvidas, suas incertezas (Freire, 1996, p. 44).

Assim que o conhecimento dos alunos estava propicio para dar inicio ao ensino da
ciéncia de dados, foi proposta uma atividade inicialmente desvinculada de qualquer conceito
matematico, somente relativa a pesquisa e a criacdo do seu proprio banco de dados.

ApoOs a atividade inicial proposta, os alunos tinham em suas maos o seu primeiro

objeto de aprendizagem sobre matrizes. A partir desta atividade, foi possivel movimentar o
aprendizado das operagoes com matrizes e 0 con!ecnnento Easmo !e como utilizar o Excel.



No decorrer da disciplina eletiva, era rotineira a utilizacao de aulas tradicionais para
explicar o conteido proposto. Nesse momento, os alunos poderiam aprender por observacao e
pratica e, na aula seguinte, eles aprenderiam como aplicar esses contetidos na tecnologia
digital com o uso do Excel.

Quando se pensa em ensino e educacao, ndo podemos ficar acorrentados a simples
disseminacdo dos conteudos sem elevar o pensamento critico dos estudantes e suas
perspectivas para um futuro pensado e planejado por eles como protagonistas de suas vidas.
Como se pode observar em diversas indicacdes da BNCC: “cabe as escolas de Ensino Médio
proporcionarem experiéncias e processos que lhes garantam as aprendizagens necessarias para
a leitura da realidade” (Brasil, 2017, p.463)

E foi pensando nesta tarefa que compete a escola de Ensino Médio que a terceira
atividade foi elaborada, com o intuito de fazer os alunos se tornarem criticos e perceberem
que a importancia da educagdo vai além do ato de simplesmente executar as atividades e
decorar formulas matematicas.

Na terceira atividade, os alunos optaram por fazé-la em trios ou duplas. Ela consistia
em que eles assistissem o filme O Jogo da Imitacao, dirigido por Morten Tyldum, que conta a
histéria do matematico Alan Turing, que desenvolveu um dos primeiros computadores da
humanidade. O objetivo dessa atividade era fazer com que os estudantes compreendessem a
importancia da informacdo, que a inteligéncia ndo se restringe ao género e qual é o papel da
tecnologia para os humanos.

Os alunos foram norteados por trés perguntas principais, propostas pelo professor,
para as quais eles deveriam buscar as respostas ao assistirem ao filme:

1) “As oportunidades sao faceis de se adquirirem?”

2) “Qual a melhor arma em uma guerra?”

3) “O género de uma pessoa interfere em sua inteligéncia?”

A principio, elas parecem perguntas sem um sentido especifico, mas quando
observadas as respostas dos alunos, foi evidente o alcance que tais perguntas atingiram em
seus pensamentos criticos. Prova disso foi que um dos alunos trouxe o seguinte comentario
em uma das aulas “O ser humano ndo é ilimitado, mas a tecnologia faz eles ndo terem
limites”. J4 em outro momento desta atividade, uma aluna levantou o assunto sobre a
importancia da informacao e relatou que, no filme, observou que a informacao muitas vezes
rem i reco alt, 10 qual g tem o podendiciuCREMNNRNNANENY °'*

A BNCC (Brasil, 2017), em diversos momentos, incentiva o uso de tecnologias

digitais de comunicacdo e informacao atreladas ao ensino e desenvolvimento dos estudantes,



que estdo inseridos em um mundo globalizado e digital. O principal foco para o ensino médio
€ conscientizar o aluno de que a atualidade é marcada pelo meio digital.

Buscando ensinar e inserir os alunos nos conhecimentos e apropriacao de contetidos
escolares através de tecnologias digitais, como orienta a BNCC (Brasil, 2017), no total, foram
ministradas quatorze aulas, mas devido a intercorréncias, como feriados prolongados ou
atividades da propria escola, tivemos o encurtamento dos dias letivos da disciplina. Este
encurtamento acarretou que as aulas ndo tiveram uma avaliacdo tedrica do contetido, mas,
sim, uma avaliacdo por observacdo por parte do professor, pois o conteido se mostrava
extenso quando pensado na aproximacgao da culminancia das eletivas.

Falar de tecnologia digital no ensino muitas das vezes é falar em inovacao e novas
perspectivas de aprendizado, mas também é falar em desafios, que podem aparecer de
diversas formas dentro e fora de sala de aula, seja por parte das limitacdes dos alunos, dos
professores ou até mesmo pelos problemas encontrados por parte da infraestrutura da escola.

Trabalhar com computadores e celulares dentro de sala de aula impde certas limitagdes
que o profissional da educacdo deve se atentar para que sua aula ocorra de modo previsto.
Essas limitacdes vao desde o acesso a internet até o preparo do professor articulador para
atuar em situagoes adversas.

A defasagem no conhecimento de contetidos escolares dos alunos é um problema que
assola a escola, pois geralmente um aluno do 1° ano do Ensino Médio ndo possui a
compreensdo de contetidos do 7° ano do Ensino Fundamental. Essa defasagem, segundo os
professores, surge de diversos panoramas, sendo que alguns alunos sdo provenientes de
familias humildes que tiveram que se dedicar a entrar no mercado de trabalho precocemente
ou sdo vitimas da fragilizacdo da educacao publica brasileira.

Um dos fatores marcantes em diversas aulas ministradas foi o desinteresse evidente
por parte de alguns estudantes que optavam por dormir dentro de sala de aula ao invés de
participarem das aulas propostas. Quando questionados sobre tal desinteresse, alguns
estudantes afirmavam que ndo estavam compreendendo o assunto discutido em sala. E,
através desta afirmacdo, buscou-se compreender a raiz de tal problema.

Outro fator que foi considerado um grande desafio foi a falta de compromisso dos
estudantes em relacdo as atividades requeridas que fizessem fora da escola, nas quais eles
deveriam fazer um levantamento dos precos de seis produtos encontrados em supermercado.
Tal atividade tinha como Mnto os estudantes
levaram trés semanas para finalizarem a atividade, acarretando a diminuicdo consideravel dos

dias letivos da eletiva.



Durante o decorrer das aulas da eletiva, foram diversos os desafios encontrados para
que a aula pudesse ocorrer com o uso de computadores. Um dos desafios mais comuns das
escolas publicas é o acesso eficaz a internet. A principio, as aulas ocorreram em uma sala
exclusivamente direcionada para esta eletiva, pois seria uma sala com conexdo a internet,
tinha cadeiras e mesas para apoio do computador e espago adequado para a quantidade de
alunos. Mas, quando ocorreu a primeira aula, o primeiro obstaculo apareceu.

Os computadores fornecidos pelo governo estadual, chamados Chromebook,
computadores para o uso dentro de sala de aula, seus componentes e ficha técnica atendem as
necessidades minimas para que o professor possa executar o ensino. Porém, este computador
apresenta uma restricao, que € o uso e instalacao de programas no proprio computador.

Para que se possa trabalhar com programas especificos, como planilhas, texto como
um programa muito utilizado, como o Word, e o Geogebra para o ensino da geometria plana e
espacial, o aluno e professor devem ter acesso somente a esses programas através de
navegadores, ou seja, sua versao online que é limitada. Mas tal problema foi contornado com
o professor fornecendo um acesso unico para todos os alunos a uma versdao online do
programa Excel.

E comum que um professor indique atividades para serem feitas em casa. Mas em
relacdo a esses alunos, as atividades foram pensadas com delicadeza quando se tratava do uso
de internet, pela presenca de alguns alunos que ndo tinham o minimo de acesso a internet em
suas casas. Esse fator de desigualdade de acesso a internet entre os alunos mudou a dindmica
de todo o restante das atividades propostas, pois estas ficaram atadas a atividades de pesquisa

estatistica e atividades com o uso de caderno e lapis.
CONSIDERACOES FINAIS

Mesmo ao considerarmos o uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacao (TDIC) no ensino da matematica e seu potencial de aproximar os alunos do
professor e do conhecimento, é fundamental ressaltar a importancia das demais tecnologias
desenvolvidas ao longo da histdria, que continuam a desempenhar um papel relevante no
processo de ensino-aprendizagem. Ferramentas como o abaco, a tabuada, a calculadora e
outras tantas que auxiliaram professores e alunos na busca pelo conhecimento cientifico nao

devem ser relegadas 20 pegggh. Pelo conlrisionimmamm—.— - 1<

que os alunos transcendam os limites atuais e alcancem novas ideias e compreensoes.



Na realizagdo da atividade proposta, embora alguns alunos, inicialmente,
demonstrassem desinteresse ou preferéncia por outras atividades, o estabelecimento de um
bom vinculo com o professor e a aplicacdao de contetidos atrativos foram capazes de engaja-
los progressivamente. Essa dindmica permitiu que as aulas da disciplina eletiva ocorressem de
maneira integral e produtiva. No entanto, é importante destacar que as disciplinas eletivas ndo
constituem a base do ensino, pois sdo uma estratégia para promover a interdisciplinaridade e
enriquecer o curriculo escolar.

Ainda que as TDIC possam potencializar o ensino em determinadas areas da
matematica, é crucial reconhecer que a tecnologia ndo é uma solucdo universal para todos os
conteidos. Ela ndo deve ser vista como uma "pedra angular" capaz de resolver todos os
desafios educacionais, mas, sim, como uma ferramenta que oferece novas perspectivas e
abordagens. Como destacou o Professor Me. Clebes em uma aula de laboratério de fisica: "A
tecnologia ndo é a salvacao da educacao, mas é a salvacao daquele momento". Nesse sentido,
as TDIC demonstraram eficacia no ensino da matematica, mas sua aplicacdo é mais adequada
em alguns campos do que em outros.

Os proéprios alunos da disciplina eletiva expressaram essa ideia de forma clara ao
afirmarem que "a tecnologia ajuda a quebrar muitos dos limites humanos". No entanto, é
essencial ressaltar que ela, sem uma metodologia adequada, pode se transformar em um
obstaculo para a aprendizagem. A simples incorporacdo de ferramentas digitais ndo garante o
sucesso do processo educacional; é necessario que seu uso seja planejado e alinhado aos
objetivos pedagogicos.

Em relacdo a pergunta central que norteia este texto — "Os estudantes tém uma maior
abstracao de contetidos quando adquirem experiéncias digitais?" —, a resposta é afirmativa.
Em diversos momentos, o uso das TDIC engajou os estudantes, transformando-os em
protagonistas de seu proprio processo de ensino-aprendizagem. Essa abordagem incentivou-os
a buscar novos conhecimentos matematicos e a reforcar aprendizados anteriores,
demonstrando que as experiéncias digitais podem, de fato, ampliar a capacidade de abstracao

e compreensdo dos alunos.
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