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RESUMO

A presente pesquisa trata do uso da tecnologia digital na sala de aula e tem por objetivo principal discorrer sobre os
usos de equipamentos tecnologicos e suas nuances no ensino de matematica. Este estudo se justifica pela percepcio
recorrente do uso de equipamentos tecnologicos em sala de aula por parte dos alunos e como estes influenciam de
forma positiva e/ou negativa no processo de aprendizagem. Este artigo foi construido por meio de uma pesquisa
qualitativa e bibliografica, tomando-se por base outros estudos relacionados a este tema que foram pesquisados em
artigos cientificos publicados em um periodo com recorte temporal de cinco anos, a saber: 2020 a 2025. Cabe ainda
salientar que tais publicagdes foram encontradas no Google Académico e na Scielo. Por conseguinte, apds a referida
busca, encontrou-se como fundamentagio teérica para a pesquisa Moran (2015), Camargo (2011), Pecegueiro e
Teixeira (2017), Lévy (1999), Kenski (2012), dentre outros. Com um exame dos resultados obtidos foi possivel
perceber que as tecnologias digitais da informacdo e comunicac¢do apresentam pontos positivos e negativos; porém,
esses se sobressaem.
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ABSTRACT

This research addresses the use of digital technology in the classroom and aims to discuss the uses of technological
equipment and its nuances in mathematics teaching. This study is justified by the recurring perception of the use of
technological equipment in the classtoom by students and how these positively and/or negatively influence the
learning process. This article was constructed through qualitative and bibliographic research, based on other studies
related to this topic that were researched in scientific articles published in a five-year period, namely: 2020 to 2025. It
should also be noted that these publications were found on Google Scholar and SciELO. Consequently, after the
aforementioned search, the theoretical foundation for the research was found in Moran (2015), Camargo (2011),
Pecegueiro and Teixeira (2017), Lévy (1999), Kenski (2012), among others. An examination of the results obtained
revealed that digital information and communication technologies have both positive and negative aspects; however,
the latter predominate.
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1. Introdugao

A presente pesquisa intitulada como “o uso de tecnologia digital em sala de aula: reflexos
no ensino de matematica” tem por objetivo discutir sobre a utilizagao da tecnologia nas aulas de
matematica, mais especificamente nos anos finais do ensino fundamental. Sob esta perspectiva,
discutit-se-4 acerca dos pontos positivos e/ou negativos do uso de tais recursos, bem como sobre
as indica¢oes de uso no ambito da sala de aula.

Esta tematica justifica-se pela necessidade do uso da tecnologia digital em sala de aula a
fim de auxiliar na promog¢ao de uma aprendizagem significativa no aluno, onde ha um fomento
no processo de ensino e de aprendizagem baseado no uso de tecnologia de informacio e
comunicagao (TIC). Nesse interim, D’Ambrosio (1989) ao publicar o seu artigo intitulado “Como
ensinar matematica hoje?” ressaltou a importancia do ‘uso de computadores’ como uma nova
tendéncia em educa¢ao matematica. De 1a até entdo, percebe-se que, de maneira progressiva, as
tecnologias digitais vém ocupando espaco na sala de aula nao somente como tendéncia em
educagdo, mas também como uma metodologia ativa.

Ainda na perspectiva do uso do computador em sala de aula Fiorentini (2000) ao tratar
em seu artigo “Algumas formas de ver e conceber o ensino de matematica” mencionou as
tendéncias em educagdo matematica por ele destacadas em sua tese, dentre elas, destacou o
construtivismo. Ora, evidentemente, o uso de tecnologias digitais estd intrinsecamente
relacionado com o papel protagonista que o aluno exerce no construtivismo. No entanto, cabe ao
docente e a sociedade questionar-se acerca da condugiao deste papel perante o uso adequado das
tecnologias digitais pelos alunos.

Nesta otica, tornam-se relevantes as discussoes inerentes ao uso das tecnologias digitais
nas aulas de matematica a fim de facilitar o processo de ensino e de aprendizagem, mas também a
visdo sobre outro patamar deve ser também posta em énfase que se trata do uso inadequado das
tecnologias digitais que podem exercer um papel inverso, ou seja, podem dificultar a
aprendizagem caso nao sejam utilizadas com a intencionalidade de promover a aprendizagem,
mas sim apenas como instrumentos empregados para “distrair os alunos”.

Isto posto, destaque-se- que tal estudo apresenta uma abordagem de cunho qualitativo,
de carater bibliografico no qual artigos cientificos e livros publicados na area servirio de
embasamento teorico. Salienta-se também que essa pesquisa se caracteriza também como
exploratoria, pois para Gil (2008) busca proporcionar uma maior familiaridade com um problema.

Destarte, buscou-se produgdes que retratassem diversos pontos de vista, principalmente

na plataforma Scielo a qual apresenta pesquisas recentes realizadas por areas de conhecimento.
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2. O uso da tecnologia digital em sala de aula: pontos positivos

Nas ultimas décadas, a presenca da tecnologia digital nas salas de aula tornou-se uma
realidade crescente e irreversivel. Tablets, computadores, quadros digitais e plataformas de
aprendizagem online passaram a integrar o cotidiano escolar, transformando a forma como o
conhecimento ¢ transmitido e adquirido. Este cenario impoe aos educadores e gestores escolares
novos desafios e possibilidades. Diante disso, ¢ essencial compreender os beneficios que o uso
consciente e planejado dessas ferramentas pode proporcionar no ambiente educacional.

Sob esta perspectiva, Pecegueiro e Teixeira (2017) pontuam:

A quantidade de informagdo disponivel na internet, o acesso aos equipamentos
digitais acaba por interferir nas relagées dentro da sala de aula. Dessa forma, cabe
perguntar como professores e alunos estio se comportando diante desse imenso
cardapio de computadores, celulares, tablets, online ¢ off-line? (Pecegueiro; Teixeira, 2017,

p. 147)

Entre alguns beneficios do uso da tecnologia digital na educagao, espera-se o aumento do
engajamento dos estudantes. Recursos como videos, jogos educativos, realidade aumentada e
plataformas interativas tornam as aulas mais atrativas e dinamicas. De acordo com Moran (2015),
a aprendizagem torna-se mais significativa quando o aluno participa ativamente do processo, € a
tecnologia contribui diretamente para isso.

Outro ponto positivo é a personalizagao do ensino, ou seja, a possibilidade de adaptar
conteudos e metodologias ao ritmo e as necessidades individuais de cada aluno. Para Silva (2010),
plataformas adaptativas permitem que o estudante avance de acordo com o seu préprio
desempenho, promovendo autonomia e respeito as diferencas cognitivas.

A ampliagdo do acesso a informagdo também é uma conquista importante. Através da
internet, os alunos tém contato com uma variedade de conteudos, fontes e perspectivas que
enriquecem sua formagao. Desta forma, Lévy (1999) destaca que a cibercultura amplia as
fronteiras do saber, favorecendo uma educagiao mais critica e conectada com o mundo.

Além disso, o uso das tecnologias em sala de aula pode contribuir para o
desenvolvimento de competéncias essenciais no século XXI, como o pensamento critico, a
criatividade, a colaborag¢ao online e o letramento digital. Estas sao habilidades cada vez mais
exigidas pelo mercado de trabalho e pela sociedade atual.

Em tempo, vale ressaltar a inclusdo educacional promovida por recursos digitais. Para
Pretto (1990), softwares de acessibilidade, audiolivros e aplicativos adaptados sao ferramentas que
podem garantir a participa¢ao de estudantes com deficiéncia, favorecendo uma educagdo mais

justa e equitativa.
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O uso da tecnologia digital em sala de aula, quando bem planejado e integrado ao projeto
pedagdgico, pode ser um poderoso aliado do professor no processo de ensino e aprendizagem.
Mais do que um modismo, trata-se de uma necessidade diante das transformagdes sociais e
culturais vividas pela contemporaneidade. Cabe a escola e aos educadores refletirem sobre suas
praticas, buscando sempre uma educagao mais significativa, inclusiva e alinhada as demandas do

século XXI.

3. O uso das tecnologias digitais em sala de aula: pontos negativos

O uso de tecnologias digitais em sala de aula, apesar de oferecer diversas possibilidades
pedagdgicas, também apresenta desafios. Um dos principais ¢ a facilidade de distragao dos alunos.
O acesso irrestrito a internet pode desviar a atencao dos estudantes para redes sociais, jogos e
outros conteddos nao relacionados as atividades escolares, prejudicando o rendimento e a
concentragao em sala. Nesse interim, Kenski (2012), discorre que “[...] o uso inadequado de
dispositivos digitais compromete a qualidade da aprendizagem, uma vez que os alunos tendem a
se dispersar com facilidade diante das multiplas possibilidades oferecidas pela tela”.

Para a autora, é necessario que os professores estejam atentos a essa questdao, buscando
estratégias para tornar o uso da tecnologia significativo e produtivo dentro do contexto
educacional. Ainda sob essa observancia, é possivel perceber que o uso excessivo de tecnologias
pode reduzir a capacidade dos alunos de resolver problemas sem auxilio digital e diminuir o
contato com métodos tradicionais de aprendizado. Lévy (1993) reconhece que, apesar do
potencial positivo, a tecnologia pode gerar dependéncia se nao for usada com equilibrio.

Castells (2003) destaca ainda que o acesso a tecnologia ainda ¢ limitado por fatores
econdémicos e geograficos, agravando desigualdades, pois nem todos os alunos tém acesso
igualitario a dispositivos e conexao de qualidade, o que pode aumentar a exclusao digital e social.

Ha ainda outro ponto negativo que deve ser levado em consideracio que se trata da
formagdo docente, ou a sua auséncia. Neste sentido, é possivel destacar que varios professores
nao foram preparados para usar tecnologias de forma pedagégica a fim de atingir eficicia no
processo de aprendizagem do aluno, o que compromete a qualidade da aula ministrada. No

entanto, nao se pode negar que o seu uso ¢ um agente facilitador para o processo de ensino e

aprendizagem. A vista disso Toti apud Kenski, sinaliza:

Enquanto vemos muitos cursos tradicionais sustentando-se Unica e exclusivamente na
proximidade natural de suas aulas presenciais, a educacio mediada pelas tecnologias
ndo para de evoluir e de criar condi¢oes para a efetiva reducdo de distdncias. Esse
avango tecnoldgico pode ser utilizado ndo apenas em cursos a distincia, mas em cursos
presenciais (Tori, 2002 apud Kenski, 2012, p.89).
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Corroborando com Tori (2002), nao se deve apenas atrelar esta relevancia e este uso ao
ensino a distancia, mas sim deve-se implementar esta pratica no ensino presencial, principalmente
com foco na educacdo basica, visto que o uso das tecnologias digitais da informacao e
comunicagao sao fomentados por documentos oficiais como a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2018) e a Base Nacional Comum Curricular Computacao (BNCC-Computagio, 2022).

Observando-se ainda alguns pontos negativos, chega-se em casos de possiveis prejuizos a
saude, pois o uso prolongado de telas pode causar fadiga visual, dores musculares, sedentarismo e
até afetar a sadde mental dos alunos. Por conseguinte, estudos de Polanczyk et al. (2020)
mostram uma relacdo entre o uso excessivo de telas e problemas como ansiedade, sono irregular
e dificuldade de atencao. Tais sintomas levam a um outro fator: a reducao na interacao humana.

Assim sendo, a mediacdo por telas pode reduzir a interacdo direta entre alunos e
professores, afetando a construgao de vinculos afetivos e sociais. Tal comportamento também se
alastra para o relacionamento entre pares, dificultando as interagGes entre os colegas em debates
em sala de aula, por exemplo. Embora defensor das tecnologias, Papert (1994) adverte que elas

devem complementar, e nao substituir, o contato humano.

4. As indicagdes de uso das tecnologias digitais nas aulas de matematica

Os ambientes dos jogos digitais sio dinamicos e interativos; dessa forma, podemos
perceber algumas caracteristicas relacionadas ao processo de amplificagdao cultural. Para Freire
(1980, p. 38), “a cultura ¢ todo o resultado da atividade humana, do esforgo criador e recriador do
homem, de seu trabalho por transformar e estabelecer relagbes de didlogo com os outros
homens”.

Desta forma, quando se associa jogos digitais, cultura e tecnologia em um ambiente, ha
favorecimento do desenvolvimento de uma aprendizagem significativa por meio das interagoes
socioculturais nas quais o aluno é protagonista. Cabe ainda ressaltar que ha uma mudangca cultural
que ocorre durante o seu processo de desenvolvimento cientifico, principalmente estimulada pelo
uso das tecnologias da informagao e comunica¢ao no ambito escolar.

Sob esta Otica, a matematica é uma das disciplinas que proporcionam engajamento e
dinamismo entre todo o processo cultural a ser desenvolvido. Neste aspecto, as metodologias
ativas de aprendizagem tornam-se um fator preponderante no processo de alavancar o ensino e a
aprendizagem, principalmente no que compete ao uso das tecnologias da informagao e

comunicagao. Nesta logica, Boaler (2018, p. 30) afirma que:
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Célculos rapidos, nos dias atuais, sio plenamente automatizados, rotineiros e
desinteressantes. Os pensadores eficientes sio aqueles que estabelecem conexdes,
pensam logicamente e usam espago, dados e nimeros de modo criativo (Boaler, 2018, p.

30).

Compreendendo-se este ponto de vista, ¢ possivel perceber que o uso das tecnologias
digitais pode contribuir imensamente no fomento de uma aprendizagem nao apenas significativa,
mas também prazerosa para o aluno.

Para Fofonca ez al. (2018) os jogos digitais ampliam as oportunidades da construc¢ao do
raciocinio 16gico, a pratica do trabalho em grupo, o espirito de lideranca e a competi¢ao saudavel.

Baseando-se nestas alegacoes, ¢ possivel perceber a utilidade da aplicacdo das tecnologias
digitais em sala de aula. Neste sentido, os professores de matematica ja tém mudado a forma
como aplicam os conteudos em sua disciplina e, também, devido ao fato de a grade curricular do
curso de graduacdo disponibilizar disciplinas que fornecem ferramentas tecnolégicas durante o
seu processo formativo.

Percebe-se, portanto, que é necessario que o professor apresente uma dedicagdo maior

para que possa estabelecer principios que venham a romper com todos os entraves quanto a

forma de aprender com o uso de ferramentas tecnoldgicas. E necessario ainda destacar que as

brechas deixadas pelos pontos negativos sejam fechadas a fim de que a matematica venha a
ganhar espacos maiores nos indices positivos de indicadores qualitativos da aprendizagem no
cenario escolar. Desta forma, destacar-se-a aqui algumas indicagdes de TDIC para as aulas de

matematica.

3.1. Personalizacdo do Ensino

Os ambientes digitais permitem que cada aluno avance no seu proéprio ritmo, com base
em seu desempenho e necessidades individuais. Desta forma, ha a indicacao do uso de jogos
ladico-didaticos e, também de plataformas de ensino como a Khan Academy, entre outras. Isso
favorece a aprendizagem personalizada, favorecendo ao aluno o contato com a matematica por
meio das TDIC em horarios de sua escolha, com conteudos matematicos em tempo real e com a
liberdade de retomar o seu processo de aprendizagem de onde parou, caso alguma interrupgao

seja necessaria.

3.2. Ampliagao do Acesso a Informagio

Com a internet, os alunos tém acesso a uma variedade de fontes, autores, videos e

materiais atualizados, indo além dos livros diditicos e contatando diversas interfaces e
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plataformas educacionais. Nesse sentido, o alastramento da informagao ¢ fomentado ao passo
que o discente pode acessar sites, jogos, baixar aplicativos e interagir com outras pessoas, até
mesmo de pafses e culturas diferentes, a fim de promover a producio e constru¢io do seu
processo de conhecimento. Vé-se desta maneira o aluno como protagonista do seu processo de

aprendizagem.

3.3. Desenvolvimento de Competéncias Digitais

O uso da tecnologia desenvolve habilidades essenciais para o século XXI, como o
pensamento critico, a criatividade, a colaborag¢ao digital e desenvolvimento do pensamento

computacional. Para isto, Camargo (2022, p.11) afirma:

[...]as praticas de Pensamento Computacional tém sido introduzidas ndo apenas para os
cursos universitarios: agora elas se estendem também a Educagdo Basica. Muitos
pesquisadores tém apontado a importincia de se trabalhar o PC desde a Educac¢io
Infantil, considerando a realidade tecnoldgica da sociedade mundial, a facilidade e
afinidade natural que as criancas pequenas tém em usar e aprender com e sobre as
tecnologias. (Camargo, 2022, p.11)

A luz desse pensamento, ¢ possivel denotar que o pensamento computacional deve ser

trabalhado desde a mais tenra infancia. Na educagdo basica a matematica é a disciplina mais
indicada para esta pratica. Neste sentido, indubitavelmente, as TDIC ocupam um papel
transversal no exercicio dessa pratica, levando o aluno a abstragdes, conjecturas e hipdteses que

sO sa0 possivels com esse instrumento.

3.4. Facilitagdo da Avaliagao e do Acompanhamento

Para Moran (2015), plataformas digitais possibilitam o monitoramento do desempenho
dos alunos em tempo real, ajudando os professores a identificar dificuldades e ajustar o ensino.
Cabe ainda destacar a facilidade de autoavaliacao que determinados jogos e aplicativos trazem ao
permitir que os estudantes mudem de nivel, ao passo que avancam de fase, deparando-se com
conteudos mais aprofundados a medida que evoluem no jogo. Outro fator importante de ser
mencionado sao os sites que apresentam em seu layout diversas maneiras de interagao que trazem
de forma intrinseca metodologias ativas como gamificacao, storytelling, indicagoes de design thinking,
dentre outras. Todos os casos citados envolvem os alunos e facilitam no processo de avaliagao da

aprendizagem realizado pelo professor nas aulas de matematica.
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3.5. Promogao da Inclusiao Educacional

Tecnologias assistivas (como leitores de tela, audiolivros e legendas) ajudam alunos com
deficiéncia a participar das atividades escolares. Além disso, ha diversos aplicativos de jogos,
classificacdo de objetos, seriagoes, dentre outros que servem de subsidios para os docentes

durante o atendimento educacional especializado.

E importante ainda destacar que hd simula¢des por meio de programas computacionais

que sao direcionadas para as mais diversas necessidades especiais de aprendizagem que podem
ser utilizadas pelos professores. Cabe a cada docente, examinar o conhecimento prévio dos
alunos e indicar o melhor tipo de tecnologia digital a fim de desenvolver e fomentar no aluno o
processo de aprendizagem.

Neste sentido, cabe destacar que nao é objetivo desta pesquisa esgotar as razOes de
indica¢Ges das TDIC para as aulas de matematica. Ha a intencionalidade aqui apenas de comentar
sobre algumas e destacar que o processo educacional vem agregando ferramentas tecnologicas
que se mostram eficazes no sistema de ensino e aprendizagem nas aulas de matematica. Mais uma

vez, cabe ao docente a escolha do que usar, como e quando usar.

5. Analise e discussao dos resultados

Diante do supracitado, foi possivel perceber que o uso da tecnologia torna as aulas mais
dinamicas e interativas. Recursos como videos, jogos educativos, guizzes e simulagdes virtuais
despertam o interesse e a motivagdao dos estudantes.

Por conseguinte, essa investigagao objetivou averiguar alguns usos de tecnologias digitais
da informagdao e comunica¢do e suas nuances no ensino de matematica. Em um primeiro
movimento houve a tendéncia de se estabelecer quais eram os pontos positivos € 0s pontos
negativos dos usos das TDIC em sala de aula. Em um segundo passo, apresentaram-se algumas
indicag¢Ges de uso(s) para as aulas de matematica na educagdo basica. Desta feita, enfatizou-se: 1)
a personalizacio do ensino; 2) A ampliacdo do acesso a informacao; 3) O desenvolvimento de
competéncias digitais; 4) A facilitagdo da avaliagio e do acompanhamento e 5) A promogao da
inclusao educacional.

Depreende-se, portanto, que ao se incorporar as TDIC como um instrumento de ensino
nas aulas de matematica da educagdo basica ha um incentivo maior para o desenvolvimento de

um processo de aprendizagem significativa no qual o aluno ¢ protagonista da sua aprendizagem.
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Notou-se que as TDIC também servem como uma ferramenta de desenvolvimento sociocultural
a0 passo que promove debates e trocas de informagoes.

Nesta perspectiva funciona também como um agente de transformagao social ao passo
que dinamiza a formagdo do aluno, tornando mais suave o aprendizado ao passo que trabalha
principios matematicos rigorosos, até entao fundamentados em um ensino tradicional.

Por fim, no que compete as indica¢oes de uso(s) para as aulas de matematica na educagao
basica, destaque-se que nao ¢ inten¢ao deste estudo esgotar as indicagdes, mas sim fornecer
algumas sugestoes para a efetivacao de um trabalho em sala de aula com o uso das TDIC. Deixar-
se-4, portanto, como alumbramento para novas pesquisas novas indicagdes de uso(s), bem como

a analise da eficacia dos usos aqui propostos.

6. Consideragdes Finais

O presente estudo, de cunho qualitativo e bibliografico, teve como objetivo principal
discorrer sobre os usos dos equipamentos tecnolégicos e suas nuances no ensino de matematica,
com foco nos anos finais do Ensino Fundamental. A pesquisa, realizada a partir de um recorte
temporal de 2020 a 2025, buscou fundamentagao em autores como Moran (2015), Lévy (1999) e
Kenski (2012) para analisar os reflexos da insercao das Tecnologias Digitais da Informacio e
Comunicagio (TDIC) na sala de aula.

Nessa perspectivs, o exame dos artigos e obras que compuseram o referencial teérico
permitiu um exame aprofundado dos reflexos do uso das TDIC, confirmando a tese de que a
tecnologia digital é um agente de transformagdo complexo, que apresenta pontos positivos e
negativos, com evidente prevaléncia dos beneficios quando utilizada de forma intencional e
planejada.

Nesse inteim, os principais reflexos observados no ensino de Matematica foram a
potencializagao da aprendizagem significativa, a ressignificaciao da pratica e do papel docente e o
fomento ao Pensamento Computacional (PC). Apesar da predominancia dos pontos positivos, ha
ainda destaque para os desafios da integracao tecnoldgica. O uso inadequado das tecnologias
pode levar a distraciao e comprometer a qualidade da aprendizagem.

Em tempo, depreende-se que este trabalho contribui para o campo da Educagio
Matematica ao sistematizar e examinar criticamente o vasto material produzido recentemente
(2021-2025) sobre o tema ao passo que ofereceu também um conjunto de indicagdes de uso das
TDIC nas aulas de Matematica (Personalizagio do Ensino, Ampliagio do Acesso,
Desenvolvimento de Competéncias Digitais, Facilitagao da Avaliacio e Promogao da Inclusao

Educacional).
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Em sintese, as Tecnologias Digitais sao ferramentas eficazes e indispensaveis que
promovem um processo de aprendizagem mais significativo, inclusivo e socioculturalmente
transformador na Educagao Basica. Contudo, o sucesso da sua aplicagido depende essencialmente
do olhar critico e da escolha deliberada do docente sobre o que, como e quando usar a TDIC.

Como alumbramento para novas pesquisas, sugere-se a realizacao de estudos empiricos
que avaliem a eficacia dos usos aqui propostos em contextos reais de sala de aula, bem como a
investigacdo de novos modelos de formacdo continuada que integrem o Pensamento

Computacional e as metodologias ativas com foco na Matematica.
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