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RESUMO

Este trabalho discute as rela¢Ges das novas tecnologias digitais no ensino de matematica e a maneira
que elas impactam o meio educacional, que engloba as rela¢gdes ensino-aprendizagem, bem
como a interacao entre o docente e o discente e novas praticas pedagdgicas. Os pontos destacados
ao longo do trabalho foram feitos através de pesquisas bibliograficas a respeito da tematica
abordada. Os dados foram obtidos através das diferentes visGes acerca da relacio do ensino da
matematica com as novas tecnologias digitais.
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INTRODUCAO

O texto aqui produzido apresenta algumas ponderacoes geradas por leituras realizadas e
desenvolvidas ao longo da Monitoria de Matematica, realizada na disciplina de Contetdo e
Metodologia do Ensino Fundamental da Matematica, do curso de Pedagogia, durante o segundo
semestre letivo de 2024 na Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB), mantendo como
objetivo a discussio acerca de como as tecnologias digitais tém implicado no ensino e conceito de
numero.

No século XX, houve um marco que, mais adiante, se tornaria um divisor de aguas. A
criacao do primeiro computador, datada em 1939, por John Vincent Atanasoff e Clifford Berry.
N2o muito tempo depois do primeiro modelo criado, que nao possuia um sistema completamente
operacional, segundo o Ministério de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdes (MCTI), surge em 1946 o
primeiro modelo completamente operacional, nomeado de Eletronic Numerical Integrator AND
Computer (ENIAC), cujacriagiao é concebida por John Eckerty e John Mauchly. (Brasil, 2022)

Em ato continuo, a tecnologia seguiu avangando ao longo das décadas. Entre as mudangas
notaveis, é possivel destacar os aparatos eletronicos e operacionais, como: os celulares, os tablets e
notebooks. No cenario atual, essesaparelhos sio considerados tecnologias de bolso e fazem parte
do cotidiano das pessoas intrinsecamente.

Nessa otica, é indispensavel enfatizar que as primeiras maquinas ja possufam bases sélidas
nas operagdes matematicas, objetivando efetuar calculos de forma mais agil para contemplar as
necessidades de cada época. Ademais, com o desenvolvimento tecnolégico, surge também a
inteligéncia artificial (IA), que utiliza o nimero para representacao de dados para gerar resultados.

Ao longo dos tempos, a sociedade se transformou. No momento presente, a modernidade
tem abarcado todas as areas de interacdo e conhecimento humano. Dessa forma, a educacio
também foi alcancada pela imersao no processo tecnolégico evolutivo. Por isso, os métodos

pedagdgicos para o ensino da matematica se diferem de forma nitida das estratégias exercidas



outrora, tornando-se necessario buscar novas formas de aliar a tecnologia a metodologia de ensino,
integrando assim, a realidade tecnolégica na qual o mundo estd inserido com as novas perspectivas
educacionais.

Sendo assim, é imprescindivel refletir sobre os impactos das novas tecnologias digitais na
area da educagao e buscar entender quais sao as novas abordagens pedagdgicas utilizadas em sala
de aula noensino da matematica e como ¢ possivel adentrar a realidade das novas tecnologias
vivenciadas pelos alunos e pela sociedade.

METODOLOGIA

A pesquisa atual se desenvolve com aproximacao da problematica, procurando
compreende-la de forma mais detalhada e visualizando-a de diversas 6ticas. Sendo assim, a presente
pesquisa carcateriza-se como exploratéria, pois esta aberta a buscar novas ideias e descobrir novos
pontos de vista, para que desse modo, o problema possibilite a construcao de hipéteses. (Gil, 2019,
p.41).

Neste ponto, a finalidade deste estudo ¢é discutir como as tecnologias digitais podem trazer
implicagbes para o ensino do conceito de numero. Estamos na fase do levantamento de literatura
que versara sobre as tecnologias digitais e, posteriormente como elas estdo inseridas no ensino de
matematica, especificamente no ensino do conceito de nimero. Ademais, buscar-se-a compreender
como os professores podem elaborar novas estratégias para planejar aulas que contemplem o
cenario tecnolégicoque também os cerca.

Foi utilizada para a produciao deste trabalho a leitura de textos, artigos e documentos
governamentais que asseguram a inser¢ao das novas tecnologias na realidade do aluno, como forma

de auxiliar o aprendizado e estimular o interesse.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Sob esse viés, foram realizadas leituras acerca da insercio das novas tecnologias na
sociedade desde a segunda década do século XXI, estendendo as reflexdes observadas nos textos
a debates com relagao as mudangas ocasionadas pelo uso das tecnologias digitais no ensino da
matematica.

A matematica se encontra na realidade do ser humano desde o principio dos tempos e,
assim como a tecnologia, passou por diversos processos evolutivos realizados devido aos filésofos
e estudiososdessas areas. Sob tal ponto de vista, Boll (2014) aponta que “A mobilidade dos
dispositivos tecnolégicose seus aplicativos é resultado da integracao digital, representando um novo
sentido para a aprendizagemcom o uso de smatphones, tablets, celulares etc.” (Boll, 2014, p. 632).

Por esse angulo, ha diversas possibilidades para trabalhar os conteidos matematicos conciliados



ao uso das tecnologias digitais. Entre elas, pode-se explorar jogos, simulagdes de problemas
matematicos em realidade virtual, plataformas que fomentem o aprendizado de desafios de l6gica
matematica e aplicativos ou softwares que oferegam recursos interativos.

Desta maneira, Magina e Spinillo (2004), direcionando suas pesquisas e olhares mais
sensivels para o campo matematico, enfatizam a importancia da informatica e aparelhos
tecnoldgicos utilizados como meio de pesquisa e/ou ferramenta instrutiva.

[...] é importante que o educador, ao buscar auxilio na Informatica Educativa, com sua
tecnologia em constante evolucdo para trabalhar conteidos da Matematica, ndo perca de
vista que essa ferramenta pode realmente contribuir para a criacio de um cenario que
ofereca possibilidades para o aluno construir uma ponte sélida entre os conceitos
mateméticos e o mundo pratico. Porém, por mais poderoso que seja o computador e/ou
o aplicativo, havera sempre a necessidade da intervencdo do professor, seja no que tangea
elaboracido das atividades, seja quanto ao papel de agente facilitador na relagao aluno-
maquina-conteudo, e seja como aquele que conduzira o processo de sistematizacdo do
conhecimento [...] (Magina e Spinillo, 2004, p.27)

As autoras Magina e Spinillo (2004) trazem indaga¢des sobre a tecnologia ser uma chave
para o aprendizado ou um modismo. Para a época, primeira década dos anos 2000, em que a
tecnologia se concentrava fortemente no uso de computadores, era oportuno refletir sobre o
avango e permanéncia da tecnologia na sociedade, ou a limitagio dela a uma efemeridade
vivenciada.

Todavia, o ponto destacado pelas autoras teve sua resposta no decorrer dos anos. As
tecnologias evoluiram expressivamente, ultrapassando os computadores e se moldando em
celulares, tablets, smartwatches, entre outros. Além disso, os programas e plataformas se
aprimoraram de forma vultosa. Na contemporaneidade do ano de 2024, percebe-se a presenca de
outros elementos tecnologicos, como a inteligéncia artificial.

Todas essas evolugdes tecnologicas servem para facilitar a vida do ser humano. As
informagoes estao sempre na palma das maos, além de contribuir para os meios de comunicagao.
A inteligéncia artificial proporciona respostas acerca de qualquer tematica, por meio de chats.
Porém, apesar da evolu¢ao notada no decurso do tempo, as tecnologias e inteligéncias artificiais
nao podem substituir as relagdes do ser humano.

Embora os recursos tecnologicos sejam uma ponte para o avango da sociedade, elas sio
inaptas para substituir relagdes sociais, culturais e de ensino-aprendizagem. Os métodos
pedagdgicos, o contato entre discentes e docentes, as praticas e abordagens sobre tematicas
educacionais e as vivéncias experimentadas sdo insubstituiveis. Apesar da vasta quantidade de
informagoes e interagdes promovidas pelos aparatos tecnolégicos, nio ha como entender uma
educacdo sem a pratica, reflexdo e criticidade que ultrapassam o mundo digital. Por isso, mesmo
que a tecnologia tenha suplantado o modismo, ela nunca devera ser entendida como possivel

ameaca ao trabalho docente, tampouco as interagdes humanas, como enfatizado por Magina e



Spinillo (2004).

Para que o uso das tecnologias digitais seja efetuado como meio de conhecimento,
faz-senecessario que o professor seja um mediador. Sendo assim, o docente deve dominar
aquilo que desejaensinar, promovendo ao aluno um pensamento critico e reflexivo em torno do
aparato tecnologico queele ira manusear. Afinal, a educa¢do nao pode se desenvolver sem
intencionalidade. F preciso, antes, queo aluno saiba que o que ele esta aprendendo sera aplicado em
sua rotina e lhe trara beneficios praticaveis.

A matematica dispoe de varios recursos que auxiliam na resolu¢do de problemas, entre eles
ha a calculadora, que é mais associada a matematica pelo conhecimento popular. Porém, essa area
de conhecimento nio pode restringir-se somente a este uso. E possivel promover aprendizado
através de jogos, plataformas digitais e projetos, fomentando a criatividade, curiosidade e
aprendizagem plena dosalunos.

Considerando que a educacao nao esta engessada, moldando-se entao de forma aberta as
mudancas surgidas na sociedade, ¢ necessario que os docentes possuam uma formagao continua
de seusconhecimentos e praticas pedagogicas, para que os alunos se sintam estimulados a frequentar
as aulas dematematica.

Partindo desse ponto de vista, percebe-se que nao ha como fugir do aprender e reaprender.
E indispensavel compreender que a educacio precisa ser flexivel, ou as abordagens tradicionais
correm o risco de se enraizar novamente, quebrando com a construgdo do conhecimento através

das reflexoes, praticas e autoconhecimento. Devido a isso, Maltempi (2008) afirma:

Dessa forma, tanto a pratica pedagdgica quanto a matematica se modificam quando
novas tecnologias tomam parte do ambiente de ensino e aprendizagem. Diante disso,
professores e comunidade escolar tém dois caminhos possiveis: ignorar as tecnologias
proibindo seu uso pelos alunos em sala de aula ou iniciar um processo de aprendizagem
de modo a incorporar as tecnologias ao ambiente escolar [...] Maltempi, 2008, p. 4)

Portanto, é extremamente importante que seja de conhecimento comum as formas de
utilizar as novas tecnologias digitais com ferramentas de conhecimento que venham a agregar de
forma expressiva na vida de docentes e discentes. Para a realizacdo disso, principalmente no ensino
da matematica, deve-se promover a integracao do aluno com aplicativos, softwares, jogos e
programas que proporcionem aprendizado de uma forma mais dinamica e que se associe a realidade
deles.

Considerando que a educagdao nao esta engessada, moldando-se entao de forma aberta as
mudangas surgidas na sociedade, é necessario que os docentes possuam uma formagao continua
de seusconhecimentos e praticas pedagogicas, para que os alunos se sintam estimulados a frequentar
as aulas dematematica.

Nesse sentido, percebe-se que nao ha como fugir do aprender e reaprender. E indispensavel



compreender que a educacido precisa ser flexivel, ou as abordagens tradicionais correm o risco de
se enraizar novamente, quebrando com a construgdo do conhecimento através das reflexdes,
praticas e autoconhecimento

Isto posto, é extremamente importante que seja de conhecimento comum as formas de
utilizar as novas tecnologias digitais com ferramentas de conhecimento que venham a agregar de
forma expressiva na vida de docentes e discentes. Para a realiza¢ao disso, principalmente no ensino
da matemadtica, deve-se promover a integracao do aluno com aplicativos, softwares, jogos e
programas que proporcionem aprendizado de uma forma mais dinamica e que se associem a
realidade deles. CONSIDERACOES

Esse estudo encontra-se em fase inicial de desenvolvimento, nio obstante j4 manifesta
algumas idéias a respeito do processo de ensino-aprendizagem conectado ao mundo moderno. A
trajetoria de pesquisa exploratoria acerca dessa tematica acompanha como as novas tecnologias
digitais podem ser aliadas no ambito educacional da disciplina de matematica.

A tecnologia pode ser uma ferramenta inclusiva e ampla para se explorar as mais diversas
possibilidades de praticas pedagdgicas relacionadas ao ensinamento da matematica, visto que 0s
alunos participarao de uma dinamica diferente da habitual, mas que produzira tanto conhecimento
quanto, pois esta diretamente vinculada a disciplina. Nessa perspectiva, os autores e autoras
abordados na presente pesquisa buscam dialogar que, no momento hodierno, com a aceleragao do
crescimento tecnolégico, educagdo e tecnologia devem andar de maos dadas.

Sendo assim, ¢ fundamental para o docente enquanto mediador da educagio manter-se
informado e reciclar-se sempre que necessitio, fazendo cursos e/ou formacdes que possam
apefeicoar suas técnicas e somar nos conhecimentos pedagogicos. Outrossim, a matematica ¢
adaptavel aos mais diversos cenarios, portanto, consegue conectar-se com 0s meios tecnolégicos
sendo instrutiva, desde que a intencionalidade do docente esteja direcionada para este fim.
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