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RESUMO

Este artigo explora o papel das tecnologias no aprimoramento das
competéncias dos alunos para a resolucdo de problemas matematicos
complexos. O objetivo é investigar como ferramentas digitais, como
plataformas de programacdo, softwares de visualizacdo matematica e
ambientes colaborativos, podem transformar a forma como os alunos
compreendem e aplicam conceitos matematicos. A pesquisa € baseada em
uma revisdo bibliografica de estudos que analisam a integracdo de
tecnologias no ensino de matematica. Os resultados demonstram que o uso
de tecnologias contribui significativamente para o desenvolvimento do
pensamento computacional, facilita a visualizacdo de conceitos abstratos e
promove o aprendizado colaborativo. No entanto, desafios como a falta de
infraestrutura adequada e a necessidade de formacado especifica para os

professores ainda limitam a aplicacdo eficaz dessas ferramentas. A
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pesquisa conclui que, embora as tecnologias oferecam um grande potencial

para melhorar a educacdo matematica, é necessario superar barreiras
estruturais e formativas para que seu uso seja amplamente acessivel e
eficaz. Sugere-se, para estudos futuros, a analise de solugdes mais
inclusivas para contextos educacionais diversos, bem como a continuidade
da formacao docente no uso dessas tecnologias.

Palavras-chave: Tecnologias Educacionais. Resolu¢ao de Problemas.
Pensamento Computacional. Aprendizado Colaborativo.

ABSTRACT

This article explores the role of technologies in improving students' skills
in solving complex mathematical problems. The objective is to investigate
how digital tools, such as programming platforms, mathematical
visualization software and collaborative environments, can transform the
way students understand and apply mathematical concepts. The research is
based on a bibliographic review of studies that analyze the integration of
technologies in mathematics teaching. The results demonstrate that the use
of technologies significantly contributes to the development of
computational thinking, facilitates the visualization of abstract concepts
and promotes collaborative learning. However, challenges such as the lack
of adequate infrastructure and the need for specific training for teachers
still limit the effective application of these tools. The research concludes
that, although technologies offer great potential to improve mathematics
education, it is necessary to overcome structural and training barriers so
that their use is widely accessible and effective. It is suggested, for future

studies, the analysis of more inclusive solutions for different educational
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contexts, as well as the continuity of teacher training in the use of these

technologies.
Keywords: Educational Technologies. Problem Solving. Computational

Thinking. Collaborative Learning.
1 INTRODUCAO

A introducdo das tecnologias digitais no ensino de matematica tem sido
amplamente discutida no cenario educacional, principalmente no que diz
respeito a sua capacidade de transformar praticas pedagogicas e aprimorar
a aprendizagem dos alunos. A incorporacdao dessas tecnologias reflete
mudancas significativas na forma como o conhecimento matematico é
transmitido e absorvido, possibilitando uma abordagem mais interativa,
visual e dinamica para o estudo da disciplina. A evolucao das ferramentas
digitais, como softwares de simulacdo, plataformas de aprendizado
adaptativo e ambientes de programacao, oferece novas oportunidades para
que os alunos desenvolvam ndo apenas competéncias matematicas basicas,
mas também habilidades mais complexas, como a resolucao de problemas
abstratos e a aplicacdo de conceitos matematicos em situagoes do mundo

real.

O contexto atual, marcado pela digitalizacao crescente das escolas e pelo
avanco das tecnologias educacionais, tem levantado importantes discussoes
sobre o impacto dessas ferramentas na aprendizagem matematica.
Pesquisas recentes, como as de Morais e Palhares (2006), tém mostrado
que as tecnologias podem desempenhar um papel fundamental na mediacao

da aprendizagem matematica, facilitando a compreensdo de conceitos
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abstratos e promovendo um aprendizado mais personalizado e interativo.

Além disso, Facundo (2023) destaca a relevancia do pensamento
computacional na resolucdo de problemas matematicos complexos,
argumentando que o uso de tecnologias digitais, como a programacao, pode
ajudar os alunos a estruturar seus processos de raciocinio de maneira mais

eficiente.

Entretanto, apesar dos avancos na integracdo de tecnologias no ensino de
matematica, ainda ha incertezas e lacunas significativas na literatura sobre
o impacto dessas ferramentas na resolucdo de problemas matematicos
complexos. Embora diversos estudos apontem os beneficios das
tecnologias para o aprendizado de conceitos matematicos basicos, ha uma
necessidade crescente de pesquisas que explorem de forma mais
aprofundada como essas ferramentas podem ser utilizadas para desenvolver
competéncias mais avancadas, como a capacidade de resolver problemas
que exigem abstracdo, analise de dados e visualizacdo matematica. Além
disso, ha uma preocupacdo crescente entre educadores e pesquisadores
sobre o papel do professor nesse processo, especialmente no que diz
respeito ao equilibrio entre o uso de tecnologias e as abordagens

tradicionais de ensino.

O problema central desta pesquisa surge, portanto, da necessidade de
compreender como as tecnologias podem efetivamente ajudar os alunos a
aprimorar suas competéncias em resolver problemas matematicos
complexos. Dado que a resolugdo de problemas é uma habilidade central na

formacdo matematica, é crucial investigar de que maneira as ferramentas
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digitais podem ndo apenas facilitar a compreensdo de conceitos abstratos,

mas também promover um raciocinio mais critico, criativo e eficiente.
Essa problematica reflete uma vivéncia do pesquisador, que observa, na
pratica educacional, os desafios enfrentados por alunos e professores no

uso eficaz das tecnologias para o ensino de matematica avancada.

O objetivo principal desta pesquisa € investigar como o uso de tecnologias
digitais pode auxiliar no desenvolvimento de competéncias para a
resolucao de problemas matematicos complexos entre os alunos. A
pesquisa busca identificar quais ferramentas tecnologicas sao mais eficazes
para esse fim, como elas podem ser integradas ao curriculo de maneira
equilibrada e como o papel do professor pode ser ressignificado nesse
processo. Além disso, busca-se explorar como o uso de tecnologias pode
promover o pensamento computacional, a colaboragdo entre os alunos e a

aplicacao de conceitos matematicos em contextos do mundo real.

A justificativa para esta pesquisa reside na necessidade de fornecer
evidéncias que ajudem a esclarecer de que forma as tecnologias podem
contribuir para o ensino e a aprendizagem da matematica de maneira mais
eficiente e inovadora. Embora a literatura atual ja tenha destacado os
beneficios das ferramentas digitais no ensino de matematica, ha uma
caréencia de estudos que abordem diretamente o impacto dessas tecnologias
na resolucao de problemas mais complexos. Além disso, é importante
considerar a relevancia pratica desta pesquisa, uma vez que seus resultados
poderdo contribuir para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas mais

eficazes, auxiliando professores e alunos na superacao dos desafios do
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ensino de matematica na era digital. Ao fornecer uma analise detalhada do

uso de tecnologias no desenvolvimento de competéncias matematicas, esta
pesquisa pode oferecer insights valiosos para a melhoria do ensino de

matematica em diferentes contextos educacionais.
2 FUNDAMENTA(;AO TEORICA OU REVISAO DA LITERATURA

A introducdo de tecnologias no processo de ensino e aprendizagem da
matematica tem proporcionado profundas transformagdes na forma como
os alunos interagem com os conteidos e desenvolvem suas habilidades de
resolucao de problemas. Nos ultimos anos, a crescente digitalizacao das
escolas e a evolucao das ferramentas tecnolégicas tém oferecido aos
educadores e estudantes novas maneiras de explorar 0s conceitos
matematicos, permitindo uma abordagem mais interativa, personalizada e
visual da disciplina. A tecnologia tem a capacidade de mediar a
aprendizagem, facilitando a compreensao de problemas complexos por
meio de simulacOes, ambientes digitais e softwares especificos, além de

promover uma mentalidade investigativa e colaborativa nos alunos.

A resolucdo de problemas matematicos complexos é uma habilidade que
envolve ndo apenas o conhecimento de férmulas e conceitos, mas também
a capacidade de abstrair, aplicar l6gica, identificar padrdes e criar solugoes
eficazes. Neste contexto, as tecnologias emergem como ferramentas
poderosas que auxiliam os estudantes a desenvolver essas competéncias de
maneira mais dinamica e envolvente. O presente texto tem como objetivo

explorar de maneira detalhada como as tecnologias podem ajudar os alunos
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a aprimorar suas competéncias em resolver problemas matematicos

complexos, com base no referencial tedrico existente.

De acordo com Morais e Palhares (2006), as tecnologias tém o potencial de
transformar significativamente a forma como os alunos aprendem e
praticam a matematica. Tradicionalmente, a aprendizagem matematica era
fortemente dependente de métodos de ensino expositivos e da memorizacao
de formulas e procedimentos. No entanto, a introducdao de ferramentas
digitais oferece novas oportunidades para a exploracdo ativa dos conceitos
matematicos. Essas ferramentas, como calculadoras graficas, softwares de
algebra computacional e plataformas de aprendizagem adaptativa,
permitem que os estudantes interajam com os conceitos de maneira mais
visual e interativa, facilitando a compreensao de topicos que, de outra

forma, seriam abstratos e dificeis de entender.

A visualizacdo grafica, por exemplo, desempenha um papel fundamental no
ensino de funcoes, derivadas e integrais. Por meio de ferramentas como o
GeoGebra, os alunos podem manipular variaveis em tempo real e observar
como essas mudancas afetam a forma das funcdes graficas. Essa
abordagem dinamica permite que os alunos visualizem relacGes
matematicas complexas, experimentem diferentes hipoteses e desenvolvam
uma compreensdo mais profunda dos conceitos. Além disso, a
possibilidade de testar e verificar os resultados imediatamente reduz a
frustracdo causada por erros, incentivando os alunos a explorar diferentes

caminhos para a solucao de problemas.
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Outro aspecto importante da utilizacdo das tecnologias no ensino de

matematica € a personalizacdo da aprendizagem. Plataformas de
aprendizado adaptativo, como a Khan Academy e sistemas baseados em
inteligéncia artificial, ajustam automaticamente o nivel de dificuldade dos
exercicios de acordo com o desempenho do aluno, fornecendo feedback
imediato e orientacoes especificas. [sso permite que os estudantes avancem
em seu proprio ritmo, revisando conceitos fundamentais quando necessario
e se desafiando com problemas mais complexos a medida que progridem.
Dessa forma, as tecnologias oferecem um suporte continuo e personalizado

que facilita o desenvolvimento das habilidades de resolucao de problemas.

O pensamento computacional tem sido amplamente reconhecido como uma
competéncia essencial para a resolucdio de problemas matematicos
complexos no contexto contemporaneo. Facundo (2023) argumenta que o
pensamento computacional envolve uma série de habilidades cognitivas,
incluindo a decomposicao de problemas em partes menores, a identificacdao
de padrdes, a abstracdo de informacoes e a construcdo de algoritmos para
resolver problemas de forma eficiente. Essas habilidades sdo
particularmente uteis em matematica, onde problemas complexos muitas

vezes exigem uma abordagem estruturada e 16gica para serem resolvidos.

Uma das formas mais eficazes de integrar o pensamento computacional ao
ensino de matematica é por meio da programacdao. Ambientes de
programacao, como Scratch, Python e blocos de construgao de algoritmos,
permitem que os alunos criem programas para resolver problemas

matematicos especificos. Por exemplo, em problemas que envolvem
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otimizacdo ou analise combinatoria, os alunos podem usar a programagao

para criar algoritmos que realizam calculos de maneira mais rapida e
eficiente do que seria possivel manualmente. Isso ndo apenas ajuda os
alunos a desenvolverem uma compreensao mais profunda dos conceitos
matematicos subjacentes, mas também os prepara para o uso de tecnologias
avancadas no futuro, em areas como ciéncia da computagao, engenharia e

economia.

Brackmann (2017) enfatiza a importancia das atividades desplugadas no
desenvolvimento do pensamento computacional na educacdo basica.
Embora essas atividades ndo exijam o uso de dispositivos eletronicos, elas
estdo profundamente enraizadas nos principios do pensamento
computacional e ajudam a desenvolver a logica e o raciocinio necessarios
para a resolucdo de problemas matematicos complexos. Essas atividades
desplugadas podem ser complementadas com ferramentas tecnologicas
adequadas, criando uma combinacdao poderosa que permite aos alunos
desenvolver tanto as habilidades praticas quanto as cognitivas necessarias

para lidar com desafios matematicos.

O uso de tecnologias digitais para promover o pensamento computacional é
especialmente relevante em contextos onde os alunos precisam resolver
problemas abstratos e complexos, como nas areas de algebra, geometria e
calculo. A capacidade de programar algoritmos para realizar calculos
complexos, identificar padroes em grandes conjuntos de dados e criar
visualizacOes interativas ajuda os alunos a se familiarizarem com a logica

matematica de maneira mais pratica e envolvente.
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Os jogos digitais tém se mostrado ferramentas poderosas para o ensino de

matematica, oferecendo uma abordagem lddica e envolvente para o
desenvolvimento de competéncias matematicas. Xavier (2016) discute
como os jogos digitais podem ser usados como uma estratégia pedagogica
eficaz para melhorar o aprendizado da matematica, ao mesmo tempo em
que mantém os alunos motivados e engajados no processo de resolucao de

problemas.

Os jogos digitais voltados para o aprendizado matematico, como Prodigy,
DragonBox e Matific, oferecem uma experiéncia interativa que incentiva
os alunos a resolverem problemas matematicos de maneira colaborativa e
divertida. Em vez de simplesmente seguir instrucoes ou memorizar
formulas, os alunos sdao desafiados a usar suas habilidades de pensamento
critico e criatividade para superar obstaculos e progredir no jogo. Esses
jogos geralmente ajustam a dificuldade dos desafios com base no
desempenho do aluno, garantindo que eles estejam constantemente sendo

desafiados de acordo com suas habilidades.

Além de aumentar a motivacao e o engajamento, os jogos digitais oferecem
oportunidades para que os alunos pratiquem a resolucdo de problemas
matematicos complexos em um ambiente que promove a exploracdo e a
descoberta. Xavier (2016) destaca que os jogos podem fornecer um espaco
seguro para os alunos cometerem erros, tentarem novamente e refinarem
suas estratégias, sem o medo do fracasso. Isso ajuda a desenvolver uma
mentalidade de crescimento, onde os alunos veem os desafios matematicos

como oportunidades de aprendizado, em vez de obstaculos insuperaveis.
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Outra vantagem dos jogos digitais é sua capacidade de promover a

colaboracdo entre os alunos. Muitos jogos educativos incluem modos
multiplayer ou atividades cooperativas que incentivam os alunos a
trabalharem juntos para resolver problemas. Isso ndo apenas desenvolve
habilidades de comunicacdo e trabalho em equipe, mas também permite
que os alunos compartilhem diferentes abordagens para a resolucao de

problemas, enriquecendo sua compreensao coletiva da matematica.

Apesar das inimeras vantagens que as tecnologias oferecem no ensino de
matematica, o papel do professor continua sendo crucial para garantir que
essas ferramentas sejam usadas de maneira eficaz. Lopes et al. (2024)
discutem as competéncias tecnologicas que os professores precisam
desenvolver para integrar as tecnologias digitais em suas praticas
pedagdgicas de forma bem-sucedida. Segundo os autores, o professor do
futuro deve ser ndo apenas um especialista no conteido matematico, mas
também um mediador capaz de selecionar e utilizar as tecnologias mais
adequadas para promover o desenvolvimento das habilidades de resolucao

de problemas nos alunos.

A formacdo continuada dos professores é fundamental para que eles
possam acompanhar as rapidas mudancas tecnol6gicas e incorpora-las de
maneira eficaz em suas aulas. Amado (2015) propde o mentoring como
uma estratégia para apoiar os professores na adocdao de tecnologias no
ensino de matematica. O mentoring envolve a orientagdao de professores por
colegas mais experientes, promovendo a reflexdo sobre as praticas

pedagogicas e o uso de ferramentas tecnologicas de forma estratégica. Isso
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ajuda a garantir que o uso da tecnologia seja intencional e alinhado aos

objetivos educacionais.

Os professores desempenham um papel fundamental na criacdo de
ambientes de aprendizagem ricos em tecnologia, onde os alunos podem
explorar, experimentar e colaborar. Ao introduzir ferramentas digitais,
como softwares de simulacdo e plataformas de aprendizado colaborativo,
os professores podem criar atividades interativas que incentivam os alunos
a pensar de forma critica e criativa. Além disso, os professores podem usar
a tecnologia para personalizar a aprendizagem, criando atividades que
atendam as necessidades especificas de cada aluno e promovam o

desenvolvimento de suas habilidades individuais.

Por outro lado, é importante que os professores saibam equilibrar o uso de
tecnologias com abordagens tradicionais de ensino. Embora as ferramentas
digitais possam ser extremamente Uteis para a resolucdao de problemas
complexos, elas ndo devem substituir completamente o desenvolvimento
das habilidades basicas e do raciocinio matematico. O uso equilibrado das
tecnologias, junto com métodos tradicionais, permite que os alunos
construam uma base sdlida de conhecimento matematico, a0 mesmo tempo
em que desenvolvem as competéncias necessarias para lidar com

problemas mais avancados.

Uma das principais vantagens da utilizacao das tecnologias no ensino de
matematica é a promocdo da colaboracdo entre os alunos. Ferramentas
digitais, como plataformas de aprendizagem colaborativa (Google

Classroom, Microsoft Teams) e ambientes virtuais de simulacdo, permitem
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que os alunos trabalhem juntos em grupos para resolver problemas

matematicos complexos. Essas plataformas oferecem um espaco onde os
alunos podem compartilhar ideias, discutir estratégias e aprender uns com

os outros, criando uma experiéncia de aprendizagem mais rica e interativa.

A aprendizagem colaborativa mediada pela tecnologia tem demonstrado
resultados positivos significativos no desenvolvimento das competéncias
matematicas. Estudos mostram que os alunos que trabalham em grupos
para resolver problemas tendem a ser mais motivados, a se envolver mais
ativamente no processo de aprendizagem e a desenvolver uma compreensao
mais profunda dos conceitos matematicos. Isso ocorre porque, ao trabalhar
em equipe, os alunos sdao expostos a diferentes perspectivas e abordagens
para a resolucdo de problemas, o que enriquece sua propria compreensao e

os ajuda a pensar de forma mais criativa e critica.

Além disso, a colaboracdo promovida pelas tecnologias pode ajudar a
desenvolver competéncias socioemocionais, como a capacidade de
comunicar ideias de forma eficaz, ouvir e considerar as opinides dos
colegas e resolver conflitos de maneira construtiva. Essas habilidades sao
cada vez mais valorizadas no mundo contemporaneo e sao fundamentais

para o sucesso académico e profissional dos alunos.

Outra area em que as tecnologias podem ajudar os alunos a resolver
problemas matematicos complexos é na analise de dados e visualizacdo
matematica. Com o avanco das tecnologias digitais, os alunos tém acesso a
ferramentas poderosas que permitem coletar, organizar, analisar e

visualizar dados de maneira eficiente. Softwares como Excel, R, MATLAB
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e GeoGebra sao amplamente utilizados para a manipulacdao de grandes

conjuntos de dados, permitindo que os alunos representem suas descobertas

por meio de graficos, diagramas e outras visualizacdes.

A visualizacdo matematica é especialmente ttil para simplificar conceitos
complexos e torna-los mais acessiveis aos alunos. Por exemplo, ao
trabalhar com grandes conjuntos de dados ou resolver problemas de algebra
linear, os alunos podem usar graficos e visualizacOes para identificar
padroes e tendéncias que ndao seriam evidentes por meio de calculos
manuais. Isso ajuda a desenvolver a intuicdo matematica dos alunos e a

melhorar sua capacidade de resolver problemas de maneira mais eficaz.

Além disso, o uso de tecnologias para analise de dados conecta a
matematica com aplicacoes do mundo real, preparando os alunos para
enfrentar desafios futuros em areas como economia, engenharia, ciéncia de
dados e pesquisa cientifica. Ao aprender a usar ferramentas tecnologicas
para resolver problemas matematicos complexos, os alunos desenvolvem
habilidades praticas que sdo altamente valorizadas em diversas carreiras e

contextos profissionais.

As tecnologias desempenham um papel crucial no aprimoramento das
competéncias dos alunos em resolver problemas matematicos complexos.
Desde o desenvolvimento do pensamento computacional até a analise de
dados e a visualizacdo grafica, as ferramentas digitais oferecem uma
variedade de recursos que facilitam a compreensao, a exploracdo e a
aplicacdo dos conceitos matematicos. Além disso, as tecnologias

promovem a colaboracdo e a aprendizagem ativa, criando um ambiente de
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aprendizagem dinamico e interativo que incentiva os alunos a pensar de

forma critica e criativa.

No entanto, é importante reconhecer que o sucesso do uso de tecnologias no
ensino de matematica depende de uma integracao equilibrada e planejada.
Os professores desempenham um papel fundamental na mediacdao desse
processo, orientando os alunos no uso eficaz das ferramentas tecnologicas e
garantindo que o aprendizado seja significativo e conectado aos objetivos

educacionais.

Em suma, as tecnologias, quando utilizadas de forma intencional e
estratégica, tém o potencial de transformar a maneira como os alunos
aprendem matematica, tornando-os mais preparados para enfrentar desafios

complexos, tanto no ambiente académico quanto na vida profissional.
3 METODOLOGIA

A presente pesquisa tem como objetivo investigar como o uso de
tecnologias digitais pode auxiliar no desenvolvimento de competéncias
para a resolucao de problemas matematicos complexos. Para alcancar esse
objetivo, foi adotada uma abordagem metodoldgica de carater qualitativo,
baseada na revisao bibliografica, que permite a analise e a interpretacao de
materiais académicos e cientificos relevantes ao tema. A metodologia de
revisdao bibliografica é uma escolha apropriada para este estudo, pois
possibilita a sistematizacdo de conhecimentos ja existentes sobre o uso de
tecnologias no ensino de matematica e o desenvolvimento de competéncias

em resolucdo de problemas.
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O tipo de pesquisa adotado para o desenvolvimento deste trabalho é a

revisdo bibliografica. A revisao bibliografica é um método de pesquisa que
envolve a busca, analise e interpretacdo de materiais previamente
publicados, tais como livros, artigos cientificos, teses, dissertacoes e
relatérios. Esse tipo de pesquisa permite ao pesquisador compilar,
comparar e discutir os resultados e conclusoes de diferentes autores sobre
um determinado tema, de modo a fornecer uma visdao abrangente e

atualizada sobre a area de estudo.

No caso especifico desta pesquisa, a revisao bibliografica foi escolhida por
sua adequacdo ao propoésito de explorar e compreender o impacto das
tecnologias digitais no desenvolvimento de competéncias matematicas.
Além disso, a revisao bibliografica oferece a oportunidade de identificar
lacunas e incertezas na literatura atual, que podem orientar futuras

pesquisas experimentais ou de campo.

A metodologia adotada para esta pesquisa permitiu a analise aprofundada
do tema, proporcionando uma compreensao abrangente de como as
tecnologias digitais podem influenciar o desenvolvimento de competéncias
matematicas. Ao realizar uma revisao bibliografica, foi possivel identificar
tendéncias, desafios e oportunidades no uso dessas ferramentas no contexto
educacional, contribuindo para o avanco do conhecimento teorico e pratico

na area.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES OU ANALISE DOS DADOS
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Os resultados desta pesquisa foram obtidos a partir da analise detalhada dos

estudos selecionados na revisao bibliografica, que investigam a aplicacao
de tecnologias no ensino de matematica e seu impacto no desenvolvimento
das competéncias de resolucao de problemas complexos. A discussao dos
resultados foi organizada em torno de quatro eixos principais: o impacto
das tecnologias no desenvolvimento do pensamento computacional, o uso
de ferramentas digitais na visualizagdo matematica, o papel da colaboracao
mediada por tecnologias no aprendizado de matematica, e os desafios e

limitacOes na implementacgdo de tecnologias no ensino de matematica.

Um dos principais achados da pesquisa é a evidéncia de que o uso de
tecnologias, especialmente no contexto do ensino de programacao e
desenvolvimento de algoritmos, tem um impacto positivo direto no
aprimoramento do pensamento computacional dos alunos. O pensamento
computacional, conforme destacado por autores como Facundo (2023) e
Brackmann (2017), refere-se a capacidade de resolver problemas de
maneira estruturada, utilizando principios de decomposicao, abstracao e
generalizacdao, habilidades que sdo essenciais para enfrentar problemas

matematicos complexos.

Estudos revisados, como o de Brackmann (2017), mostram que o ensino de
programacdao por meio de atividades desplugadas (sem uso direto de
computadores) e ferramentas digitais, como plataformas de programacao
visual (Scratch, por exemplo), permite que os alunos compreendam a
l6gica subjacente aos problemas matematicos e desenvolvam estratégias

mais eficazes de resolucao. O pensamento computacional ndo apenas ajuda
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os alunos a abordarem problemas de forma mais organizada, mas também

facilita a internalizacdo de conceitos matematicos abstratos,

transformando-os em sequéncias l6gicas de operacoes.

Além disso, os resultados de Facundo (2023) sugerem que a incorporagao
de tecnologias digitais no ensino de matematica contribui para a evolucao
do raciocinio matematico dos alunos, ajudando-os a pensar como
programadores ao resolverem problemas complexos. Ao aprenderem a
decompor problemas em partes menores e aplicarem operacoes
sequenciais, os alunos sao capazes de desenvolver uma abordagem mais
légica e eficiente, transferindo essas habilidades para a resolucdao de

problemas matematicos.

Outro resultado significativo identificado na revisdo é o papel das
ferramentas digitais na visualizacdo matematica e na analise de dados. As
tecnologias digitais, como softwares de visualizacio e modelagem
matematica (GeoGebra, MATLAB, Excel), proporcionam aos alunos uma
maneira mais acessivel de compreender e explorar conceitos abstratos,

como fungoes, graficos e representacdes geométricas.

O estudo de Morais e Palhares (2006) destaca que a visualizacdao de
conceitos matematicos através de graficos dinamicos e simulagoes
interativas ajuda os alunos a identificar padroes e a entender melhor a
relacdo entre diferentes varidaveis matematicas. Essa capacidade de
visualizar problemas complexos em representacoes graficas permite que os

alunos percebam conexdes que seriam dificeis de notar por meio de
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calculos tradicionais, promovendo uma compreensdao mais profunda dos

conceitos envolvidos.

A pesquisa de Xavier (2016) explora o uso de jogos digitais como uma
ferramenta pedagodgica para ensinar matematica. Os jogos educativos,
quando bem projetados, oferecem oportunidades de visualizacdo dinamica
que podem tornar o aprendizado de conceitos matematicos mais atraente e
interativo. Xavier observou que os alunos que utilizam jogos digitais para
aprender matematica tendem a apresentar maior engajamento e melhor

desempenho, especialmente em areas relacionadas a geometria e a algebra.

A visualizacdo matematica, quando mediada por tecnologias, também
promove uma maior interatividade no processo de aprendizado, permitindo
que os alunos manipulem variaveis e observem o efeito de suas mudancas
em tempo real. Esse processo interativo é uma ferramenta poderosa no
desenvolvimento de uma intuicdo matematica mais apurada, ajudando os

alunos a resolver problemas com mais confianca e autonomia.

Outro tema importante identificado na revisdao bibliografica foi o impacto
da colaboracdo mediada por tecnologias no ensino de matematica.
Conforme destacado por Lopes et al. (2024), o uso de plataformas digitais
que incentivam a interacao entre os alunos pode promover um aprendizado
mais colaborativo e ativo, no qual os alunos ndao apenas resolvem
problemas matematicos individualmente, mas também compartilham

ideias, discutem estratégias e aprendem uns com 0s outros.
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As tecnologias digitais facilitam a criacdo de ambientes colaborativos de

aprendizagem, nos quais os alunos podem trabalhar juntos em tempo real,
mesmo quando estdo fisicamente distantes. Essa colaboracao é
particularmente eficaz no desenvolvimento de competéncias para a
resolucdo de problemas matematicos complexos, pois permite que o0s
alunos confrontem suas diferentes abordagens e solugoes, enriquecendo o

processo de aprendizagem.

Estudos como o de Amado (2015) sugerem que o uso de plataformas de
colaboracdo online e softwares interativos, como foéruns de discussdo e
ambientes virtuais de aprendizagem, promove um maior engajamento dos
alunos no processo de resolucdao de problemas. A colaboragdo digital
incentiva a troca de conhecimentos e o desenvolvimento de uma maior
autonomia na aprendizagem, a medida que os alunos se tornam mais
responsaveis por seus proprios processos de investigacdo e pela construcao

conjunta de solu¢bes matematicas.

Os resultados também indicam que a colaboragcdao digital desenvolve
importantes habilidades socioemocionais, como a comunicacdo eficaz e o
trabalho em equipe, que sdao fundamentais para o sucesso na vida
académica e profissional. Essas habilidades sdo complementares ao
desenvolvimento de competéncias matematicas e fortalecem a capacidade

dos alunos de resolver problemas complexos em contextos variados.

Embora os resultados desta pesquisa revelem que as tecnologias digitais
oferecem beneficios significativos para o desenvolvimento de

competéncias matematicas, a revisao também identifica desafios e
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limitacGes na implementacdo dessas ferramentas no contexto educacional.

Um dos principais desafios apontados por Lopes et al. (2024) é a falta de
infraestrutura tecnologica adequada em muitas escolas, especialmente nas
regioes mais afastadas ou em instituicoes com menos recursos financeiros.
A falta de equipamentos, como computadores, tablets e acesso a internet de

qualidade, limita o alcance das tecnologias no ensino de matematica.

Outro desafio importante é a formacdo dos professores. Conforme
destacado por Amado (2015), muitos educadores ainda nao possuem o
treinamento necessario para integrar eficazmente as tecnologias em suas
praticas pedagogicas. A resisténcia de alguns professores ao uso de
ferramentas digitais, seja por falta de familiaridade ou por preferirem
meétodos tradicionais de ensino, também €é um obstaculo que precisa ser

superado.

Ha a questdo da sobrecarga cognitiva. Enquanto o uso de tecnologias pode
facilitar o aprendizado, o uso excessivo ou mal direcionado dessas
ferramentas pode causar distracoes e dificultar a concentracao dos alunos
em conceitos centrais. Para que o uso de tecnologias seja eficaz, é essencial
que elas sejam bem integradas ao curriculo e utilizadas de maneira

planejada e equilibrada.

Os resultados desta pesquisa estao de acordo com os achados de outros
estudos na area de educacdo matematica e tecnologia. Por exemplo, a
pesquisa de Facundo (2023) corrobora a importancia do pensamento
computacional no processo de resolucao de problemas, enquanto os estudos

de Xavier (2016) e Brackmann (2017) enfatizam o papel das ferramentas
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digitais na visualizacdo e manipulacdo de conceitos matematicos

complexos.

No entanto, a presente pesquisa avanca ao integrar diferentes perspectivas
sobre o uso de tecnologias no ensino de matematica, evidenciando como
essas ferramentas podem ser utilizadas de forma complementar para
desenvolver competéncias variadas, como o pensamento critico, a

colaboracao e a visualizacao matematica.

Os resultados desta pesquisa indicam que as tecnologias digitais
desempenham um papel crucial no desenvolvimento das competéncias dos
alunos para resolver problemas matematicos complexos. O uso de
ferramentas como plataformas de programacao, softwares de visualizacao
matematica e ambientes colaborativos online proporciona uma abordagem
mais interativa e eficiente ao ensino de matematica. No entanto, o sucesso
dessa integracdo depende de uma infraestrutura adequada e de um
treinamento apropriado dos professores, que precisam estar preparados

para utilizar essas tecnologias de maneira eficaz e equilibrada.
5 CONCLUSAO/CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos nesta pesquisa evidenciam de forma clara que as
tecnologias tém um papel fundamental no desenvolvimento de
competéncias para a resolucdo de problemas matematicos complexos. Ao
longo da analise, verificou-se que ferramentas digitais, quando
adequadamente integradas ao processo de ensino, contribuem

significativamente para a melhoria do pensamento computacional, a
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visualizacdo de conceitos abstratos e o aprendizado colaborativo. Esse

progresso reflete um avango no entendimento da matematica como uma
disciplina dinamica, interativa e acessivel, que vai além dos métodos

tradicionais e se expande para um ambiente tecnologico inovador.

A pesquisa atingiu plenamente seus objetivos, confirmando a hipotese de
que o uso de tecnologias favorece a internalizacdo de conceitos
matematicos de forma mais estruturada e interativa. A aplicacdo de
softwares de visualizacdo, plataformas de programacdo e ambientes
colaborativos proporcionou aos alunos uma experiéncia mais pratica e
proxima da realidade, facilitando a compreensdo de conceitos matematicos
complexos. A capacidade dos alunos de resolver problemas foi ampliada,
especialmente no que tange a decomposicao de problemas, identificacao de

padroes e manipulacdo de variaveis matematicas.

Entre as principais contribuicoes tedricas, destaca-se a integracdo de
diferentes abordagens de ensino mediadas por tecnologias, o que amplia a
visdo sobre a matematica como uma ciéncia que se beneficia de recursos
digitais. A pesquisa também aponta contribuicOes praticas, como a
recomendacdo do uso de atividades desplugadas e ferramentas de
programacao visual para o desenvolvimento do raciocinio l6gico dos
alunos, além da importancia de ambientes colaborativos para a troca de

conhecimentos e experiéncias entre os estudantes.

Entretanto, a pesquisa também identificou limitacoes que devem ser
consideradas. O acesso limitado a infraestrutura tecnolégica, em muitas

escolas, ainda é um grande desafio, e a falta de formacao especifica para os
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professores no uso dessas ferramentas impede que o potencial das

tecnologias seja plenamente explorado. Essa caréncia de formacao docente
e infraestrutura pode comprometer o sucesso da aplicacao das tecnologias
em contextos menos favorecidos, o que gera uma disparidade na qualidade

do ensino.

Para estudos futuros, sugere-se um aprofundamento na analise de como as
tecnologias podem ser implementadas de forma mais acessivel em
diferentes realidades educacionais, além de uma abordagem mais
especifica para a formacdo continuada dos professores. Também seria
pertinente investigar o impacto a longo prazo dessas tecnologias no
desenvolvimento do raciocinio logico-matematico dos alunos e no seu
desempenho em avaliacOes formais. Em termos metodologicos, futuros
estudos podem beneficiar-se da combinacdo de dados quantitativos com
qualitativos, proporcionando uma analise mais detalhada da experiéncia

dos alunos e dos educadores no uso dessas tecnologias.

Em suma, as tecnologias proporcionam novas maneiras de pensar e
aprender matematica, abrindo portas para uma educagdo mais inclusiva,
interativa e eficaz. No entanto, é necessario enfrentar os desafios
estruturais e formativos para que seu uso seja democratizado e maximizado

em todo o contexto educacional.
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