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1 Introdugéo

A utilizacdo de tecnologias digitais no ensino de Matematica é uma abordagem inovadora
gue tem o potencial de transformar a experiéncia de aprendizagem dos alunos. Durante o estagio
nas turmas do 1° e 3° anos do Ensino Médio, observou-se como a integracdo de ferramentas
tecnoldgicas pode facilitar a compreensdo de conceitos complexos e aumentar 0 engajamento
dos alunos. Este relato de experiéncia propde uma reflexdo sobre como as tecnologias foram
aplicadas no contexto educacional, destacando ndo apenas os resultados observados, mas
também o potencial para inspirar outros docentes a adotarem praticas semelhantes em suas

aulas.

A importancia da tecnologia no contexto educacional transcende a simples utilizacdo de
ferramentas digitais como suporte ao ensino. Ao refletir sobre as experiéncias vivenciadas,
percebe-se que a insercdo de plataformas e dispositivos eletrdnicos permite a criacdo de um
ambiente de aprendizado mais ativo e colaborativo. Os alunos ndo apenas consomem
conhecimento, mas passam a interagir de maneira dindmica com os conteudos, desenvolvendo
competéncias que vao além da sala de aula, como o pensamento critico, a autonomia e a
capacidade de resolucdo de problemas. Este texto busca, portanto, evidenciar essas
transformacdes, sugerindo que a tecnologia € um meio eficaz de modernizar a pratica

pedagdgica.

Além disso, o relato visa fomentar uma discussdo sobre o papel do professor como
mediador no processo de ensino-aprendizagem em tempos de inovacdes digitais. A medida que
a tecnologia se torna cada vez mais presente na vida dos alunos, é fundamental que os

educadores estejam preparados para integrar essas ferramentas de maneira significativa e
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estratégica. N&o se trata apenas de usar dispositivos tecnolégicos, mas de repensar as
metodologias de ensino para que o uso da tecnologia esteja alinhado aos objetivos pedagdgicos.
Com isso, este texto também serve como um convite a reflexdo sobre a formacgéo continua de
professores, destacando a necessidade de capacitagcdo constante para que as tecnologias possam

ser exploradas em todo o seu potencial.

Por fim, esta anélise pretende estimular outros docentes a adotarem préaticas semelhantes,
mostrando que o uso de tecnologias digitais pode trazer resultados positivos, tanto no
desempenho académico quanto no engajamento dos alunos. A experiéncia relatada aqui reforca
a ideia de que a inovacao no ensino é possivel e necessaria, especialmente em um mundo cada
vez mais digital, onde os estudantes devem ser preparados para lidar com as demandas
tecnoldgicas da sociedade contemporanea.

2 Desenvolvimento
2.1. Experiéncia com o0 1° Ano do Ensino Médio

No 1° ano do Ensino Médio, observou-se um professor que utilizava a tecnologia de
maneira eficaz em suas aulas. Fazia-se uso de um notebook conectado a televisdo para
transmitir conteudos, tornando as aulas mais dinamicas e visuais. As aulas eram enriquecidas
com o uso de recursos interativos, como o Kahoot, uma plataforma de quizzes que transformava
a revisdo de contetdo em uma atividade divertida e envolvente. Essa metodologia ajudava a
manter os alunos motivados e atentos, além de proporcionar um feedback instantaneo sobre seu

desempenho.

Durante a regéncia, planejou-se seguir essa abordagem interativa. Jogos matematicos
foram criados utilizando o Kahoot, permitindo que os alunos revisassem conteidos de forma
ludica e competitiva. Essa experiéncia revelou-se valiosa, pois ndo apenas tornava o
aprendizado mais agradavel, mas também promovia um ambiente de colaboragdo e interacao
entre os alunos. A competicdo saudavel despertava o interesse dos estudantes, incentivando-os

a participar ativamente das aulas.

Além disso, utilizaram-se outras ferramentas digitais para ilustrar conceitos matematicos,
como softwares que auxiliam na visualizacdo de graficos e funcdes. A interatividade e a
praticidade das ferramentas tecnolégicas facilitaram a assimilacdo de contetdos complexos,
como funcgBes quadraticas e exponenciais. Ao final do periodo de regéncia, os alunos
demonstraram um aumento significativo no desempenho nas avaliagdes, o que confirmou a

eficacia das metodologias empregadas.
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2.2. Experiéncia com o 32 Ano do Ensino Médio

A experiéncia com o 3° ano foi distinta, pois a professora observada preferia métodos
tradicionais de ensino, utilizando principalmente o quadro negro. Entretanto, faziam-se
atividades online utilizando cromebooks, permitindo que os alunos realizassem algumas tarefas
em um ambiente digital. Essa abordagem, embora mais conservadora, ainda oferecia uma

oportunidade de explorar a tecnologia de forma moderada.

Ao assumir a regéncia, notou-se que os alunos estavam um pouco desmotivados com a
metodologia tradicional, e buscou-se implementar uma abordagem mais dinamica e interativa.
Os cromebooks foram utilizados para criar atividades matematicas que envolviam competicéo,
como quizzes e desafios em grupo. Essa mudanca na dindmica das aulas foi bem recebida pelos
alunos, que comecaram a se engajar mais nas atividades. A introducdo de jogos de matematica

e competicBes trouxe um novo vigor as aulas.

O uso das tecnologias também permitiu que os alunos percebessem a relevancia da
Matematica em seu cotidiano, aumentando ainda mais seu interesse. Ao aplicar atividades
praticas e desafiadoras, pode-se observar uma melhora na compreensdo dos conteldos,
especialmente em topicos considerados mais dificeis, como calculo e estatistica. A resposta
positiva a mudanca de abordagem foi encorajadora, demonstrando que a tecnologia pode ser

um agente de transformacao no ambiente escolar.
2.3. Reflexdes sobre o Uso da Tecnologia

As experiéncias com as turmas do 1° e 3° anos do Ensino Médio demonstraram que a
tecnologia é uma ferramenta poderosa para atrair a atencao dos alunos e facilitar o aprendizado.
A utilizacdo de jogos interativos e atividades praticas nao apenas tornou as aulas mais
agradaveis, mas também promoveu um ambiente de colaboracdo e competicdo saudavel. A
presenca da tecnologia possibilitou que os alunos visualizassem e interagissem com 0S

conceitos matematicos de maneira pratica e ludica.

Entretanto, o sucesso da integracdo tecnoldgica depende da vontade e da capacitacdo dos
educadores para utilizar essas ferramentas de forma eficaz. A formagdo continua dos
professores é fundamental para que possam explorar a0 maximo o potencial das tecnologias
disponiveis. Além disso, a infraestrutura das escolas desempenha um papel crucial, podendo
tanto limitar quanto potencializar essas experiéncias. Sem acesso a dispositivos adequados e a

uma conexdo de internet estavel, as atividades planejadas correm o risco de ser comprometidas.
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As metodologias adotadas, que incluiram quizzes online e jogos de competicdo, ndo
apenas aumentaram o engajamento dos alunos, mas também ofereceram novas abordagens para
a resolucdo de problemas matematicos. Essas experiéncias ressaltaram a importancia de um
ensino que se adapta as necessidades e interesses dos alunos, criando um ambiente onde o
aprendizado se torna uma experiéncia colaborativa e significativa. Assim, a reflexao sobre essas
préticas deve incluir a promog&o de uma cultura digital no ambiente escolar. Essa cultura, onde
tanto alunos quanto professores se sintam confortaveis e encorajados a explorar novas
ferramentas, é fundamental. Ela ndo sé contribui para a incluséo e a equidade no aprendizado,
mas também prepara o0s estudantes para um mundo cada vez mais tecnoldgico. Ao incentivar a
criatividade, a colaboracdo e a curiosidade em relacdo a tecnologia, podemos transformar a
experiéncia educacional em um aprendizado mais significativo e autbnomo, destacando o papel

essencial que a educacdo desempenha na formacdo de cidadaos criticos e engajados.
2.4. O Papel da Avaliagao no Uso de Tecnologias

A avaliacdo desempenha um papel essencial na integracdo de tecnologias no ensino de
Matematica, uma vez que permite a mensuracdo da eficacia das metodologias adotadas e o
impacto das ferramentas digitais na aprendizagem dos alunos. Durante o estagio,
desenvolveram-se diferentes formas de avaliagdo que possibilitaram entender como a

tecnologia influenciava o desempenho e o engajamento dos estudantes.

Uma abordagem adotada foi a aplicacdo de avaliacGes formativas ao longo do processo
de ensino. Em vez de depender apenas de testes tradicionais, optou-se por realizar quizzes
online e atividades interativas, que proporcionavam feedback imediato. Essas avaliagOes
formativas ndo apenas permitiram a identificacdo de areas em que os alunos enfrentavam

dificuldades, mas também ofereceram a oportunidade de aprender com os erros em tempo real.

Além disso, as avaliacdes de desempenho foram complementadas pela analise das
participacOes em atividades interativas. Através do uso de plataformas como o Kahoot,
observou-se 0 nivel de engajamento dos alunos, que participavam ativamente das atividades.
Essa observacdo qualitativa, aliada aos resultados quantitativos, forneceu uma visdo abrangente

do aprendizado.

Outro aspecto importante da avaliacdo foi a reflex&o sobre o impacto das tecnologias no
desenvolvimento de habilidades especificas. Avaliou-se ndo apenas a memorizacdo de

conteudos, mas também a capacidade de aplicar conceitos em problemas cotidianos, ajudando
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a enfatizar a relevancia da Matematica e a importancia de desenvolver competéncias que

ultrapassam a sala de aula.

Por fim, a avaliagdo continua e a adaptacdo das praticas pedagdgicas, baseadas nos
resultados obtidos, mostraram-se fundamentais para o sucesso da integragédo das tecnologias no
ensino. A analise do desempenho dos alunos e o feedback recebido possibilitaram ajustes nas
abordagens, assegurando que a utilizagdo da tecnologia contribuisse para um aprendizado
significativo e colaborativo. Essa reflexdo sobre as préaticas avaliativas é essencial para a

evolucéo do ensino de matematica.

8 Consideracdes finais

O uso de tecnologias digitais no ensino de Matematica no Ensino Médio mostrou-se uma
abordagem eficaz para aumentar o engajamento dos alunos e promover uma compreensdo mais
profunda dos contelidos. Ferramentas interativas, como o Kahoot e cromebooks, trouxeram
mais dinamismo as aulas, incentivando uma participacdo mais ativa e envolvente. Essa
combinacdo de recursos tecnoldgicos e metodologias diversificadas resultou em melhorias

significativas no desempenho académico, tornando o aprendizado mais eficiente e prazeroso.

As avaliacOes formativas desempenharam um papel essencial nesse processo, permitindo
que se identificassem areas de dificuldade e ajustassem as préaticas pedagdgicas conforme
necessario. Essa flexibilidade no ensino é crucial, especialmente em um ambiente educacional
que evolui constantemente, onde as tecnologias ocupam uma posic¢ao central no processo de

ensino-aprendizagem.

O futuro da educacdo matematica depende da capacidade de inovar e adaptar métodos de
ensino as novas realidades digitais, criando um ambiente de aprendizado ativo e transformador.
Para que essa transformacao ocorra de forma plena, é fundamental que os professores recebam
formacao continua, sentindo-se confiantes e capacitados para utilizar novas ferramentas digitais
em suas praticas pedagdgicas. As instituicdes de ensino devem, portanto, investir em
capacitacdo e infraestrutura, garantindo que todos os educadores tenham acesso as melhores
praticas e recursos, promovendo assim um cenario educacional mais inclusivo e transformador

para todos os estudantes.

Em suma, a tecnologia ndo deve ser vista apenas como uma ferramenta auxiliar no ensino,
mas como um catalisador para transformar a experiéncia de aprendizado. Ao continuar a
integrar tecnologias digitais de maneira reflexiva e estratégica, é possivel criar um ambiente

educacional mais inclusivo, motivador e eficaz, preparando os alunos para os desafios do futuro.
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