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RESUMO: Este estudo analisou os efeitos do uso de GeoGebra, Khan Academy e
Matific no ensino de Matematica, considerando o engajamento discente, o
desempenho académico e as condicoes de integracao pedagdgica das tecnologias.
Adotou-se abordagem mista, de carater descritivo, organizada como estudo de caso
com 100 estudantes do Ensino Fundamental Il e do Ensino Médio e 10 professores
de escolas publicas e privadas. A intervencao ocorreu durante seis semanas e
combinou questionarios semiestruturados, testes de desempenho aplicados antes
e depois das atividades e observacao estruturada de 12 aulas. Os resultados
indicaram aumento do interesse declarado, cuja média passou de 2,8 para 4,2 em
escala de cinco pontos, e ganhos nos testes de geometria, algebra e aritmética. O
GeoGebra apresentou elevacao de 60% para 82% de acertos; a Khan Academy, de
55% para 78%; e o Matific, de 65% para 80%. Entre os professores, 70%
reconheceram que as ferramentas facilitaram a explicacdo de conceitos abstratos,
enquanto 60% relataram dificuldades relacionadas a formagao e a infraestrutura.
Conclui-se que os softwares podem favorecer visualizagdo, feedback e
participacao, mas seus efeitos dependem de planejamento didatico, formacao
docente e condicdes adequadas de acesso.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias digitais. Ensino de Matematica. GeoGebra.
Engajamento. Desempenho académico.
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1. INTRODUGAO

A presenca das tecnologias digitais na educacdo ampliou as possibilidades de
representacdo, experimentacdo e acompanhamento da aprendizagem matematica.
Conceitos que frequentemente sao apresentados de modo estatico no quadro ou no livro
didatico podem ser explorados por meio de construcdes dindmicas, sequéncias
graduadas de exercicios, videos, simulacdes e jogos. A incorporagao desses recursos,
entretanto, ndo produz inovagado por si mesma. Seu valor educacional depende da
relacao entre conteudo, estratégia de ensino, objetivo de aprendizagem, mediacao
docente e condigbes concretas de acesso.

No ensino de Matematica, essa discussao adquire especial relevancia porque
parte das dificuldades dos estudantes se relaciona a abstragcdo dos conceitos, a
fragmentacdo entre representacdes algébricas e geométricas e a baixa percepcao de
sentido nas tarefas. Recursos digitais podem favorecer a manipulagcdo de objetos, a
comparacao de procedimentos e o recebimento de feedback imediato. Ao mesmo
tempo, podem reforgar praticas repetitivas quando utilizados apenas como substitutos
de listas impressas ou quando a atividade tecnoldgica nao esta articulada ao curriculo.

Entre as ferramentas disponiveis, GeoGebra, Khan Academy e Matific apresentam
propostas distintas. O GeoGebra integra representagcbes geométricas, algébricas e
graficas; a Khan Academy organiza videos, exercicios e percursos de estudo; e o Matific
utiliza situacdes ludicas e desafios voltados sobretudo a aprendizagem de conceitos
matematicos nos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental. A diversidade dessas
abordagens permite examinar ndo somente se houve melhora nos resultados, mas
também que caracteristicas das ferramentas se mostraram mais adequadas aos
conteudos e as etapas escolares.

A questdo que orientou o estudo foi: de que maneira o uso planejado de
GeoGebra, Khan Academy e Matific afeta o engajamento e o desempenho de estudantes
em conteudos de geometria, algebra e aritmética, e quais obstaculos sao percebidos
pelos professores durante sua implementacao? O objetivo geral consistiu em analisar
esses efeitos em uma intervencao pedagdgica de seis semanas. Especificamente,

buscou-se comparar resultados de pré e pds-testes; identificar mudancas no interesse
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declarado pelos estudantes; examinar a percepcao dos professores; e discutir limites
relacionados a formacao docente, a conectividade e a disponibilidade de equipamentos.

A relevancia da investigacdo estd em tratar os softwares como recursos
pedagdgicos situados, evitando explicacoes deterministas segundo as quais a simples
presenca da tecnologia garantiria aprendizagem. A analise articula resultados
quantitativos descritivos e evidéncias qualitativas de questionarios e observacgoes.
Desse modo, procura contribuir para decisdes docentes sobre selecdo de ferramentas,
organizacao das atividades e condi¢cdes necessarias para que a tecnologia se converta

em oportunidade efetiva de aprendizagem.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Tecnologias digitais e aprendizagem matematica

A aprendizagem mediada por tecnologias pode ser compreendida como processo
em que instrumentos culturais reorganizam as formas de agir, representar e comunicar.
Na perspectiva histérico-cultural, o desenvolvimento das fungbes psicolédgicas
superiores ocorre por mediagdes simbdlicas e sociais; assim, uma ferramenta digital nao
€ apenas suporte técnico, mas elemento que pode alterar as agOes possiveis durante a
resolugcdo de um problema (Vygotsky, 1978). Essa interpretacdo desloca o foco do
equipamento para a atividade realizada com ele e para as interacdes que o professor
promove.

No caso da Matematica, diferentes registros de representagcdo cumprem papel
decisivo. A possibilidade de modificar um objeto e observar simultaneamente alteragcdes
em sua expressdo algébrica ou em seu grafico pode favorecer a formulacdo de
conjecturas e a analise de invariantes. Hohenwarter e Fuchs (2004) destacam que o
GeoGebra foi desenvolvido para aproximar geometria dindmica e algebra em um mesmo
ambiente, permitindo relagdes bidirecionais entre representagcoes. O beneficio
pedagdgico, portanto, ndo decorre apenas do carater visual, mas da oportunidade de
testar hipéteses e relacionar propriedades.

Também é necessario distinguir familiaridade cotidiana com dispositivos digitais
de competéncia para aprender com tecnologias. A nocéo de “nativos digitais”, difundida

por Prensky (2001), chamou atencao para mudancas geracionais nas experiéncias com
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midias, mas nao autoriza presumir que todos os estudantes dominem procedimentos de
estudo, interpretacdo de dados ou uso critico das plataformas. Diferencas de acesso,
repertério e acompanhamento podem permanecer dentro de uma mesma turma. O
planejamento precisa prever orientacao explicita, tempo de exploracao e alternativas
para estudantes que encontrem barreiras técnicas.

A personalizacdo oferecida por plataformas digitais pode contribuir para o
acompanhamento do ritmo de estudo. Khan (2012) argumenta que exercicios graduados,
retomadas e feedback frequente permitem identificar lacunas antes que elas se
acumulem. Entretanto, a personalizagao algoritmica nao substitui a analise docente: o
professor continua responsavel por selecionar tarefas, interpretar erros, promover
discussdo coletiva e relacionar procedimentos a conceitos. A qualidade da
aprendizagem depende de como os dados e recursos da plataforma sao incorporados a

sequéncia didatica.

2.2 Especificidades das ferramentas investigadas

O GeoGebra combina construcdo geométrica, manipulagcdo dinadmica,
representacao grafica e tratamento algébrico. Em atividades de geometria, sua principal
contribuicdo estd na possibilidade de mover pontos, alterar pardmetros e observar
propriedades que permanecem ou se modificam. A integracao descrita por Hohenwarter
e Fuchs (2004) favorece a passagem entre desenho, expressido e grafico, mas exige
tarefas que conduzam o estudante a explicar o que observa. Sem perguntas
orientadoras, a manipulacao pode se reduzir a exploracao superficial da interface.

A Khan Academy estrutura contelddos em videos, textos curtos, exercicios e
indicadores de progresso. Seu uso pode apoiar retomadas, estudo em diferentes ritmos
e feedback imediato. No contexto desta pesquisa, a plataforma foi associada
principalmente ao ensino de algebra, em que a sequéncia de exercicios possibilitou
revisar procedimentos e acompanhar respostas. A contribuicdo mais relevante nao foi a
substituicdo da explicacdo do professor, mas a criagcdo de ciclos curtos de tentativa,
retorno e nova tentativa.

O Matific organiza situacoes matematicas por meio de jogos e desafios visuais. A

dimensao ludica pode reduzir a resisténcia inicial e ampliar a participacao,
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especialmente entre estudantes mais jovens. Contudo, gamificagio e aprendizagem nao
sdo equivalentes: pontos, recompensas e nharrativas precisam estar vinculados ao
conceito trabalhado. Quando a atencdo se concentra apenas no éxito no jogo, o
estudante pode completar a tarefa sem explicitar a estratégia matematica empregada.
Por isso, momentos de sistematizacao e discussio sao indispensaveis.

As trés ferramentas nao devem ser tratadas como concorrentes universais. Cada
uma mobiliza acbes diferentes e apresenta maior adequacgao a determinados objetivos.
A comparacéao realizada neste estudo, portanto, ndo pretende estabelecer um ranking
definitivo, pois os grupos trabalharam conteldos distintos. Busca-se reconhecer
tendéncias no contexto investigado e compreender como visualizagcéo, progressao de

exercicios e ludicidade se associaram aos resultados observados.

2.3 Conhecimento docente, infraestrutura e integragao curricular

A integracao pedagdgica da tecnologia exige conhecimentos que ultrapassam o
dominio operacional. O modelo TPACK articula conhecimentos de conteudo, pedagogia
e tecnologia e enfatiza as relacdes entre eles (Mishra; Koehler, 2006). Um professor pode
saber utilizar um software e, ainda assim, encontrar dificuldade para escolher a tarefa,
antecipar estratégias dos estudantes, decidir quando intervir e avaliar o que foi
aprendido. A formacdo precisa aproximar exploracdo técnica, analise curricular e
planejamento de aulas.

A infraestrutura também condiciona as possibilidades de uso. Conexao instavel,
quantidade insuficiente de equipamentos, restricdes de login, manutencao e tempo para
organizacao podem interromper sequéncias e reduzir o tempo efetivo de aprendizagem.
Essas condi¢cdes ndo sao detalhes externos ao desenho pedagégico; elas interferem na
composicao dos grupos, no tipo de atividade e na possibilidade de continuidade.
Estratégias como trabalho em duplas, materiais de apoio e planos alternativos podem
reduzir impactos, mas nao eliminam a necessidade de investimento institucional.

A Base Nacional Comum Curricular orienta o desenvolvimento de competéncias
e habilidades que incluem resolucdo de problemas, argumentacéo, representagao e uso
de tecnologias digitais (Brasil, 2018). O alinhamento curricular, contudo, requer que 0s

testes e tarefas avaliem mais do que a execugao mecanica. A tecnologia deve contribuir
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para compreender relacées, justificar procedimentos e comunicar conclusdes. E nesse

quadro que se insere a intervengdo analisada.

3 METODOLOGIA
3.1 Delineamento e participantes

A pesquisa adotou abordagem mista, de carater descritivo, organizada como
estudo de caso. A dimensao quantitativa concentrou-se nas médias de acertos dos
testes e nas respostas fechadas dos questionarios. A dimensdo qualitativa examinou
respostas abertas, observacdes de aula e percepgdes docentes. A combinacédo foi
escolhida porque indicadores de desempenho, isoladamente, ndo explicam como os
participantes se envolveram com as atividades nem quais condi¢cdes favoreceram ou
dificultaram o uso das ferramentas (Creswell, 2014).

Participaram 100 estudantes, sendo 50 do Ensino Fundamental Il e 50 do Ensino
Médio, e 10 professores de Matematica que atuavam nas turmas investigadas. Os
participantes pertenciam a escolas publicas e privadas de uma cidade brasileira de
médio porte. A selecdo buscou contemplar contextos com diferentes condigcbes de
infraestrutura tecnoldgica. A pesquisa original registra a participacdo mediante
consentimento informado e preservacao da identificacao individual dos participantes.

Os estudantes foram distribuidos em trés grupos de intervengao: 33 utilizaram
GeoGebra em atividades de geometria; 33 utilizaram Khan Academy em atividades de
algebra; e 34 utilizaram Matific em atividades de aritmética. Essa distribuicao permitiu
observar o uso de cada ferramenta no contelddo ao qual a sequéncia didatica foi
direcionada. Como ferramenta e contelido variaram simultaneamente, os resultados ndo

configuram experimento comparativo controlado entre softwares.

3.2 Instrumentos e procedimentos

Foram utilizados trés instrumentos. O primeiro consistiu em questionarios
semiestruturados aplicados a alunos e professores antes e depois da intervencao. As
questdes fechadas incluiram escala Likert de cinco pontos para interesse e

engajamento; as questbes abertas solicitaram percepgdes sobre facilidades,
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dificuldades e condi¢des de uso. Os instrumentos passaram por aplicacdo-piloto com
10 participantes, conforme registrado no estudo original.

O segundo instrumento foi composto por testes de desempenho aplicados antes
e apo6s a intervencao. Cada avaliagdo continha 10 questdes objetivas relacionadas a
geometria, algebra ou aritmética, de acordo com o grupo, e foi elaborada com referéncia
as aprendizagens previstas na BNCC (Brasil, 2018). Utilizou-se rubrica padronizada de
correcao e os resultados foram convertidos em percentuais de acertos.

O terceiro instrumento foi um roteiro de observacao estruturada empregado em
12 aulas, quatro para cada software. O protocolo registrou tempo de interacdo com a
ferramenta, participacdo dos estudantes, estratégias docentes e ocorréncias de
natureza técnica. As observagoes foram utilizadas para confrontar respostas declaradas
nos questionarios com comportamentos percebidos durante as aulas.

A intervencado ocorreu ao longo de seis semanas, entre marco e abril de 2025.
Cada grupo participou semanalmente de uma aula de 50 minutos com o software
correspondente, complementada por atividades de ensino ja utilizadas pelas turmas. O
GeoGebra 6.0 foiacessado em computadores; a Khan Academy, pelainternetem tablets;
e o Matific, em laptops com licencga escolar temporaria. Antes do inicio, os professores
participaram de duas horas de orientacdo sobre as ferramentas.

Os dados quantitativos foram organizados em planilhas e analisados por
estatistica descritiva, com médias, frequéncias e percentuais. Nao foram empregados
testes inferenciais; porisso, o termo “aumento” descreve diferengas observadas entre as
médias do pré e do pds-teste, sem atribuir significancia estatistica. As respostas abertas
e os registros de observagao foram agrupados por recorréncia tematica, seguindo
principios de andlise de conteudo (Bardin, 2011), com atengcdo as categorias

engajamento, visualizacdo, feedback, formacao docente e infraestrutura.

3.3 Cuidados éticos e limites do desenho

A pesquisa preservou a identidade dos participantes e apresentou apenas
resultados agregados. Como envolveu estudantes e professores, a eventual submissao

editorial deve ser acompanhada da documentacéao ética exigida pela instituicdo e pela
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legislacdo aplicavel, mantendo coeréncia com os procedimentos efetivamente
realizados.

O desenho possui limites que orientam a interpretacdo. Ndo houve grupo de
controle sem software, randomizacéao individual nem equivaléncia de conteldo entre os
trés grupos. Aduracao de seis semanas permite observar efeitos de curto prazo, mas nao
sua permanéncia. Além disso, os questionarios de interesse sdo medidas autorrelatadas
e podem sofrer influéncia da novidade. Os resultados devem ser entendidos como
evidéncias descritivas do contexto estudado, ndo como prova de superioridade universal

de uma plataforma.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 Engajamento dos estudantes

Os guestionarios indicaram que 85 dos 100 estudantes relataram maior interesse
nas aulas que utilizaram softwares. A média de interesse na escala de cinco pontos
passou de 2,8 antes da intervencao para 4,2 depois dela, diferenca descritiva de 1,4
ponto. Nas observacdes, 70% dos estudantes interagiram diretamente com as
ferramentas por pelo menos 40 minutos em cada aula observada. A convergéncia entre
autorrelato e observacao sugere aumento da participagao durante o periodo analisado.

Houve variacdes segundo etapa escolar e ferramenta. O Matific obteve 90% de
satisfacdo entre estudantes do Ensino Fundamental, enquanto o GeoGebra alcangou
88% de preferéncia no Ensino Médio. Esses percentuais ndo devem ser lidos como
comparacao direta, pois conteudo, idade e atividade foram diferentes. Ainda assim,
apontam adequacéao entre o carater lUdico do Matific e o publico mais jovem e entre a
visualizagcdo dindmica do GeoGebra e tarefas geométricas do Ensino Médio.

O aumento do interesse pode estar associado a possibilidade de acao e retorno
imediato. A tecnologia introduziu manipulacao, tentativa, correcdo e visualizacdo em
ciclos mais curtos do que os encontrados em atividades exclusivamente expositivas. A
interpretacao dialoga com Vygotsky (1978), para quem os instrumentos reorganizam a
atividade, e com a discussao de Prensky (2001) sobre experiéncias digitais dos

estudantes. Entretanto, os dados também recomendam cautela: interesse pela novidade
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nao garante compreensdo duradoura, e familiaridade com telas ndo equivale a

autonomia de estudo.

4.2 Desempenho académico

Ostrés grupos apresentaram médias maiores no pés-teste. Em geometria, o grupo
que utilizou GeoGebra passou de 60% para 82% de acertos, ganho de 22 pontos
percentuais. Em algebra, o grupo da Khan Academy passou de 55% para 78%, ganho de
23 pontos. Em aritmética, o grupo do Matific passou de 65% para 80%, ganho de 15

pontos. A Tabela 1 sintetiza os resultados.

Tabela 1 - Médias de acertos antes e depois da intervengao

Ferramenta Conteudo n Pré-teste Pos-teste Variacao
GeoGebra Geometria 33 60% 82% +22 p.p.
Khan Academy Algebra 33 55% 78% +23 p.p.
Matific Aritmética 34 65% 80% +15 p.p.

Fonte: dados da pesquisa (2025).

No GeoGebra, os maiores avangos ocorreram em questdes relacionadas a
construgcdo e a interpretagcdo de graficos. A possibilidade de alterar objetos e
acompanhar mudancgas em diferentes registros oferece uma explicagao plausivel para o
resultado, coerente com a integracdo entre geometria e algebra descrita por
Hohenwarter e Fuchs (2004). A ferramenta, contudo, ndo deve ser reduzida a recurso
demonstrativo; o ganho conceitual depende de perguntas que levem o estudante a
prever, observar, justificar e generalizar.

Na Khan Academy, o ganho de 23 pontos percentuais foi observado
principalmente em equacdes lineares e revisao de conceitos. A progressao de exercicios
e o feedback permitiram retomar erros com rapidez. Esse resultado se aproxima da
defesa de Khan (2012) de percursos que respeitem ritmos e lacunas de aprendizagem.
Todavia, a plataforma ndo substitui discussdes sobre o significado das operacdes: o
professor precisa transformar o histérico de respostas em decisdes didaticas e
atividades de argumentacao.

No Matific, o aumento de 15 pontos percentuais concentrou-se em operacoes

basicas, especialmente entre alunos do 6° ano. Os jogos favoreceram adeséao e repeticao
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de estratégias, mas o ganho foi menor que nos outros grupos. Como as amostras, o0s
conteudos e as dificuldades iniciais diferiam, ndo é possivel atribuir essa diferenca a
qualidade do software. O dado reforca a necessidade de selecionar a ferramenta a partir
do objetivo e de promover sistematizagcdo apds a atividade ludica.

Os resultados sdo promissores, mas ndo autorizam afirmacao causal forte. Sem
grupo de controle e testes inferenciais, parte da melhora pode decorrer da sequéncia de
ensino, da familiaridade com o formato das questdes, do acompanhamento docente ou
do efeito de novidade. A contribuicdo do estudo estd em mostrar tendéncias
consistentes em trés conjuntos de dados e em identificar mecanismos pedagdgicos
possiveis — visualizagdo, feedback e ludicidade — que podem orientar novas

investigacoes controladas.

4.3 Percepcao docente e condi¢coes de implementacao

Sete dos 10 professores afirmaram que os softwares facilitaram a explicacao de
conceitos abstratos. Os depoimentos destacaram as visualizacbes do GeoGebra e a
organizacao dos videos e exercicios da Khan Academy. Em contraste, seis professores
relataram dificuldades de implementacao, sobretudo falta de familiaridade inicial e
necessidade de aproximadamente 10 horas de autoaprendizagem. Problemas de

conectividade nas escolas publicas afetaram 40% das aulas, conforme os registros da

pesquisa.
Tabela 2 - Sintese das percepgodes docentes e das condi¢gdes de implementagéo
Indicador Resultado Interpretacao no contexto estudado
Facilitagdo da explicagado de 7 de 10 professores Visualizagéo e organizagao dos
conceitos abstratos (70%) recursos apoiaram a mediagao.
Dificuldades de 6 de 10 professores  Familiaridade inicial e formagéao foram
implementagéao (60%) obstaculos recorrentes.
Tempo médio de Aproximadamente A orientagao inicial ndo eliminou a
autoaprendizagem relatado 10 horas necessidade de estudo autbnomo.

Aulas afetadas por . . L
o A infraestrutura reduziu continuidade
conectividade em escolas 40% . L
oo e tempo efetivo de atividade.
publicas

Fonte: dados da pesquisa (2025).
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A coexisténcia de avaliagdo positiva e dificuldade operacional confirma que
acesso e competéncia pedagégica sao dimensdes distintas. O treinamento inicial de
duas horas foi suficiente para apresentar fungdes basicas, mas ndo para consolidar
planejamento, resolucdo de problemas técnicos e adaptacéo a diferentes turmas. A luz
do TPACK, aformacao precisa integrar tecnologia, contetudo e pedagogia, permitindo que
o professor analise ndo apenas “como usar” uma ferramenta, mas “por que”, “quando” e
“para qual aprendizagem” utiliza-la (Mishra; Koehler, 2006).

A conectividade afetou a continuidade das atividades e tornou visiveis
desigualdades entre escolas. Quando uma aula depende integralmente da internet,
falhas técnicas reduzem o tempo de interagcdo e podem gerar dispersdo. A
implementacio sustentavel exige equipamentos disponiveis, rede estavel, manutencao
e suporte, além de alternativas off-line. Sem essas condigbes, a inovacao tende a
depender do esforco individual do professor e pode ampliar diferencas de oportunidade
entre estudantes.

A analise integrada indica que o potencial dos softwares se concretizou quando
trés condicoes se aproximaram: adequacdo da ferramenta ao conteudo, mediagao
docente e acesso funcional. O GeoGebra contribuiu para articular representacoes; a
Khan Academy, para organizar pratica e feedback; e o Matific, para mobilizar participacao
ludica. Nenhuma dessas caracteristicas, isoladamente, explica os resultados. O efeito

educacional emergiu da relacao entre recurso, tarefa, estudante e professor.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo analisou os efeitos do uso de GeoGebra, Khan Academy e Matific no
ensino de Matematica e identificou tendéncias positivas no engajamento e no
desempenho dos estudantes. A média de interesse passou de 2,8 para 4,2 em uma
escala de cinco pontos, e 85% dos participantes declararam maior interesse. Nos testes,
observaram-se ganhos de 22 pontos percentuais em geometria, 23 em algebra e 15 em
aritmética. Esses resultados, associados as observacdoes de aula, indicam que
visualizagdo dindmica, feedback imediato e atividades ludicas podem ampliar

oportunidades de participacdo e compreenséo.
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Os dados também evidenciaram que a tecnologia ndo opera independentemente
do contexto. Embora 70% dos professores tenham percebido facilitacdo na explicacao
de conceitos abstratos, 60% relataram dificuldades de formacéo e 40% das aulas em
escolas publicas foram afetadas por conectividade. A integracao exige planejamento
curricular, dominio pedagégico, infraestrutura e suporte institucional. Investir somente
em licencgas ou equipamentos nao garante uso educacional consistente.

Cada ferramenta mostrou maior aderéncia ao objetivo para o qual foi utilizada. O
GeoGebra favoreceu relagcdes entre representagcdbes em geometria; a Khan Academy
apoiou revisao e pratica em algebra; e o Matific promoveu participacdo em aritmética,
sobretudo entre estudantes mais jovens. Esses achados sugerem uso complementar,
orientado por objetivos, em vez da adogao de uma plataforma Unica como solucéao geral.

As conclusdes devem ser consideradas a luz dos limites do estudo: amostra
localizada, duracao curta, auséncia de grupo de controle, conteudos distintos entre
grupos e anélise estatistica descritiva. Recomenda-se que pesquisas futuras utilizem
delineamentos comparativos, acompanhamento longitudinal e analise inferencial, além
de investigar transferéncia da aprendizagem para situagdes nao treinadas. Também sao
necessarios estudos sobre modelos de formacido docente que articulem conteldo,
pedagogia e tecnologia em contextos com diferentes condicbes de acesso.

Em sintese, softwares educativos podem enriquecer o ensino de Matematica
quando inseridos em uma proposta didatica intencional. O resultado mais relevante nao
é a substituicdo do professor ou da aula, mas a ampliagdo das formas de representar,
testar, discutir e acompanhar ideias matematicas. O desafio institucional consiste em
transformar acesso tecnolégico em experiéncia de aprendizagem equitativa,

conceitualmente orientada e pedagogicamente sustentavel.
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