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RESUMO

Esta pesquisa buscou compreender como a matematica com tecnologias digitais ¢
representada por estudantes do segundo ano do ensino fundamental em contextos de interacao
com a Tecnologia Digital. Trata-se de um estudo de carater exploratorio, que parte do
pressuposto que a evolugdo tecnoldgica tem provocado mudancas relevantes no engajamento
e na forma como as criancas aprendem e atribuem sentido aos conhecimentos matematicos. O
estudo adota abordagem qualitativa, fundamentada na Teoria das Representagdes Sociais e no
construto dos Seres-Humanos-Com-Midia, compreendendo que o conhecimento se constitui
na interagdo entre pessoas ¢ midias. A producdo dos dados foi realizada por meio de
questionario, entrevista semiestruturada, Técnica Projetiva do desenho livre e Técnica de
Associagdo Livre de Palavras (TALP), utilizando o termo indutor “matematica com
tecnologia”. Para aprofundar os sentidos emergentes nas entrevistas, nas falas e nos desenhos,
as analises foram conduzidas com base na Analise de Contetido Tematica, Analise de
Similitude e Analise Prototipica, buscando identificar elementos do nucleo central e do
sistema periférico das representagdes, na dinamica das representacdes em formagdo no
contexto escolar, fundamentada na Teoria das Representagdes Sociais. Essa perspectiva
tedrica possibilitou evidenciar que os estudantes do segundo ano do ensino fundamental
encontram-se em processo de construcdo de significados matematicos. Na condicao sécio-
histérica e de memoria coletiva, os alunos apresentaram indicios de uma representacao social
da Matematica ainda fortemente associada aos numeros e as continhas. No entanto, ao
interagir com as Tecnologias Digitais, demonstraram que suas representagdes comecam a se
articular com situagdes vinculadas a praticas com tecnologias digitais presentes no ambiente
escolar, com destaque para a mesa digital interativa. Essas interacdoes favoreceram a
aproximagdo com situagdes do cotidiano, como as relagdes comerciais, configurando
representacdes flexiveis e moveis que evidenciam a emergéncia de significados matematicos

em construcao, ainda permeados por experiéncias heterogéneas e, por vezes, contraditorias.

Palavras-chave: Aprendizagem. Matematizacdo. Anos iniciais. Artefatos digitais. Construcao

social.



ABSTRACT

This study aimed to understand how mathematics with digital technologies is represented by
second-grade elementary school students in contexts of interaction with Digital Technology.
It is an exploratory study based on the assumption that technological evolution has brought
about significant changes in students’ engagement and in the ways children learn and attribute
meaning to mathematical knowledge. The study adopts a qualitative approach, grounded in
Social Representations Theory and in the construct of Humans-with-Media, which
understands knowledge as constituted through the interaction between people and media. Data
production was carried out through a questionnaire, semi-structured interviews, the projective
technique of free drawing, and the Free Word Association Technique (FWAT), using the
inducing term “mathematics with technology.” To further explore the meanings emerging
from interviews, verbal expressions, and drawings, the analyses were conducted based on
Thematic Content Analysis, Similarity Analysis, and Prototypical Analysis, aiming to identify
elements of the central core and the peripheral system of representations, as well as the
dynamics of representations in formation within the school context, grounded in Social
Representations Theory. This theoretical perspective made it possible to show that second-
grade elementary school students are in the process of constructing mathematical meanings.
Within their socio-historical condition and collective memory, students presented indications
of a social representation of Mathematics still strongly associated with numbers and basic
calculations. However, when interacting with Digital Technologies, they demonstrated that
their representations begin to articulate with situations linked to digital technology practices
present in the school environment, with particular emphasis on the interactive digital table.
These interactions fostered a closer connection to everyday situations, such as commercial
relationships, configuring flexible and dynamic representations that reveal the emergence of
mathematical meanings under construction, still permeated by heterogeneous and, at times,

contradictory experiences.

Keywords: Learning. Mathematization. Early years. Digital artifacts. Social construction.
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1 INTRODUCAO

A humanidade cria e recria artefatos tecnoldgicos para atender as necessidades
humanas e, desse modo, as tecnologias se acomodam na sociedade na medida em que sua
funcionalidade ¢ mediada por interagdes sociais e pela constru¢ao coletiva de sentidos.
Quando utilizadas de forma contextualizada, essas tecnologias tém transformado diversas
areas, como a medicina, a economia ¢ a educagdo, que também estd inserida nesse processo
de transformacdo. Assim, ao longo dos anos, a evolugdo tecnologica vem modificando a
maneira como vivemos, nos comunicamos € aprendemos, ¢ nesse sentido, as Tecnologias
Digitais tém se destacado como uma possibilidade de ampliacdo e inovagdo no espago
escolar.

Ao considerar que, no ambiente escolar, as Tecnologias Digitais vém ocupando um
papel cada vez mais relevante, especialmente no processo de ensino e aprendizagem da
matematica, torna-se visivel observar seus avangos significativos no contexto educativo. Tais
recursos podem contribuir para tornar a aprendizagem mais dinamica, interativa, colaborativa,
personalizada e conectada a realidade dos estudantes.

A pratica da matematica mediada por tecnologias digitais pode potencializar
aprendizagens ao promover a resolu¢do de problemas contextualizados. Corroboramos as
premissas de Banheza (2022), ao destacar que o processo de matematizagdo pode partir de
situagdes cotidianas, permitindo que os estudantes compreendam e resolvam problemas que
fazem parte de sua realidade, aplicando conhecimentos matematicos. Assim, a matematizagao
¢ compreendida como “[..] a organizacdo da realidade com significado matematico”
(Freudenthal, 1973, p. 44).

Nesta pesquisa, compreende-se que os conhecimentos matematicos e sua relacao
com o cotidiano, tanto do professor quanto do estudante, integram o processo de
matematizagdo e que, ao longo do tempo, esse processo tem sido subsidiado por diferentes
tecnologias. Destacam-se especialmente as tecnologias digitais, como calculadoras,
computadores, tablets e lousas digitais, que tém contribuido para o ensino e a aprendizagem
da matemadtica (Borba; Villareal., 2005). Desse modo, a inser¢do de artefatos tecnologicos
tem proporcionado novas estratégias para os processos de matematizacdo e para a
aprendizagem dos estudantes, podendo influenciar o raciocinio, a elaboragdo e a producao do
conhecimento, bem como as representagdes que constroem sobre 0s saberes matematicos.

Ademais, entende-se que o segundo ano do ensino fundamental (EF) ¢ uma etapa de

referéncia para a alfabetizagdo nas diversas areas do conhecimento. A aprendizagem
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matematica se constitui como um processo de introducdo, envolvimento e consolidacdo na
internalizacdo de conceitos, procedimentos e atitudes vinculados ao raciocinio logico-
matematico, como a compreensdo de numeros, a aplicacdo de operagdes bdsicas e a
mobilizacao do raciocinio l6gico, um processo, contudo, desafiador.

Gusmao et al. (2024a, p. 10), em sua pesquisa A matematica por trds da cortina,
afirmam em uma de suas andlises que “[...] a Matematica foi enfatizada como potencialmente
desafiadora e que remete a um sentimento de inseguranca”. Esse relato encontra eco nos
indices de avaliagdes externas, como o Sistema de Avaliacao da Educagao Basica (SAEB) e o
Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA), que vém demonstrando declinio
no desempenho matematico.

Diante disso, esta pesquisa tem como objetivo geral compreender como a matematica
mediada por tecnologias digitais ¢ representada por estudantes do segundo ano do ensino
fundamental em contextos de interagdo com artefatos digitais. Trata-se de um fendémeno que
pode produzir efeitos significativos na aprendizagem, ao considerar as Representagdes Sociais
mobilizadas e construidas por esses estudantes a partir dessas interagdes.

Sob essa perspectiva, compreender a influéncia que as tecnologias digitais exercem
no processo educativo requer aprofundamento teérico-metodologico com base em pesquisas
que discutem a articulacdo entre matematica, tecnologias digitais e representagdes sociais.
Nesse contexto, ao buscar integrar tecnologias digitais ao ensino de matematica, deparamo-
nos com desafios como a desigualdade digital, o uso ético dos artefatos, o impacto ambiental
causado pelo aumento do lixo eletronico e a necessidade de promover praticas de consumo
consciente. A escola, nesse cenario, pode constituir-se como um espaco capaz de reduzir
desigualdades, orientar quanto aos beneficios e riscos das tecnologias digitais e fomentar o
acesso qualificado as tecnologias educacionais.

Para alcancgar o proposito, definiram-se como objetivos especificos:

a) analisar como a relagdo dos estudantes com o pensar matematico mediado por
tecnologias digitais influencia suas Representagdes Sociais da Matematica.

b) investigar os elementos centrais e periféricos do objeto de pesquisa, a matematica
com tecnologia digital, que constituem a Representacdo Social de estudantes em
fase de alfabetizacao.

c) identificar indicios dos processos de ancoragem e objetivacdo presentes nas

praticas de matematica no contexto escolar digital.
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Nesse sentido, enfatiza-se que pesquisas recentes, apresentadas na revisdo de
literatura, incluindo editoriais, teses, dissertacdes e artigos, destacam o papel essencial das
tecnologias digitais no processo de aprendizagem matematica. Os estudos apontam que, para
além dos desafios e impactos, as Tecnologias Digitais (TD) t€ém possibilitado experiéncias de
aprendizagem interativas por meio de diferentes artefatos digitais.

Nessa otica, autores como Borba e Villarreal (2005), Souto e Borba (2016) e Costa e
Souto (2020) discutem a crescente integracao das tecnologias digitais no ensino e na
aprendizagem, um didlogo que se torna ainda mais relevante a medida que os estudantes tém
contato precoce com esses artefatos e com as diversas formas de mediagdo tecnoldgica.

Sob essa perspectiva, a interagdo dos estudantes em suas praticas matematicas com
tecnologias digitais se articula com a base tedrica do coletivo pensante, que possibilita
compreender que “[...] os seres humanos, ao interagirem com as midias, reorganizam o
pensamento de acordo com as multiplas possibilidades e restricdes que elas oferecem” (Souto;
Borba, 2016, p. 222). Nesse sentido, “[...] se a visdo for reducionista, ou seja, se vemos as
tecnologias digitais apenas como auxiliares, ¢ possivel que facamos dela um uso
domesticado” (Borba; Penteado, 2001, p. 243).

Diante disso, as tecnologias digitais despertam crescente interesse no componente
curricular de Matematica nos anos iniciais. Esse movimento conduz ao seguinte
questionamento central: Como se constituem as representagdes sociais da matematica em
interagdo com tecnologias digitais por estudantes do segundo ano do ensino fundamental?

Assim, ultrapassando a perspectiva de uso domesticado das tecnologias digitais,
compreende-se que a Matemadtica, inserida nesse contexto, enfrenta novos desafios e
oportunidades. Entre eles, destaca-se o acesso precoce de estudantes dos anos iniciais aos
artefatos digitais, o que pode modificar a forma como aprendem, influenciando inclusive a
resisténcia ou a aceitacdo de novas metodologias e estratégias para o ensino da matematica
mediado por recursos como lousa digital, mesa digital e notebooks. Nesse cenario, a
repercussao dessa integracdo demanda investigacdo, pois, a0 mesmo tempo em que as
tecnologias digitais podem dinamizar o ambiente de sala de aula, também impdem a
necessidade de ressignificacdo das praticas pedagdgicas nos processos de aprendizagem dos
estudantes.

No que concerne as praticas matematicas elaboradas com tecnologias digitais,
entende-se que elas podem possibilitar uma relagdo mais proxima com os conceitos
matematicos, favorecer o desenvolvimento do raciocinio logico, da capacidade de

investigacdo e da resolucdo de problemas cotidianos. Essa relacdo esta expressa na
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perspectiva de Souto e Borba (2016), na no¢do de moldagem reciproca, segundo a qual os
feedbacks dados por uma midia influenciam o raciocinio de quem interage com ela. Em outras
palavras, a midia molda e transforma o ser humano, mas os seres humanos também a moldam
e a transformam a medida que a utilizam.

Assim, esta pesquisa ultrapassa a simples compreensdao do ambiente educacional e
dos recursos tecnoldgicos disponiveis. Ela volta seu olhar para 0 modo como a matematica e
as tecnologias digitais sao apresentadas aos estudantes e para como eles, ao interagir com
esses artefatos, constroem conhecimento a partir de suas ideias, de seu universo ludico e de
suas formas singulares de comunicacgao.

Ao valorizar a interacdo de estudantes do segundo ano do ensino fundamental com
artefatos digitais, torna-se indispensavel considerar as representagdes que constroem sobre a
matematica mediada por tecnologias digitais. Para tanto, destacam-se, no ambito desta
investigagdo, as contribui¢cdes de Borba e Villarreal (2005) e Souto e Borba (2016), com foco
em pesquisas sobre ensino e aprendizagem de matematica com tecnologias digitais. Na
tematica da Matematica e Matematizacao, buscou-se amparo em Freudenthal (1973), Treffers
e Goffree (1985), Gravemeijer e Terwel (2000), Ferraz (2004), Lorenzato (2013) e Paulos
(1996).

A andlise dos dados foi orientada pela Andlise de Contetido, conforme Bardin
(1977), pela Andlise de Similitude, fundamentada em Ratinaud; Marchand (2012), e pela
Andlise Prototipica de Verges (1992). Esse percurso analitico foi aprofundado pela Teoria das
Representagdes Sociais de Moscovici (1976), que compreende o conhecimento como
construcdo social cotidiana e posteriormente foi complementada por Abric (1976), Jodelet
(1992), Gilly (2001). Para complementar a analise, apoiou-se na perspectiva do construto
Seres-Humanos-Com-Midia (S.H.C.M.), fundamentado em Borba e Villarreal (2005), Souto e
Borba (2016) e Souto, Cunha e Borba (2025), cujas contribui¢des oferecem suporte teorico

substancial para a conducao desta pesquisa.

1.1 Do inicio as conclusdes: composicao do texto dissertativo

O trabalho estd organizado em sete secdes. A estrutura apresenta os capitulos
elaborados em consonancia com a tematica e proporciona uma visdo geral do percurso

investigativo adotado.
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No primeiro capitulo, encontra-se a introducdo, que contextualiza a relagdo entre
Matematica e Tecnologias Digitais, bem como os elementos que justificam e fundamentam a
escolha do tema.

O segundo capitulo corresponde a revisao de literatura, cujo propdsito € apresentar o
corpus de pesquisas analisadas, dissertacdes, teses e artigos publicados nos Ultimos seis anos.
Para essa etapa, foram identificados trabalhos relacionados ao tema por meio de descritores
especificos, com o objetivo de reconhecer convergéncias e divergéncias e apontar lacunas que
esta pesquisa busca contribuir para preencher.

O terceiro capitulo apresenta a fundamentacdo teorica, esclarecendo temas e

conceitos relacionados a Matematizagdo e ao ensino de Matematica no processo de
alfabetizacdo. Inclui-se, ainda, uma breve explanagdo sobre as fases das tecnologias no
contexto escolar e uma exposicdo da Teoria das Representacdes Sociais, que subsidia as
analises propostas.
O quarto capitulo descreve o percurso metodologico, detalhando o carater exploratorio da
pesquisa, o perfil dos participantes, o locus investigativo € o movimento de produgdo de
dados. No quinto capitulo, sao apresentados a analise e o debate dos dados, fundamentados na
Teoria das Representagdes Sociais de Moscovici (2003), com énfase na Teoria do Nucleo
Central, conforme as premissas de Abric (1983). E para contribuir com a anélise, do contexto
da matematica com tecnologia digital, fundamentou-se também na perspectiva do construto
Seres-Humanos-Com-Midia (S.H.C.M.), fundamentado em Borba e Villarreal (2005), Souto e
Borba (2016) e Souto, Cunha e Borba (2025), cujas contribui¢cdes oferecem suporte tedrico
substancial para a conducao desta pesquisa.

O sexto capitulo retine as consideracdes finais, contemplando reflexdes acerca dos
desafios, avangos e resultados alcangados, a partir da interlocug@o entre o contexto da pratica
docente e o da pesquisa educacional. O sétimo capitulo apresenta as referéncias que
sustentaram a construcao tedrica e metodologica do estudo.

Nesse percurso, adotou-se a Analise de Contetido como estratégia metodologica para
interpretar as producdes infantis, como falas, desenhos e registros em atividades digitais,
buscando identificar indicios de ancoragem e objetivacdo que revelam como estudantes
significam a Matematica em interagdo com Tecnologias Digitais e como articulam esses
significados as suas experiéncias cotidianas.

Conforme Bardin (1977), a Analise de Contetido oferece amplas possibilidades
investigativas sem perder o rigor metodologico, uma vez que a andlise sistemdtica, clara e

detalhada favorece a compreensao aprofundada dos fendmenos estudados.
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Utilizou-se, também, a Analise de Similitude, a qual possibilita o tratamento
estatistico de corpus textuais e das evocacdes produzidas pelos estudantes do segundo ano do
ensino fundamental. De acordo com Almeida e Cunha (2003, p. 151), a analise de similitude
das representagdes sociais corresponde a um conjunto de cognomas organizados por multiplas
relagdes, estruturados em comunidades destacadas por diferentes cores, evidenciando o
conjunto lexical. Esse conjunto pode indicar equivaléncia, semelhan¢a ou distanciamento em
relagdo ao objeto de pesquisa.

Como etapa complementar, aplicou-se a Andlise Prototipica, técnica destinada a
caracterizagdo da estrutura de uma representacdo social a partir de evocagdes. Por se tratar de
pesquisa de carater exploratorio, a técnica de Verges (1992) fornece indicagdes de provaveis
centralidades validas para o coletivo investigado. Segundo Flament e Rouquette (2003), essa
técnica opera a partir de associacoes livres de palavras, frases ou expressoes curtas produzidas

por meio de um estimulo indutor, geralmente vinculado ao objeto de representagdo social.

1.2 Da sala de aula a pesquisa: o caminho que conduziu a professora pesquisadora

Este topico involuntariamente despertou sentimentos e nostalgias que, ao olhar para
o meu desenvolvimento profissional, fizeram-me perceber que sempre tive interesse em
integrar tecnologias digitais ao processo de ensino e aprendizagem. Opto por utilizar a
primeira pessoa nesta se¢do porque ela se fundamenta em vivéncias e trajetdrias profissionais
que estruturam o proprio objeto de estudo. A escrita em primeira pessoa torna explicita a
dimensdo experiencial da pesquisa, evidenciando como meu percurso contribui para a
construcdo do problema investigado e para a escolha metodoldgica adotada. Ao revisitar
acoes e eventos de que participei, identifiquei uma trajetéria marcada pela busca por
compreender como os estudantes se comportam quando em contato com tecnologias digitais e
de que maneira esses recursos podem, ou ndo, ser integrados ao ambiente escolar para
promover aprendizagens.

A minha vontade de conhecer e compreender essa relagdo entre o trabalho
pedagogico e as tecnologias digitais intensificou-se quando decidi cursar uma especializagao.
Naquela época, observei que havia uma participagdo massiva de profissionais da educagdo em
cursos que ndo envolviam tecnologia e, na contramao da tendéncia do meu grupo profissional,
matriculei-me na especializacao “Informatica na Educacao”.

Iniciei o curso em 2005 e o conclui em 2006. Ainda assim, senti que a minha

curiosidade apenas aumentava. Sempre que surgia um artefato novo ou uma tecnologia
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interessante, eu levava para a sala de aula como mais uma possibilidade para consolidar
conhecimentos nos diferentes componentes curriculares.

Nessa busca, participei do processo seletivo do Mestrado Académico da UFMT, em
2009, na linha de pesquisa voltada as Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo na
Educagdo, sendo entrevistada pela Prof? Dr.* Katia Morosov. A época, minha proposta de
pesquisa envolvia o software Linux Educacional, entdo considerado uma plataforma
inovadora para o contexto educacional. Apesar de nao ter avangado no processo, continuei
acompanhando a evolugao e o aprimoramento de softwares, aplicativos e ferramentas digitais,
pois acreditava, e ainda acredito, que aproximar o trabalho docente das tecnologias ¢ um
caminho promissor para iluminar praticas pedagogicas.

Entre 2017 ¢ 2018, a Rede Municipal de Educagdo de Cuiaba, a qual pertenco como
professora efetiva concursada, promoveu formagdes continuadas sobre tecnologias, jogos
digitais e softwares que poderiam dinamizar o ensino e favorecer a aprendizagem dos alunos.
Mais uma vez, 14 estava eu: engajada em aprender e em incorporar tais conhecimentos a
minha pratica pedagogica.

Em 2017, atuei como professora da sala de apoio pedagogico na Escola Municipal de
Educacdo Basica Francisco Pedroso da Silva, atendendo alunos com dificuldades de
aprendizagem. Meu objetivo era ajuda-los a superar essas dificuldades e recompor
aprendizagens essenciais. Para isso, utilizei diferentes estratégias didaticas, organizando os
estudantes em grupos conforme os niveis identificados pelos professores regentes e pelos
diagnosticos realizados na sala de apoio. Revendo meus arquivos, encontrei registros que
confirmam empiricamente as experiéncias que descrevo: naquele ano, houve avancgos
expressivos na aprendizagem dos alunos, e atribuo grande parte desses resultados ao uso das
tecnologias digitais.

Embora ndo dispuséssemos de grande variedade de recursos tecnologicos, sempre
encontrei alternativas para aproximar o trabalho docente das tecnologias digitais e integra-las
ao cotidiano da sala de aula. Com o constante aprimoramento das tecnologias educacionais,
revisei minha proposta de pesquisa e percebi, a partir das minhas vivéncias empiricas, que
muitas contribui¢cdes ao processo de ensino e aprendizagem se deram por meio da interagdo
entre didatica e tecnologia. No entanto, também observei uma resisténcia, por parte de alguns
profissionais, em reconhecer ou admitir o potencial pedagogico que as tecnologias digitais

podem promover.
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Fotografia 1 - Sala de apoio Pedagogico em interacdo com tecnologia digital

Fonte: registro feito pela autora (2017).

Assim, reelaborei o projeto com foco no ensino de matematica com tecnologias
digitais, pois a vontade de pesquisar e descobrir, construida ao longo de meus 20 anos de sala
de aula, envolve reflexdes sobre os modos singulares e coletivos pelos quais os estudantes
produzem conhecimento matematico em interacdo com tecnologias digitais. Essas reflexdes,
bem como as diferentes abordagens e concepgdes sobre a pratica pedagogica, podem ser

aprofundadas e compreendidas de forma mais consistente por meio da pesquisa cientifica.
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2 VISITAS LITERARIAS: PANORAMA DAS TESES, DISSERTACOES E ARTIGOS

A revisao de literatura constitui uma etapa essencial na constru¢do da presente
pesquisa, pois possibilita mapear o conhecimento ja produzido sobre o tema, identificar
lacunas e fundamentar teoricamente a investigacao realizada. Outrossim, fundamenta-se nas
premissas de autores como Gil (2010), Lakatos e Marconi (2003) e Severino (2007), que
destacam que esse processo favorece a delimitagdo do problema, a construgdo de categorias
analiticas e o fortalecimento do rigor metodologico, assegurando o alinhamento da
investigacdo com o campo cientifico existente.

Desse modo, apresenta-se a revisdo de literatura, cujo objetivo foi investigar teses,
dissertacdes e artigos que abordam os desafios e impactos da tecnologia digital na
aprendizagem matematica nos anos iniciais. O roteiro metodoldgico contemplou a defini¢cao
de descritores, a selecao de plataformas de bibliotecas virtuais, a determinacao de critérios de
inclusdo e filtros, bem como o estabelecimento de periodos e estratégias de refinamento dos
buscadores.

Como demonstra a Figura 1, a seguir, a busca foi realizada em quatro plataformas de
bibliotecas virtuais, Catdlogo de Teses e Dissertagdes e Periddicos da Coordenacido de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Biblioteca Virtual de Revistas
Cientificas Brasileiras (SciELO) e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes
(BDTD) —, com o intuito de analisar os trabalhos ja produzidos e selecionar aqueles que

contribuiriam para esta pesquisa, conforme os parametros definidos: descritores e

periodicidade.
Figura 1 - Fluxo de trabalho para Revisdo de Literatura
Fluxo de Trabalho para Revisdo de Literatura
Periodo: 2019 a 2024
oot TR
Escolha dos A ﬂ.]l - # CAPES Periddicos - 3 artigos
descritores Teses e Dissertagdes - 1trabalhos

Critérios:
(/]

Selecionar
N 7)8010 ) 7 8010
plataformas _ & Inclusdo : L 2 Dissertagoes
) a Exclusao
SAPAL0

Fonte: elaborada pela autora (2025).
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A revisdo de teses, dissertacdes e artigos sobre os desafios da matematizacdo com
tecnologia digital nos anos iniciais teve como finalidade identificar possiveis lacunas que
possam servir de ancoras para novas pesquisas. No critério de periodicidade, delimitou-se um
recorte temporal referente aos ultimos seis anos, contemplando produgdes -cientificas
publicadas entre 2019 e 2024 nas plataformas selecionadas. Desse modo, o recorte temporal
ensejou analisar desafios e avangos pos crise sanitaria da pandemia da covid-19, que impactou
o processo de ensino e aprendizagem.

Para o refinamento das buscas, foram aplicados descritores que permitiram filtrar o
grande volume de trabalhos inicialmente localizados, possibilitando a identificacdo daqueles
mais alinhados ao objeto de investigacdo. Os descritores utilizados foram: i) “Tecnologia
Digital AND Aprendizagem Matematica”; ii) “Tecnologias Digitais AND Aprendizagem
Matematica AND Anos Iniciais”; iii) “Tecnologia Digital AND Aprendizagem Matematica
AND 2° Ano do Ensino Fundamental”; iv) “Tecnologias Digitais AND Aprendizagem
Matematica AND Anos Iniciais AND Representagdes Sociais”; e v) “Aprendizagem
Matematica AND Anos Iniciais AND Representacdes Sociais”.

O Quadro 1, a seguir, apresenta as bibliotecas consultadas e a quantidade de
trabalhos encontrados em cada uma delas. Ap6s a finalizagdo das buscas e realizagdo das

leituras, totalizaram-se seis trabalhos, os quais compdem a presente revisao de literatura.

Quadro 1 - Pesquisa nas plataformas virtuais periodo 2019 - 2024

DESCRITORES CAPES CAPES TESES E BDTD SCIELO
PERIODICOS DISSERTACOES

1.  Tecnologia  Digital AND

Aprendizagem Matematica 303 1066 1187 >

2. Tecnologias Digitais AND 20 90 Nenhum
Aprendizagem Matematica AND 90 registro
Anos Iniciais encontrado
3.Tecnologia Digital AND Nenhum
Aprendizagem Matematica AND 2° 2 5 238 registro
Ano do Ensino Fundamental encontrado
4. Tecnologias Digitais AND Nenhum

Aprendizagem Matematica AND | Nenhum registro

Anos Iniciais AND Representagdes encontrado 2 6 registro
. encontrado

Sociais

5. Aprendizagem Matematica AND Nenhum

Anos Iniciais AND Representagdes 3 10 25 registro

Sociais encontrado

Fonte: elaborado pela autora (2025).
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Os critérios de inclusdo foram os descritores citados anteriormente ou palavras-chave
como tecnologia digital, aprendizagem matematica, anos iniciais, publico-alvo 2° ano e
representacdes sociais. Os critérios de exclusao foram organizados por plataforma: na CAPES
Periddicos, foram excluidos trabalhos com foco em formacao inicial e continuada de
professores, ensino e pesquisa, metodologias de ensino e publico divergente dos anos iniciais,
como o Ensino Médio e os anos finais. Na plataforma CAPES Teses e Dissertacdes, a
exclusdo ocorreu porque as pesquisas se concentravam nos anos finais, no Ensino Médio, no
Transtorno do Espectro Autista, na educacdo ambiental, em cursos de Pedagogia, em
populagdes indigenas, no Ensino de Ciéncias e na Educacdo em Saude.

Na BDTD, os trabalhos foram excluidos por tratarem de temas relacionados a cursos
de Pedagogia, formacdo continuada, pensamento computacional, Ensino de Ciéncias, Ensino
de Geografia, educagdo ambiental, anos finais, Ensino Mé¢dio, Quimica, Geografia,
alfabetizacdo cientifica e deficiéncia intelectual. Por fim, na SciELO, embora tenham sido
encontrados registros, todos foram excluidos por centrarem seus estudos em licenciatura em
Matematica, professores de Pedagogia em cursos de extensdo, anos finais, licenciatura em
Matematica, espectro autista e ensino de Inglés.

Na busca realizada na plataforma Capes — Teses e Dissertacdes, identificou-se uma
tese de Peres (2022). Nos Periddicos da Capes, foram encontrados trés artigos que
contribuiram para a investigacdo: Paula et al. (2022), Pereira e Pereira (2020) e Ferreira,
Freitas e Gongalves (2023). Na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes, foram
selecionadas duas produgdes consideradas relevantes para subsidiar a analise: Senhora (2024)
e Menezes (2022). Por fim, na Biblioteca Cientifica Eletronica Online, foram identificados
cinco registros que ndo atenderam aos critérios de inclusao.

O Quadro 2, a seguir, demonstra os trabalhos que atenderam aos critérios de inclusao

para a revisao de literatura.

Quadro 2 - Trabalhos incluidos em revisdo de literatura no periodo 2019 - 2024

Item | Tipo do Titulo Autor Ano | Instituicao
trabalho
1° Tese Nas vozes das criangas: representagdes Patricia Bastos Fosse 2022 PPGE
sociais da matematica escolar nos anos Peres UES

iniciais do ensino fundamental, um

estudo experimental

2° |Dissertagdo| O trabalho com regularidades em Gustavo Gomes Moreno | 2024 PPGEM

sequéncias e o desenvolvimento do Senhora PUC
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pensamento algébrico: conhecimentos
docentes especializados para a
implementagao de tarefas no segundo

ano dos anos iniciais do ensino

fundamental
3° |Dissertagdo| E-numerando: desenvolvimento e Vinicius Iuri de Menezes | 2022 PPGDEB
aplicacdo de objetos de aprendizagem UEP
digital para o ensino de nimeros
naturais
4° Artigos | Aprender e ensinar geometria 1. Jacqueline Borges de 2022 RIPEM
remotamente: enfrentamentos didaticos | Paula UFMT
de professores dos anos iniciais em 2. Rute Cristina
tempo de pandemia Domingos da Palma
3. Deise Roos
4. Daniela Maria
Almeida de Lima
5° Artigos | Educacdo matematica nos anos iniciais 1. Carlos Luis Pereira 2020 Research,
do ensino fundamental 1: representagdes | 2. Marcia Regina Society and
sociais de seus protagonistas e reflexos Santana Pereira Development
no ensino e aprendizagem UFES
6° Artigos | Gestos e toques em tela na compreensdo | 1. Késia Alves Penna 2023 Revista
de conceitos sobre bases numéricas: Ferreira EMD —
interagdes com o aplicativo Multibase 2. Rony Claudio de Educagio
Oliveira Freitas Matematica
3. Adriane da Silva em Debate
Gongalves PPCM
IFES

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Em resumo, finalizando as buscas, resultou em uma tese, duas dissertagdes e trés

artigos para subsidiar a pesquisa. No processo de andlise dos trabalhos selecionados na

revisdo de literatura, foram realizadas leituras na integra, a fim de discorrer sobre pontos

relevantes, desafios e impactos da tecnologia digital na aprendizagem matematica,

considerando titulos, resumos e objetivos de cada produgao.

A categoria de artigos inicia-se com a pesquisa de Paula er al. (2022), intitulada

Aprender e ensinar geometria remotamente: enfrentamentos didaticos de professores dos

anos iniciais em tempo de pandemia, cujo objetivo foi analisar e refletir sobre o processo de

ensino e aprendizagem de Geometria no cenario do Ensino Remoto. A leitura do resumo
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permitiu identificar que a investigagdo ocorreu em encontros de formagdo continuada,
trazendo contribui¢des para compreender como os professores percebem a aprendizagem.
Evidenciou-se um movimento de aceleracdo da transi¢ao digital, considerando que ndo havia
insercao significativa de tecnologias digitais antes do periodo pandémico.

Os autores afirmam que a aprendizagem relacionada ao componente curricular de
Geometria nos anos iniciais ¢ necessaria ao desenvolvimento das criangas, uma vez que, no
cotidiano escolar e extraescolar, elas se deparam com situagdes que requerem percepgao
espacial, envolvendo conhecimentos que permeiam a comunicagdo social e cultural. De
acordo com Borges (2009), o professor ¢ um elemento determinante no processo de ensino-
aprendizagem da Geometria, por ser responsavel por estabelecer o momento adequado da
transposi¢do da linguagem intuitiva para a linguagem formalizada, da percep¢do concreta para
as construgdes simbolicas. Assim, a formagao inicial e continuada constitui um caminho para
propor estratégias que favorecam a aprendizagem, considerando que professor e aluno
aprendem concomitantemente.

Destaca-se que problemas enfrentados nas formacodes inicial e continuada, como
situacdes-problema que encadeiam ou desencadeiam a aprendizagem, a articulacdo da
formagdo com o contexto de trabalho ¢ a valorizagdo do contexto social, cultural, historico e
politico do fazer pedagdgico, influenciam o processo formativo. Ressalta-se ainda que,
mesmo no periodo do Ensino Remoto, as interacdes e mediagdes presenciais mantinham
relevancia, sobretudo nos anos iniciais, conforme sinalizam Névoa e Alvim (2021, p. 6), ao
afirmarem que h4 uma diferenca entre escola e casa: “[...] em casa, estamos num lugar que ¢
nosso; na escola, num lugar que ¢ de muitos: e ninguém se educa sem iniciar uma viagem
juntamente com os outros”. Os resultados apontaram que professores vivenciam um processo
constante de (re)invencdo de suas praticas, de adaptagdo as novas tecnologias e de superagdo
das dificuldades proprias, dos alunos e das familias.

O segundo artigo revisado foi o de Pereira e Pereira (2020), Educag¢do Matemdtica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental 1: representagoes sociais de seus protagonistas e
reflexos no ensino e aprendizagem, cujo objetivo foi analisar as representagdes sociais sobre a
Matematica nos anos iniciais a partir das concepgdes dos protagonistas do processo educativo.
A base tedrico-metodoldgica fundamentou-se em Moscovici (2003), no ambito da Teoria das
Representagdes Sociais (TRS), mapeando representacoes de Matematica de alunos e
professores da formagdo matematica. A investigacdo buscou responder se a TRS poderia

explicar as dificuldades dos protagonistas ao ensinar e aprender contelidos matematicos
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previstos no curriculo. A abordagem qualitativa evidenciou uma representagdo social negativa
da Matematica, construida nas relagdes familiares, sociais, escolares e na formagao inicial.

As analises indicaram que a falta de dominio conceitual por parte dos professores
sobre os contetdos matematicos dos anos iniciais repercute na aprendizagem dos alunos,
justificando insatisfacdo no ensino e desempenho abaixo da média em avaliacdes externas,
como Prova Brasil e PISA. O estudo identificou dominio insatisfatério dos saberes
matematicos exigidos pelo curriculo. O autor, pesquisador em cursos de Pedagogia na
disciplina de Matematica, mencionou ter constatado, entre os académicos, aversao a disciplina
devido a traumas e reprovagdes, apontando que representacdes sociais negativas construidas
pelos professores repercutem no ensino € na aprendizagem. Uma das explicagdes, segundo
Bicudo (2018), ¢ que a representagdao social dos estudantes dos anos iniciais sobre a
Matematica emerge ainda na formacdo inicial dos professores, marcada por uma corrente
pedagogica tradicional que valoriza a memorizacdo descontextualizada de conhecimentos
cientificos.

O terceiro artigo analisado foi o de Ferreira, Freitas e Gongalves (2023), Gestos e
toques em tela na compreensdo de conceitos sobre bases numéricas: intera¢oes com o
aplicativo Multibase, que abordou a contribui¢ao do uso de dispositivos moéveis (tablets) com
telas sensiveis ao toque, possibilitando um novo olhar sobre o processo epistemologico diante
da interagao homem-dispositivo. A pesquisa, de abordagem qualitativa, foi realizada com uma
turma do segundo ano do ensino fundamental e prop6s o uso do aplicativo Multibase para a
aprendizagem de conceitos relacionados a bases numéricas, tendo os gestos como referéncia
central. Defendeu-se o uso da tecnologia touchscreen como ambiente de interagdo entre corpo
e cérebro, apoiando-se em Damadsio (2012, p. 204), que afirma que “[...] o cérebro cria
representacdes do corpo a medida que esse vai mudando sob influéncias de tipo quimico e
neural. Algumas dessas representagdes permanecem ndo conscientes, enquanto outras se
tornam conscientes”.

Embora a investigacdo tenha centrado suas analises no papel desempenhado pelos
gestos, evidenciou-se que os dispositivos também desempenham papel importante no
aprimoramento do processo de ensino e aprendizagem. Foram apresentados os desafios
vivenciados durante a pandemia de SARS-CoV-2, quando muitos alunos nao puderam
participar das atividades devido a falta de acesso e de recursos, deixando como horizonte o
desejo de que, em cendrios futuros com politicas educacionais adequadas, todos os estudantes

possam usufruir de experiéncias com tecnologias digitais.
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No que se refere as teses analisadas, identificou-se apenas uma contribuicdo: a tese
de Peres (2022), intitulada Nas vozes das criangas: representagoes sociais da matemdtica
escolar nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O objetivo foi investigar o fendmeno das
representacdes sociais da Matematica escolar por criangas dos anos iniciais, buscando
compreender como as dimensdes cognitivas, sociais e afetivas participam da constru¢do da
relacdo das criancas com a disciplina no contexto da cultura escolar, considerando
perspectivas ontogenéticas € microgenéticas.

A questdo central foi: em que medida os padrdes da cultura escolar e a afetividade
implicam o fendmeno das representacdes sociais da matematica escolar? A fundamentagao
teorica articulou a Psicologia do Desenvolvimento de Piaget (1964) com abordagens
desenvolvimentistas da TRS. Para Peres (2022, p. 21), “[...] qualquer lugar em que haja
interacao entre professor e aluno tende a manter padroes de cultura escolar, e € na sala de aula
que essas relagdes se intensificam”.

A autora define cultura escolar como “[...] um conjunto de normas, ideias, crengas,
procedimentos e praticas que se manifestam no modo de pensar e fazer as coisas pertinentes
ao cotidiano escolar, em que o pensar emerge da linguagem nos processos comunicacionais €
nas praticas” (Peres, 2022, p. 31). Segundo a pesquisadora, a cultura escolar ¢ uma das
dimensdes das representagdes sociais, dadas as producdes simbolicas que a constituem. As
pesquisas apontaram que ¢ comum atribuir o fracasso ou as dificuldades em Matematica a
ideia de que se trata de algo dificil.

Considerou-se relevante destacar, na revisdo realizada pela autora, o argumento de
Santana e Silva (2018), segundo o qual o desempenho escolar nao estd condicionado apenas a
capacidade cognitiva do estudante, mas também as representagdes sociais da Matematica, que
sdo determinantes nos processos de aprendizagem. Os resultados mostraram que a
Matematica ndo se configura como um “monstro” para todas as criangas, dependendo das
relagdes singulares construidas em suas experiéncias. Elementos culturais e afetivos orientam
a relagdo das criancas com a Matematica escolar, com implica¢des na aprendizagem e na
autoimagem que constroem enquanto estudantes.

A revisdo de literatura contemplou também a dissertagdo de Senhora (2024), O
trabalho com regularidades em sequéncias e o desenvolvimento do pensamento algébrico:
conhecimentos docentes especializados para a implementagdo de tarefas no 2° ano dos anos
iniciais do Ensino Fundamental, cujo objetivo foi compreender os conhecimentos necessarios
ao professor que leciona Matematica no 2° ano, ao implementar tarefas voltadas ao trabalho

com sequéncias numéricas e figurais alinhadas as habilidades da Base Nacional Comum
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Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), visando fomentar o desenvolvimento do pensamento
algébrico, especialmente em sua vertente do pensamento funcional.

A pesquisa destacou a analise da unidade temética Algebra na BNCC e suas
habilidades para os anos iniciais. O pesquisador argumentou ser necessario evitar concepgoes
equivocadas relativas aos conhecimentos sobre pensamento algébrico propostos aos
estudantes dos anos iniciais, considerando o que rege o documento normativo:

[...] que algumas dimensdes do trabalho com a algebra estejam presentes nos
processos de ensino e aprendizagem desde o Ensino Fundamental- Anos Iniciais,
como as ideias de regularidade, generalizacdo de padroes e propriedades da
igualdade. No entanto, nessa fase, ndo se propde o uso de letras para expressar
regularidades, por mais simples que sejam (Brasil, 2018, p. 270).

Embora o trabalho ndo focasse na aprendizagem, ainda assim foi selecionado devido
ao publico que corresponde ao interesse da pesquisa, e sinalizou uma informagao importante:
o modelo tedrico Mathematics Teacher’s Specialised Knowledge (MTSK), que, traduzido,
significa Conhecimento Especializado do Professor de Matematica, refere-se ao conjunto de
conhecimentos que o professor de Matematica precisa mobilizar para desenvolver o
pensamento algébrico dos estudantes da Educacdo Basica, articulando-o a outras formas de
pensar matematicamente.

A abordagem da investigacao ¢ qualitativa, baseada em pesquisa bibliografica, e os
resultados apontaram que, em termos de conhecimento sobre o Ensino de Matematica, ha a
necessidade de que o docente possua conhecimentos que lhe permitam compreender como
organizar estratégias de ensino que considerem as dificuldades dos estudantes. E, em termos
de conhecimento sobre as caracteristicas da aprendizagem em Matematica, destaca-se a
necessidade do docente ter nocdo das possiveis dificuldades enfrentadas pelos estudantes.
Portanto, ensino e aprendizagem permanecem estaticos em torno das dificuldades de
professores e alunos, sendo esse possivelmente o maior desafio: aprimorar a formagdo
continuada com base no contexto vivido e rever a base curricular das formagdes iniciais.

Finalizando, apresenta-se a dissertagao de Menezes (2022), intitulada E-numerando:
desenvolvimento e aplica¢do de objetos de aprendizagem digital para o ensino de numeros
naturais. A pesquisa teve como objetivo ampliar os recursos digitais para a promocao da
aprendizagem de niimeros naturais junto ao 1° ano do Ensino Fundamental. A abordagem foi
qualitativa e envolveu a investigacdo com um grupo de professores e alunos. Com foco no
estudante, observou-se que a inser¢do do aluno em um ambiente pedagogico que utiliza o

computador como recurso de ensino e aprendizagem pode ndo apenas melhorar as praticas
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pedagbgicas, mas também favorecer a compreensao sobre como executar o processo de
contagem, conteiido tomado como objeto especifico da investigagao.

Ressalta-se que o publico pesquisado nao corresponde ao alvo deste estudo, porém,
devido as palavras-chave e descritores, o trabalho trouxe informagdes que subsidiam a
revisdo. Menezes afirma ainda existir a necessidade de pesquisas sobre Objetos de
Aprendizagem Digital.

A revisdo contribuiu para revelar o que apontam as pesquisas acerca da
aprendizagem matematica com tecnologias digitais. Observou-se um quantitativo reduzido de
estudos, especialmente quando o foco ¢ a aprendizagem mediada por tecnologias. Identificou-
se, contudo, a correlagdo entre ensino e aprendizagem, permanecendo lacunas, como a

respeito de como se encontra a aprendizagem no periodo pds-pandemia.
2.1 Ponderacoes construidas dos diferentes cenarios

As leituras realizadas nas visitas literarias possibilitaram um olhar mais apurado,
com o objetivo de identificar desafios, impactos e possiveis lacunas que podem contribuir
para futuras pesquisas. A partir desse processo de leitura, evidencia-se um problema
recorrente: as dificuldades no Ensino, que refletem diretamente na Aprendizagem. Tanto
professores quanto alunos enfrentam limitagdes relacionadas ao dominio dos saberes
matematicos.

E importante destacar que, dos seis trabalhos analisados, um foi realizado no ano de
2020, trés no ano de 2022, um em 2023 e apenas um em 2024. Dessa forma, elaborou-se o
diagrama mostrado pela Figura 2, a seguir, para representar como as pesquisas apresentaram
resultados que apontam dificuldades dos professores, tais como dominio insatisfatorio dos
saberes matematicos, deficiéncia nas Formacgdes Iniciais ¢ Continuadas, bem como a
constru¢do simbolica de que a matematica ¢ dificil. Assim, os estudos destacam o modelo
teorico MTSK, referente ao conhecimento especializado do professor de matematica.

Se a adversidade se apresenta no campo do Ensino, torna-se pertinente observar, na
Aprendizagem, o que revelam as pesquisas. Antes, propde-se a reflexdo sobre o diagrama a

seguir, representado pela Figura 2, que retrata o processo e seus dilemas.
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Figura 2 - Categorias das Visitas Literarias
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hMoscowvici (1978)
Piaget (1964)

MTSK
Carrillo, et al. (2018)

Fonte: elaborada pela autora (2025).

Trata-se, portanto, de compreender como a aprendizagem ¢ abordada nas pesquisas,
observando e relacionando aspectos do Ensino a Aprendizagem. Embora ndo seja possivel
afirmar que a aprendizagem esteja em descompasso com os avangos educacionais, os estudos
indicam que ela reflete diretamente os resultados produzidos no Ensino, seja em termos de
conhecimento, esfor¢o, motivacdo discente ou nas diretrizes que orientam o curriculo escolar.
Esses elementos estdo inseridos em um contexto social, historico, politico e formativo,
revelando que a aprendizagem ndo constitui um processo isolado, mas resulta das condigdes
objetivas de trabalho e das intencionalidades do ensino.

As pesquisas também indicam que professores e estudantes permanecem em
constante busca por aprendizado, especialmente apds vivenciarem, de forma intensa, os
efeitos da crise sanitdria provocada pela pandemia da Covid-19. Esse periodo acelerou a
transi¢do digital e instaurou um cendrio remoto que impactou significativamente a cultura
escolar. No ambito desta pesquisa, tal cultura se organiza em torno da Aprendizagem
Matematica, compreendida como elemento estruturante da Base Nacional Comum Curricular
(Brasil, 2018).

Estudos tém destacado que a matematica ultrapassa os limites fisicos da escola,
extrapolando seus muros, fendmeno descrito por Souto (2016) como a “distancia” entre o que

a escola ensina e o que o aluno aprende. Borba (2009; 2012) ja havia sinalizado a
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possibilidade de que a sala de aula pudesse ser modificada pela internet, perspectiva que pdde
ser amplamente observada durante o periodo pandémico anteriormente mencionado. Nesse
sentido, Souto (2013) ressalta que as relagdes entre humanos e tecnologias digitais podem
alterar o cenario educacional, promovendo mudancas que ultrapassam os limites fisicos de
espaco e presenca. A matematica, assim, evidencia-se como um saber que se realiza tanto no
ambiente escolar quanto nas experiéncias cotidianas, fortalecendo sua dimensdo pratica,
social e formativa dentro e fora da escola.

A Teoria das Representagcdes Sociais apresenta-se, nesse contexto, como
fundamental para compreender as formas pelas quais a coletividade constroi significados com
base em experiéncias individuais e sociais, sempre situadas em dimensdes histdricas e
culturais. Os objetos sociais influenciam diretamente tais representacdes, moldando
pensamentos, atitudes e praticas.

Contudo, observa-se uma lacuna tedrica: a Representagdo Social da matematica
ainda se encontra em processo de consolidacdo, e o papel das tecnologias digitais é pouco
considerado nesse percurso. No universo dos estudantes, especialmente nos anos iniciais,
essas tecnologias podem influenciar, de modo singular ou coletivo, a forma como o fazer
matematico ¢ vivenciado, indicando a necessidade de novas compreensdes sobre esse
processo.

Os estudos analisados apontam desafios relacionados a integragcdo das Tecnologias
Digitais nas formacdes iniciais e continuadas, frequentemente insuficientes para encorajar o
professor a desenvolver novas estratégias de ensino. Destaca-se a necessidade de uma
formagdo que valorize o contexto social, cultural e historico dos fazeres pedagdgicos. Nesse
cenario, a dificuldade de aprender emerge como o impacto mais recorrente. O fazer didatico
envolve interagdo entre professor, aluno, ambiente e tecnologias digitais e ndo digitais, que
podem intensificar e qualificar as relagdes pedagdgicas em dire¢do a aprendizagem.

Diante do exposto, verifica-se uma lacuna significativa na literatura nacional no que
se refere a investigacao das Representacdes Sociais da Matematica por estudantes do segundo
ano do ensino fundamental em interacdo com tecnologias digitais. A producdo existente
concentra-se, majoritariamente, em estudos com professores ou em niveis de ensino distintos,
sendo raras as pesquisas que focalizam diretamente na apreensdo de estudantes nessa etapa
inicial da escolarizagao.

Observou-se, ainda, que, entre as poucas pesquisas voltadas ao segundo ano do

ensino fundamental, uma abordou a aprendizagem mediada por objetos digitais, de modo
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especifico, e outra buscou compreender as Representacdes Sociais da Matematica, mas sem
considerar a interagdo com tecnologias digitais.

Desse modo, a pesquisa intitulada “Representacdes Sociais da Matematica com
Tecnologias Digitais de Estudantes do Segundo Ano do Ensino Fundamental” propode
contribuir para o campo da Educacdo Matemadtica ao investigar como se constituem essas
representacdes sociais no contexto de interacdo com tecnologias digitais e seus artefatos. A
partir da perspectiva das Representacdes Sociais, fundamentada na abordagem
sociointeracionista, busca-se compreender como a matematica ¢ representada por estudantes
do segundo ano do ensino fundamental em processos mediados pela tecnologia digital,

ampliando os estudos sobre a aprendizagem da matematica no inicio da escolarizacao.
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3 INTERFACES ENTRE MATEMATICA, TECNOLOGIAS DIGITAIS,
ALFABETIZACAO E REPRESENTACOES SOCIAIS

Nesta etapa, apresenta-se o aporte tedrico que sustenta os conceitos € conhecimentos
referentes a Matematica e a Matematizagdo, as tecnologias digitais, a Alfabetizagdo e as
Representagdes Sociais. Espera-se que as defini¢des discutidas nesta se¢do, articuladas as
reflexdes de tedricos cujas pesquisas buscam responder as indagagdes relativas ao ensino e a
aprendizagem matematica, contribuam para esclarecer eventuais duvidas do leitor. Assim,
propoe-se um percurso de reflexdo que conduz ao aprofundamento das discussoes

apresentadas nos textos a seguir.

3.1 A matematica como percurso para matematizacdo: significados e desafios do

cotidiano

A discussdo inicia com uma provocacdo fundamental: o que se entende por
matematizar, matematizagdo ou pelo fazer matematizando? Para delinear esse conceito,
recorre-se a perspectiva epistemoldgica da matematizacdo, que enfatiza a relagdo intrinseca
entre a matematica e a realidade.

Nesse sentido, compreende-se que a matematica constitui um percurso que conduz
ao processo de matematizacao. Elencamos diferentes tedricos que definem a matematizagao, a
partir da realidade, que subsidiar a nossa cogni¢do na compreensdao da matematizagao. Com
base em Hans Freudenthal (1973), idealizador da Matematica Realistica, a matematizagdo €
definida como a “[...] organizagdo da realidade com significado matematico” (Freudenthal,
1973, p. 44). O autor emprega o termo em um sentido amplo, entendendo-o como uma forma
de organizacdo que abrange também as questdes matematicas, ampliando o alcance do
conceito para além de procedimentos formais (Freudenthal, 1973, p. 7).

O conhecimento matematico escolar diz respeito a sistematiza¢do e organizagdo do
conhecimento a ser difundido socialmente. Esta organizagio parte da valorizagdo do
conhecimento cotidiano como base cognitiva, pois @ medida que o sujeito vai

elaborando alternativas para solucionar um problema, surgido numa atividade
rotineira, ele esta redimensionando sua estrutura cognitiva (Alves et al., 2012, p. 5)

Paulos (1996) afirma que a fun¢do principal da matematica ndo ¢ organizar cifras em
formulas e realizar calculos, mas constituir uma forma de pensar e de fazer perguntas.
Segundo Mendes (2009, p. 21-22), “[...] as ligagdes entre o saber e fazer, o cotidiano e o

cientifico, o cotidiano e o escolar fazem com que a matematica seja vista como um
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conhecimento humano e vivo”. Lorenzato (2013) destaca que a matematica era a matéria que
mais reprovava ¢ também a mais temida pelos exercicios de repeti¢cdes, apresentados com
demonstragdes rigorosas que induziam a memorizagao.

Seguindo a cronologia das pesquisas, a matematizacao foi definida em outros
momentos historicos por Treffers e Goffree (1985, p. 100) como “[...] uma atividade de
organizagdo e estruturacdo por meio da qual se adquire conhecimentos e habilidades para
descobrir regularidades, conexdes e estruturas ainda desconhecidas”, ou seja, o processo de
traduzir uma situagdo do mundo real para ser analisada e resolvida em termos matematicos ¢
uma possibilidade de aprender conceitos matematicos.

Para Gravemeijer ¢ Terwel (2000, p. 116), a principal atividade matematica é a
“matematiza¢do”, entendida como organizar a partir de uma perspectiva matematica, trata-se
de uma abordagem que envolve aplica¢des de conceitos ao cotidiano, incentivando estudantes
a desenvolver habilidades de resoluciao de problemas, pensamento critico e raciocinio logico.

Com a colaboragao de d’Ambrédsio (1990, p. 16), “[...] a matematica que ensinamos
nas escolas ¢ uma criacao cultural, que reflete interesses e necessidades das diversas culturas e
civilizacdes ao longo da histéria da humanidade”. Para Oliveira (2014, p. 44), a
matematizagdo compreende atividades de sistematizagdo e reflexdo para o desenvolvimento
de conceitos matematicos. Assim, aproxima-se do mundo real ao permitir que estudantes
resolvam problemas cotidianos a partir da matematica. Esse processo oportuniza um
aprendizado mais interativo e colaborativo.

E fundamental ressaltar que a matematizacio se desenvolve em dois componentes: a
matematiza¢do horizontal e a matematizacdo vertical. “Na matematizacdo horizontal o
problema ¢ esquematizado com o intuito de ser manipulado por ferramentas matematicas”
(Treffers; Goffree, 1985, p. 100). Para Santamaria (2006, p. 18), “[...] no processo de
matematizagdo horizontal, os alunos generalizam ferramentas matematicas, que os ajudam a
organizar € a solucionar uma situagao problematica apresentada em contexto de vida real”.

No que diz respeito a matematizagao vertical, Treffers e Goffree (1985, p. 100)
afirmam que “[...] o processamento e a reformulacdo do problema do mundo real sdo
transformados em matemadtica”. Santamaria (2006, p. 18) acrescenta que “[...] diz-se que a
matematica vertical ¢ tomar uma situagdo matematica e eleva-la a um nivel mais alto de
abstracao”.

Nesse contexto, a continuidade do processo de ensino e aprendizagem desafia os
educadores a repensarem suas praticas e a incentivarem estudantes na forma como a

matematica pode ser aprendida. Banheza (2022, p. 42) argumenta que o “fazer matematico”
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vai além dos célculos, abrangendo também a identificacdo e a resolug¢do de problemas por
meio da matemadtica. Assim, o processo de matematizagdo propde reflexdes sobre
mecanismos e estratégias no ensinar e aprender.

Por fim, ao analisar diferentes entendimentos ao longo do texto, de acordo com
Freudenthal (1973), Gravemeijer e Terwel (2000) e Banheza (2022), a matematica ndo deve
ser reduzida a meros procedimentos técnicos. Em vista disso, observa-se que, na
contemporaneidade, estudantes tém contato precoce com tecnologias variadas, como
softwares, jogos e aplicativos, que podem ser integrados de modo a promover habilidades de

forma critica e contextualizada no processo de matematizagao.
3.2 A matematica no processo de alfabetizacao

Atualmente, a alfabetizacdo ¢ um direito garantido pela Lei de Diretrizes e Bases
(LDB) da Educacao, n° 9.394/1996 (Brasil, 1996), que estabelece bases legais para o acesso a
educacdo e determina, em seu inciso 2°, que a educagdo escolar devera vincular-se ao mundo
do trabalho e a pratica social. Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) em suas
consideragdes preliminares, afirmam que a matematica estd ao alcance de todos e que a
democratizagdo de seu ensino deve ser meta prioritaria do trabalho docente (Brasil, 1998).

A BNCC apresenta, em suas competéncias especificas, que ¢ necessario “[...]
reconhecer que a matematica ¢ uma ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupacdes
de diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, e € uma ciéncia viva, que contribui
para solucionar problemas cientificos e tecnologicos e para alicercar descobertas e
construgdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho” (Brasil, 2018).

E importante registrar que a linguagem matematica estd presente nas situagdes
diarias do ser humano e ¢ compreendida como organizadora de visdo de mundo. Por isso,
deve ser destacada no enfoque de contextualizacdo dos esquemas de seus padrdes 16gicos,
relacionando-se ao valor social e a sociabilidade, e sendo entendida pelas interse¢des que a
aproximam da linguagem verbal (Granell, 2003, p. 28).

Em 2023, por meio do Decreto n® 11.556/2023, foi instituido o Compromisso
Nacional “Crianca Alfabetizada”. De acordo com esse decreto, em seu art. 3°, inciso III,
assegura-se “[...] a garantia do direito a alfabetizacdo como elemento estruturante para a
construgdo de trajetdrias escolares bem-sucedidas”. Vale ressaltar que um dos objetivos do

Compromisso Nacional, conforme o art. 5°, inciso I do Decreto n® 11.556/2023 (Brasil, 2023)
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¢ “[...] implementar politicas, programas e agdes para que os estudantes brasileiros estejam
alfabetizados ao final do segundo ano do ensino fundamental”.

Ainda com base no decreto que instituiu o Compromisso, em seu art. 30, incisos Il e
III, o monitoramento dos resultados sera realizado por meio de avaliagdes que se restringem a
Lingua Portuguesa e a Matematica. Compreende-se, entdo, que a matemadtica pode ser
considerada um dos pilares da alfabetiza¢do. Desse modo, a importancia da matematica na
alfabetizacdo “[...] diz respeito aos atos de aprender a ler e a escrever a linguagem
matematica, usada nas séries iniciais da escolariza¢ao” (Danyluk, 2015, p. 26).

A avaliagdo externa das habilidades adquiridas pelos estudantes que integram o
Compromisso Nacional “Crianga Alfabetizada” revelou resultados alarmantes: em 2023 o
indice de alfabetizagao foi de 53,9%, caindo para 46,56% em 2024, representando uma
reducdo de 7,34% em relagcdo ao ano anterior. Observa-se que o desempenho de 2024 ficou
abaixo da meta estabelecida, que era de 58,26%, indicando um declinio significativo em
relacdo ao resultado esperado. Tais dados apontam para a necessidade de revisdo estratégica
das a¢des pedagdgicas voltadas para a alfabetizagao.

Nos primeiros anos escolares, para além das exigéncias legais ¢ dos documentos
oficiais citados anteriormente, a evolu¢do humana sempre exigiu conhecimentos matematicos
para atender as necessidades cotidianas e solucionar problemas praticos. De acordo com
Fonseca (2007, p. 25), o aluno “[...] usa, pensa, contesta, recria, inventa a matematica”,
assumindo caracteristicas de alfabetizagdo matematica na constru¢do de significados.

Assim, a alfabetizagdo matematica no segundo ano do Ensino Fundamental inicia a
numeralizagao.

E facil ver que mesmo as tarefas matematicas mais basicas podem ser
apropriadamente entendidas e resolvidas apenas por alguém que explicitamente
reconhece regras logicas, e isso ¢ verdade desde o inicio. Tomemos o exemplo
simples de aprender a contar. A fim de entender o que estdo fazendo quando contam
um conjunto de objetos, as criangas tém que obedecer muitos principios logicos. [...]
As criangas também tém que entender o significado do que estdo fazendo sempre

que contam um conjunto de objetos, e isso também envolvem conjunto de regras
firmemente embasadas na logica (Nunes; Bryant, 1997, p. 20).

I3

Segundo Nunes e Bryant (1997, p. 19), a numeralizagdo ¢ estabelecida ao “[...]
pensar sobre e discutir relagdes numéricas e espaciais utilizando as convengdes”. Ainda, a
matematica na alfabetizagdo possibilita que a crianga numeralizada seja capaz “[...] de pensar
matematicamente sobre variadas situacdes. Isso requer que ela mobilize seus conhecimentos
sobre os sistemas numéricos, convengdes, técnicas e procedimentos e estabeleca relagdes e

conexoes nos mais variados contextos da vida humana” (Faxina; Pirola, 2016, p. 8).
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Mas ¢ pertinente perguntar: que agdes sao necessarias para ocorrer a aprendizagem?
Ou como o professor detecta que estd ocorrendo ou ocorreu a aprendizagem? Se a
matematica, enquanto componente curricular, possibilita diferentes caminhos, maneiras e
estratégias para a compreensao de situagdes matematizadoras da realidade, como ¢ possivel
afirmar a aprendizagem de um estudante?

Aquino (2007, p. 6) afirmou que a aprendizagem “[...] refere-se a aquisi¢do
cognitiva, fisica e emocional, e ao processamento de habilidades e conhecimento em diversas
profundidades, ou seja, o quanto uma pessoa ¢ capaz de compreender, manipular, aplicar e/ou
comunicar esse conhecimento e essas habilidades”.

Nesse cenario, a aprendizagem no processo de alfabetizacdo ¢ desafiadora. Nacarato,
Mengali e Passos (2011, p. 32) j& discutiam “[...] o grande desafio que se coloca a escola e aos
seus professores ¢ construir um curriculo de matematica que transcenda o ensino de
algoritmos e céalculos mecanizados, principalmente nas séries iniciais, onde esta a base da
alfabetizacdo matematica”. Desse modo, cabe conduzir o aluno a internalizar conceitos a
partir de um ambiente com sujeitos, artefatos digitais e ndo digitais, e sentimentos que,
quando nao controlados, podem dificultar a apropriacdo de coisas abstratas ou nao,
provocando sensacdo de pertencimento ao grupo que interage.

Assim, o “[...] objetivo da alfabetizagdo matematica nos anos iniciais € sistematizar
muitos dos conhecimentos empiricos que as criangas trazem do seu cotidiano e construir
outros num plano mais elaborado do saber” (Faxina; Pirola, 2016, p. 10).

Para complementar o entendimento da alfabetizagdo matematica, considera-se
importante apresentar o recorte a seguir:

Alfabetizar matematicamente, portanto, ¢ garantir a sistematizagdo dos
conhecimentos ja aprendidos pelas criangas e elaborar diversos outros saberes nesse
campo, para que seja capaz de ler, escrever, compreender e interpretar a matematica
que se configura nas diversas dimensdes da vida humana (Faxina; Pirola, 2016, p.
10).

Ainda que pautada em documentos oficiais, € possivel observar que a alfabetizacao
matematica ganha status investigativo. Para além de célculos mecanizados, o
desenvolvimento de habilidades matematicas estd baseado na analise de situacdes da vida
cotidiana e nas formas de organizacdo da aprendizagem matematica.

O desenvolvimento dessas habilidades esta intrinsecamente relacionado a algumas
formas de organizagdo da aprendizagem matematica, com base na andlise de
situacdes da vida cotidiana, de outras areas do conhecimento e da propria

Matematica. Os processos matematicos de resolugdo de problemas, de investigagao,
de desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas
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privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, a0 mesmo tempo,
objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino Fundamental.
Esses processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para o desenvolvimento
de competéncias fundamentais para o letramento matematico (raciocinio,
representacdo, comunicacdo e argumentacdo) e para o desenvolvimento do
pensamento computacional (Brasil, 2018, p. 266)
Historicamente, a matematica na alfabetizacdo ja desempenhava papel importante
nas diferentes possibilidades de experiéncias, descobertas e construcdo de saberes

matematicos, com base na propria realidade.

3.3 Matematizacdo com tecnologias digitais, uma conexio no contexto escolar

Para contextualizar a tecnologia digital na matematizacao por estudantes do segundo
ano do ensino fundamental, ¢ importante reconhecer que a evolugdo das tecnologias em geral
se apresenta em velocidade surpreendente e em ritmo acelerado. No avanco da tecnologia, a
aprendizagem matematica destaca as tecnologias digitais, por meio das quais o estudante
personaliza sua atividade, na maioria jogos, em diferentes niveis, de forma lidica e interativa.

Conforme Borba e Villareal (2005, p. 44), “[...] com uso de computadores e outras
tecnologias digitais, ocorre uma reorganiza¢do cognitiva no modo como 0s sujeitos se
relacionam com o saber matematico, criando novas possibilidades para o ensino e a
aprendizagem”.

Retoma-se aqui a matematizag¢do, definida por Treffers e Goffree (1985, p. 100)
como “[...] uma atividade de organizacdo e estruturagdo por meio da qual se adquirem
conhecimentos e habilidades para descobrir regularidades, conexdes e estruturas ainda
desconhecidas”. Para Gravemeijer e Terwel (2000, p. 116), “[...] a principal atividade
matematica ¢ a “matematizacdo”, que significa organizar a partir de uma perspectiva
matematica”.

A matematizagdo no contexto escolar foi marcada por objetos considerados artefatos,
que contribuiram e contribuem para que a aprendizagem matematica se efetive: abaco,
calculadora e, com o avanco da tecnologia, computadores, softwares, jogos digitais, videos
tutoriais e aplicativos dindmicos que promovem a assimilacdo de conceitos matematicos, o
raciocinio légico e a resolucao de problemas.

O progresso das tecnologias digitais altera as diferentes estratégias para aprender
matematica, permitindo a apropriacdo do conhecimento e descomplicando os contetidos. O
distanciamento entre o fazer e o desejar aprender ¢ historico, de modo que a dificuldade nessa

area permeia até os dias atuais, buscando na tecnologia essa aproximacdao. Com aporte em
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Borba; Villarreal (2005), o conhecimento ¢ produzido por coletivos de seres-humanos-com-
midias, sendo as midias, nesse caso, o lapis e papel, um software, a internet etc. (Borba;
Villarreal, 2005).

Assim, ao analisar uma linha temporal, o ensino e a aprendizagem da matematica
vivenciaram, além da lousa e giz, retroprojetores de dados, a tecnologia analdgica de
televisdo, laboratdrios de informdtica e o surgimento de programas e softwares até a chegada
da internet. Segundo Ferreira (2014), essas novas tecnologias trouxeram grande impacto sobre
a educacao.

Busca-se na lente do renomado educador matematico Borba, Silva e Gadanidis
(2020) evidenciar a evolugdo tecnologica apresentada em fases das tecnologias digitais em
Educacdo Matematica. Borba (2012) argumenta que o uso didadtico e pedagogico da
tecnologia na perspectiva da Educacdo Matematica esta estruturado em quatro fases.

Com aporte em Borba (2020, p. 26), a primeira fase situa-se nos anos 1980, com uso
de calculadoras, computadores e do software LOGO, buscando possibilidades de uso de
tecnologias informaticas na transformacdo de praticas pedagogicas e didaticas, surgindo os
laboratdrios de informatica. Na segunda fase, segundo Borba (2020, p. 30), muitos softwares
educacionais foram produzidos, e comegava ali, em meados de 1990, a popularizacdo do uso
dos computadores, bem como seu papel na vida pessoal e profissional.

Seguindo a linha historica apresentada por Borba (2020, p. 39), a terceira fase ¢
marcada pelo advento da internet, tendo como caracteristica ser fonte de informagdes e meio
de comunicacdo em cursos a distancia, consolidando o termo TIC — Tecnologia da
Informagao e Comunicagao.

Na quarta fase, o destaque vai para a internet rapida, a qualidade da conexdo e o
aprimoramento da comunicacdo online, ampliando possibilidades pedagogicas. Segundo
Borba (2020, p. 43), ¢ na quarta fase que o termo “tecnologias digitais” se torna de uso
comum, € a inicia¢do da producao de videos digitais ¢ Educagdo Matematica marca mais um
passo no processo evolutivo de possibilidades de integracao dos artefatos digitais em sala de
aula. De acordo com Souto, Cunha e Borba (2025, p. 17), “a produgdo de videos continua
ganhando relevancia e possivelmente se consolidard como uma tendéncia na Educacdo
Matematica”, embora nao sejam os videos que caracterizam a quinta fase.

A quinta fase, de acordo com Borba, Souto e Canedo Junior (2022, p. 23), “ndo ¢
marcada por uma tecnologia, e sim por um ator ndo tecnologico: um virus, o SARS-CoV-2,
que, com seu poder de acdo, mudou quantitativamente e qualitativamente o uso das

tecnologias digitais”. Borba, Souto e Canedo Junior (2022, p. 28) elucidam que a
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“intensificacdo do uso de tecnologias digitais na Educacdo Matematica durante a pandemia
foi algo extraordinario do ponto de vista quantitativo”.

Nesse sentido, o poder de agdo do virus for¢ou o uso de ambientes virtuais de
aprendizagem, redes sociais ¢ videos para ensinar, marcando a participagcdo das tecnologias
digitais no ensino e na aprendizagem matematica. Para Souto, Cunha e Borba (2025, p. 17),
“[...] foi a pandemia que promoveu de forma abrupta e massiva a populariza¢do do uso das
tecnologias digitais na educacdo, inclusive na Educagdo Matematica”. Para esses autores,
“[...] paradoxalmente, esse evento rompeu a hegemonia do lapis e papel como midia
coparticipante predominante na produc¢ao de conhecimento em sala de aula”.

Considera-se, assim, que as tecnologias digitais estdo cada vez mais interativas,
dindmicas e auxiliam professores e estudantes na produg¢do do conhecimento. Costa e Souto
(2020) destacaram o potencial das TD em promover a autonomia dos estudantes. Segundo as
autoras, os alunos assumem um papel mais ativo em sua propria aprendizagem quando entram
em contato com recursos como softwares educacionais e aplicativos moveis, exploram
conteudos de maneira autobnoma e constroem conhecimento de forma mais independente.

Esse contexto de novos tempos provocou, na acdo docente, a busca por estratégias
que pudessem aprimorar o ensino, facilitar e auxiliar na constru¢do dos saberes matematicos
do estudante. Assim, as diferentes tecnologias e seus avancos sdao de fundamental
importancia, pois, a cada nova criacdo tecnologica, existem diferentes possibilidades de
promover o ensino.

Essas novas tecnologias trouxeram grande impacto sobre a Educacao, criando novas
formas de aprendizado, disseminacdo do conhecimento e especialmente, novas
relagdes entre professor e aluno. Existe hoje grande preocupagdo com a melhoria da
escola, expressa, sobretudo, nos resultados de aprendizagem dos seus alunos. Estar
informado ¢ um dos fatores primordiais nesse contexto. Assim sendo, as escolas ndo
podem permanecer alheias ao processo de desenvolvimento tecnoldgico ou a pena
de perder-se em meio a todo este processo de reestruturagdo educacional (Ferreira,
2014, p. 15).

E inevitdvel que o ambiente educacional ndo sinta ou ndo sofra impactos diante das
diferentes mudangas tecnologicas na sociedade, mesmo que a area da educagdo integre as TD
em ritmo lento. Segundo Kenski (2012, p. 57), “[...] as tecnologias digitais causam impactos
inevitaveis na educacdo, mesmo que sua integragdo ocorra de maneira lenta e desigual; elas
modificam gradualmente as praticas pedagdgicas e a forma como o conhecimento ¢
construido e disseminado”.

Estudos realizados por tedricos como Borba e Villarreal (2005) e Souto e Borba

(2016) apontam que muitos avangos, como calculadoras, televisores, lousas digitais, entre
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outros, entraram em salas de aula sem pedir licenca, alguns de forma temporaria e outros
permanecendo até os dias atuais, de acordo com a necessidade de ambos os envolvidos:
professor, aluno e tecnologia.

Freudenthal (1991, p. 48, tradug¢ao nossa) ja hipotetizava que “[...] criangas deveriam
repetir o processo de aprendizagem da humanidade, ndo como isso de fato ocorreu, mas, sim,
como ele teria sido feito se as pessoas no passado tivessem conhecido um pouco mais do que
nos sabemos agora”!.

Os desafios sdo muitos, desde orientar um estudante dos anos iniciais até oferecer
formagao inicial e continuada ao professor, de modo a subsidiar pedagogicamente a
curiosidade digital do estudante. Ao mesmo tempo, lidar com obstaculos da exclusao digital
constitui outro problema. Gusmao ef al. (2024b, p. 118) argumentam em sua pesquisa que a
“[...] exclusdo social que cerca o discente revela o fosso econdmico e social entre aqueles que
dispdem das tecnologias digitais ¢ aqueles que ndo t€m acesso a estes, sejam eles celular,
notebook, internet, entre outros”. Portanto, a desigualdade evidenciada no acesso as
tecnologias digitais pode transcender a disponibilidade de recursos, afetando também
oportunidades educativas e de inclusao social.

Nesse sentido, Gusmao et al. (2024b, p. 118) sinalizam que a auséncia de agdes da
gestdao escolar ou do sistema de educacdo pode reforcar a exclusdo digital, seja quanto ao
acesso a internet, seja quanto a formagdo adequada que inclua as TD no fazer pedagdgico
docente. E possivel, entdo, que a falta de acesso comprometa o engajamento, a aprendizagem
e a constru¢do de significados por parte dos estudantes, fortalecendo a necessidade de
politicas educacionais que considerem essas disparidades para promover um ensino mais
equitativo e significativo. Para Souto, Cunha e Borba (2025, p. 137), “[...] a atividade
humana, mediada por artefatos culturais, regras sociais e divisao de trabalho especifica, pode
produzir tantas maravilhas quanto horrores”.

Desse modo, o matematizar vem se transformando ao longo dos anos e, nesse
contexto, as interacoes de alunos com as tecnologias digitais despertam a curiosidade, a
experimentacdo, contribuem para a ativagdo do raciocinio e para a resolu¢do de problemas,
além de possibilitar uma aprendizagem ludica, contextualizada e interativa. As TD
proporcionam novas formas de explorar conceitos matematicos, permitem aos alunos

alcancarem autonomia e favorecem a aprendizagem colaborativa.

! “Children should repeat the learning process of mankind, not as it factually took place but rather as it would
have done if people in the past had known a bit more of what we know now”.
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3.4 A Teoria das Representacdes Sociais: conceitos e abordagens

A Teoria das Representagdes Sociais surge com o objetivo de romper paradigmas das
correntes classicas da teoria psicologica, que levavam em conta apenas aspectos sociologicos
do pensamento organizado. A teoria tem seu marco de relevancia e contribui¢do a partir do
estudo de doutoramento do psicélogo social Serge Moscovici, intitulado La Psychanalyse,
son image et son public (Moscovici, 1961). Moscovici (1925-2014) foi filésofo da ciéncia,
antropologo, tedrico da ecologia e, por fim, eminente psicologo social que contribuiu para que
a TRS ganhasse visibilidade.

Em A representac¢do social da psicanalise, Moscovici (1976, p. 25) afirma que foi
Durkheim o primeiro a propor a expressdo “representacdo coletiva”. Segundo Moscovici
(1976), para Durkheim (1989), a representacdo individual ¢ um fendmeno puramente
psiquico, irredutivel a atividade cerebral, e, por esse motivo, a representacao coletiva também
ndo se reduz a soma das representacdes das pessoas que compdem uma sociedade.

Durkheim (1989) entendia que as representagdes coletivas compreendiam um
conjunto variado de formas que envolviam a ciéncia, as crengas, os simbolos, os mitos, dentre
outros, ou seja, “[...] qualquer tipo de ideia, emog¢@o ou crenga que ocorresse dentro de uma
comunidade estava incluido” (Moscovici, 2007, p. 46).

Para o psicologo social Moscovici (1976, p. 25), “[...] toda representacao ¢ composta
de figuras e de expressoes socializadas”. Ou seja, uma representacao social € a organizagao de
imagens e linguagem, porque realga e simboliza atos e situagdes que se tornam comuns aos
individuos. A TRS apresentada e estudada por Moscovici (1976) defende que a representacao
social ¢ uma modalidade de conhecimento particular, cuja funcdo ¢ a elaboragdo de
comportamentos € a comunicagdo entre individuos.

Nesse sentido, as representagdes sociais constituem um dos pilares da Psicologia
Social e propdem compreender como as pessoas constroem e compartilham significados
acerca da realidade social. De acordo com Moscovici (2012, p. 49),

[...] fragmentos de didlogos, leituras descontinuas, expressdes ouvidas em outros
lugares voltam ao pensamento dos interlocutores, se misturam as expressoes ja
conhecidas; as lembrangas jorram, as experiéncias comuns as absorvem. Por essas
trocas verbais ndo s6 as informacdes sdo transmitidas, mas cada um adquire uma
competéncia enciclopédica sobre o que € o objeto da discussao.

Por sua vez, Peres (2022, p. 77) salienta que a TRS idealizada por Moscovici (1976)
“[...] investiga fendomenos que remetem a forma como as pessoas pensam, agem, falam,

conhecem e reconhecem os objetos sociais ao seu redor, dando sentido as suas experiéncias
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cotidianas”. E nesse sentido que Moscovici (1976) refere, em seu livro citado no primeiro
paragrafo desta se¢do, que a representagdo, imagem, consiste em modelar o que ¢ dado do
exterior, na medida em que os individuos e os grupos se relacionam com objetos, atos e
situagdes constituidas de interagdes sociais. Moscovici (1976, p. 26) afirmou: “[...] por isso
uma representacao fala tanto quanto mostra, comunica tanto quanto exprime”.

A nocgdo basica de que uma representacao social, para Jodelet (2001), ¢ uma forma
de saber pratico que liga um sujeito a um objeto. Nesse sentido, as condi¢des de produgdo e
circulacdo das representagdes sociais formam um conjunto designado como ‘“‘cultura”,
“linguagem e comunicagdo” e “sociedade”. Em outras palavras, “[...] ¢ uma forma de
conhecimento socialmente elaborada e partilhada, tendo um objetivo pratico e concorrendo a
constru¢do de uma realidade comum a um conjunto social” (Jodelet, 1994, p. 36).

Para Jodelet (2001, p. 27), hd quatro caracteristicas fundamentais no ato de

representar:

e arepresentagdo social ¢ sempre de alguma coisa (objeto) e de alguém (sujeito);

e a representacdo social mantém com seu objeto uma relagdo de simbolizagdo
(substituindo-o) e de interpretagdo (conferindo-lhe significacdes);

e a representacdo sera apresentada como uma forma de saber, de modelizagdo do
objeto, diretamente legivel em diversos suportes linguisticos, comportamentais
ou materiais — trata-se de uma forma de conhecimento;

e qualificar esse saber como pratico refere-se a experiéncia a partir da qual ele ¢
produzido, aos contextos e condi¢des em que o € e, sobretudo, ao fato de que a

representacdo serve para agir sobre o mundo e sobre o outro.

Para Doise (1990, p. 125), as Representagdes Sociais “[...] sd@o principios geradores
de tomadas de posi¢do ligados a inser¢des especificas em um conjunto de relagdes sociais e
que organizam os processos simbolicos que intervém nessas relagdes”.

Para Abric (1994, p. 188), a Representacao Social “[...] ¢ produto e processo de uma
atividade mental pela qual um individuo ou grupo reconstitui o real ao qual ele ¢ confrontado
e lhe atribui uma significacdo especifica”.

As Representagdes Sociais “[...] sdo alguma coisa que emerge das praticas em vigor
na sociedade e na cultura e que as alimenta, perpetuando-as ou contribuindo para a sua

propria transformacao” (S4a, 1994, p. 40).
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A Representacdo Social ¢ elaborada por dois processos fundamentais: a objetivagdo e

a ancoragem e nesse sentido, torna-se necessario compreender na perspectiva de Moscovici

(2005):

[...] a primeira mantém a memoria em movimento e a memoria ¢ dirigida para
dentro, esta sempre colocando ¢ tirando objetos, pessoas e acontecimentos, que ela
classifica de acordo com um tipo e os rotula com um nome. A segunda, sendo mais
ou menos direcionada para fora (para outros), tira dai conceitos e imagens para
junté-los e reproduzi-los no mundo exterior, para fazer as coisas conhecidas a partir
do que ja é conhecido (Moscovici, 2005, p. 78).

Para compreender a estrutura de uma Representacdo Social, o estudo apoia-se ainda

na Teoria do Nucleo Central, defendida por Jean-Claude Abric. O autor destaca que a RS

“[...] ¢ um sistema de pré-codificagdo da realidade, porque determina um conjunto de

antecipacoes e expectativas” (Abric, 1998, p. 28).

A Teoria do Nucleo Central assume duas fungoes:

- uma fungdo generadora: ela ¢ o elemento através do qual se cria, ou se transforma,
o significado dos outros elementos constitutivos da representagio. E através dele que
os outros elementos ganham um sentido, um valor;

- uma fungdo organizadora: ¢ o ntcleo central que determina a natureza dos elos,
unindo entre si os elementos da representacdo. Neste sentido, o nicleo é o elemento
unificador e estabilizador da representagdo (Abric, 1998, p. 31).

Em torno do Nucleo Central organizam-se componentes mais acessiveis, moveis e

flexiveis, denominados elementos periféricos, que possuem trés funcdes primordiais:

concretizagdo, regulacdo e defesa. A concretizagdo torna compreensivel a formulacdo da

representacdo em termos concretos, a regulacdo apresenta carater mével e evolutivo, e a

defesa manifesta-se nas contradi¢cdes que podem surgir e ser toleradas (Abric, 1998, p. 32).

E a existéncia deste duplo sistema que permite compreender uma das caracteristicas
basicas das representagcdes, que pode parecer contraditoria: elas sdo,
simultaneamente, estaveis e moveis, rigidas e flexiveis. Estaveis e rigidas posto que
determinadas por um nticleo central profundamente ancorado no sistema de valores
partilhado pelos membros do grupo; moveis e flexiveis, posto que alimentando-se
das experiéncias individuais, elas integram os dados do vivido e da situagdo
especifica, integram a evolugdo das relagdes e das praticas sociais nas quais se
inserem os individuos ou os grupos (Abric, 1998, p. 34)

Na objetivagdo, “[...] os signos linguisticos sdo acoplados a estruturas materiais,

tentamos acoplar a palavra a coisa” (Moscovici, 2012, p. 100), ou seja, transforma-se aquilo

que esta abstrato em algo que exista no mundo fisico.
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Segundo Sa (1993, p. 39), “[...] é uma operacdao imaginante e estruturante, pela qual
se da uma forma ou figura especifica ao conhecimento acerca do objeto, tornando-o concreto,
quase tangivel, o conceito abstrato, materializando a palavra”.

Na objetivacao, Jodelet (1992) destaca trés fases: a sele¢ao e a descontextualizagao,
em que as pessoas se apropriam do conhecimento por conta de critérios culturais, a formacao
de um nucleo figurativo, que é uma estrutura imagistica que reproduz uma estrutura
conceitual, ou seja, o individuo recorre a informagdes e dados que j& possui para compreender
aquilo que ¢ novo e a naturalizagdo, momento em que o abstrato se torna concreto, quase
palpavel.

A ancoragem tem a fung¢do de “[...] tornar familiar algo ndo familiar, ou a propria ndo
familiaridade” (Moscovici, 2007, p. 54). Nesse sentido, Sa argumenta que a ancoragem:

consiste na integracdo cognitiva do objeto representado (sejam ideias, pessoas,
acontecimentos, relacdes) a um sistema de pensamento social preexistente,
consequentemente, nas transformagdes implicadas. [...] Este processo ¢ responsavel
pelo enraizamento das ideias. Ancoragem ¢, portanto, classificagdo e denominagéo
(S4, 1993, p. 34).

Para Moscovici (2003, p. 63), ¢ “[...] pela classificagdo do que ¢ inclassificavel, pelo
fato de dar um nome ao que nao tinha nome, nés somos capazes de imagina-lo, de representa-
lo. De fato, a representacao ¢, fundamentalmente, um sistema de classificacao e de denotagao,
de alocacdo de categorias e nomes”.

Toda representacao social, de acordo com Moscovici (2007), ¢ um fendmeno que
ocorre em universos consensuais de pensamento e se materializa no universo reificado. Desse
modo, o primeiro representa o senso comum € o segundo ¢ o conhecimento caracterizado e

sistematizado com rigor cientifico.

3.5 Abordagens da Teoria das Representagdes Sociais

Inicia-se assumindo, de acordo com S& (1996), o que Jodelet (1992) em Paris,
chamou de “Grande Teoria” das Representacdes Sociais e, a partir dela, surgem outras
correntes tedricas complementares que trouxeram muitas contribuicdes de Willian Doise
(1935-2023) em Genebra e Jean-Claude Abric (1941-2012) em Aix-en-Provence.

Faz-se necessario basilar o que cada aporte tedrico trouxe de contribuigdo, mas ¢é
importante esclarecer que elas ndo divergem da teoria de Moscovici (1976), ao contrario,
complementam a grande teoria. A mais fiel foi discutida por Denise Jodelet (1992), em Paris,

caracteristica de abordagem processual, cuja denomina¢do advém do fato de focar seus
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estudos nos processos basicos — a objetivagdio e a ancoragem — na génese das

representacdes sociais. Ela ampliou seus estudos apresentando seis diferentes perspectivas de

estudos:
Uma primeira perspectiva se relaciona a atividade puramente cognitiva pela qual o
sujeito constroi sua representagdo. Duas dimensdes fazem com que a representagéo
se torne social: uma dimenso de contexto ¢ uma dimensdo de pertencimento. [...]
Uma segunda perspectiva acentua os aspectos significantes da atividade
representativa. O sujeito € considerado como um produtor de sentido, que exprime
na representacao o significado que déa a sua experiéncia no mundo social. [...] Uma
terceira corrente trata a representagdo como uma forma de discurso e faz decorrer
suas caracteristicas da pratica discursiva de sujeitos socialmente situados, [...] da
finalidade de seus discursos. [...] Na quarta perspectiva, ¢ a pratica social do sujeito
que ¢ levada em consideragdo. O sujeito produz uma representacdo que reflete as
normas institucionais que decorrem de sua posi¢ao ou as ideologias ligadas ao lugar
que ocupa. [...] Para o quinto ponto de vista, o jogo das rela¢des intergrupais
determina a dindmica das representagdes. O desenvolvimento das interagdes entre os
grupos influi sobre as representagdes que os membros tém do seu grupo [...] e dos
outros grupos. [...] Enfim, uma ultima perspectiva, mais sociologizante, faz do
sujeito o portador de determinagdes sociais e baseia a atividade representativa sobre

a producdo de esquemas de pensamentos socialmente estabelecidos (Jodelet, 1984,
p. 365-366 apud Sa, 1998, p. 62-63).

A reflexdo que se faz aqui ndo tem o proposito de invalidar outra abordagem, porque
os pesquisadores moscovicianos tiveram o objetivo de manter as raizes que Moscovici (1976)
cultivou em sua pesquisa. As abordagens alcangam “[...] desde a perspectiva psicologista da
cognic¢do social até a perspectiva sociologista das representacdes coletivas” (Sa, 1998, p. 63-
64). Assim, a TRS veio se constituindo no campo de investigagdo das Ciéncias Sociais e
Humanas, e outra abordagem que contribuiu para as pesquisas com énfase moscoviciana foi a
de Willem Doise (1990), em Genebra, identificada nos meios académicos como Escola de
Genebra, que langa mao de uma perspectiva socioldgica articulando-a a teoria original.

Desse modo, “[...] com efeito, a teoria das representacdes sociais pode ser
considerada como uma grande teoria, grande no sentido de que sua finalidade ¢ a de propor
conceitos de base [...]” (Doise, 1990, p. 172). Assim, ¢ recorrente encontrar em referenciais
tedricos que Doise (1993, p. 161) entendia que grandes teorias nas ciéncias humanas sao
concepgdes gerais sobre o individuo e/ou o funcionamento societal que orientam o esfor¢o da
pesquisa. Seu grupo de pesquisa em Psicologia Experimental, em Genebra, sustentou que os
conflitos sociocognitivos suscitados pela interacdo social ¢ que a tornam uma fonte de
progresso cognitivo. Ou seja, por meio de métodos experimentais, as interagdes sociais
podem favorecer o aparecimento € o desenvolvimento de certas operagdes cognitivas.

Numa perspectiva mais socioldgica, enfatizando a inser¢@o social das pessoas como

fonte de variacdo das representagdes, Doise (1983) elaborou o conceito de “marcagdo social”:
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uma tarefa cognitiva ¢ marcada socialmente quando as respostas cognitivas implicadas em sua
resolugdo estdo impregnadas dos significados sociais que essa tarefa pode ter.
O funcionamento societal, de acordo com Doise (1984), supde a relagdo de quatro

niveis de analise no estudo das Representacdes Sociais:

1) Focaliza os processos intraindividuais, analisando o modo como as pessoas
organizam suas experiéncias com o meio ambiente.

2) Centra-se nos processos interindividuais e situacionais, buscando nos sistemas de
interagdo os principios explicativos tipicos das dinamicas sociais.

3) Refere-se aos processos intergrupais, levando em conta as diferentes posigoes
que os individuos ocupam nas relagdes sociais e analisando como essas posi¢des
modulam os processos do primeiro e do segundo nivel.

4) O nivel societal enfoca os sistemas de crengas, representagdes, avaliagdes e
normas sociais, adotando o pressuposto de que as producdes culturais e
ideologicas, caracteristicas de uma sociedade ou de certos grupos, dao
significacdo aos comportamentos das pessoas e criam diferenciagcdes sociais a

partir de principios gerais.

Com base nas contribuicdes de Doise (1985, p. 246), “[...] as representagdes sociais
sdo ligadas a insergdes especificas dentro de um conjunto de relagdes”, e propde-se uma
abordagem tridimensional para estudar as Representagdes Sociais, conhecida como o
“paradigma das trés fases”.

Para elaborar a metodologia das “trés fases”, Doise (2002) fundamentou-se na obra
seminal de Moscovici (1976), nas dinamicas de comunica¢do (difusdo, propagacdo e
propaganda), articulando a primeira hipotese: a partilha de crengas comuns entre os diferentes
membros de uma populagdo acerca de um objeto social, de modo que as representacdes
sociais se constroem em relagdes de comunicacdo. A segunda hipdtese refere-se a
heterogeneidade nas tomadas de posi¢ao em relagdo a um dado objeto de representacdo, ou
seja, trata-se da fase em que as representacdes equivalem a identificar os principios
organizadores das variacdes individuais.

A terceira hipdtese ¢ marcada por certas modulagdes ou oposi¢des individuais,
caracterizadas pelas ancoragens das tomadas de posicdo em outras realidades simbolicas
coletivas, explicitando hierarquias de valores que as pessoas constroem entre grupos € nas

experiéncias sociais que partilham com outros. Nessa fase, o estudo das representacdes sociais
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incide sobre a ancoragem das diferencas individuais. De maneira resumida, para Doise (2001,
p. 146), ¢ o “entendimento comum, organiza¢do das tomadas de posi¢do individuais, figuras
de ancoragem” que configuram as fases das pesquisas sobre Representagdes Sociais.

As contribuigdes propostas por Abric (1994), em Aix-en-Provence, privilegiam as
caracteristicas cognitivo-estruturais das representagdes sociais. Um dos principais
continuadores da teoria das Representagdes Sociais, o autor aponta para uma estrutura
formada por dois sistemas de cognigdes: um nucleo central e um sistema periférico.

Para Abric (1994, p. 13), a representagdo “funciona como um sistema de
interpretacdo da realidade que rege as relagdes das pessoas com seu ambiente fisico e social,
ela vai determinar seus comportamentos ou suas praticas”. Assim, a forma de organizagdo
proposta por Abric (1998) ¢ uma abordagem estrutural, correspondente a teoria de Moscovici,
organizada em um duplo sistema: central e periférico.

Inicialmente, para explicar a abordagem estrutural, Abric (1987) desenvolve a ideia
de Moscovici (1976) quanto a estrutura de uma representacdo social ter duas naturezas:
figurativa e simbolica. Para Abric (1976), as representacdes sociais constituem-se de um
conjunto de informagdes, crengas, opinides e atitudes a respeito de um objeto social. Em torno
desse objeto representado, existem elementos organizados que se estruturam em um sistema
sociocognitivo. O sujeito, de acordo com Abric (1987), constroi um sistema de representacao
central na interpretacdo, e os elementos dessas representacdes tém fungdo organizadora na
interpretacdo da propria situacdo. “Essa estrutura imagistica se revela, em uma série de
experiéncias, ser o nucleo duro e estdvel das representagdes [...]” (Abric, 1983 apud Jodelet,
1992, p. 369).

Para Moscovici (1976), o modelo figurativo ¢ uma reconstitui¢do que torna as formas
abstratas compreensiveis, enquanto Abric (1987), retomando sua tese de 1976 no livro
Coopération, compétition et représentations sociales e com base no estudo experimental da
situagdo de jogo, em que o sujeito constrdi um “sistema’” com um conjunto de representagdes,
introduz o conceito de “nucleo central”. As premissas de Jodelet (1992) sobre a estrutura
imagistica também contribuiram para compreender a aproximagao entre o nucleo figurativo e
o nucleo central:

A estabilidade do nucleo figurativo, a materializagdo, a especializagdo de seus
elementos lhes confere o estatuto de quadro e de instrumento para orientar as
percepgdes e julgamentos em uma realidade socialmente construida. Ele (o nucleo

figurativo) da as ferramentas para a ancoragem, segundo processo da representagio
social (Jodelet, 1992, p. 371).
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Os aspectos do conteudo em si e das relagdes entre elementos sdo valorizados por
Abric (1994), realizando, assim, uma transposi¢do do nucleo figurativo, com transformagdes
do “aspecto processual ao conteuido representacional”. As contribuigdes e esclarecimentos de
Lima (2020, p. 7) sao significativos e pontuais para compreender a transi¢do do nucleo
figurativo para o nucleo central, ao afirmar que ndo apresentam o mesmo sentido e que o

sistema central ¢ mais complexo, podendo acessar elementos do nucleo figurativo.

O que nos interessa ¢ que Abric (1987) apresenta a visdo da génese das
representacdes a partir da obra de Serge Moscovici. Quatro fases sdo discutidas: a)
na primeira, com o titulo Do objeto ao modelo figurativo, uma imagem ¢ produzida
com base nos processos cognitivos de descontextualizagdo e selecdo das
informagdes originais sobre o objeto, formando um “modelo figurativo”, ou “nticleo
imagistico”2, muito simples, concreto e coerente; b) na segunda fase, Do modelo
figurativo ao instrumento de categoriza¢do, o modelo constituido ganha estatuto de
evidéncia, toma valor de senso comum, ou seja, de imagem consensual no grupo.
Esse “nucleo imagistico” vai determinar a relagdo com o proprio objeto, fornecendo
um quadro geral de interpretagdo, e guiar as percepgdes ¢ julgamentos, cumprindo,
desse modo, a fung@o de “categorizar”. Todos os objetos materiais, eventos e atos
associados ao objeto social, serdo alvo de um processo de classificagdo, de modo a
permitir a constitui¢do de uma nova e complexa “categoria social” cujo referente ¢ o
objeto social em questdo; c) na terceira fase, intitulada Do instrumento de
categorizagdo ao modelo ativo, a representacdo elabora-se como sistema coerente e
adaptativo, tendo um “nucleo imagistico” e um “sistema de categorizacdo”
estabelecidos e estabilizados, e esse conjunto (imagem e sistema) tem por fungdo
organizar a visdo do mundo social em relag@o ao objeto, assegurando um significado
as informagdes e aos eventos do ambiente, além de orientar as condutas; d) por fim,
na quarta fase, A representagdo, os trés componentes da representagdo, essenciais
para assegurar sua funcionalidade, sdo constituidos e finalizados: um sistema de
interpretacdo, um sistema de categorizacdo e uma linguagem especifica. Para dar
sustentagdo a essas “fun¢des” complexas, a representacdo torna-se, ela mesma, um
sistema complexo cujo nticleo ndo poderia ser mais um “simples nicleo imagistico”
(Lima, 2020, p. 7, grifo nosso).

O nucleo figurativo de Moscovici (1976) e o “nucleo central” de Abric (1994) nao
sdo desconexos, pois o primeiro tem a fung¢do de assegurar a significacdo do todo (e a
especificidade do objeto no universo cultural) e de gerenciar sua organizagao (Abric, 1994). O
segundo, o “nucleo central”, tem por objetivo organizar as fun¢des de imagem bdsica, as quais
sdo mais ligadas aos valores, a afetividade e a comunicagdo cotidiana. Ou seja, ¢ muito
provavel que ao menos um dos elementos do nucleo central evoque, emule ou elicite uma
imagem basica: o nucleo figurativo (Lima; Campos., 2020, p. 11).

Na busca por contribuicdes e mais esclarecimentos sobre o nucleo figurativo,
apresenta-se uma reflexdo importante com aporte em Lima (2020), ao considerar que a
hipotese do nticleo figurativo como esquema imagético vinculado ao ntcleo central tem valor

de metafora viva ou um conjunto bem restrito de metaforas e consensual.


https://www.scielo.br/j/edur/a/3Q5FGTyMMwvsYqwYC43mdRK/?lang=pt#B5_ref
https://www.scielo.br/j/edur/a/3Q5FGTyMMwvsYqwYC43mdRK/?lang=pt#fn4_ref
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[...] uma vez que, sempre que se evocada uma metafora, ¢ necessario evocar, como
contingéncia, o contexto das relagdes semidticas em torno do “objeto” que marcam
os termos da metafora (contexto que ativa os processos de simboliza¢do dos icones);
porém, e mais além, ha sempre um terceiro termo elipsado, posto que a metafora ¢
também, simultaneamente, um signo do eu em relacdo ao objeto. As metaforas que
condensam um discurso sobre um objeto social representado sdo, também, imagens
de um “nés” (grupo) em comparagdo com outras imagens possiveis do objeto, as
quais por sua vez, sdo estrangeiras ao grupo (Lima, 2020, p. 12).

Entdo, pode-se dizer, com base em Moscovici (1976), que a primeira imagem
selecionada ¢ estruturante do nticleo imagistico, ou seja, do sistema figurativo, podendo ser,
por ele — o figurativo —, um inicio de categorizagdo, tornando o objeto inteligivel. Nesse
sentido, o processo de categorizagdo, de acordo com Lima (2020, p. 15),

[...] vai afinar (especificar) e consolidar o significado do objeto; entdo a imagem-
basica ¢ transformada. Esses processos levam-nos a pensar que os “esquemas”
encontrados por Moscovici (1976) e Jodelet (1989a) sdo um tipo de formacgédo
cognitiva-social que estd entre uma imagem mental, em sentido restrito, em um
“esquema conceitual” propriamente dito, sendo que este ultimo pode, sem prejuizo,
ser assimilado a um “nticleo central”.

Abric (2000, p. 31) afirma que o nucleo central “¢ todo elemento que desempenha
um papel privilegiado na representacdo, no sentido de que os outros elementos dependem dele
diretamente, porque ¢ em relagdo a ele que se definem seu peso e seu valor para o sujeito”.
Nesse sentido, a estruturagdo, de acordo com Abric (2000, p. 33), se organiza em “um sistema
central (o nucleo central), cuja determinagdo ¢ essencialmente social, ligada as condi¢des
histéricas, sociologicas e ideologicas”, e “um sistema periférico, [...] associado as
caracteristicas individuais e ao contexto imediato e contingente, nos quais as pessoas estao
inseridas”.

Ao redor do nucleo central, Abric (2000) considera a existéncia do sistema
periférico. Esse sistema apresenta representacdes rigidas e flexiveis, estaveis e moveis. Ele
possui elementos periféricos que dao mobilidade e flexibilidade ao sistema representacional e,
de acordo com Marque, Oliveira e Gomes (2004), regulam e adaptam o sistema central a
realidade cotidiana e concreta do individuo e do grupo.

O sistema periférico possui trés fungdes, com aporte em Abric (2000, p. 32): a
funcdo de concretizagdo, isto €, “[...] dependentes do contexto, os elementos periféricos
resultam da ancoragem da representacdo na realidade. Eles permitem a formulacdo da
representacdo em termos concretos, imediatamente compreensiveis e transmissiveis”; e a
funcdo de regulagdo, segundo a qual, por serem mais leves que os elementos centrais, 0s

elementos periféricos tém um papel essencial na adaptacdo da representacdo as evolucdes do
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contexto. Assim, informag¢des novas ou transformag¢des do meio ambiente podem ser

integradas na periferia da representacao.

A funcao de defesa considera que o ntcleo central de uma representagdo resiste a

mudanga, posto que sua transformagdo provocaria uma alteracdo completa. Dessa forma, o

sistema periférico funciona como o sistema de defesa da representagdo. E nele que poderdo

aparecer e ser toleradas contradi¢des. A representacao social, de acordo com Abric (2000, p.

28), responde a quatro fungdes essenciais.

1.

Funcdo de Saber: as representagdes sociais permitem compreender e explicar a
realidade, isto €, as pessoas adquirem conhecimentos e os integram em um
quadro assimilavel por elas, o senso comum, e tudo isso de modo coerente com
seus valores e seu funcionamento cognitivo.

Fungdo Identitaria: as representagdes também tém por fungdo situar os individuos
€ 0S grupos no campo social.

Fungdo de Orientagdo: guiam os comportamentos e as praticas por meio de trés

fatores:

a. a definicido da finalidade da situagdo: as representacdes sociais
determinam a priori os tipos de relagdes pertinentes para um sujeito, e
também, eventualmente, nas situacdes em que existe uma tarefa a ser
cumprida, o tipo de estratégia cognitiva que vai ser adotada;

b. um sistema de antecipagdo e de espera: uma representagao ndo segue o
desenrolar de uma interag¢do e nao depende dele. Ela precede a interagao
e a determina; e

c. uma prescricdo de comportamento: a representacdo social reflete a
natureza das regras e das ligagdes sociais e, dessa forma, ¢ prescritiva de

comportamentos ou de praticas obrigatorias.

Funcao de Justificagdo: as representagdes sociais permitem justificar a posteriori
as tomadas de posi¢do e os comportamentos. E um funcionamento que sucede a
acdo, permitindo aos atores sociais explicarem e justificarem suas condutas em

uma situagdo ou em relagdo a seus parceiros.
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Assim, o sistema periférico tem como caracteristica a integracdo de experiéncias e
historias individuais, tolera a heterogeneidade do grupo, tolera as contradi¢des, € sensivel ao
conteudo imediato, flexivel e evolutivo.

As periferias do sistema sao dinamicas e acrescentam novos elementos, isto €, informacgdes
novas que podem fortalecer ou desconfirmar, ou ainda mudar, o nucleo central. Do mesmo
modo que as circunstancias do dia a dia afetam e influenciam os sujeitos, as periferias afetam
o nucleo central e as representagdes em si. Contudo, muda-se com mais facilidade o sistema

periférico, a opinido do que a atitude, que esta vinculada ao nucleo central.

3.6 O encontro das Representagdes Sociais e a matematizacio

As Representagdes Sociais tém abordagens tedricas dimensionais, com origens
distintas, que se complementam. Na década de 1960, o socidlogo Serge Moscovici, com o
objetivo de compreender como as Representacdes Sociais sdo construidas por meio de um
sistema de interpretagdo da realidade, afirma que “[...] a Representacdo Social ¢ um corpus
organizado de conhecimentos e uma das atividades psiquicas gragas as quais os homens
tornam inteligivel a realidade fisica e social, inserem-se num grupo ou numa ligagdo cotidiana
de trocas [...]” (Moscovici, 1976, p. 28).

Considerando que as Representagdes sdao ‘“‘conhecimentos praticos que se
desenvolvem nas relacdes do senso comum, sdo formadas pelo conjunto de ideias da vida
cotidiana, as vezes construidas em interacdes individuais ou grupais” (Moscovici, 2003, p. 13)
¢ que se traz o objeto social matematica-com-tecnologia-digital, um fendmeno nas interagdes
coletivas e individuais. De acordo com D’Ambrosio (1990, p. 16), “[...] a matematica ¢ uma
criacdo cultural e reflete interesses e necessidades das civilizagdes™.

Nas lentes de Denise Jodelet (2001, p. 22), “[...] as representacdes sociais sao uma
forma de conhecimento socialmente elaborado e compartilhado, com um objetivo pratico, e
que contribui para a constru¢cdo de uma realidade comum a um conjunto social”. O encontro
se justifica para compreender como a Matematica € representada por estudantes do segundo
ano do ensino fundamental no contexto de interagdo com a tecnologia digital.

Entende-se que a RS ¢ guiada pela comunicagdo, no sentido de compreender o
contexto social e cultural da realidade em que estamos inseridos. Com aporte em Peres, [...] a
comunicagdo abriga as representagdes sociais de um individuo ou grupo (Peres, 2022, p. 77).

Segundo Sa& (1998, p. 24), “[...] uma representacao social ¢ sempre de alguém,

sujeito, e de alguma coisa, objeto, em um contexto sociocultural”. Nesse sentido, Matematica
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com tecnologia digital desperta o olhar pesquisador no construto Seres-Humanos-com-midia,
de maneira que a tecnologia digital pode estar influenciando essa representa¢do, tornando-se
um objeto de pesquisa nesse encontro com a Teoria das Representagdes Sociais.

E nesse arcabougo tedrico-metodologico que a pesquisa propde compreender como a
matematica, em interacdo com tecnologia digital, é representada por estudantes nos fazeres e
saberes matematicos.

Nesse contexto, a Matematica ¢ Objeto Social, portanto um fendmeno
representacional, e as vozes evocadas em instrumentos de produ¢do de dados e desenhos
produzidos por estudantes, na relagdo entre tecnologias digitais e matematica, conduzem para
a matematizacdo, aproximando-se da interpretacdo em que a estudante constroi significados.
Desse modo, para endossar, destaca-se a contribuigcao de Peres (2022, p. 68):

A representagdo tem duas facetas, ¢ social porque a crianga a constréi a0 mesmo
tempo em que se constréi como ator social, por meio das interagdes com o outro e
com o objeto. E também simbdlica, porque utiliza um sistema de cdodigos, sinais e
imagens para dar sentido a coisas do mundo (Peres, 2022, p. 68).

Na elaboracdo das Representagdes Sociais, dois processos sdo fundamentais: a
objetivagdo e a ancoragem. O primeiro “[...] os signos linguisticos sdo acoplados a estruturas
materiais (tentamos acoplar a palavra a coisa)” (Moscovici, 1976; 2012, p. 100), pois s6 assim
se pode falar sobre os objetos sociais. Pergunta-se quais elementos estdo presentes nas
estruturas pelas quais os estudantes representam a matematica e qual papel a tecnologia
desempenha nessa relagao.

O segundo ¢ o processo de ancoragem, que diz respeito ao enraizamento social da
representacdo. Sua funcdo € realizar a integragdo cognitiva do objeto representado em um
sistema de pensamento preexistente. Assim, “[...] novos elementos de conhecimento se
tornam mais familiares, utilizando uma base de representacdo partilhada coletivamente, e
exprime a sua identidade a partir do sentido que ¢ dado a representacao” (Jodelet, 1992, p.
377).

Seguindo as premissas de Willem Doise (1992, p. 189), que propds uma analise de
ancoragem das representacdes sociais a partir de uma classificacdo, a ancoragem do tipo
psicologico, psicossocioldgico e sociologico. A ancoragem do tipo psicoldgico diz respeito as
crengas ou valores gerais que podem organizar as relagdes simbolicas com o outro. Ja a
ancoragem do tipo psicossocioldgico inscreve os conteudos das representacdes sociais na
maneira como as pessoas se situam simbolicamente nas relagdes sociais e nas divisdes

posicionais e categorias proprias a um campo social definido, e a ancoragem do tipo
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sociologico refere-se a maneira como as relacdes simbolicas entre grupos intervém na
apropriagdo do objeto.

E importante esclarecer que, na Teoria da Representagdo Social, para Moscovici
(1976), o modelo figurativo ¢ uma reconstituigdo que torna as formas abstratas
compreensiveis. Para Jodelet (1992), o nucleo figurativo ¢ um esquema, ou seja, modelo ou
imagem basico resultante do processo de objetivacdo, tornando concretos os elementos do
objeto, e tem por fungdo guiar as percepcdes e julgamentos associados ao objeto de
representacao dentro de uma realidade social construida.

Desse modo, Abric (1976) propds a Teoria do Nucleo Central ou Abordagem
Estruturante, constituindo uma abordagem complementar a criada por Moscovici. Com aporte
nas premissas de Abric (2001), defende-se que “[...] o nlcleo central é o elemento
fundamental da representacdo, pois € ele quem determina ao mesmo tempo sua significagdo e
sua organizagdo”. Assim, de acordo com Lima (2020, p. 11), o Nucleo Central em Abric
(1994) se diferencia do nticleo figurativo em Moscovici (1976), porque o primeiro tem por
objetivo organizar as funcdes de imagem basica ligadas a valores, a afetividade e a
comunicagdo cotidiana, enquanto o segundo especifica o objeto no universo cultural.

Nesse sentido, a estruturagdo se organiza em “[...] um sistema central, o nucleo
central, cuja determinagdo ¢ essencialmente social, ligada as condigdes historicas,
sociologicas e ideoldgicas™ (Abric, 2000, p. 33) e “[...] um sistema periférico, [...] associado
as caracteristicas individuais e ao contexto imediato e contingente, nos quais as pessoas estao
inseridas” (Abric, 2000, p. 33).

Esses elementos, com aporte em Abric (2000), tétm fung¢do de concretizagao,
regulacdo e defesa da representagdo. Os elementos periféricos estabelecem uma inter-relagao
entre o nucleo central e o objeto da representagdo: quando o objeto se torna concreto e
compreensivel, assumem a funcdo de concretizagdo, quando permitem a adaptagdo da
representacdo ao contexto, assumem a funcdo de regulacdo, e, quando provocam alteragdao
completa da representagdo, assumem a funcao de defesa do ntcleo central.

Desse modo, a pesquisa busca, na Teoria das Representagcdes Sociais, contextos e
elementos abstratos e concretos, que podem ser representados por estudantes, cujo Objeto
Social ¢ a Matematica, considerando que “[...] as representagdes sao0 a0 mesmo tempo estaveis
e moveis, rigidas e flexiveis” (Abric, 1994b, p. 77).

A Teoria da Representagdo Social encontra, na Matemadtica que conduz para a

Matematizagdo, a valorizag¢ao da linguagem e da cultura como ponto central da construgdo do
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conhecimento. Ela ajuda a compreender simbolos constituidos nesse contexto, corroborando o
modo de pensar, aprender e comportar.

Apos esse conjunto de explicagdes, opta-se por embasar o trabalho na Teoria do
Nucleo Central por compreender que € a estrutura desse sistema que permitird aproximar uma
representatividade mais coesa sobre a matematica com tecnologias digitais. Essa abordagem
possibilita investigar a representagdo em torno de um nucleo estavel e, a0 mesmo tempo,
identificar elementos periféricos mais flexiveis e contextuais da representagdo. E possivel
identificar a representacdo que reflete a visao coletiva, nucleo central e as expressoes
particulares que podem eventualmente mobilizar o nicleo central, adaptando suas orientagdes

a contextos especificos.
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4 TRILHA DA INVESTIGACAO: ABORDAGEM METODOLOGICA

A abordagem metodoldgica da pesquisa caracteriza-se por exibir o caminho que foi
percorrido nessa trajetoria, os procedimentos aplicados e a abordagem tedrica que fundamenta

a realizagdo da pesquisa.
4.1 Abordagem da pesquisa

A pesquisa tem aspecto metodolégico de abordagem qualitativa, de cunho
interpretativo, investigando as Representagdes Sociais da matematica com tecnologias digitais
por estudantes do 2° Ano do Ensino Fundamental. Contribuindo com a abordagem qualitativa,
Minayo (2014, p. 195) enfatiza que “[...] a investigacdo qualitativa requer, como atitudes
fundamentais, a abertura, a flexibilidade, a capacidade de observacdao e de interagdo com o
grupo de investigadores e com os atores sociais envolvidos”.

O contato no ambiente escolar facilita as etapas da pesquisa, mas as atitudes citadas
anteriormente denotam o quanto a pesquisadora interage com o grupo, podendo ir além, ao
possibilitar reunir os diferentes discursos que subsidiardo a andlise de resultados desta
pesquisa.

Para Minayo (2014, p. 57), “[...] o método qualitativo € o que se aplica ao estudo da
histéria, das relagdes, das representacdes, das crencas, das percep¢des e das opinides,
produtos das interpretacdes que os humanos fazem a respeito de como vivem, constroem seus
artefatos e a si mesmos, sentem e pensam”. Desse modo, a abordagem qualitativa, de acordo
com Aratijo (2008, p. 111), tem por base a interpretagdo de diferentes dimensdes, explicando
todo o conjunto de informagdes obtidas, que sdo suporte desta pesquisa.

O método qualitativo, possibilita compreender como os estudantes do segundo ano
do EF, inseridos no seu coletivo social, representam a matematica com tecnologias digitais € o
que conseguem fazer com esse conhecimento no seu contexto historico, social e cultural.
Minayo (2014, p. 177) refere também que “[...] na formulagdo de uma pesquisa, ndo €
suficiente compreendé-los como operagdes logicas e se estdo corretamente concatenados. E
preciso, além disso, estender o sentido histérico e socioldgico de sua definicdo e das
combinagdes que produzem”.

Assumem-se as premissas de Minayo (2009, p. 21), ao entender que a pesquisa
qualitativa “[...] trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das aspiragdes, das

crengas, dos valores e das atitudes”, porque ¢ na flexibilidade, na mobilidade e na interagao
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com o grupo de atores pesquisados que a andlise ganha enriquecimento de detalhes, rigor e

qualidade.
4.2 A construcio do objeto de pesquisa e seu contexto

E importante apresentar a ideia de construir o objeto de pesquisa, pois olhar para um
grupo desconhecido provoca duvidas, tais como: se esse objeto é representado socialmente, se
possui espessura cultural, se ¢ familiar aos sujeitos, entre outros aspectos. Busca-se aqui
delinear a escolha do objeto de pesquisa, que se mostrou complexa. Inicialmente, observaram-
se fendmenos aleatorios, mas defini-lo com precisdo exigiu a constru¢do deste subcapitulo.

Segundo Sa& (1998, p. 21), “[...] os fendmenos de Representagdo Social estdo
‘espalhados por ai’, na cultura, nas instituicdes, nas praticas sociais, nas comunicagdes
interpessoais ¢ de massa ¢ nos pensamentos individuais”. Para transformar o fendmeno em
objeto de pesquisa, € preciso tornd-lo inteligivel, ou seja, compreensivel.

Assim, a dificil tarefa de simplificar a complexidade que a Teoria das
Representagdes Sociais apresenta leva a consideracdo das premissas de Sa (1998, p. 24), para
quem ¢ imprescindivel identificar os participantes, a populagdo ou conjunto social, o objeto de
alguma coisa e o contexto sociocultural, denominado pelo autor como redes de interagdes.
Com base em suas contribui¢cdes, no livto A Constru¢do do Objeto de Pesquisa em
Representagoes Sociais, S (1998) indica que os ingredientes basicos da construcdo sdo:
fenomeno, teoria e método.

Desse modo, chega-se a um momento decisorio: transformar o fendmeno do universo
consensual, de senso comum, em um problema do universo reificado da ciéncia. O objeto
refere-se ao campo da Matematica em interacdo com tecnologias digitais, escolhido devido a
dificuldade, aversao e inseguranca que estudantes demonstram em relacdo a Matematica,
aspectos evidenciados em diferentes pesquisas, como a de Gusmao (2024) e,
simultaneamente, a aceitacdo e simpatia pelas tecnologias digitais.

Consideram-se, assim, as premissas de D’ Ambrosio (1990, p. 16), para quem “[...] a
Matematica ¢ uma criagao cultural e reflete interesses e necessidades das civilizacdes”. Se o
saber matematico ¢ construido ao longo dos anos, atravessa geragdes e esta impregnado nos
fazeres humanos, sendo um conhecimento presente no cotidiano do aluno e ensinado na
cultura escolar, ha possibilidade de afirmar que a Matematica apresenta caracteristicas para

constituir o objeto da pesquisa.
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Para corroborar com essa constituicdo, destaca-se o documento normativo BNCC
(Brasil, 2018, p. 266), que “[...] ressalta que varias habilidades estdo intrinsecamente
relacionadas a algumas formas de organizagdo da aprendizagem matemadtica, com base na
analise de situagdes da vida cotidiana e da propria Matematica”.

Esses aportes tedricos orientam a proposta da pesquisa, que busca compreender
como a Matematica com tecnologias digitais ¢ representada por estudantes do segundo ano do
ensino fundamental: que elementos caracterizam essas representagdes € como se estruturam
no nucleo central e periférico desse grupo, considerando o fenomeno da construcao do
conhecimento matematico em interagdo com tecnologias no contexto da sala de aula. Esse
espaco constitui praticas de pertencimento, nas quais ocorre o processo de compartilhamentos
sociais.

E valido lembrar que as tecnologias digitais vém conquistando diferentes espagos,
inclusive o escolar, constituindo-se como uma possibilidade de ampliar o interesse ¢ a
autonomia dos estudantes que com elas interagem, desde que haja inteng¢ao pedagdgica. Caso
contrario, o uso ¢ a tentativa de integrar tecnologias digitais as aulas de Matematica podem
apresentar, segundo Borba e Penteado (2001), caracteristicas de uso domesticado.

Para conhecer esse coletivo de estudantes e situd-los no cenario em que se
relacionam, apresentam-se informacdes sobre o espago e os participantes da pesquisa. As
relagdes sociais da turma ocorrem, na maior parte do tempo escolar, quatro horas por periodo,
no turno matutino —, dentro da sala de aula. A turma do segundo ano do Ensino Fundamental
¢ formada por estudantes com faixa etdria entre sete e oito anos, com contextualizagdes
socioculturais diversificadas.

As criangas residem em um bairro que, segundo o IBGE, possui area de 162,26 ha,
localizado a 13 minutos do centro de Cuiabd, as margens da rodovia MT-364, o que

caracteriza um bairro em crescimento populacional.

Figura 3 - Mapa padrao de localizacao

Cuiaba
EMEB Francisco
Pedroso da Silva
(070}
Baia dos
Bom Sucesso Nunes
Dados do mapa ©2025 Google

Fonte: Google (2025).
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A cultura local ¢ marcada pela preservagdo de expressdes tradicionais, como a roda
de cantoria denominada “Cururu” e o grupo de danga “Siriri”, manifestagdes que fortalecem a
identidade e o sentimento de pertencimento da comunidade. As residéncias do bairro, em sua
maioria, possuem amplos quintais sombreados por mangueiras, o que confere a regido um
aspecto singular e lhe rendeu o nome de “Mangueiral”.

O contexto escolar estd organizado em uma Unidade de Pessoa Juridica, instalada em
uma estrutura fisica que conta com 14 salas de aula, 5 televisores, 7 notebooks, 2 lousas
digitais, 3 mesas digitais interativas e 2 projetores multimidia, além de um corpo docente
composto por 38 professores. De acordo com dados do Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP, 2024), a escola possui 660 matriculas, ¢ seus
estudantes apresentam desempenho, em desvio-padrao, abaixo da média nacional no
Indicador de Nivel Socioeconomico (INSE).

O INSE ¢ uma métrica elaborada pelo Ministério da Educagao (MEC), em parceria
com o INEP, destinada a avaliar a condi¢ao socioecondmica de estudantes ¢ escolas em todo
o pais. Esse indicador ¢ calculado a partir de varidveis como a escolaridade dos pais ou
responsaveis e a posse de bens e servicos pelas familias, permitindo compreender de forma
mais ampla as desigualdades sociais que impactam o acesso, a permanéncia ¢ o desempenho
dos estudantes no sistema educacional brasileiro.

Os estudantes do segundo ano do ensino fundamental, foco deste estudo, encontram-
se em uma fase importante de formagao conceitual e simbolica, na qual comegam a construir
representacdes sociais da Matemadtica que podem refletir tanto experiéncias positivas quanto
sentimentos de distanciamento em relagdo a disciplina. Como aponta Peres (2022, p. 130),
muitos alunos ainda associam a Matematica a metafora do “monstro da matematica”,
expressdo que simboliza o medo, a dificuldade e o bloqueio diante dessa éarea do
conhecimento.

Partindo dessa conjectura, observa-se que, embora a Matematica faga parte do
cotidiano e seja familiar aos estudantes, persistem desafios significativos nas salas de aula,
como a necessidade de desmistificar a disciplina, promover a autonomia intelectual e o
pensamento critico, e integrar de forma efetiva as tecnologias digitais ao processo de ensino e
aprendizagem. Soma-se a isso a desigualdade digital, que acentua as diferencas de
oportunidades de acesso e uso dos recursos tecnologicos.

Esses fatores convergem para a consolidagdo do objeto desta pesquisa, que, a luz da
Teoria das Representagdes Sociais, busca compreender como a Matematica com tecnologias

digitais € representada por estudantes do segundo ano do ensino fundamental em contextos de
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interagdo tecnoldgica. A completude desse objeto envolve reconhecer que o processo de
construcdo de significados ndo ocorre de forma isolada, mas emerge das relagdes entre
humanos e midias.

Nessa perspectiva, o construto dos Seres-Humanos-Com-Midia (Borba; Villarreal,
2005; Souto; Borba, 2016) contribui para compreender que as tecnologias ndo sdo meros
instrumentos, mas atores constitutivos do processo cognitivo e social, coautores na elaboragao
das representagdes e dos saberes matematicos. Assim, as tecnologias digitais, enquanto midias
e mediadoras, participam ativamente da producao de sentidos, configurando-se como parte
integrante das interacdes que formam as representagdes sociais da Matematica em contextos
escolares contemporaneos.

Nesse contexto, destacam-se as contribuigdes de pesquisas desenvolvidas no ambito
do Grupo de Pesquisas em Informatica, outras Midias e Educacdo Matematica (GPIMEM),
cujos estudos resultaram na obra Videos na Educa¢do Matemdtica (Borba; Souto; Canedo
Junior, 2022), e do Grupo de Estudos e Pesquisas em Ensino com Tecnologias Digitais
(GEPETD), representado, entre outros, por Souto, Cunha e Borba (2025) em [Inteligéncia
Artificial em Educa¢do Matematica.

Ambos os grupos, reconhecidos por suas investigacdes sobre a interface entre
Educagdo Matematica e tecnologias digitais, fundamentam-se no construto dos Seres-
Humanos-Com-Midia, que compreende o conhecimento como produto das interacdes entre
humanos e midias. Nessa perspectiva, Souto, Cunha e Borba (2025) evidenciam que muitos
estudantes mantém contato constante com tecnologias digitais, tornando-as objetos familiares
e mediadores significativos na formagado de representacdes sociais sobre a Matematica.

Com aporte em Sa (1998, p. 45), entende-se que a representagdo social de um objeto
deve ter “relevancia cultural” ou “espessura social”, posteriormente conduzidas em termos de
praticas socioculturais. Nesse momento, constrdi-se o objeto desta pesquisa: a Matematica em
interacdo com tecnologias digitais. Esse objeto, “matematica-e-tecnologias digitais”,
apresenta-se consistente na pratica do grupo e participa da conversacdo do conjunto social
determinado, uma sala de aula composta por estudantes do segundo ano do ensino
fundamental de uma escola municipal de Cuiaba/MT.

Com todo esse acervo de informacdes, definem-se o objeto, o sujeito, o conjunto
social e o contexto a serem considerados na escolha das técnicas de producdo e analise de
dados. Nesse sentido, ao olhar para esse objeto de pesquisa, busca-se na Teoria das
Representagdes Sociais e no construto Seres-Humanos-Com-Midia o aporte tedrico necessario

para explorar os dados com rigor metodologico e fundamentar as analises.
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4.3 Instrumento e procedimentos de producio de dados

O corpus da pesquisa foi constituido por registros de agdes realizadas com estudantes
do segundo ano do ensino fundamental, cujas contribuigdes e manifestagdes integram a
producao de dados. As fontes de informacgdes sdo agdes destinadas a consolidar a pesquisa: 1.
Questiondrio; 2. Entrevista semiestruturada; 3. Técnica projetiva de desenho.

Para a analise dos dados, embasamo-nos na Analise de Contetido, na Analise de
Similitude e na Analise Prototipica, elaborando interpretacdes descritivas que permitiram
identificar elementos das Representagdes Sociais construidas por estudantes do segundo ano
do ensino fundamental da Matematica, revelando aspectos do Nucleo Central e do Sistema

Periférico das Representacdes Sociais da Matematica com Tecnologias Digitais.

4.3.1 Questionario

O questionario, segundo Gil (2009), ¢ uma técnica de investigacdo composta por
questdes que t€ém o propdsito de obter informagdes. Trata-se de um instrumento preenchido
pelos estudantes, cujo objetivo ¢ produzir dados que possibilitem conhecé-los
individualmente e, ao mesmo tempo, tragar o perfil da turma.

De acordo com Moreira (1988, p. 52), “[...] o que caracteriza a atividade de pesquisa
¢ a observacdo controlada, a conversdo de eventos em registros e estes, através de
transformagdes metodologicas, em asser¢oes de conhecimento”. Para fortalecer a escolha
desse instrumento, recorre-se também a Abric (1994b, p. 61), que afirma: “[...] o questionario,
como o principal instrumento de levantamento das representacdes, € a entrevista em
profundidade (mais precisamente a entrevista dirigida) constituem, ainda atualmente, métodos
indispensaveis em qualquer estudo sobre representagdes”.

Por se tratar de estudantes em fase de alfabetizacdo, elaborou-se e aplicou-se um
questionario com perguntas abertas e fechadas, permitindo que as vozes das criangas
emergissem desde informagdes mais simples até respostas que pudessem subsidiar a anélise
da pesquisa. Neste caso, o questionario foi aplicado de forma direta, sendo lido em voz alta
para contemplar estudantes que ainda ndo alcancaram fluéncia leitora. Cada pergunta era

apresentada, seguida de uma orientagdo para que a crianga registrasse sua resposta por escrito.
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4.3.2 Entrevista

A entrevista ¢ um formuladrio composto por uma colecdo de questdes feitas face a
face pelo entrevistador ao entrevistado, permitindo maior detalhamento das informagdes. Para
Lakatos e Marconi (2003, p. 92), “[...] € um encontro entre duas pessoas, a fim de que uma
delas obtenha informagdes a respeito de determinado assunto, mediante uma conversagao de
natureza profissional”.

A entrevista semiestruturada foi escolhida porque combina perguntas fechadas e
abertas, e, nesse caso, o entrevistado tem liberdade para se posicionar favoravel ou nao sobre
0 tema, sem se restringir a pergunta formulada (Minayo, 2010b). Desse modo, a entrevista
com os estudantes parte da interacdo estabelecida por meio de um didlogo com diferentes
tipos de perguntas.

Segundo Bleger (1998, p. 3), a entrevista pode ser de dois tipos fundamentais: aberta
e fechada. Na fechada, as perguntas ja estdo previstas, assim como a ordem e a maneira de
formulé-las, e o entrevistador ndo pode alterar nenhuma dessas disposi¢des. Na entrevista
aberta, ao contrario, o entrevistador tem ampla liberdade para as perguntas ou para suas
intervengoes, permitindo-se toda a flexibilidade necessaria em cada caso particular.

A entrevista fechada €, na realidade, um questionario que passa a ter relagdo estreita
com a entrevista, na medida em que a manipulacdo de certos principios e regras facilita e
possibilita sua aplicacdo. Quanto a entrevista semiestruturada, DiCicco-Bloom e Crabtree
(2006, p. 315) asseveram que esta € comumente ““[...] organizada em torno de um conjunto de
questdes abertas pré-determinadas, com outras questdes emergindo a partir do didlogo entre
entrevistador e entrevistado”.

Durante a entrevista, sera aplicada a Técnica de Associacdao Livre de Palavras, que,
conforme Abric (1994b, p. 66), “[...] permite a atualizacdo de elementos implicitos ou latentes

que seriam perdidos ou mascarados nas produgdes discursivas”.

4.3.3 Técnica projetiva do desenho livre semiestruturado

A técnica projetiva do desenho livre consiste em um instrumento de expressdo, € 0s
desenhos captam a realidade sobre o cotidiano do individuo. De acordo com Vergara (2004),
“[...] contribui para a manifestacdo da subjetividade dos individuos, de dimensdes dificeis de

serem expressas por meio de palavras” (Vergara, 2004, p. 176).
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Ainda amparadas em Vergara (2004), a constru¢do dos desenhos pode ser realizada
de duas maneiras: ndo estruturada e semiestruturada. Na ndo estruturada, a pessoa tem
liberdade para escolher o que deseja desenhar, na semiestruturada, o pesquisador sugere um
tipo ou objeto de representacao.

Esse instrumento serd aplicado com o objetivo de compreender como os estudantes
estdo construindo suas representagdes sociais da matematizagdo, interagindo e pensando com
tecnologias digitais, e, por meio delas, contribuir para repensar novas estratégias de ensino
com tecnologias digitais.

As etapas para andlise dos desenhos sdo: contextualizacdo, andlise do conteudo,
analise da forma, andlise do processo de representacdo e analise das implicagdes sociais.
Quanto a contextualizacdo, descreve-se a identificacdo do grupo e o contexto de producdo. Na
analise do conteudo, explanam-se os elementos representacionais e os significados atribuidos
a esses elementos. Na analise da forma, identifica-se se o desenho € abstrato ou realista e se
foi aplicado o recurso de lapis ou tinta. Na analise dos processos de representacdo, analisam-
se a centralidade e a periferia. Por fim, analisam-se as implicagdes que o desenho traz para a

realidade social.

4.3.4 Gravagdes por camera filmadora

A gravagdo de video ¢ um instrumento utilizado em pesquisas qualitativas para
registrar comportamentos, interagdes, procedimentos e entrevistas. Esse recurso possibilita
uma andlise posterior mais detalhada dos dados, contribuindo para uma interpretagao
fidedigna.

A gravacdo em video, assim como as entrevistas, constitui uma abordagem essencial
para a producdo de dados que se aproximem com maior precisdo da realidade dos
acontecimentos. Por meio desses registros, busca-se analisar de forma mais aprofundada o
objeto focalizado na pesquisa.

A camera foi empregada de duas maneiras: (1) posicionada na cabeca da
pesquisadora, capturando comportamentos, gestos, falas, linguagem corporal e interacdes, e
(2) de modo fixo na sala, registrando as interagcdes e falas manifestadas durante os dialogos
nos encontros.

A filmagem foi realizada com uma camera 4K Ultra HD — 16.0 megapixels,
conforme mostra a Fotografia 2, com a perspectiva de “replay”, permitindo assistir ao

material posteriormente, a fim de oferecer melhores condi¢des para interpretacao dos dados.
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Fotografia 2 - Camera utilizada para os registros

Fonte: Amazon (2025).

De acordo com Erickson (2001), por meio das gravacdes em video, as questdes
levantadas podem ser estudadas mais detalhadamente, e as interagdes podem entdo ser

observadas sob varios angulos.

4.4 Método de analise dos dados sob a lente da Teoria das Representacdes Sociais

Na articulagdo com a TRS, identificaram-se indicios de representagdes da
matematica por meio de entrevistas realizadas com dez alunos ao longo de treze encontros. A
Teoria das Representagdes Sociais possibilita conhecer a pratica de um determinado grupo no
dinamismo interacional do contexto das aulas de matematica.

As informag¢des foram analisadas e organizadas em um protocolo, apresentado no
Quadro 3, com o objetivo de identificar indicios de ancoragem, objetivacdo, nucleo central,
sistema periférico e sintese interpretativa. Para sistematizar a identificagcdo desses elementos,
utilizou-se a técnica de Analise de Contetdo Tematica (Bardin, 1977), buscando recorréncias
de informacdes dotadas de significado, emergidas a partir da exploracdo do material, da
leitura flutuante e do alinhamento semantico.

Cabe ressaltar que a andlise estd fundamentada na Teoria das Representa¢des
Sociais, que, para Moscovici (2012, p. 27), constitui “[...] uma modalidade de conhecimento
particular, tendo a fun¢do de elaboragdo dos comportamentos € da comunicacdo entre os
individuos”.

Para complementar, apresentam-se as premissas de Denise Jodelet (1989), discipula
de Moscovici e autora que contribuiu significativamente para o avango dos estudos sobre

Representagdes Sociais. A autora afirma que “[...] as representagcdes sociais devem ser
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estudadas articulando elementos afetivos, mentais e sociais e integrando, ao lado da cogni¢ao,
da linguagem e da comunica¢do, a considera¢do das relagdes sociais que afetam as
representacdes ¢ a realidade material, social e ideal sobre a qual elas intervém” (Jodelet,

1989).

4.4.1 Anélise de similitude

A andlise de similitude é representada por meio da analogia a raiz de uma arvore,
conforme mostra a Figura 4, a seguir, pois permite identificar coocorréncias entre palavras, e
seu resultado indica a conexidade entre clas, auxiliando na identificacdo da estrutura da

representacao.

Figura 4 - Demonstrativo de Grafos

Fonte: Melo (2014, p. 8).

A andlise de similitude organiza-se em comunidades representadas por cores
diferentes, que realgam o conjunto lexical. Na teoria dos grafos, esses grafos sao constituidos
por um conjunto de vértices que, quando se aproximam, indicam semelhanca e se agrupam
em comunidades.

A Analise de Similitude ¢ produzida pelo software Interface de R pour les Analyses
Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires (IRaMuTeQ). Trata-se de um software
gratuito de andlise de corpus textual, de codigo aberto, desenvolvido por Pierre Ratinaud
(Lahlou; Abric, 2011; Ratinaud; Marchand, 2012) e licenciado sob GNU GPL (v2).

De acordo com Almeida e Cunha (2003, p. 151),

[...] a analise de similitude das representacdes sociais ¢ fruto de um trabalho que

vem sendo realizado desde 1962 por Flament, Degenne e Verges. Esses autores
adotam os seguintes pressupostos: a) uma representagdo social corresponde a um
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conjunto de cognomes organizado por multiplas relagdes; b) essas relagdes podem
ser orientadas (implicagdo, causalidade hierarquia...), ou simétricas (equivaléncia,
semelhanca, antagonismo...), mas todas podem se “degradar” em uma relagdo
simétrica traduzindo a ideia vaga de “ir junto” e c) essas relagdes, em geral, sdo ndo
transitivas.
Assim, a analise de similitude possibilitou realizar analises estatisticas sobre o corpus
textual e sobre as palavras emitidas pelos estudantes do segundo ano do ensino fundamental,
aquelas que tiveram maior nimero de evocacdes durante a entrevista, podendo, nesse caso,

sinalizar elementos do Nucleo Central e/ou do Sistema Periférico.

4.4.2 Analise tematica de contetildo

A Analise de Conteudo ¢ um “[...] conjunto de técnicas de analise das comunicagdes
que visam obter, por meio de procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo dos
contetdos das mensagens, indicadores, quantitativos ou ndo, que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigdes de predigdo/recepcao (varidveis inferidas) dessas
mensagens” (Bardin, 1977, p. 47).

Desse modo, os contetidos passam pelas fases de pré-analise, leitura flutuante,
exploragdo do material, alinhamento semantico e tratamento dos resultados, que, segundo
Bardin (1977), sdao promovidas a categorias que emergem de temas comuns no texto,
agrupando elementos semelhantes. Assim, as narrativas dos estudantes foram essenciais para
compreender como a matematica, no contexto em interacdo com tecnologias digitais, ¢

representada por estudantes do segundo ano do ensino fundamental.

4.4.3 Analise prototipica de evocacao de palavras

A analise prototipica ¢ uma convengdo para organizacao e apresentacao de dados
relativos a evocagdo de formas verbais de modo sintético. Segundo Verges (1992), a anélise
prototipica das Representagdes Sociais consiste na organizacdo de palavras evocadas a partir
da frequéncia e da ordem média de evocagdes e, mediante os valores de cada palavra, elas
ficam divididas em quatro quadrantes.

Para realizagao desta analise, ¢ criado o banco de dados no Calc do Open Office, que
¢ executado no programa IraMuTeQ, caracterizando-se como um método informatizado para
andlise de textos que busca apreender a estrutura e a organizacdo do discurso, informando as
relagdes entre os mundos lexicais mais frequentemente enunciados pelo sujeito (Almico;

Faro, 2014, p. 727).
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O resultado da analise possibilitou a visualizagdo de quatro zonas: a primeira
referente ao nucleo central, a segunda com o sistema periférico, a terceira com
elementos periféricos contrastantes e a ultima também com dados periféricos.
Nessas zonas, exibem-se palavras juntamente com a frequéncia de apari¢do das
respostas ¢ OME, que significa a posi¢do média em a palavra apareceu na
classificagdo de ordem das evocagdes (Wachelke; Wolter, 2011, p. 523).

A Zona do Nucleo Central, primeiro quadrante, traz palavras com alta frequéncia e
baixa ordem de evocagdo. A primeira periferia, segundo quadrante, contém as palavras de alta
frequéncia e maior ordem de evocacdo em relacdo ao primeiro quadrante. O terceiro
quadrante, a zona de contraste, traz elementos que foram prontamente evocados, mas que
apresentam frequéncia abaixo da média. O quarto e ultimo quadrante, denominado segunda

periferia, traz as palavras de menor frequéncia e maior ordem de evocagao.
4.5 Lécus, participantes e cenarios da pesquisa

A pesquisa foi realizada com estudantes do segundo ano do ensino fundamental, na
Escola Municipal de Educagdo Baésica Francisco Pedroso da Silva, situada no bairro Sao
Francisco, na cidade de Cuiaba-MT. A escola atende estudantes desde a Educagao Infantil até
0 quinto ano do ensino fundamental.

Atualmente, a gestdo escolar ¢ conduzida por uma diretora, duas coordenadoras e
uma secretaria escolar. A instituicao escolar possui recursos pedagdgicos e tecnologicos, a
exemplo de calculadoras, computadores, caixa de som amplificadora, mesa digital interativa,
lousa digital, data show e internet aberta para acdes pedagogicas e para a pesquisa, que
permitiu vivéncias, experiéncias e trocas significativas entre a comunidade escolar, a
pesquisadora e a universidade.

Essa conexdao enriquece a pratica educativa e reflete a praxis pedagdgica ao
oportunizar acdo e reflexdo, ampliando a discussdo sobre a importancia das tecnologias
digitais e sua aplicag@o no ensino de matematica no segundo ano do ensino fundamental.

Esta investigacdo estd vinculada ao macroprojeto de pesquisa intitulado ‘“Formacgao
Continuada: uma abordagem sobre o ensino de Matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental com interface nas tecnologias digitais”, aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa — CEP/UNEMAT, sob o nimero CAAE: 275245123.7.0000.5166, parecer numero
6.591.976. Reitera-se que serdo inclusos documentos base: os Termos de Consentimento

Livre e Esclarecido e o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido.
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Os encontros para aplicagdo das atividades para produgdo de dados foram planejados

com a equipe de coordenagao pedagogica, de modo a cumprir o curriculo escolar, e aprovados

pela Secretaria Municipal de Educacao. Os encontros tiveram a duracdo de duas horas cada,

totalizando carga horaria de vinte horas, em dez encontros. Devido a agdes pedagdgicas

planejadas pela Secretaria, o cronograma sofreu alteracao na realizacdo das atividades.

Quadro 3 - Momentos formativos da pesquisa

Encontro/ | Data Acio Comunicacio e Participantes
Duracio interacio
1? 26- Apresentagdo da pesquisa.
05- Coleta de assinaturas dos estudantes
2 horas 2025 Aplicagdo de questionario para
identificagdo do perfil.
2° 30- Realizagdo duas atividades: uma no livro e
05- outra usando uma tecnologia ndo digital
2 horas 2025 (jogos de dados, tangran e dominé da
adicao e subtracdo).
Representar o desenho sobre: Como vocé
percebe a matemitica? *Mestranda Eunalha P.
3° 02- Apresentagdo da pesquisa. Constancio — PPGECM
06- Coleta de assinaturas das estudantes. _ UNEMAT
2 horas 2025 Aplicagdo de questionario ara Presencial
identificagdo do perfil. *Estudantes
(participantes da
Realizar duas atividades: uma no livro e )
outra usando a lousa digital ou TV — pesquisa)
software IXL Professores
4° 04- Atividade no livro
06-
2 horas 2025 Realizar atividades usando o celular -
software IXL
Dialogo sobre tecnologias, softwares,
aplicativos e oportunizar experimentacao
dos alunos.
5° 06- Atividade no livro e atividade usando uma
06- tecnologia ndo digital (jogos de dados,
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2 horas 2025 tangran ¢ dominé da adigao e subtragdo).
Observar as interagdes na produgao de
conhecimento matematico com
tecnologias digitais.
6° 09- Atividade no livro
06-
2 horas 2025 Realizar atividades na TV com atividade
do software IXL
7° 11- Atividade no livro
06-
2 horas 2025 Realizar atividades na mesa digital —
Fébrica dos nimeros e Magicadamente
8° 13- Atividade no livro
06-
2 horas 2025 Realizar atividades na mesa digital -
Fébrica dos nimeros e Magicadamente
9° 16- Atividade no livro - Realizar atividades na
06- mesa digital - Fabrica dos nimeros e
2 horas 2025 Magicadamente
Representar por meio de desenhos a
matematica com tecnologia digital
10° 18- Atividade na Mesa Digital - Fabrica dos
06- nimeros ¢ Magicadamente
2 horas 2025
Aplicar Entrevista Semiestruturada
individual
11° 23- Aplicar Entrevista Semiestruturada
06- individual
2025
12° 25- Prova SAEB
06-
2025
13° 27- Encerramento da pesquisa
06-
2025 Dialogo sobre tecnologias, softwares,

aplicativos e oportunizar experimentagao

dos alunos.

Fonte: elaborado pela autora (2025).
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4.7 Os encontros

A participagdo dos estudantes na pesquisa constitui documento de autorizacdo da
Secretaria de Educagao, assinatura dos pais no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e
dos estudantes no Termo de Assentimento Livre e Esclarecido, que foram disponibilizados em
anexo. Os encontros ocorreram todas as segundas, quartas e sextas-feiras, conforme
planejamento da professora regente da turma e as orientagdes da coordenagdo escolar. Desse
modo, as acdes pedagogicas realizadas estiveram sempre adequadas ao plano de aula
elaborado pela professora regente e aprovado pela coordenagdo pedagogica. Foi solicitado
que se seguissem os conteudos indicados no plano de aula para o periodo da pesquisa.

Os encontros formativos aconteceram em sala de aula, mais especificamente na sala
02 da estrutura fisica de uma escola publica do municipio de Cuiaba, e, a principio, estavam
programados para dez encontros, mas estenderam-se para treze, devido a imprevistos, como
ensaios para a Festa Cultural e preparativos para aplicagdo do simulado da prova do Sistema

de Avaliacao da Educacdo Basica — SAEB, que foi aplicado no dia 25 de junho de 2025.

4.8 Propostas de atividades

As atividades propostas seguiram os conteidos programados pela professora regente,

cujas habilidades e objetos do conhecimento estdo no Quadro 4.

Quadro 4 - Habilidades e objetos do conhecimento

Habilidades

Objetos do conhecimento

EF02MAO1 — Comparar e ordenar nimeros naturais
(at¢ a ordem de centenas) pela compreensdo de
caracteristica do Sistema de Numeragdo Decimal
(valor posicional e fungdo do zero).

Numero par — impar — maior ¢ menor que — unidade —
dezena — centena — figuras geométricas — comparagao
de quantidades — ordem crescente e decrescente.

EF02MAQO2 — Fazer estimativas por meio de
estratégias diversas a respeito da quantidade de objetos
de colegdes e registrar o resultado da contagem desses
objetos (até 1.000 unidades).

Total aproximado de quantidade de objetos — valor
aproximado de cédulas e moedas — aproximagdo na
unidade, na dezena e na centena.

EF02MAO3 — Comparar quantidades de objetos de
dois  conjuntos, por estimativa e/ou  por
correspondéncia (um a um, dois a dois, entre outros),
para indicar “tem mais”’, “tem menos”, ou “tem a
mesma quantidade”, indicando, quando for o caso,
quantos a mais e quantos a menos.

Comparacdo de conjuntos de objetos e figuras na
malha quadriculada — comparagdo de valores em
tabelas.

Fonte: elaborado pela autora (2025).

A estratégia inicia com um momento de apresentacdao e aplicacdo de questionario,

para que os estudantes se tranquilizem e se adaptem a pesquisadora. Foi esclarecido que, a

cada encontro, seriam realizadas duas atividades: uma atividade no livro e outra atividade
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diferenciada, envolvendo alguma tecnologia digital ou ndo digital. Assim, os estudantes
tiveram a oportunidade de tirar dividas iniciais e compreender o processo da presenca da

professora pesquisadora em sala de aula.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Nesta se¢do, sdo apresentados, analisados e discutidos os dados produzidos ao longo
da investigacao, com base nos referenciais teoricos que sustentam esta pesquisa: a Teoria das
Representagdes Sociais de Moscovici (1976), Abric (1983) e o construto dos Seres-Humanos-
Com-Midia, pautado em Borba e Villarreal (2005) e Souto ¢ Borba (2016). As andlises
buscam compreender como a matemdtica com tecnologias digitais ¢ representada por
estudantes do segundo ano do ensino fundamental em contextos de interagdo com a tecnologia
digital, considerando as dimensdes cognitivas, afetivas e sociais expressas em suas falas,
desenhos e associagoes livres de palavras.

Para tanto, os dados foram organizados de modo a revelar as formas de participagdo
e interacdo dos estudantes, a emergéncia das representagcdes sociais e os significados
atribuidos a matematica com tecnologias digitais. Assim, esta etapa da pesquisa ndo se limita
a descrig¢@o dos resultados, mas os interpreta, articulando o discurso dos participantes com o

contexto escolar e com os pressupostos tedricos que orientam o estudo.

5.1 Participacio e interacio na pesquisa

A participagdo dos estudantes ocorreu de forma voluntaria, registrando-se uma
frequéncia regular de aproximadamente 90% da turma, indice que supera a exigéncia minima
prevista na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Brasil, 1996). O publico da
pesquisa foi composto por estudantes do segundo ano do ensino fundamental, cuja presenga
constante possibilitou a continuidade e a consisténcia do processo investigativo.

A participagdo e interacdo dos estudantes seguiram o planejamento aprovado pela
coordenagdo da escola, ocorrendo durante as aulas regulares. Nesse contexto, os alunos foram
incentivados a se envolver ativamente nas atividades propostas, assumindo papel de
protagonistas na construcao coletiva de significados sobre a matematica e seu didlogo com as
tecnologias digitais. Esse movimento de interagdo reflete a perspectiva dos Seres-Humanos-
Com-Midia, em que o aprender se configura como um processo colaborativo entre sujeitos e
artefatos tecnologicos, no qual emergem representagdes que expressam modos proprios de
pensar, sentir e significar a matematica no cotidiano escolar

A escolha de realizar esta pesquisa com um grupo de 17 estudantes fundamenta-se na
abordagem qualitativa de cardter exploratorio e interpretativo, orientada pela Teoria das

Representagdes Sociais (Moscovici, 1976; Abric, 1994, 2001; Jodelet, 2001). Nesse tipo de
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investigacdo, o foco ndo recai sobre a quantificacio das participagdes, mas sobre a
compreensdo dos significados e sentidos socialmente compartilhados e sobre a forma como
estes se organizam e se manifestam nas interagdes entre os sujeitos.

Com base em Abric (1994, p. 188), as Representagdes Sociais constituem-se como
“[...] produto e processo de uma atividade mental pela qual um individuo ou um grupo
reconstitui o real ao qual é confrontado e lhe atribui uma significacdo especifica”. Assim, a
representatividade do grupo ndo se mede pela quantidade de participantes, mas pela
profundidade das analises, pela coeréncia interna dos discursos e pela relagdo estabelecida
entre o sujeito € o objeto social representado (Jodelet, 2001; Minayo, 2012).

Pesquisas recentes que adotam essa mesma orientagdo metodologica, como a
dissertacao de Vittorazzi (2024), ¢ autores como Wachelke e Wolter (2011) apresentaram
amostras reduzidas, e podem ser amplamente significativas, desde que permitam a emergéncia
das representagdes ¢ a interpretacao densa das falas e praticas dos participantes.

O carater exploratorio, nesse sentido, justifica-se pela intencdo de aprofundar a
compreensdo de fendmenos ainda pouco investigados, como as representacdes de estudantes
dos anos iniciais sobre a matematica em interacdo com tecnologias digitais, sem pretensdo de
generalizagdo, mas buscando indicios de sentidos em formagao (Trivifios, 1987; Flick, 2009).

Portanto, o numero de participantes nao compromete a consisténcia dos dados, pois,
na pesquisa qualitativa exploratoria, a riqueza estd na profundidade e na diversidade das
perspectivas apresentadas. No contexto educacional, compreender as representagdes dos
estudantes acerca das tecnologias digitais no processo de aprendizagem matematica permite
identificar como esses significados influenciam praticas, atitudes e modos de pensar a relagdo
entre humanos e midias, conforme propde o construto dos Seres-Humanos-Com-Midia,
defendido por Borba e Villarreal (2005) e Souto e Borba (2016).

Reitera-se, assim, que essa abordagem se torna relevante por possibilitar que se
revelem os sistemas simbolicos e as praticas discursivas que estruturam o cotidiano escolar,
contribuindo para uma leitura critica e reflexiva das experiéncias formativas mediadas pelas
tecnologias digitais. Essa compreensdo tedrica sustenta as analises que se seguem, uma vez
que permite interpretar as interagdes dos estudantes com as tecnologias digitais ndo apenas
como uso de ferramentas, mas como processos de constru¢do conjunta de significados, nos

quais a matematica se revela em novas formas de representagdo e expressao simbolica.
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5.2 Representacdes iniciais da matematica

Inicia-se apresentando o perfil da turma, elaborado a partir do questionario,
composto por 17 estudantes do segundo ano do ensino fundamental, sendo 71% com 7 anos e
29% com 8 anos de idade. A andlise indica que a maioria do grupo se encontra na faixa etaria
de 7 anos.

Sob o construto Seres-Humanos-Com-Midia (Borba; Souto, 2022), entende-se que o
conhecimento ¢ produzido coletivamente, por humanos e elementos nao humanos que se
inter-relacionam continuamente. Esses dados indicam que o grupo esta em inicio de formacgao
das estruturas cognitivas e que pode representar simbolos e significados de acordo com o
contexto historico, social e cultural em que estd inserido. O ambiente familiar também
influencia a ancoragem de valores, crencas e representacdes sociais que esses estudantes
podem estar construindo.

Compreender o perfil da turma implica reconhecer que as midias digitais fazem parte
constitutiva das experi€ncias cognitivas e sociais dos estudantes, influenciando diretamente
suas representagdoes sobre a matematica e suas formas de interagdo com o conhecimento
escolar.

Quanto ao género, 59% dos participantes sdao do género feminino e 41% do género
masculino. A maioria, 88%, reside com ambos os pais, sugerindo um ambiente familiar
estavel e propicio a aprendizagem. Esse contexto social e familiar influencia diretamente a
apropriagdo dos conceitos matematicos e a construgdo de significados sobre as tecnologias
digitais presentes no cotidiano.

O construto Seres-Humanos-Com-Midia (Borba; Souto, 2016) amplia a visdo
vygotskiana ao reconhecer que o pensamento € o conhecimento sdo produzidos
coletivamente, em interagdes entre humanos e midias digitais. Assim, a interacdo dos
estudantes com tecnologias, seja em casa ou na escola, constitui um processo de coautoria
cognitiva, no qual as midias participam da formac¢ao de modos de representar e compreender
o mundo.

A luz da Teoria das Representagdes Sociais (Moscovici, 1976; Jodelet, 2001), tais
interagdes contribuem para a construcdo de representacdes sobre a matematica e sobre o papel
das tecnologias digitais na aprendizagem. Estas representacdes sdo socialmente construidas,
influenciadas pelas experiéncias familiares, praticas escolares e valores culturais que circulam

entre os estudantes. Portanto, a representacdo da matematica e das tecnologias digitais ¢
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resultado de um processo coletivo de significagdo, no qual o contexto familiar, as interagdes
sociais e as midias se entrelagam.

Os dados indicam que 60% dos estudantes possuem fluéncia na leitura, enquanto
40% ainda nao leem. Quanto ao estudo em casa, 82% afirmaram gostar de realizar as tarefas,
e 18% responderam negativamente. Sobre o uso do tempo livre, 53% jogam Roblox, uma
plataforma digital interativa, e 47% participam de brincadeiras tradicionais, como boneca,
amarelinha, futebol ou andar de bicicleta. Esses resultados evidenciam a coexisténcia das
tecnologias digitais com praticas culturais tradicionais, caracteristica do fenomeno Seres-
Humanos-Com-Midia (Borba; Villarreal, 2005; Souto; Borba, 2016), em que humanos e
tecnologias interagem na producdo de sentidos e aprendizagem.

O contato frequente com plataformas digitais como Roblox configura um espaco de
mediagdo simbdlica e cognitiva, em que os estudantes exercitam raciocinio, criam estratégias
e interagem com linguagens multiplas. Esses fatores, associados ao género, contexto familiar
e praticas socioculturais, influenciam diretamente a representacdo ¢ o engajamento dos
estudantes nas propostas pedagogicas. Conforme Moscovici (1976), as representacdes sociais
orientam as a¢des e dao sentido ao mundo vivido, revelando como os sujeitos interpretam a
matematica em interacdo com tecnologias digitais.

As Representagdes Sociais da matematica em interagdo com tecnologias emergem da
experiéncia cotidiana dos estudantes, refletindo tanto aproximagdes quanto resisténcias a
aprendizagem digital. Compreender essas representagdes ¢ fundamental para pensar praticas
de matematizacdo que dialoguem com a cultura, as vivéncias e os modos de aprender dos
estudantes. Borba e Villarreal (2005) destacam que a interacdo com tecnologias digitais
transforma os processos de ensino e aprendizagem, configurando novas formas de relagdo
entre sujeito e conhecimento.

A analise do perfil da turma, sob a 6tica do construto Seres-Humanos-Com-Midia e
das Representacdes Sociais, revela condigdes e potencialidades do processo de aprendizagem
a partir da matematizacdo com tecnologias digitais. Conhecer os estudantes implica
compreender como as interagdes sociais, familiares e escolares, mediadas por tecnologias,
influenciam suas trajetdrias de constru¢do do conhecimento matematico.

Quando questionados sobre estudar sozinhos ou em grupos, 70% dos estudantes
preferem estudar com a professora, 12% com colegas, 12% com a mae e 6% com o pai. Esses
dados indicam que a professora ocupa posi¢do central nas representagdes sociais dos

estudantes, funcionando como principal referéncia no processo de aprendizagem. A luz de
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Moscovici (1976), essa centralidade pode ser compreendida como objetivagdo do saber
escolar, simbolicamente associada a docente como mediadora do conhecimento.

Essa representacdo também revela o carater coletivo e interativo do aprender,
construido na relacdo com o outro e sustentado por vinculos afetivos e simbolicos. Sob a
perspectiva do construto Seres-Humanos-Com-Midia, a professora, ao articular praticas
pedagdgicas com uso de tecnologias digitais, integra uma rede coletiva de produgdo de
conhecimento, na qual midias participam ativamente da constru¢ao das representagdes sobre
matematica e aprendizagem.

Quanto aos materiais utilizados para aprender matematica, 71% indicaram o uso de
livros e 29% associaram livros a jogos digitais. Essa dualidade reflete diferentes modos de
representar o aprender matematica: o livro como simbolo consolidado da cultura escolar e os
jogos digitais como mediacdo emergente, integrando tecnologia e educag¢do. Moscovici
(1976) e Jodelet (2001) destacam que os sujeitos produzem sentidos a partir das experiéncias
cotidianas e vinculos socioculturais, de modo que livros e jogos atuam como instrumentos
mediadores inseridos no contexto escolar.

Sob a perspectiva do construto Seres-Humanos-Com-Midia, a aprendizagem
matematica ocorre em um coletivo pensante, composto por estudantes, professores, livros,
celulares, plataformas e midias digitais. Nesse coletivo, as tecnologias digitais deixam de ser
simples instrumentos € passam a atuar como atores cognitivos, participando da producgdo de
significados e das representacdes sociais sobre o aprender e fazer matematica. Os jogos
digitais, embora utilizados por uma parcela menor da turma, indicam praticas ludicas
expressivas, capazes de marcar significativamente a experiéncia de aprendizagem com
tecnologia.

A ludicidade ndo é apenas uma forma de diversao, ela tornou-se uma necessidade do
ser humano em qualquer idade. Ao desenvolver atividade com aspectos ludicos
possibilita e facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural,
colabora para uma boa satde mental, prepara para um estado interior fértil. No
desenvolver das acdes ludicas percebe-se que ela auxilia no processo de
socializagdo, comunica¢do, expressio e construgdo do conhecimento, pois
possibilitam experiéncias que constroem valores também para aspectos pessoas
(Freire, 2011, p.41 e 42)

Ao analisar o contexto das agdes pedagdgicas como um todo, foi possivel identificar
que, na escola, a Coordenacdo Pedagdgica orienta a utilizagcdo do livro didatico e de materiais
de manipulagdo, ndo mencionando a insercdo das tecnologias digitais (TD). Observou-se
também que, entre os recursos digitais, o mais utilizado era a televisdo. Contudo, a

coordenagdo destacou que a escola disponibiliza televisao, lousa digital, mesa digital e poucos
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notebooks para uso do professor, acrescentando que cada docente ¢ responsavel por dinamizar
suas aulas de acordo com os recursos disponiveis.

Nesse cendrio, emergem representagdes sociais da tecnologia como recursos
complementares, € ndo como engenho do processo de aprendizagem. Tal representagao reflete
uma ancoragem ainda centrada no modelo tradicional de ensino, em que o livro didatico
ocupa o lugar de referéncia e legitimidade do saber.

Sob a perspectiva do construto Seres-Humanos-Com-Midia (Borba; Villarreal, 2005;
Souto; Borba, 2016; Souto et al., 2025), compreende-se que a aprendizagem e a pratica
pedagogica sdo processos constituidos pela interagdo entre humanos e artefatos tecnologicos,
de modo que a auséncia de integragdo efetiva das TD limita o potencial de cria¢do coletiva e
de construcao de significados.

Assim, percebe-se a necessidade urgente de um olhar mais atento e formativo sobre a
presenga das tecnologias digitais no contexto escolar. Embora haja recursos disponiveis, sua
integracdo no espaco escolar ainda ¢ restrita e pouco articulada as praticas pedagogicas. Nesse
sentido, ¢ fundamental promover a¢gdes de formagdo continuada que incentivem a integracao
critica, criativa e reflexiva das TD, ampliando as praticas educativas e permitindo que
professores e estudantes atribuam novos sentidos aos saberes matematicos, construindo
representacoes mais dinamicas e significativas da relacdo entre ensino, tecnologia e

aprendizagem.

5.3 Analise de conteudo dos dados: o que disseram os estudantes

A andlise dos dados foi conduzida segundo os pressupostos da Andlise de Contetido
proposta por Bardin (1977), que se constitui como um conjunto de técnicas de analise das
comunicagdes voltadas a interpretacdo sistematica e objetiva das mensagens, permitindo a
inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢des de produgdo e de recepgao dos discursos.

Para esta pesquisa, adotou-se a Andlise de Conteudo Tematica (ACT), cuja énfase
recai sobre a identificacdo, categorizacao e interpretacdo de nucleos de sentido presentes nas
falas dos participantes, possibilitando compreender como os estudantes constroem suas
representacdes sociais acerca da matematica em interagdo com as tecnologias digitais.

O corpus foi constituido a partir das entrevistas semiestruturadas, compostas por
doze perguntas abertas, realizadas com os estudantes participantes. O processo analitico
seguiu as trés etapas propostas por Bardin (1977): Pré-anélise, com a leitura flutuante das

respostas, que possibilitou a imersdo no material e a identificacdo das primeiras impressdes;
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Exploragdo do material, com a codificagdo e categorizacdo das unidades de registro; e
Tratamento dos resultados e interpretagdo, com base nas recorréncias € na construcdo de
inferéncias tedricas.

Nesta ectapa, a leitura flutuante resultou em 40 unidades de registro e 187
recorréncias, as quais foram analisadas de modo a evidenciar a predomindncia de simpatia
pela Matematica, apontando cerca de 90% de manifestacdes afetivas positivas em relagdo ao
componente curricular. O indice de frequéncia, identificado na quantidade e recorréncias, foi
utilizado como medida quantitativa auxiliar para identificar os temas mais recorrentes nas
falas, enquanto o indicador qualitativo adotado foi o sentido atribuido a matematica nas
interagdes com as tecnologias digitais, permitindo compreender as nuances afetivas,
cognitivas e simbolicas associadas as representagdes sociais dos estudantes. A Tabela 1, a

seguir, mostra as unidades de registro.

Tabela 1 - Unidades de Registro

(continua)

N° ‘ Unidades de Registro — Questao 1 ‘ Quantidade
Continhas 11
2 Nao gosto. Acho dificil 4
3 Fécil. Relaxante 2
Total 17

N° Unidades de Registro — Questao 2 ‘ Quantidade
Continhas 10
Numeros 6

3 Multiplicagao

Total 17

N° Unidades de Registro — Questio 3 ‘ Quantidade
Dificil 2
Numeros 10
3 Multiplicag@o 5
Total 17

N° Unidades de Registro — Questao 4 ‘ Quantidade
Maie 6
Pai 5
3 Professora 6
Total 17

N° Unidades de Registro — Questao 5 ‘ Quantidade
1 Feliz 12
2 Ansiosa 3
3 Confusa 1
4 Medo de errar 1

Total 17



(conclusio)

N° Unidades de Registro — Questio 6 ‘ Quantidade
1 Numeros 8
2 Tabuada 1
3 Continha 6
4 Forma geométrica 2
Total 17

N° Unidades de Registro — Questio 7 ‘ Quantidade
Livro 4
2 vV 3
3 Mesa digital 10
Total 17

N° Unidades de Registro — Questio 8 ‘ Quantidade
1 Contar 1
2 Amarelinha 7
3 Pula corda 2
4 Esconde-esconde 3
5 Dado 1
6 Mercadinho 1
7 Escolinha 1
8 Jokenpo 1
Total 17

N° Unidades de Registro — Questiao 9 ‘ Quantidade
1 Placas e seméaforo 4
2 Comprar e pagar 11
3 Pix 2
Total 17

N° Unidades de Registro — Questio 10 ‘ Quantidade
Tv 3
2 Mesa digital 11
3 Livros 3
Total 17

N° Unidades de Registro — Questao 11 ‘ Quantidade
Continhas 9
Formas geométricas 3
3 Numeros 5
Total 17

Fonte: elaborada pela autora (2025).
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Apos a fase de exploracdo do material, procedeu-se ao alinhamento semantico das

unidades de registro, de modo a agrupar enunciados com sentidos convergentes e inseridos

em contextos semelhantes de significa¢do. Esse processo de categorizagdo possibilitou maior

coeréncia interpretativa e refinamento analitico do corpus.
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Como resultado, o nimero inicial de 40 unidades de registro foi reorganizado em 23
unidades consolidadas, totalizando 187 recorréncias, conforme demonstrado na Tabela 2, a
seguir.

Tabela 2 - Alinhamento Seméantico das Unidades de Registro
Unidades de Registro de Pesquisa no Alinhamento Semantico

N° Unidades de Registro Recorréncias

1 Continhas 37
2 Nao gosto. Acho dificil 6
3 Facil. Relaxante 2
4 Numeros 29
5 Multiplicagdo 7
6 Mae 6
7 Pai 5
8 Professora 6
9 Feliz 12
10 Medo de errar — Ansiosa 5
11 forma geométrica 5
12 Livro 7
13 TV 6
14 Mesa digital 21
15 Amarelinha 7
16 pula corda 2
17 esconde-esconde 3
18 Dado 2
19 Mercadinho 1
20 Escolinha 1
21 Placas e semaforo 4
22 Compras e pagamentos 11
23 Pix 2
Total 187

Fonte: elaborada pela autora (2025).

Realizado o alinhamento semantico, seguindo as premissas de Bardin (1977),
elaborou-se a categorizacao, apresentada a seguir, na Tabela 3. Tal categorizag¢ao resultou em
cinco categorias de andlise, que sdo os indicadores, com o objetivo de promover o movimento

dialogico e viabilizar uma anélise qualitativa dos resultados.
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Tabela 3 - Categorizacdo das Unidades de Registro
Articulaciio das Unidades de Registro em Categorias de Analise

N° Unidades de Registro Categoria de Analise

—_—

Continhas
Numeros ) . .
o Unidade Tematica: Numeros, Algebra e
Multiplicagdo )
] Forma Geométrica
Forma geométrica
Livro
Medo de errar — Ansiosa
Nao gosto. Acho dificil
Facil
Feliz
Mae

Regulacdo Emocional

O 0 9 N W kW

—_
- O

Pai Atores Humanos

—_
[\

Professora
TV
Pix

—_ =
A~ W

Tecnologia Digital

—_—
W

Mesa digital
(Atores ndo humanos)

—_
o)

Placas e semaforos

—_
|

Compras e pagamentos

—
o]

Amarelinha

—_
o

Pula corda

[\
(e}

Esconde-esconde
Dado
Mercadinho

Jogos e brincadeiras

[N \O I V]
W N =

Escolinha

Fonte: elaborada pela autora (2025).

Os resultados indicam indicios de representagdes sociais da Matemadtica em interacao
com Numeros, Algebra, Formas Geométricas, Atores Humanos, Tecnologia Digital, Jogos e
Brincadeiras. Cada categoria serd detalhada, apresentando interpretacdes a luz da Teoria das
Representagdes Sociais, com abordagem estruturante aprofundada por Abric (1976), com
énfase na Teoria do Nucleo Central, fixando excertos que retratam a analise.

Ao articular os resultados com o constructo dos seres-humanos-com-midia (Borba,
2001; Borba; Villarreal, 2005; Souto, 2020), compreende-se que as representacdes sociais
emergem em um coletivo hibrido, constituido pela interagao entre humanos e midias. Assim,
as formas de compreender e representar a Matematica ndo sdo produzidas apenas na relacao

sujeito-objeto, mas em redes de interacdes mediadas por tecnologias, livros, jogos e
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linguagens digitais, que passam a integrar o proprio processo de significacdo. A representagdo
da Matematica, portanto, se (re)configura em meio a essa ecologia cognitiva ampliada, em
que os sujeitos aprendem, interpretam e produzem sentidos com as midias, tornando visivel a
natureza dinamica e coletiva do conhecimento matematico no contexto escolar.

Para inferir elementos da estrutura das Representagdes Sociais no contexto da sala de
aula do segundo ano do ensino fundamental, no componente curricular Matematica, elenca-se,
no Quadro 5, a seguir, com base nas respostas expressas nas entrevistas, os indicios de
ancoragem, sinais de objetivagdo, elementos que podem constituir o nucleo central e
apontamentos de elementos que indicam estar no sistema periférico. A analise interpretativa

dos temas que constituiram o quadro serd apresentada de maneira continua a seguir.

Quadro 5 - Classifica¢do de elementos fundamentado na TRS

Tema Indicios de Sinais de Aspectos Nucleo Apontamento Sistema
Ancoragem Objetivacio Central Periférico
(familiar) (concreto) (estavel) (flexivel)
Unidade Numeros Contagem Conhecem Ampliacdo do conhecimento
Tematica: Continhas. Operagdes de soma e | Numeros, de numeros, assim como do
Numeros, Formas subtragdo e | Operagdes adi¢do e | valor posicional e relativo.
Algebra e | Geométricas multiplicag@o. subtragdo, Associam diferentes formas
Forma Objetos, desenho, e | Quadrado, circulo, | geométricas, a exemplo de
Geométrica modelagem com | tridngulo e | bola, caixa de sapato, entre
massinha. retangulo. outras.

Regulagdo | Sentimentos Medo do erro | Sentimentos de | A experiéncia  individual
Emocional | Familiares Tranquilidade alegria manifestados | concebe a Matematica um

Professores Alegria. na matematica com | conhecimento inteligivel.

Dificil tecnologia digital.
Atores Familia (pai, | Experiéncias Afeto familiar, | Contextos familiares diversos.
Humanos mae, irmdo e | familiares Cuidado e protecdo; | Afeto e conflitos.

avos) Professor como | Condigdes  socio- | Professores conduzem

Professores referéncia no ensino | histérica; Professor | emogdes.

de matematica guardido do
conhecimento.

Tecnologia | Jogos digitais | Pix Jogos digitais Mesa | Pix esta em construgdo.
Digital Pagamento Celular digital Tempo e | Auséncia de seméaforo.

instantaneo Televisao velocidade. Preco e | Dispositivos eletronico no

digital (Pix) Mesa digital troco. transito.

Placas de | Tempo e velocidade. Dinheiro fisico.

transito e | Elabora¢do do troco.

semaforo

Valores,

Moedas e

Cédulas.
Jogos e | Os numeros | Contagem durante a | Contagem dos | Ampliagdo de ordem e classe
Brincadeira | escritos ou | brincadeira nimeros. numérica

falados

brincadeira.

Fonte: elaborado pela autora (2025).

A partir do quadro analitico construido com base nas respostas das entrevistas, foi

possivel inferir nicleos de significacdo que revelam a estrutura das representacdes sociais da
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Matematica entre os estudantes, evidenciando indicios de ancoragem, sinais de objetivacao,
aspectos do nucleo central e apontamentos do sistema periférico. O cruzamento dos dados
permitiu estruturar o quadrante de Verges (1992), possibilitando compreender as relagdes de
forca e estabilidade entre os elementos representacionais, distinguindo o que estd no nucleo
central, mais estavel e resistente a8 mudanca do que se encontra no sistema periférico, mais
flexivel e aberto a incorporagdo de novos sentidos.

Os resultados apontam que as representagdes sociais da Matemadtica se constituem
em torno de cinco unidades tematicas: Numeros, Algebra e Formas Geométricas, Regulagio
Emocional, Atores Humanos, Tecnologia Digital e Jogos e Brincadeiras. Essa estrutura indica
que o nucleo central é composto por elementos cognitivos e culturais associados a contagem,
as operagdes basicas e ao papel da professora como mediadora legitima do saber, enquanto o
sistema periférico abriga elementos afetivos, familiares e midiaticos, que se articulam
dinamicamente com as experiéncias cotidianas dos sujeitos.

Na primeira categoria, “Ntumeros e Algebra”, foi possivel inferir que a Matematica é
representada por este grupo como descoberta e familiaridade com as operagdes aritméticas. A
ancoragem ocorre nos ‘“nimeros e operacdes”’, objetos do conhecimento incorporados ao
curriculo da BNCC (Brasil, 2018, p. 282), ¢ a objetivagdo se manifesta na acdo concreta de
contar, somar e subtrair.

Nesse sentido, os estudantes relatam como utilizam os numeros em sala de aula,
demonstrando a materializagdo do conhecimento. Embora a categoria de Regulagdo
Emocional seja analisada nas laudas a seguir, ja se identificam sentimentos relacionados ao
medo de errar, inseguranca e dificuldade. Diante disso, os estudantes buscam nos numeros,
que sao familiares a esse coletivo, uma forma de materializar o pensamento matematico.

Penso usando as coisas que tem dentro da sala, e vou contando até chegar a resposta
(Estudante 06).

Eu t6 pegando por exemplo tem o nimero cinco, ai conto no dedo e junto da dez
(Estudante 09)

Tem vez é facil e tem vez € dificil. Cem mais cem eu acho dificil, dois mais dois ¢
facil (Estudante 01).

Ressalta-se que a numeralizacdo (Nunes; Bryant, 1997) exerce o pensar sobre os
numeros e estimula o estudante a discutir, interpretar e refletir sobre as relagdes numeéricas,
despertando, portanto, o pensamento matematico em variadas situacdes. A representacao se
manifesta na contagem e na execucdo das operagdes de soma e subtracdo. Entretanto, os

estudantes apresentam dificuldade para simbolizar a multiplica¢do, indicando que esse
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conteudo ainda se encontra em processo de organizacdo cognitiva, no “Nucleo Figurativo”
(Moscovici, 1976), buscando a significagdo do objeto no universo cultural.

No excerto a seguir, ¢ possivel constatar a reorganizagao cognitiva no modo como o
sujeito matematiza sua realidade:

Era pra vocé colocar o nimero certo, por exemplo, tava 14. Quem vem depois é o
15,16, 17, 18, 19 ¢ 20. Ai vocé aperta em enviar e acertava a tarefa (Estudante 10).

A materializacdo indica elementos organizados, apresentando rigidez no nucleo
central (Abric, 1994), permanecendo a imagem basica ligada aos valores € a comunicacao
cotidiana.

Nesta interacdo, o construto Seres-Humanos-com-Midia ¢ fundamental para
compreender a relagdo do estudante na producdo do conhecimento matematico com
tecnologias digitais. “A articulagdo entre ator humano, estudante, e ndo humano, tecnologia
digital” (Souto et al., 2025, p. 42) evidencia que ambos coparticipam como agentes ativos na
producdo do conhecimento matematico.

Na otica da Teoria das Representacdes Sociais, aprofundada nas premissas de Abric
(2001), compreende-se esse processo de significagdo com indicios de ancoragem em
elementos estdveis do universo simbolico dos Sujeitos. Desse modo, infere-se que a
ancoragem se manifesta nos nimeros, enquanto a objetivagdo ocorre na categorizagao,
elaboragdo e execucdo das continhas, embora ndo tenham sido produzidas metaforas que
representassem o objeto. Destaca Abric (2001, p. 163) que “[...] o nlcleo central € o elemento
fundamental da representacdo, pois € ele quem determina ao mesmo tempo sua significagio e
sua organizagao”.

A “Forma Geométrica” revela que as representacdes se manifestam indicando formas
da vivéncia sensorial e cultural dos estudantes, associadas por meio de figuras, materiais
manipulaveis e jogos digitais. De acordo com a BNCC (Brasil, 2018, p. 283), o estudante
deve reconhecer, nomear e comparar figuras geométricas, € essa representacdo se acomoda
nas experiéncias com diferentes formas, como bola, caixa, entre outras. Contudo, encontra-se
no sistema periférico, apresentando flexibilidade e imprecisdo, por exemplo, na distingao
entre quadrado e retangulo. Essas representagdes emergem de experiéncias concretas,
aproximando-se da nog¢do espacial e da construgdo de conceitos geométricos desde os anos

iniciais.
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A memoria coletiva, para além da representagdo social, segue organizando as
atividades, permitindo que o sujeito descubra regularidades, conexdes e estruturas ainda
desconhecidas (Treffers; Goffree, 1985), sustentadas pela linguagem e interagao sociocultural.

Destaca-se o excerto a seguir, apresentando a mesa digital como coparticipante de
diferentes possibilidades de aprendizagem, de forma interativa, predominando o que Borba e
Villarreal (2005) revelam em suas pesquisas: a moldagem reciproca entre sujeitos e
tecnologias.

Os joguinhos da mesa ¢ muito legal. A gente tinha que colocar a forma e a cor
dentro do caldeirdo. Se coloca errado perde ponto. Era tridngulo, quadrado, circulo,
verde, vermelho, amarelo, azul (Estudante 09).

Desse modo, os estudantes exploram conceitos geométricos e cores por meio de uma
atividade que exige atencdo e tomada de decis@o. Essa experiéncia, em interagdo com as
tecnologias digitais, quando bem integradas ao contexto pedagogico, pode favorecer o
desenvolvimento cognitivo do aluno.

A Matematica € conectada aos estudantes trazendo para a sala de aula um ator nao
humano, a mesa digital interativa, evocando o que afirmam Souto, Cunha e Borba (2025, p.
32): “[...] a matematica mais articulada, menos engessada, mais conectada com os estudantes
e voltada para estimular a curiosidade e tornar a aprendizagem mais alcangavel”.

Retomando a luz da Teoria das Representagdes Sociais, observa-se que a Matematica
com tecnologia digital pode estabelecer uma representatividade do objeto de pesquisa, de
maneira que a regulagdo emocional se apresenta estavel quando a Matematica ¢ mediada por
tecnologia.

A segunda categoria, “Regulacdo Emocional”, aproxima as dimensdes cognitivas,
sociais e afetivas que participam da constru¢do da relagdo do estudante com a Matematica,
tanto no contexto da cultura escolar quanto na Matematizacao na rotina familiar. Identificam-
se indicios de que “[...] uma fungdo organizadora, ¢ o nlcleo central que determina a natureza
dos elos [...]” (Abric, 2000, p. 31), apontando elementos centrais que influenciam a forma
como a crianga interpreta e representa a Matematica. Traz-se o excerto a seguir, que sugere a
relacdo familiar como suporte ou obstaculo:

Minha mae me leva pra escola e compra um baldo de continha. Af na escola a

professora passa continha. No recreio a tia deixa a gente brincar de amarelinha, e a
gente conta (Estudante 15).
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Os sentimentos que conferem sentido a Matematica podem influenciar
representacdes individuais ou coletivas, promovendo a aprendizagem matematica ou
dificultando-a, a depender do modo como o universo matematico ¢ apresentado e mobilizado
no pensamento do estudante.

As relagdes coletivas em sala de aula, de acordo com a inten¢do pedagogica e a
estratégia utilizada pelo professor, podem canalizar emocdes positivas ou negativas em
relagdo a Matematica. Por exemplo, o estudante pode carregar a concepcao de que a
Matematica ¢ uma disciplina dificil, ou manifestar medo de errar, tanto no ambiente familiar
quanto no escolar.

Com base em Jodelet (2001, p. 26), “[...] as representacdes sociais devem ser
estudadas articulando-se elementos afetivos, mentais e sociais e integrando, ao lado da
cognicdo, da linguagem e da comunicagdo, a consideracdo das relagdes sociais que afetam as
representacdes e a realidade material, social e ideativa sobre a qual elas t€ém de intervir”.

No contexto da segunda categoria, observa-se que as emogdes influenciam a maneira
como os estudantes lidam com erros e desafios, enquanto a familia € vista como suporte ou
obstaculo no desenvolvimento do pensamento critico matematico, influenciando a aquisi¢ao
de autonomia e o interesse dos alunos para enfrentar situa¢des-problema e construir
significados sobre a Matematica.

Na perspectiva dos seres-humanos-com-midia, essas emogdes também se constroem
em meio as interagdes com as midias digitais, como a alegria de acertar em um jogo, a
frustragdo diante do erro ou a curiosidade diante de uma atividade interativa. A regulacdo
emocional, portanto, vai além da mediacdo humana, emergindo da coparticipagdo entre
humano e midia. Quando a Matematica ¢ mediada por tecnologias digitais, observa-se uma
estabilidade emocional ampliada, pois a intera¢gdo multimodal desperta o interesse e reduz a
ansiedade diante da aprendizagem.

O “mediador pedagogico”, neste caso os professores, € representado pelos estudantes
como a figura responsavel por explicar o conteudo, sendo reconhecido como sujeito familiar,
conferindo-lhe legitimidade para a¢des como escrever no quadro e definir qual livro sera
utilizado durante a aula. Nessa categoria, a memoria em movimento estd ancorada na
legitimidade conferida ao professor para ensinar Matematica. De acordo com Sa (1993, p. 34),
a ancoragem “[...] consiste na integracdo cognitiva do objeto representado (sejam ideias,
pessoas, acontecimentos, relagdes) a um sistema de pensamento social preexistente, e,

consequentemente, nas transformagdes implicadas [...]".
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Esse movimento ¢ retratado nas falas dos estudantes e indica formas de pensamento
que sdo expressas ao professor, como pode ser constatado a seguir:

Eu gosto de fazer continha. As vezes eu conto no dedo, eu conto na boca, ai eu conto
na minha mente (Estudante 01).

Eu t6 contando no dedo professora (Estudante 01).

A comunicacdo ¢ um elemento de representacao social e, segundo Moscovici (2003,
p. 181), origina-se na vida cotidiana no curso das comunicagdes interpessoais. Nesse sentido,
a estudante 01 se comunica com a professora expressando seu pensamento matematico.
Ressalta-se que a comunica¢do pedagdgica pode influenciar a representagdo social que o
estudante elabora sobre a Matematica com tecnologias digitais.

Com base no documento normativo da BNCC (Brasil, 2018, p. 61), recomenda-se
que a escola incorpore novas linguagens, uma vez que, “[...] ao aproveitar o potencial da
comunica¢cdo do universo digital, a escola pode instituir novos modos de promover a
aprendizagem, a intera¢do e o compartilhamento de significados entre professores e
estudantes”.

Nesse contexto, ¢ o professor quem planeja e organiza a dindmica da aula para sua
interagdo com os estudantes, que se efetiva na comunicacdo. Segundo Moscovici (2007, p.
51), “[...] a conversagdo capacita as pessoas a compartilharem um estoque implicito de
imagens e de ideias que sdo consideradas certas e mutuamente aceitas”. Nesta categoria, a
estabilidade central estd marcada por aspectos dialdgicos, e a representacdo social da
Matematica com tecnologias digitais busca no professor acesso a saberes matematicos que
podem ser promovidos com a integracao das tecnologias digitais.

O conjunto da analise indica que as representacdes sociais da Matematica entre os
estudantes se estruturam em torno de um nucleo cognitivo-pedagogico, formado por niimeros,
operagdes e professora, e de um sistema periférico sensivel e dindmico, composto por
emocoes, midias, familia e brincadeiras. Essa estrutura revela um coletivo de aprendizagem
hibrido, em que as tecnologias digitais passam a integrar o campo simbolico e afetivo dos
estudantes, configurando o que Souto, Cunha e Borba (2025, p. 32) denominam uma “[...]
matematica mais articulada, menos engessada, mais conectada com os estudantes”.

Portanto, compreender as representacdes sociais da Matematica implica reconhecer
os modos como 0s sujeitos pensam, sentem e interagem com as midias no processo de

matematizagdo, revelando que o conhecimento matematico na contemporaneidade ¢
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produzido por seres-humanos-com-midia, em um movimento constante de (re)significacao
cultural, afetiva e tecnologica.

A terceira categoria ¢ composta pelos Atores Humanos, elaborada na instituicdo
familiar, em seus diferentes contextos e formagdes, e na instituicdo escolar, formada pela
comunidade escolar. Esses atores ja desempenharam papéis com a tecnologia digital durante o
periodo da pandemia da Covid-19. De acordo com Borba, Souto e Canedo Junior (2022, p.
28), a crise sanitaria intensificou a integracdo das tecnologias digitais na Educagao
Matematica.

Esse periodo foi fundamental para que familia e escola, pais, responsaveis e
professores, reconhecessem a participacdo das tecnologias digitais no ensino e na
aprendizagem. Essas mudancas demarcam um marco temporal em que os atores humanos,
intencionalmente, conforme Souto, Cunha e Borba (2025), foram levados a romper com o uso
exclusivo de lapis e papel.

Essa categoria se manifesta em desenhos e falas que registram experiéncias dos
estudantes envolvendo membros da familia orientando sobre a Matemadtica. J4 prescrito na
LDB (Brasil, 1996), “[...] a participagdo ¢ dever da familia e deve ser zelada junto aos pais ou
responsaveis”. A representacdo social manifesta-se no afeto que a familia demonstra pelos
filhos, no cuidado e na protecao, trazendo ainda a ideia de estrutura basica de familia.

A realidade dessa representacdo ¢ também marcada por conflitos. Neste sistema, as
experiéncias acolhem diferentes estruturas familiares, sendo flexiveis e ajustaveis a contextos
diversos. O sentimento nessa relacao € instavel e pode oscilar conforme a situagdo vivida.

Meu pai fala assim: vocé tem que aprender a contar porque um dia vocé pode
trabalhar no banco (Estudante 08).

Minha mae me da o celular dela pra fazer conta, mas ela coloca dificil pra mim
(Estudante 10).

Analisando os excertos citados, observa-se que, muitas vezes, o estudante ¢
provocado a compreender a Matematica em nivel acima do esperado para sua faixa etaria. As
narrativas familiares revelam um olhar vigilante sobre as mudancas que ocorrem na
sociedade, incentivando os filhos a se conectarem com o que a sociedade oferece e demanda,
neste caso, as tecnologias digitais. Souto, Cunha e Borba (2025, p. 75) ressaltam “[...] a
importancia de estar atento as transformacgdes constantes, avaliando criticamente tanto as
potencialidades quanto as limitagdes dessas tecnologias”.

Em outras situagdes, a ajuda familiar ou a protegdo se apresenta de forma velada nas

tarefas de Matematica, podendo limitar o desenvolvimento do pensamento critico. Isso pode
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ser constatado no excerto a seguir, em que se questiona o estudante sobre com quem prefere
estudar Matematica.

Com meu pai. Ele consegue fazer todas as contas de matematica. Ele faz a metade e
eu tenho que fazer o nimero que esta faltando (Estudante 12).

Geralmente, quando o estudante se encontra em situa¢des complexas, a forma de
amenizar a dificuldade ¢ realizar as atividades por ele. Nesse contexto, os atores humanos
assumem papéis de protetores, uma vez que a correcdo pode se tornar um momento de
conflito. Entretanto, quando o estudante ¢ orientado, suas duvidas sdo explicadas e seus

acertos valorizados, os afetos e sentimentos positivos sdo representados por meio de cartinhas

e até desenhos, como ilustrado a seguir.

Figura 5 - Fenomeno matematica com tecnologias digitais

Fonte: elaborada pelo Estudante 13.

A imagem sinaliza uma ancoragem (Sa (1993, p. 34), que “[...] consiste na integra¢ao
cognitiva do objeto representado (sejam ideias, pessoas, acontecimentos, relacdes) a um
sistema de pensamento social preexistente”, e nessa imagem ancora na imita¢do do professor,
quando o estudante repete falas do docente. Frequentemente, essas falas sdo endossadas pelos
alunos para validar um conhecimento matematico, inscrevendo os conteudos das
representacdes sociais na forma como os sujeitos se posicionam simbolicamente nas relagdes.
O desenho ¢ exemplificado no excerto a seguir:

A senhora (professora) e a gente fazendo matematica. A senhora ta olhando a gente

fazer. O coragdo com continha é porque eu gosto de fazer matematica com vocé.
Estas sou eu e minhas amiguinhas (Estudante 13).
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Considerando condigdes socio-historicas e memoria coletiva, o professor ¢
representado como transmissor do conhecimento e da verdade, aquele que pratica agdes
escolares e detém maior saber. Por meio do didlogo e da comunicagdo na vida cotidiana, o
docente orienta comportamentos integrados as experiéncias individuais. Segundo Moscovici
(2007, p. 51), “[...] a conversacdo capacita as pessoas a compartilharem imagens e ideias que
sdo consideradas aceitas”.

Os atores humanos estabelecem vinculos afetivos com os estudantes, assegurando
uma trajetdria escolar mesclada de culturas, metas institucionais e sentimentos, os quais
podem ser representados pela influéncia conjunta da familia e do professor na aprendizagem
matematica.

Nesta categoria, a “tecnologia ndo digital” apresenta indicios de ancoragem em
objetos manipuldveis, como lapis, borracha, caderno, entre outros, propostos pelos
professores. Esses objetos estdo ancorados no cotidiano escolar dos estudantes, integrando o
sistema periférico. O estudante representa a permanéncia da cultura escolar mediada por
livros e artefatos ndo digitais, conforme ilustrado na representacdo a seguir:

Quando eu brinco de dado com o coleguinha, quem tira mais niimero vence
(Estudante 06).

De acordo com Abric (1998, p. 31), a utilidade assume uma fungao geradora, por
meio da qual cria ou transforma significados dos elementos constitutivos da representagao,
conferindo sentido a estes.

Neste contexto, objetos ndo digitais atuam como atores na materializacdo da
representacao e também sdo compreendidos como objetos de interagdo, conforme o construto
tedrico de Souto, Cunha e Borba (2025, p. 112), que argumenta que “[...] o conhecimento
matematico € um produto de coletivos de seres-humanos-com-lapis-e-papel, seres-humanos-
com-calculadoras, seres-humanos-com-oralidade [...]”. Nesse processo, os estudantes
mobilizam conceitos, organizam o pensamento e representam ideias que se transformam em
signos carregados de significados culturais, afetivos e escolares.

Na perspectiva da representagdo da Matematica com tecnologias, e considerando as
diferentes tecnologias que historicamente marcaram a Educagdo Matematica, os avangos
tecnologicos constituem base para esta investigacdo, pois, na contemporaneidade, novas
tecnologias surgem, levantando questdes sobre possiveis mudangas na representatividade

social da Matematica.
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As imagens a seguir retratam a interacdo vivenciada pelos estudantes, evidenciando
que o nucleo central apresenta aspectos resistentes a utilidade que o artefato ndo digital
possui, como o livro ou as atividades elaboradas pelo professor, as quais subsidiam a
representacao da Matematica.

Fotografia 3 - Estudante com materiais manipulaveis - Tangran

\

Fonte: dados da pesquisa (2025).

nologias ndo digitais - Livros
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Fotografia 4 - Estudante com tec

Fonte: dados da pesquisa (2025).

A cultura escolar aponta para a concep¢do de aprendizagem mediada por artefatos
nao digitais, os quais envolvem a organizacdo do pensamento matematico € assumem papel
ativo na construcao de sentidos e na efetivacao positiva das praticas pedagogicas.

A quarta categoria, denominada “Tecnologia Digital”, desperta maior curiosidade,
pois as experiéncias cotidianas permitem que os estudantes tenham contato com celulares,
tablets, computadores, muitas vezes associados ao entretenimento. Nessa experiéncia,
observa-se o coletivo pensante defendido por Borba e Villarreal (2005), no qual o

conhecimento ¢ produzido por coletivos de seres-humanos-com-midias.
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Foi possivel identificar indicios de centralidade do objeto de pesquisa, em numeros,
algebra e geometria na realizacdo de atividades mediadas por tecnologias digitais. Os
estudantes demonstram familiaridade ao perceber nimeros em placas de transito e semaforos,
valores de produtos, identificagdo de cédulas e moedas, e formas de pagamento instantaneo,
como o PIX. Dessa forma, as tecnologias digitais confrontam o conhecimento mediado em
sala de aula, refor¢ando a constituicdo do coletivo pensante citado anteriormente.

Embora o uso do celular na rotina escolar ndo seja permitido, tecnologias digitais e
softwares sao representados na televisao, por meio de jogos matematicos, € na mesa digital
interativa, envolvendo atividades nas areas de linguagens, matemadtica e pensamento
computacional. E por meio dessas tecnologias que os estudantes concretizam ou atribuem
significado ao niimero, relacionando-o a situagdes praticas, como transito, tempo, velocidade
e elaboracao de troco.

Dentro desta categoria, termos relacionados a “Compras e Pagamentos” se destacam,
indicando que o sistema periférico estd em movimento, sendo construido nas dilata¢cdes dos
conteudos matematicos. A matematizagdo se manifesta no nucleo central quando os
estudantes reconhecem a Matematica em situagdes fora da escola, como ao ir ao mercado, ao
shopping, no transito e em pagamentos via PIX. A andlise foi extraida do excerto a seguir:

Quando eu saio com minha irmd e a gente vai no mercado comprar algumas coisas
para o café da manhd, a minha mée da a lista ¢ a gente conta: dois pées, 1 caixa de
leite. Paga no dinheiro, no pix (Estudante 05).

A ancoragem, que diz respeito ao enraizamento social da representacdo e a
integragdo cognitiva do objeto representado em um sistema de pensamento que se torna mais
familiar, utilizando uma base de representacdo partilhada coletivamente (Jodelet, 1992, p.
377), merece atencdo, pois os estudantes indicaram indicios de ancoragem ao perceber a
Matematica nas transacdes comerciais, desde operagdes simples, como comprar pdo, leite e
ovos, até o uso do PIX, Sistema de Pagamento Instantaneo Brasileiro.

Nesse sistema, observa-se uma contradi¢ao que sinaliza indicios de ancoragem (S4,
1993), tornando “familiar algo ndo familiar, pois na rua do bairro onde residem os estudantes,
ndo ha semaforos. A fluidez dos veiculos e a mobilidade urbana sdo reguladas por
dispositivos eletronicos apenas em avenidas e areas centrais da cidade, configurando um
espaco em constru¢do de significados pelos estudantes. Entretanto, esses espacgos estdo
marcados por dispositivos de controle de tempo e velocidade, contrastando com as interagdes
que realizam com as tecnologias digitais, o que influencia a forma como as relagdes

simbolicas entre grupos intervém na apropriagao do objeto.
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O “Transito” ¢ representado por comportamentos apreendidos em casa, na escola ou
no proprio transito. A convivéncia com a mobilidade urbana apresenta indicios de ancoragem
nos movimentos dos carros € na presenca de semaforos no cenario externo a residéncia. O
nucleo central evidencia aspectos resistentes na matematizagdo dos niimeros presentes em
placas e sinais de transito, que sdo associados a no¢ao de tempo e velocidade.

Nas placas. Os numeros que t€ém na rua. No sinal os nimeros ficam assim: 1, 2, 3, 4,
5,6,7,8[...] (Estudante O1).

Sabe aquela placa na rua? Tem o niimero que o carro tem que andar (Estudante 07).

E possivel observar, nas falas apresentadas, como a Matematica emerge no cotidiano
dos estudantes, especialmente no contexto do transito, em que a abstracdo se torna referéncia
concreta para limites de velocidade, evidenciando a objetivagdo. Essa situag@o possibilita que
os estudantes relacionem conceitos de contagem, velocidade e tempo a experiéncias reais.

Quando foi proposta a matematizacdo com tecnologias digitais, ao serem
questionados sobre a atividade, os estudantes rapidamente recordaram os jogos digitais
realizados no celular e no notebook. Costa e Souto (2020) destacam, em sua pesquisa, 0O

potencial das tecnologias digitais para promover a autonomia dos estudantes.

Fotografia 5 - Estudantes em interagdo com TD

T

i i .
Fonte: dados da pesquisa (2025).
Sobre a Matematica com tecnologias digitais no cotidiano, os dados apontaram que,
ao serem questionados sobre onde utilizam a Matematica fora da sala de aula, os estudantes
indicaram que a aplicam em ambientes comerciais, conforme explicitado nos relatos a seguir.

Quando eu vou no Atacaddo com minha mae, eu vejo o preco das coisas. Porque 14
tem um monte de numero. Ai eu conto também (Estudante 07).

Pra fazer compra, e as vezes pra tomar sorvete. Pra pagar a conta no pix e o tamanho
do sorvete (Estudante 10).
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Os dados revelam indicios de representacdao social da Matemadtica com tecnologias
digitais, fortemente relacionados as operagdes de pagamento via “pix” ou cartdo virtual,
considerando que o contexto socioecondmico e cultural do cotidiano dos estudantes esta
permeado por tecnologias digitais.

As atividades escolares na disciplina de Matematica, realizadas em interacdo com a
televisdo e a mesa digital interativa, constituiram momentos relevantes, pois nessa relagcdo
entre atores humanos e nao humanos, a Matematica assume destaque nas representagdes
sociais, com os estudantes afirmando compreender a Matematica mediada por tecnologia
digital. Vale ressaltar, segundo Souto, Cunha e Borba (2025, p. 13), que seres humanos e
tecnologias ndo sdo separaveis, e que, a medida que ocorre a moldagem reciproca, o poder de
acdo desse coletivo pensante — humanos ¢ ndo humanos — rompe com a ideia de que a
Matematica sé se aprende utilizando lapis e papel.

A quinta categoria, “Jogos e brincadeiras”, evidencia a presenca da Matematica nas
atividades ludicas e nas aulas, mostrando que os estudantes objetivam a aprendizagem
conforme a Teoria da Representacdo Social defendida por Moscovici (2012, p. 100), na qual
“[...] os signos linguisticos sdo acoplados a estruturas materiais (tentamos acoplar a palavra a
coisa)”. Nessa perspectiva, a Matematica escolar ¢ representada de forma simbolica e abstrata.
Os excertos a seguir apresentam as falas que evidenciam como os estudantes atribuem sentido
a Matematica a partir de suas vivéncias concretas, ancorando conceitos numéricos em praticas

culturais e ludicas.

Pra brincar de amarelinha, pula corda, a gente vai contando (Estudante 02).

Eu uso a matematica pra pular corda, dai a gente canta: quantos anos vocé tem? Um,
dois, trés, quatro[...] e para na idade que a gente tem (Estudante 04).

Com aporte em Nunes e Bryant (1997), observa-se que os estudantes refletem sobre
as relagdes numéricas e mobilizam saberes matematicos de forma espontanea. Ao contar
durante a brincadeira, o estudante ressignifica os conhecimentos a partir do cotidiano,
evidenciando a objetivacdo na constru¢do das representagdes sociais da Matematica,
aproximando o simbdlico do concreto.

De acordo com a BNCC (Brasil, 2018), sdo nessas experiéncias que os estudantes se
deparam frequentemente com conhecimentos matematicos como contagem, ordenagao,
quantidades, dimensoes, medidas de peso, comprimento e distdncia, além do reconhecimento
de formas geométricas e numeros. Esses elementos contribuem para a objetivagdo da

representacdo social do objeto de pesquisa, a Matemdtica em interacdo com tecnologias
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digitais. Essa categoria emerge das diferentes possibilidades de utilizacdo do conhecimento
matematico, ¢ os jogos e brincadeiras, proprios da infincia, configuram-se também como
estratégias de aprendizagem.

Nesse sentido, solicitou-se a uma tecnologia contemporanea, a Inteligéncia Artificial
denominada ChatGPT (OpenAl, 2025), que representasse o contexto de uma sala de aula na
disciplina de Matematica em interacdo com tecnologias. A imagem gerada surpreendeu pela
interacdo observada durante o dialogo entre um ator humano e um ndo humano, em que
diversos comandos, “prompts” e feedbacks foram fornecidos, mantendo um didlogo dindmico
de sugestdes e ajustes, com o objetivo de obter uma representacdo visual que refletisse de

forma fiel o contexto solicitado.

Figura 6 - Elementos da Estrutura das Representagdes Sociais matematica com tecnologias
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Fonte: OpenAl (2025).

A imagem foi criada por uma tecnologia de Inteligéncia Artificial denominada
ChatGPT, e os prompts, ou seja, os comandos de solicitacao dados a 1A, incluiram o titulo,
excertos das narrativas extraidos dos dialogos realizados durante a pesquisa com estudantes
do segundo ano do ensino fundamental e o termo indutor “matematica com tecnologia
digital”.

A primeira imagem gerada pelo ChatGPT (OpenAl, 2025) apresentou insuficiéncia

\

de itens representacionais, o que levou a ampliacdo do didlogo com a IA, explicando os
elementos necessarios para que a imagem representasse adequadamente o objeto de pesquisa
e permitisse inferir fendmenos caracteristicos do universo consensual de pensamento e do
universo reificado. Ao prompt, acrescentou-se a orientagdo de que a imagem deveria

representar a interagdo de estudantes com tecnologias na producdo de conhecimento
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matematico. Nesse processo, evidencia-se a experiéncia do construto Seres-Humanos-Com-
Midia, pois, segundo Borba (1999), humanos e tecnologias nao sdo separados.

O poder de acao digital também se manifesta nesse contexto, como destacado por
Souto, Cunha e Borba (2025, p. 127), ao apontar que tais movimentagdes conferem as midias
“agency”, ou seja, poder de acdo, sendo o conhecimento produzido conjuntamente por atores
humanos e ndo humanos.

A imagem gerada representa a Matematica em interagao com diferentes tecnologias,
tendo como base os didlogos e respostas recebidas nas entrevistas com os estudantes. Ela
transmite uma mensagem visual do objeto social complexo, evidenciando que, em todas as
situacdes, os sujeitos se apropriam da Matematica para produzir conhecimento, mobilizando
dimensdes afetivas, cognitivas e sociais.

Para Moscovici (1976), as Representacdes Sociais sdo constituidas por elementos do
universo consensual do pensamento. Observa-se que, na imagem, a Matematica ¢ objetivada
por meio de imagens concretas, como livros, jogos, dinheiro e operagdes, tornando o
conhecimento mais acessivel. A Matemadtica construida pelos sujeitos em interacdo com a
tecnologia digital se constitui por meio de elementos familiares ao contexto da sala de aula.

Com base na teoria de Moscovici (1976), a objetivagdo é o processo pelo qual uma
ideia abstrata se torna realidade concreta. Na imagem, criada pela interagdo entre humano e
nao humano, ocorre a materializagdo da Matematica em objetos como placas de transito,
dinheiro, operagdes e a mesa digital interativa.

Esses elementos traduzem conceitos simbolicos em objetos palpaveis, permitindo
que os estudantes identifiquem a Matematica em situacdes reais. A objetivacdo viabiliza a
aproximacao da Matematica as vivéncias cotidianas dos alunos. Esta presente, nesse contexto,
uma rede de significados que, segundo Abric (1994), Moscovici (1976) denominou
ancoragem, vinculando o saber escolar as experiéncias didrias dos estudantes. Na imagem,
tecnologias, jogos e dinheiro funcionam como elementos de ancoragem, pois remetem a
praticas conhecidas pelos estudantes, aproximando a Matemadtica do repertorio cultural e
tecnolégico do aluno.

Retomando o objetivo de investigar elementos centrais e periféricos do objeto de
pesquisa, a Matematica em interacdo com tecnologias digitais, observa-se que a palavra
“Matematica” ocupa lugar de destaque na imagem, organizando os demais elementos
representacionais. Esses elementos compartilhados entre os sujeitos definem o significado

essencial do objeto, formando o sistema central da representacdo. Embora gerada por
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tecnologia, a imagem evidencia convergéncias com os achados de outras técnicas de analise,
mantendo o conjunto representacional coeso.

A imagem também representa emog¢des como medo, felicidade e ansiedade, bem
como gostos e interesses, compondo o sistema de representacdo. De acordo com Abric
(1983), esses elementos tornam-se organizadores da representagdo, influenciando
experiéncias que sdo essenciais para sua estabilidade, ao mesmo tempo em que permitem
mudangas de acordo com experiéncias individuais.

Diante dessas andlises e interpretagdes, infere-se que a imagem representa o
construto Seres-Humanos-Com-Midia, integrando, segundo Souto, Cunha ¢ Borba (2025, p.
86), “[...] um coletivo que exige atuagdo critica, criativa e contextualizada dos seres humanos
e tecnologias generativas, ampliando as possibilidades expressivas e cognitivas do coletivo
que ensina e aprende”.

Portanto, a imagem gerada por Inteligéncia Artificial, baseada no titulo da
dissertacdo, evidencia a integracdo da tecnologia com o sujeito, de modo que o ator humano
cria ¢ 0 ndo humano cocria, ou vice-versa, consolidando feedbacks reciprocos, conforme

Souto e Borba (2016), nos quais o raciocinio matematico emerge da interagdo digital.

5.4 Analise da Técnica de Desenho Livre Semiestruturado

Para conferir maior solidez a anélise de dados e considerando que o publico-alvo ¢
infantil, solicitou-se que os estudantes representassem a Matematica com tecnologias digitais
por meio da técnica projetiva do desenho livre. Alguns desses desenhos foram selecionados
para analise, com o objetivo de compreender como os estudantes representam o objeto social.

Os desenhos apresentados a seguir sdo caracteristicos de estudantes na faixa etaria de
7 a 8 anos. Apesar de estarem em processo de desenvolvimento, a elaboragdo das
representacdes permite identificar como os alunos situam a Matematica no contexto em que

estdo inseridos, considerando seu contexto social, cultural e historico.
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Figura 7 - Fenomeno matematica com tecnologias digitais

| 2 |

Fonte: elaborada por Estudante 02.

O desenho da estudante 02 apresenta uma representacao social cujo objeto social ¢ a
Matematica, sendo possivel inferir, no contexto, um ambiente comercial, como um mercado.
O desenho foi realizado utilizando lapis preto e colorido, indicando a representatividade do
cotidiano e assumindo a fun¢do de concretizagdo, segundo Abric (2000). Sugere-se que o
nucleo central pode estar na matematizacdo com tecnologia, materializando-se na operagao de
pagamento.

O desenho do computador remete a ideia de um caixa eletronico, mas a pergunta
inserida no desenho indica a utilizagdo de moeda ou cédulas. Essa informagao evidencia que o
sistema periférico pode estar em movimento, considerando a pergunta feita: “Ficou vinte e
cinco. Vai pagar no dinheiro?”. Embora a resposta tenha sido “sim”, poderia ter sido “ndo”,
caso o pagamento fosse realizado via Pix, uma vez que essa modalidade foi evocada pela
estudante em outros momentos.

Considera-se, portanto, que o sistema periférico, segundo Abric (2000), apresenta
flexibilidade, evidenciada pela representacdo do pensamento matematico que oscila entre
pagamento virtual e pagamento fisico. O desenho também expressa a integracdo das
tecnologias digitais no cotidiano da estudante, articulada aos conhecimentos matematicos.

A representagdo articula-se as premissas de Borba (1999, p. 291): “[...] ndo se trata,
portanto, de uma relacdo [mecanica] [...] entre o uso dessa midia e os resultados obtidos”, e,
conforme Souto, Cunha e Borba (2025, p. 72), a matematica “[...] € um conjunto de praticas
sociais que podem/devem ser questionadas, analisadas e reconstruidas continuamente”.

A BNCC (Brasil, 2018) ressalta que a cultura digital permeia todos os campos,

promovendo o surgimento ou a modificagdo de géneros e praticas. Nesse sentido, a estudante
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representa a Matematica com tecnologia digital, sinalizando que o pensamento se organiza na
interagdo entre o humano, o caixa fisico e o ndo humano, representado pelo caixa eletronico.
A estudante explica o desenho no excerto a seguir.
Na amarelinha eu conto. E aqui ¢ um mercado e estd dando o troco. Ai tem os
numeros (Estudante 02).

A estudante apresenta uma representacdo da brincadeira da amarelinha, na qual
percebe e utiliza conhecimentos matematicos para contar, indicando associagdes concretas
com a Matematica. De acordo com a BNCC (Brasil, 2018), a Matematica cria sistemas
abstratos que organizam e inter-relacionam fenomenos do espago, do movimento, das formas
e dos numeros, associados ou ndo a fendmenos do mundo fisico. Nesse contexto, a
Matematica, para além dos calculos, permite modelar espagos, movimentos, formas e
numeros, articulando o abstrato ao cotidiano.

A seguir, a Figura 8 apresenta dois contextos distintos: um ambiente comercial e um
ambiente escolar. Observa-se também uma comparacdo significativa na parte inferior do

desenho, em que a estudante exemplifica a Matematica escolar.

Figura 8 - Fenomeno matematica com tecnologias digitais

Fonte: elaborada por Estudante 06.

A forma do desenho utilizou recursos de lapis preto e colorido. A implicacdo esta na
Matematica do cotidiano, para além dos muros da escola, evidenciando a Matematizacao,
entendida como “[...] a organizagdo da realidade com significado matematico” (Freudenthal,

1973, p. 44).
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O estudante expressa, por meio do desenho, modos de compreender e significar a
Matematica no contexto de sua vida cotidiana escolar. No mercado, articulam-se saberes
praticos relacionados a Matematica escolar. E possivel inferir que a mobilidade do
pensamento matematico no mercado indica posicionamento no Sistema Periférico, o qual, por
sua vez, protege o Nucleo Central (Abric, 2003), representado pelos nimeros desenhados em
sala de aula. Essa interacdo ¢ evidenciada também no excerto a seguir.

Eu fiz uma escola e a senhora apresentando a matematica. Ai eu fiz o mercado. Eu

comprei duas bolachas, uma era dois reais, e a outra também era dois reais e deu
quatro reais (Estudante 06).

Ao analisar sob a perspectiva dos seres-humanos-com-midia (Borba; Villarreal,
2005; Souto et al., 2025), o desenho do estudante revela mais do que uma simples
representacdo simbolica da Matematica, pois expressa a coparticipagdo entre o sujeito € os
artefatos culturais e midiaticos que compdem sua experiéncia cotidiana. Mesmo quando o uso
explicito de tecnologias digitais nao ¢ identificado, a forma como o estudante organiza e
comunica o pensamento matematico reflete modos de cogni¢do mediados por diferentes
midias, como lapis, papel, televisao, celular ou o proprio ambiente escolar e comercial.

Cada um desses elementos atua como parte de uma rede de significagdes que produz
e transforma o conhecimento. Assim, o estudante ndo pensa a Matematica isoladamente, mas
em uma relagdo hibrida entre 0 humano e o ndo humano, na qual o ato de desenhar, narrar e
calcular também constitui um ato de mediagao, evidenciando que a aprendizagem matematica
¢ resultado de um coletivo cognitivo formado por seres-humanos-com-midia.

Essa producdo grafica pode ainda ser compreendida como um ato de mediagdo
semiotica, em que o desenho assume o papel de linguagem intermediaria entre 0 pensamento
e o conceito matematico. Por meio das imagens, o estudante traduz experiéncias e
significados vivenciados na escola ou no cotidiano em signos que expressam o processo de
matematizagao da realidade.

Esse movimento evidencia que o conhecimento matematico ndo ¢ apenas
reproduzido, mas recriado pelo estudante em interagdo com os instrumentos e midias que o
cercam. Nessa perspectiva, as Representagdes Sociais da Matemdtica emergem como
construgdes compartilhadas e dinamicamente negociadas entre o sujeito, o meio e as midias,
constituindo um espago simbodlico no qual a aprendizagem ocorre como pratica social, cultural
e mediada.

A seguir, a Figura 9 apresenta o contexto de uma praga. Os recursos utilizados foram

lapis preto e colorido.
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Figura 9 - Fenomeno matematica com tecnologias digitais

Fonte: elaborada por Estudante 09.

Com aporte em Sa (1998, p. 24), “[...] uma representacdo social ¢ sempre de alguém
(sujeito) e de alguma coisa (objeto)”, sendo que o sujeito constitui sua representacdo tanto no
ambito individual quanto no coletivo.

A aluna “[...] simboliza um sistema de cddigos, sinais e imagens para dar sentido as
coisas do mundo” (Peres, 2022, p. 68). A representagdo incorpora elementos construidos no
senso comum ¢ na cultura infantil, utilizando a Matematica nas brincadeiras. Adota-se o
conceito de cultura infantil como “[...] um conjunto estavel de atividades ou rotinas, artefatos,
valores e preocupagdes que as criangas produzem e compartilham em interacdo com pares”
(Corsaro, 1997, p. 95).

E importante ressaltar que “[..] aspectos ludicos possibilitam e facilitam a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural” (Freire, 2011, p. 41-42). Sob as
lentes da Teoria das Representacdes Sociais, com abordagem estruturante, o desenho indica
que os numeros ja estdo constituidos no nucleo central, como apresentado na categoria de
Unidades Tematicas na analise de conteudo previamente realizada.

Na Figura 9, os contextos apresentam atividades realizadas em interagcdo com a mesa
digital interativa. Essa interacdo dos estudantes com a tecnologia configura o processo de
constru¢do do conhecimento, ampliando as possibilidades de aprendizagem, pois permite
produzir sentido e explorar diferentes possibilidades, como, por exemplo, o didlogo com a
tecnologia.

Na perspectiva do construto Seres-Humanos-Com-Midia (Souto; Borba, 2016), “[...]

os seres humanos, ao interagirem com as midias, reorganizam o pensamento de acordo com as
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multiplas possibilidades e restricdes que elas oferecem”. O estudante navega entre o mundo
real e o virtual de forma reflexiva, pois a mesa digital interativa funciona como artefato que
combina elementos visuais, tateis e sonoros para explorar de maneira intuitiva conhecimentos

matematicos.

Figura 10 - Fendmeno Matematica e tecnologias digitais

Fonte: elaborada por Estudante 08.

A forma do desenho utilizou recursos de lapis preto e colorido. Os desenhos
materializam as formas geométricas compreendidas pelo estudante ao interagir com a
tecnologia digital. Essa interagdo promoveu o desenvolvimento da autonomia, da curiosidade
e do pensamento critico, favorecendo uma aprendizagem integrada as praticas sociais. De
acordo com S& (1998, p. 21), as representacdes sociais estdo espalhadas na cultura, nas
instituigcdes, nas praticas sociais, entre outros elementos.

Na representagdo do desenho 06 a seguir, a Matematica em interagdo com

tecnologias digitais apresenta elementos associados as formas geométricas.

Figura 11 - Fendmeno Matematica e tecnologias digitais

Fonte: elaborada por Estudante 03.
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Ao sintetizar as representacdes visuais dos estudantes, observa-se que os desenhos
expressam modos singulares de significar a Matematica em didlogo com as tecnologias
digitais. As produgdes imagéticas evidenciam processos de aprendizagem mediados por
artefatos culturais e mididticos, configurando uma rede de sentidos na qual o pensamento
matematico ¢ constantemente reorganizado. Nessa perspectiva, os estudantes, enquanto seres-
humanos-com-midia, constroem representacdes sociais da Matematica que emergem da
interagdo entre o real e o virtual, entre o concreto e o simbolico, entre 0 humano e o
tecnologico.

Esses movimentos discursivos e visuais revelam nucleos de sentido compartilhados
que ultrapassam o espago individual, articulando-se em um campo coletivo de significagdes.
Para compreender de forma mais aprofundada essas relagdes e conexdes de sentido
estabelecidas entre os termos evocados pelos participantes, avangou-se para a Analise de
Similitude, representada pela arvore de coocorréncia, a qual possibilita identificar a forca e a
proximidade entre os elementos que compdem o universo representacional da Matematica

com tecnologias digitais.
5.5 Analise de Similitude da arvore de coocorréncia

Aplicou-se a Andlise de Similitude (coocorréncia), fundamentada na teoria dos
grafos, nos quais os vértices representam elementos que, quando proximos, indicam
semelhanga e se organizam em comunidades. As respostas registradas nas entrevistas foram
organizadas em planilha Calc, constituindo o corpus textual no software LibreOffice, e
posteriormente processadas no software IraMuTeQ, que gerou a Arvore de Similitude de
coocorréncias.

Segundo Ratinaud e Marchand (2012), a arvore de coocorréncia organiza as palavras
com base na frequéncia de aparecimento conjunto, evidenciando quais termos tendem a
ocorrer proximos uns dos outros e formando uma estrutura hierarquica. Os halos representam
grupos de palavras ao redor de uma palavra-chave central, indicando um conjunto lexical
relacionado. As comunidades de palavras correspondem a termos que coocorrem com alta
frequéncia entre si, mas menos frequentemente com palavras de outras comunidades,
revelando grupos tematicos distintos no texto. Dessa forma, a arvore agrupa palavras em
comunidades segundo sua similaridade lexical, gerando um cluster tematico, ou seja, um

aglomerado de significados.
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A andlise utilizou as entrevistas semiestruturadas, compostas por doze questdes, das
quais a primeira, de identificagdo do estudante, foi excluida. As demais onze questdes foram
processadas no IRaMuTeQ com o objetivo de analisar a relagdo entre palavras e sua
frequéncia, destacando a relevancia no corpus de acordo com o cluster tematico, o qual indica
proximidade e interconectividade semantica entre os termos.

A proximidade e a posi¢do central das palavras podem indicar o nucleo central da
representacao, enquanto termos localizados nas extremidades podem representar o Sistema
Periférico. A partir desses elementos, inferem-se sentidos e significados para a analise.

Apresenta-se a seguir, na Figura 12, a Arvore de Similitude.

Figura 12 - Arvore de Similitude de Coocorréncia para os termos da RS do objeto matematica
e TD
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Fonte: elaborado pela autora (2025) no software IRaMuTeQ.

Ao observar os dados no halo rosa, percebe-se que a Mesa Digital conectou a
Matematica aplicada no contexto escolar, no contexto comercial, nas brincadeiras e no
transito, ampliando o conhecimento matematico e indicando processos de matematizacao na
realidade sociocultural dos estudantes.

Nos halos lilas, localizados na parte inferior, surgem palavras como dificil, tabuada,

medo de errar, unidade, dezena, centena ¢ nao saber ler, sinalizando os desafios enfrentados
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pelos estudantes ao aprofundar o raciocinio matematico. Por aparecerem nas extremidades,
esses termos indicam pertencer ao Sistema Periférico.

No halo azul, destaca-se a palavra compra, conectada por uma aresta grossa,
indicando que a Matematica fora da sala de aula se manifesta em outros contextos, como
relagdes comerciais, compras e orcamentos. Com base em Freudenthal (1973, p. 44), observa-
se que os estudantes alcancam a matematizacdo ao compreender a Matematica como “[...] a
organizacao da realidade com significado matematico”.

No halo a esquerda aparecem os termos Mesa Digital, Formas Geométricas,
professora e feliz, evidenciando conhecimento matematico fortemente lembrado pela
interagdo com a tecnologia digital, neste caso, a Mesa Digital Interativa, o que sugere
integragdo com o Sistema Periférico.

As tecnologias digitais ganham destaque no halo verde, indicando, pela forca e
espessura das arestas, que a interagdo com jogos digitais realizados na Mesa Digital Interativa
foi positiva. Os estudantes evocaram palavras como facil e feliz, sem manifestagdes negativas
em relagdo a Matematica. Dessa forma, infere-se que a interagdo dos estudantes com
tecnologias digitais nos jogos desperta reacdes emocionais positivas, identificadas pelas
emocdes predominantes de alegria e satisfagdo.

Observa-se, assim, lacunas nas estratégias pedagogicas tradicionais, pois, quando
interagem com a tecnologia digital, o medo de errar ¢ minimizado e ndo constitui obstaculo a
aprendizagem. Nesse sentido, o construto Seres-Humanos-Com-Midia sustenta que “[...] os
seres humanos, ao interagirem com as midias, reorganizam o pensamento de acordo com as
multiplas possibilidades e restrigdes que elas oferecem” (Souto; Borba, 2016, p. 222). A
interacdo com a Mesa Digital provoca entusiasmo nos estudantes, caracterizando uma
ansiedade positiva voltada a tentativa e ao acerto.

Destaca-se a atividade “A Féabrica dos Numeros”, um jogo eletronico disponivel na
Mesa Digital Interativa, que propde a resolucdo de operagdes de adicdo e subtracdo em trés
niveis (facil, médio e dificil), transformando os célculos corretos em combustivel para uma
fabrica de brinquedos virtuais. Os estudantes precisaram analisar os nimeros, aplicar as
operagdes adequadas e respeitar o tempo da maquina, promovendo raciocinio agil e atento de
correspondéncia entre calculo e acdo na tela da Mesa Digital.

As fotografias apresentadas a seguir evidenciam que, mesmo com estudantes que
ainda ndo estdo alfabetizados, foi possivel desenvolver interagdes nas quais matematizaram

suas habilidades, atribuindo significado e sentido ao contetdo curricular.
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Fotografia 6 - Estudante em interagdo com Mesa Digital Interativa

Fonte: dados da pesquisa (2025).

Quando questionados sobre como planejavam a realizagdo das atividades na Mesa
Digital, os estudantes relataram que pressionavam o icone do fone, e a maquina instruia sobre

as tarefas a serem realizadas. Essa experiéncia foi explicitada no excerto a seguir:

Tinha que formar o resultado, ai eu fazia a conta de mais e de menos (Estudante 02).
E facil, era s6 vocé colocar o niimero ou tirar para ficar igual (Estudante 08).

Eu aprendi contar os numeros. Tinha que juntar as mesmas figuras pra acertar
(Estudante 02).

A Mesa Digital assume papel central na concretizagdo do construto S-H-C-M (Souto;
Borba, 2016), pois, conforme o excerto anterior, os estudantes interagiram com as midias,
reorganizando o pensamento e manifestando interesse nos diferentes atores envolvidos. O erro
passou a ser um ponto de analise do proprio aluno, que explorou possibilidades para
investiga-lo, demonstrando ansiedade positiva e motivagdo para tentar novamente.

Essa dimensao esta representada Fotografia 7, a seguir.

Fotografia 7 - Estudante em interacdo com tecnologias digital — Jogo na plataforma IXL

=

=
Fonte: dados da pesquisa (2025).
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Outra interagdo de destaque, na qual a Matematizagdo se concretiza no contexto da
sala de aula, ocorreu por meio dos jogos virtuais disponibilizados na plataforma IXL, um
software que oferece questoes adaptaveis ao nivel de dificuldade do estudante e a sua fluéncia
em Matematica.

A seguir, na Fotografia 8, observa-se o gesto da mao direita do estudante, que
representa o nimero quatro, mobilizando o pensamento em interagdo com o software IXL no

aparelho celular.

Fotografia 8 - Estudante em interacdo com tecnologias digital — Jogo na plataforma IXL

R

Fonte: dados da pesquisa (2025).

Como se pode observar na Fotografia 8, o estudante realizou o gesto com a mao,
indicando a mobilizagdo do pensamento em interagdo com o jogo digital no aparelho celular.
Esse gesto representa a articulacdo corporal, constituindo uma representagdao simbolica
utilizada na constru¢ao do conhecimento.

A representacdo dos niimeros por meio dos dedos revela um processo de objetivagdo,
conforme descrito por Moscovici (1976), no qual elementos abstratos assumem forma
concreta. Esse processo foi possibilitado pela interacao promovida pela tecnologia. De acordo
com Souto e Borba (2016), o estudante reorganiza o pensamento em interagdo com a midia,
expressando um raciocinio em constru¢do, no qual mente, corpo e tecnologia interagem de

maneira integrada.

5.6 Analise prototipica de evocaciao de palavras

Considerou-se relevante aplicar a Analise Prototipica, que constitui uma convengao
para a organizagdo e apresentagdo de dados relativos a evocagdo de formas verbais de modo
sintético. O termo indutor utilizado foi “matemadtica com tecnologias digitais”, e as palavras

evocadas refletem o que vinha a memoria dos estudantes ao ouvirem esse termo.
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A andlise consiste na organizagdo das palavras evocadas a partir da frequéncia e da
ordem média de evocagdes, e, com base nos valores de cada palavra, elas sdo distribuidas em
quatro quadrantes. Assim, para a realiza¢do da analise, foi criado um banco de dados no Calc
do LibreOffice, posteriormente executado no programa IRaMuTeQ.

A coleta das evocagdes ocorreu em duas etapas: primeiramente, solicitou-se que cada
estudante escrevesse cinco palavras que lhe viessem a mente ao ouvir o termo indutor
“matematica com tecnologias digitais”, depois, pediu-se que analisassem as cinco palavras e
aplicassem a hierarquizagao (Abric, 2001), elencando-as por ordem de prioridade, do primeiro
ao quinto lugar.

O resultado da analise possibilitou a visualizagdo de quatro zonas, demonstradas na
Figura 13, a seguir. Foram evocadas 85 palavras, com frequéncia média < 4,06 e > 4,06,
havendo necessidade de lematizacdo para garantir melhor compreensdo das palavras evocadas

pelos estudantes do 2° ano.

Figura 13 - Quadrante de Verges
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Fonte: elaborada pela autora (2025).

Analisando o Diagrama de Verges (1992), a Zona do Nucleo Central (primeiro
quadrante) apresenta palavras de alta frequéncia, com valores > 4,06, e baixa ordem de
evocacao, correspondendo as palavras mais prontamente lembradas pelos estudantes, ou seja,

estaveis e mais resistentes a mudangas. A ordem média de evocagao ¢ <, = ou > 2,93. Neste
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quadrante, observa-se a presenga de uma tecnologia digital, cuja interagdo pelos estudantes
resulta na produ¢do de conhecimento com interesse, alegria e comprometimento.

A dinamica proporcionada pela Mesa Digital Interativa permite que os estudantes
oucam os comandos, realizem as atividades, interpretem, compreendam ou ndo, acertem,
errem e reorganizem o pensamento, de modo que ocorram feedbacks, evidenciando a
moldagem reciproca. De acordo com Souto e Borba (2016), os feedbacks fornecidos por uma
midia influenciam o raciocinio de quem interage com ela, ou seja, a midia transforma o ser
humano. S4 (2002) ressalta que tais evocagdes assumem maior importdncia no esquema
cognitivo dos estudantes, sendo passiveis de representar o objeto de estudo.

A primeira periferia (segundo quadrante) inclui palavras de alta frequéncia, mas com
maior ordem de evocacao em relacdo ao Nucleo Central, indicando contetidos em constru¢ao
e flexiveis. Palavras como unidade, dezena, centena foram evocadas, assim como celular e
cubo magico. A familiaridade dos estudantes com o celular ¢ significativa, pois conseguem
interpretar o layout e os icones dos softwares com facilidade, realizando atividades de forma
reflexiva e atentos as explicagdes fornecidas pelos tutoriais ou apods erros.

Neste quadrante, observa-se a representatividade de um conjunto social de estudantes
marcado pela produgdo de conhecimentos matematicos com tecnologias, evidenciando o
poder de acdo do software, que, segundo Borba e Villareal (2005), valoriza a producao
coletiva, formada por humanos e ndo humanos.

O quadrante identificado como Zona de Contraste apresenta elementos prontamente
evocados, mas de frequéncia abaixo da média, incluindo termos como nimero, continha,
soma e a tecnologia escolar mais usual, a televisdo. Esses elementos contrastantes podem se
opor ao Nucleo Central e, futuramente, exercer influéncia sobre ele, podendo modificar os
quadrantes envolvidos na representacao social, conforme Abric (2003, p. 37-58). Mesmo com
baixa frequéncia, diferentes tecnologias estdo presentes em espagos educativos, influenciando
a forma de produzir conhecimento matematico (Souto et al., 2025).

A segunda periferia (quarto quadrante) traz palavras de menor frequéncia e maior
ordem de evocacdo, como reldgio, retirar, Tangram, computador e notebook. Esses elementos
distantes do nucleo ainda se vinculam ao construto Seres-Humanos-Com-Midia, no qual
humanos e tecnologias manifestam “agency” e produzem conhecimento matematico de forma
conjunta (Souto ef al., 2025).

Dessa forma, de acordo com Moscovici (2003, p. 181), a representagdo social
constitui-se como “[...] um conjunto de conceitos, proposi¢des e explicagdes originado na

vida cotidiana no curso das comunicagdes interpessoais”. No presente estudo, a representacao
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demonstra rigidez envolvendo Mesa Digital como elemento digital evocado no nticleo central,
enquanto o celular, presente na primeira periferia, pode mobilizar o nucleo, ampliando
conceitos matematicos e atribuindo novos sentidos a matematica com tecnologias.

A andlise prototipica mostrou-se relevante para identificar elementos mais acessiveis
a consciéncia do grupo, acumulados pelas experiéncias individuais. Observou-se, entretanto,
auséncia de metaforas, como aquelas identificadas em Peres (2022, p. 20), como, por
exemplo, “monstro da matematica”, ou “bicho de sete cabecas”, na pesquisa de Gerhardt e
Silva (2019), sugerindo possiveis mudangas sécio-historicas e culturais na representacao
social da matematica, influenciadas pela interagdo com tecnologias digitais.

O estudo buscou investigar como a matematica ¢ representada por estudantes do
segundo ano do ensino fundamental no contexto de interacdo com tecnologias digitais. Os
dados indicam que a matematica se torna mais acessivel e aceita, sendo construida por atores
humanos ¢ ndo humanos de forma indissocidvel, configurando o fendmeno sdcio-historico

cultural que mobiliza o pensamento matematico-com-midias.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta investigacdo permitiu observar, a luz da Teoria das Representacdes Sociais,
como estudantes com idades entre 7 ¢ 8 anos constroem a representacdo da Matematica. As
analises indicaram que a representagdo esta estavel em relagdo aos nimeros e a contagem e, a
medida que os estudantes interagem com tecnologias digitais, inicia-se um movimento de
dilatacdo dos significados matematicos, abrangendo formas geométricas, a matematizacao de
compras e vendas e a Matematica presente nas brincadeiras.

Considerando as diferentes técnicas aplicadas na pesquisa sobre Matematica com
tecnologias digitais, as analises convergiram para responder a pergunta central: Como se
constituem as representagoes sociais da Matematica em interagdo com tecnologias digitais
por estudantes do segundo ano do ensino fundamental? Os dados revelaram que as
representacdes sociais construidas pelos estudantes transitam entre o universo das
brincadeiras, do ludico, da Matematica escolar prescrita pelo curriculo ¢ da Matematica
vivenciada no cotidiano. As técnicas utilizadas indicam que, para os estudantes, a Matematica
ndo se limita as exigéncias escolares, ela extrapola os muros da escola e se manifesta em
diferentes contextos sociais, especialmente quando em interacdo com tecnologias digitais.
Quando a Matematica e as tecnologias digitais passam a integrar as relacdes coletivas dos
estudantes, torna-se evidente a necessidade de considerar suas perspectivas e experiéncias
com esses artefatos na constru¢do de sentidos sobre o fazer matematico na
contemporaneidade.

A Teoria das Representacdes Sociais foi fundamental para compreender as
ancoragens realizadas pelos estudantes entre sua experiéncia do senso comum € 0S Nnovos
saberes, possibilitando a objetivagdo da Matematica em tarefas escolares, brincadeiras e jogos
digitais, nos quais interagem e constroem sentidos. As andlises indicaram que a forma como
os estudantes produzem representacdes sociais da Matemadtica em interagdo com tecnologias
digitais influencia diretamente a atribuicdo de sentido ao fazer matematico. Essa
representacdo possui elementos no Nucleo Central, como os nimeros, mas permanece
dindmica no Sistema Periférico, pois os estudantes ampliam a linguagem, constroem uma
cultura digital e administram sentimentos que influenciam a representacao social.

Os resultados ressaltam a importancia de considerar os modos de pensar e sentir de
estudantes com idades iniciais. Propostas pedagogicas podem integrar as tecnologias digitais
como participantes dinamicos socioculturais, articulando linguagem, afetividade e criticidade,

promovendo aprendizagens mais provocativas e contextualizadas.
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Dessa forma, os estudantes nao utilizam as tecnologias apenas como ferramentas: sdo
incorporadas na forma como pensam, sentem e aprendem, reorganizando o proprio
pensamento matematico a partir das possibilidades e restri¢des que os artefatos oferecem. Isso
porque as tecnologias podem ser representadas de forma simbolica, abstrata e concreta ao
mesmo tempo, tornando conhecido algo desconhecido, ou seja, “ndo familiar em familiar”. O
conhecimento matematico, portanto, emerge da interagdo entre o humano e as midias, entre o
simbolico e o concreto, configurando um novo modo de ser e aprender Matematica.

Por fim, esta pesquisa evidenciou a necessidade de novas investigagdes que
aprofundem a relacdo entre Representagdes Sociais da Matematica e tecnologias digitais, a
fim de explorar outros contextos escolares e faixas etarias, pois a tecnologia digital chegou
sem pedir licenca. Ainda, a conexdo entre ator humano, matematizacdo e tecnologias digitais
acontece numa interagdo que requer e possibilita aprofundamento em pesquisas futuras, que
revelem as contribui¢cdes que as tecnologias digitais e nao digitais oferecem no contexto
escolar.

Percebeu-se também a importancia de se repensarem praticas pedagdgicas e
formag¢do docente para que o uso das tecnologias digitais ndo se restrinja a instrumentos, mas
se constitua como elemento protagonista da aprendizagem e da constru¢do de sentidos
matematicos na cultura digital. Também para que a moldagem reciproca e a organizagdao do
pensamento do estudante sejam frequentemente provocadas em beneficio de seu avango
cognitivo em conhecimento matematico.

A tecnologia digital pode ser o upgrade na intervencao pedagdgica, haja vista que,
por meio dela, pode-se alcangar a aprendizagem em objetos do conhecimento que
provavelmente seriam mais dificeis de serem atingidos com as tecnologias ndo digitais. A
representacdo social da matematica ganhou destaque no construto ‘“‘seres-humanos-com-
midia”, pois a inseguran¢a, o medo e a resisténcia em aprender a matematica diminuem, e o
interesse em aprender com o erro e as tentativas aumentam. Nesse sentido, percebeu-se que os
acertos e o trabalho coletivo marcaram a memoria sociocultural do grupo investigado.

A sociedade segue enfrentando diferentes contextos e desafios. Assim, a escola pode
se constituir como um espaco de didlogo sobre sustentabilidade e uso ético das tecnologias
digitais. Dessa forma, ao articular a comunicagdo e a regulacdo emocional, ampliam-se as
possibilidades de produ¢ao do conhecimento matematico no processo de alfabetizacao, o qual
¢ protagonizado por atores humanos e ndo humanos, como estudantes, professores e

tecnologias digitais.
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ANEXO A — Autorizacgio para realizacao de pesquisa na EMEB Francisco Pedroso

CUIABA

PREFEITURA

SECRETARIA DE
EDUCAGAD

DIRETORIA DE GEST,AO EDUCACIONAL
COORDENADORIA TECNICA DE ENSINO

Of. N° 0135/2025/CTE/DGE/SME Cuiaba, 02 de maio de 2025.
A Sra.
Eunalha Pereira Constincio.
Assunto: Enc. Parecer N° 100/2025-CGL/CTE/DGE/SME.
Prezada,

Encaminho Parecer N° 100/2025/CGL/CTE/DGE/SME, referente a autorizagio

para pesquisa de Mestrade HEMAT, na EMEB Francisco Pedroso.

Pay a&&%ﬁnﬁ

Diretor de Gestl cacional/DGE/SME Coordenadpra Técnica de Ensino DGE/SME
Ato GP N® 981/2025 Ato GP N° 981/2025



SECRETARIA DE EDUCACAO
DIRETORIA GERAL DE GESTAO EDUCACIONAL

PREFETTIRA MUMICBAL COORDENADORIA TECNICA DE ENSINO _
DE CUIABA COORDENADORIA DE GESTAO E LEGISLACAO
PARECER N° 100/2025

Universidade de Mato Grosso- UNEMAT — Curso de Mestrado em
INTERESSADO Ensino de Ciéncias e Matematica/ Mestranda Eunalha Pereira

Constancio.

Autorizagio para realizar Pesquisa com estudantes do 2° ano do
ASSUNTO Ensino Fundamental da EMEB Francisco Pedroso da Rede
Municipal de Educacio/Cuiaba-MT

COORDENADORIA | Coordenadoria de Gestio e Legislacao — CGL/ SME

HISTORICO:

A UNEMAT — Universidade de Mato Gtosso, através do Instituto de pds graduacio em
Ensino de Ciéncias ¢ Matemidtica, solicita autorizagao para realizacao de Pesquisa de
Mestrado com estudantes do 2% ano da EMEB Francisco Pedroso da Rede Municipal de
Cuiabd/ MT.

MERITO:

A pritica de pesquisa ¢ assegurada nas Diretrizes Curriculares Nacionais (2019) que
reforcam a referida atividade como pressuposto relevante na formacao académica, enfoca o
reconhecimento ¢ o fortalecimento dos sabetes ¢ praticas especificas em nivel profissional.
A LDB 9394/96 na mesma direcio, assegura a pritica de pesquisa e estdgio como atividade
pré-profissional exercida em situacdes reais de trabalho, cuja organizagio fica sob a
responsabilidade das TES (Instituicao de Ensino Supetior).

Ao analisat a solicitagio para o desenvolvimento da Pesquisa acima supracitada, somos de
parecer favorivel a realizacio da referida pesquisa. Contudo, comunicamos que,

considerando as diversas atividades da rotina pedagdgica é necessatio:

1°- Dialogar e organizar com a(s) Equipe(s) Gestora(s) sobre as atividades da pesquisa;

2° - Definir com a Equipe Gestora sobre presenga, relatorios, cronogramas e outros
encaminhamentos para o éxito da referida atividade académica;

3° Os registros de imagem e video dos estudantes devem ter autorizagio devidamente

assinada pelos pais ou responsaveis;
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SECRETARIA DE EDUCACAO
DIRETORIA GERAL DE GESTAO EDUCACIONAL
RERETRE MUMIEIBAL COORDENADORIA TECNICA DE ENSINO

DE CUIABA COORDENADORIA DE GESTAO E LEGISLAGAO

4°-Encaminhar devolutiva 2 Unidade de Ensino e a SME sobre pontos relevantes obtidos

durante a realizagdo da pesquisa.

ENCAMINHAMENTO:
Fncaminha-se o presente patecer a Coordenadoria Técnica de Ensino para conhecimento e
envio a requerente.

Cuiaba, 30 de abril de 2025.

;-Suély %gi)etto Gomes

Ass. Pedagogica CGL Isabella M* Curvo Bezerra Santiago da Silva
Coordenadoria de Gestao e Legislagao
Ato GP n° 303/202
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Titulo do Estudo: Matematica com tecnologias digitais: representacdes sociais por estudantes

do 2° ano do ensino fundamental

Pesquisadoras Responsaveis: Prof.* Me. Eunalha Pereira Constancio

Prof.* Dr.* Cleide Aparecida Ferreira da Silva Gusmao

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
O(a) Senhor(a) esta sendo convidado(a) a autorizar a participa¢do do seu filho (a), de uma
pesquisa cientifica de forma voluntaria. Por favor, leia este documento com bastante atengao
antes de assind-lo. Caso haja alguma palavra ou frase que o (a) senhor (a) ndo consiga
entender, converse com o pesquisador responsavel pelo estudo ou com um membro da equipe
desta pesquisa para esclarecé-los.
A proposta deste termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE) ¢ explicar tudo sobre o
estudo e solicitar a sua permissao para que o estudante participe do mesmo.
O objetivo desta pesquisa ¢ compreender como a matematizacdo, em interagdo com
Tecnologia Digital, € representada por criangas nos fazeres e saberes matematicos, € tem
como justificativa nesse contexto, integrar tecnologias educacionais que permite o estudante
explorar conceitos matematicos de forma visual, pratica, colaborativa, favorecendo a
construcdo de significados e a resolucao de problemas em contextos reais. Para além disso, a
tecnologia no ambiente escolar pode estimular a autonomia, a criatividade, e o trabalho em
grupo, que sao essenciais ao aprendizado da crianga.

Dessa forma, este trabalho justifica-se pela relevancia de explorar novas metodologias que
acompanhem as transformacdes tecnoldgicas e educacionais do século XXI, buscando
aprimorar o processo de ensino-aprendizagem da matematica e fomentar o uso de tecnologias
como aliadas no desenvolvimento do conhecimento.

Se o(a) Sr.(a) aceitar participar da pesquisa, os procedimentos envolvidos em sua participagao
sd0 os seguintes:

1. Permitir a aplicag¢do das atividades propostas que sera de 1 hora e 30 minutos, durante as
aulas de matematica;

2. Levar a criang¢a uniformizada, sem material escolar;

3. Responder a entrevista/questionario que sera aplicado pela pesquisadora;

4. Autorizar a gravacao de dudio e imagem para uso exclusivo da pesquisa.
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Toda pesquisa com seres humanos envolve algum tipo de risco. No nosso estudo, os possiveis
riscos ou desconfortos decorrentes da participagdo na pesquisa s3o minimos, € em sua maioria
relativos a possiveis reacdes emocionais associadas a memorias afetivas que possam causar
desconforto. Caso vocé opte por ndo participar, ndo existe a necessidade de apresentagao de
motivo, basta selecionar a opgdo correspondente no final desta pagina. Todos os possiveis
riscos e/ou desconfortos envolvidos na participacdo na pesquisa sdo de total sigilo e
confidencialidade dos dados. Caso a atividade, entrevista/aplicagao de questionario desperte
algum tipo de reagdo emotiva decorrente de memorias ou quaisquer outro motivador, o(a)
entrevistado(a) podera contar com o acolhimento por parte da pesquisadora.

Contudo, esta pesquisa também pode trazer beneficios. Os possiveis beneficios resultantes da
participacao na pesquisa sao a consciéncia de que vocé€ contribuiu para o entendimento das
representacdes e relevancia da Integragdo das Tecnologias no processo de Ensino e
Aprendizagem da Matematica.

Os resultados da pesquisa serdo disponibilizados aos responsaveis dos participantes ¢ a
instituicao onde os dados foram coletados apods a conclusdao da andlise, prevista para ocorrer
até o final de Dezembro de 2025. A devolutiva ocorrera por meio de um relatorio individual,
enviado diretamente que sera entregue pessoalmente.

Este relatorio conterd uma sintese dos resultados da pesquisa, destacando os principais
achados e sua relevancia para o campo de estudo. Para a instituicdo onde os dados foram
coletados, um relatorio geral sera elaborado, apresentando os resultados agregados da
pesquisa, sem identificar individualmente os participantes. Este relatdrio serd enviado ao
endereco de e-mail fornecido pela institui¢do. Além disso, os responsaveis dos participantes
poderdo solicitar uma reunido virtual com o pesquisador para esclarecer quaisquer duvidas
sobre os resultados e a importincia desses resultados para a area de estudo. Estas reunides
poderdo ser agendadas em contato posterior com o pesquisador, apdés o recebimento do
relatorio individual.

Sua participacdo na pesquisa ¢ totalmente voluntaria, ou seja, ndo ¢ obrigatoria. Caso o(a)
Sr.(a) decida ndo participar, ou ainda, desistir de participar e retirar seu consentimento durante
a pesquisa, ndo haverd nenhum prejuizo ao atendimento que vocé recebe ou possa vir a
receber na institui¢ao.

Nao esta previsto nenhum tipo de pagamento pela sua participagdo na pesquisa € o(a) Sr.(a)
ndo terd nenhum custo com respeito aos procedimentos envolvidos

Caso ocorra algum problema ou dano com o(a) Sr.(a), resultante de sua participagdo na

pesquisa, o(a) Sr.(a) recebera todo o atendimento necessario, sem nenhum custo pessoal.
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Solicitamos também sua autorizacao para apresentar os resultados deste estudo em eventos da

area de educacdo e publicar em revista cientifica nacional e/ou internacional. Por ocasido da
publicacdo dos resultados, seu nome sera mantido em sigilo absoluto, bem como em todas
fases da pesquisa.
E assegurada a assisténcia durante toda pesquisa, bem como é garantido ao Sr.(a), o livre
acesso a todas as informacdes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas
consequéncias, enfim, tudo o que o(a) Sr.(a) queira saber antes, durante e depois da sua
participacao.

Caso o(a) Sr.(a) tenha duvidas, podera entrar em contato com as pesquisadoras responsaveis:
Prof* Mra. Eunalha Pereira Constancio, mestranda do Programa de P6s Graduagdo Stricto
Sensu em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade do Estado de Mato Grosso —
UNEMAT, campus Barra do Bugres/MT, pelo telefone (65) 99698-1458 ou pelo e-mail:
eunalha.constancio@unemat.br ou Prof* Dra. Cleide Aparecida Ferreira da Silva Gusmao,
Professora Doutoura do Programa de Pos Graduagao Stricto Sensu em Ensino de Ciéncias e
Matematica da Universidade do Estado de Mato Grosso — UNEMAT, campus Barra do
Bugres/MT pelo email: cleide.ferreira@unemat.br
Esta investigacdo esta vinculada ao macro projeto de pesquisa intitulado “Formagao
Continuada: uma abordagem sobre o ensino de Matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental com interface nas Tecnologias Digitais, aprovado pela Comité de Etica em
Pesquisa — CEP/UNEMAT sob o nimero CAAE: 2 75245123.7.0000.5166, parecer numero
6.591.976. Reiteram que serdo inclusos documento base: os Termos de Conscentimento Livre
e esclarecido com aceite dos participantes desta pesquisa.

Esse Termo ¢ assinado em duas vias, sendo uma do(a) Sr.(a) e a outra para os pesquisadores.

Declaragao de Consentimento

Concordo em participar do estudo intitulado: Matematica com tecnologias digitais:

representacdes sociais por estudantes do 2° ano do ensino fundamental

() ACEITO PARTICIPAR

() NAO ACEITO PARTICIPAR



132

Nome:

Contato:

Assinatura participante

Assinatura pesquisador
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APENDICE B — Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa Matematica com tecnologias digitais:
representacoes sociais por estudantes do 2° ano do ensino fundamental, coordenada pelas
pesquisadoras Prof* Mestranda Eunalha Pereira Constancio, e Prof* Dra. Cleide Aparecida
Ferreira da Silva Gusmao. Seus pais permitiram que vocé participe.
Queremos saber se vocé quer participar de atividades que envolve a Tecnologias Digitais,
colaborando com sua opinido sobre as atividades de matematica que serao realizadas?

Vocé so precisa participar da pesquisa se quiser, ¢ um direito seu e ndo terd nenhum
problema se desistir. As criangas que irdo participar desta pesquisa t€m de 07 a 08 anos de
idade.

A pesquisa sera feita na Escola Municipal de Educacao Basica Francisco Pedroso da
Silva, situada no Bairro Sao Francisco no municipio de Cuiab4d, onde as criangas participarao
de atividades em grupo com foco na matematica, usando a Mesa Digital Interativa. Para isso,
o estudante precisa estar na escola no dia e horario agendado. Caso acontega algo errado, vocé
pode nos procurar pelos telefones que tem no comeco do texto. Mas hé coisas boas que
podem acontecer como interagir com colegas, aprender matematica de forma dinamica e
produzir conhecimento de forma ludica.

Ninguém saberd que vocé esta participando da pesquisa; ndo falaremos a outras
pessoas, nem daremos a estranhos as informagdes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa
vao ser publicados em eventos da area de educagdo e em revista cientifica nacional e/ou

internacional, mas sem identificar as criangas que participaram.

CONSENTIMENTO POS INFORMADO

Eu aceito participar da pesquisa Matematica

com tecnologias digitais: representacdes sociais por estudantes do 2° ano do ensino
fundamental.
Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer
“ndo” e desistir e que ninguém vai ficar com raiva de mim.

Os pesquisadores tiraram minhas dividas e conversaram com 0s meus responsaveis.
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Recebi uma via deste termo de assentimento. A outra via ficard com a pesquisadora
responsavel Prof* Eunalha Pereira Constancio. Li o documento e concordo em participar da
pesquisa.

Cuiaba, /]

Assinatura do menor

Assinatura do pesquisador
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APENDICE C - QUESTIONARIO

1 — Escreva seu nome completo.

2 — Quantos anos voce tem?

3 — Qual seu género?
() masculino () feminino

4 — Com quem vocé mora? (pais, avos, tios, etc)?

5 — Qual a sua matéria favorita na escola?

6 — Vocé ja aprendeu ler?

7 — Vocé gosta de estudar em casa?

8 — O que vocé gosta de fazer no tempo livre?

9 — Voce prefere estudar sozinho ou com amigos?

10 — Voce ja participou de alguma pesquisa ou atividade especial na escola?

11 — Quais materiais voce utiliza para aprender nas aulas de matematica?

()livro ( )Jogos ( ) TV  ( )Lousadigital ( )datashow ( )Mesa digital
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APENDICE D - ENTREVISTA

1 — Escreva seu nome completo.

2 — Vocé gosta de matematica? Por qué?

3 — Qual parte da matematica vocé mais gosta? (contar, resolver problemas, desenhar formas,

etc?

4 — Qual a parte mais dificil da matematica para vocé?

5 — Com quem vocé gosta de estudar matematica? (sozinho, com amigos, com a familia, etc)?

6 — Como voce se sente quando vai ter aulas matematica?

7 — Como voce prefere aprender matematica?
( )comjogos ( )brincadeira ( ) explicacdes da professora? ( ) sozinho

8 - O que vem na sua cabe¢a quando fala em matematica?

9 — Vocé consegue lembrar de algum jogo ou brincadeira que envolva matematica? Qual?

10 — Vocé usa matematica fora da escola? Em que situagdo? Dé exemplos.

11 — Dos encontros que participamos qual tecnologia aprendeu melhor os contetidos da
matematica?
()livro ( )Jogos ( ) TV  ( )Lousadigital ( )datashow ( )Mesa digital

12 — O que vocé aprendeu ?




