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Resumo

A incorporacédo de tecnologias digitais ao ensino de Matematica tem ampliado as
possibilidades de construcdo do conhecimento, oferecendo recursos capazes de
tornar a aprendizagem mais interativa, visual e significativa. Nesse contexto, os
softwares educacionais assumem papel relevante ao favorecer diferentes formas
de exploragao dos conteudos matematicos. Este artigo teve como objetivo analisar
critérios de selecdo, avaliagdo e catalogacao de softwares educacionais destinados
ao ensino de Matematica, destacando suas potencialidades pedagdgicas e
possibilidades de aplicacdo no contexto escolar. A pesquisa caracterizou-se como
qualitativa, bibliografica e documental, fundamentada em estudos sobre tecnologias
educacionais, Educacdo Matematica e avaliagdo de softwares. Também foram
examinados recursos disponiveis em repositorios digitais amplamente utilizados por
professores. Os resultados evidenciam que a catalogagédo constitui importante
instrumento de organizagdo e analise, contribuindo para escolhas pedagdgicas
mais fundamentadas e alinhadas aos objetivos de aprendizagem. Conclui-se que a
integragdo entre tecnologia, planejamento didatico e avaliagdo favorece praticas
educacionais mais consistentes e significativas.

Palavras-chave: softwares educacionais; ensino de Matematica; tecnologias
digitais; catalogacéao; aprendizagem.

Abstract

The incorporation of digital technologies into Mathematics education has expanded
opportunities for knowledge construction, providing resources that make learning
more interactive, visual, and meaningful. In this context, educational software plays
an important role by supporting different ways of exploring mathematical concepts.
This study aimed to analyze criteria for the selection, evaluation, and cataloging of
educational software designed for Mathematics teaching, highlighting its
pedagogical potential and possibilities for classroom application. The research
adopted a qualitative, bibliographic, and documentary approach, based on studies
related to educational technologies, Mathematics Education, and software
evaluation. Educational resources available in widely used digital repositories were
also examined. The findings indicate that cataloging is an important organizational
and analytical strategy, contributing to more informed pedagogical decisions aligned
with learning objectives. It is concluded that the integration of technology,
instructional planning, and evaluation supports more effective and meaningful
educational practices.
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1. Introdugao

A presencga das tecnologias digitais nos espagos educativos deixou de representar
um recurso complementar para assumir papel cada vez mais integrado aos
processos de ensino e aprendizagem. No campo da Educagcdo Matematica, essa
incorporagao tem ampliado as possibilidades de representacdo de conceitos,
visualizacdo de fenbmenos, resolucdo de problemas e interagdo com diferentes
objetos de conhecimento. Ferramentas digitais, ambientes virtuais, simuladores e
softwares educacionais passaram a compor o cotidiano escolar, oferecendo novas
formas de abordagem dos conteudos matematicos e favorecendo experiéncias de

aprendizagem mais dinamicas e interativas (Borba; Chiari, 2021; OECD, 2023).

Esse movimento ocorre em um contexto marcado pela consolidagcdo da cultura
digital. Criancas e adolescentes convivem desde cedo com dispositivos
conectados, aplicativos, jogos digitais e multiplas formas de comunicagdo mediadas
por tecnologias. Como consequéncia, os modos de acessar informagdes, produzir
conhecimentos e estabelecer relagdes passaram por mudangas significativas. A
escola, inserida nesse cenario, € desafiada a dialogar com novas formas de
aprender sem abrir mao de seus objetivos formativos. A incorporacédo de recursos
digitais ao curriculo exige nédo apenas infraestrutura tecnoldgica, mas também
reflexdo pedagdgica capaz de transformar o potencial tecnolégico em
oportunidades efetivas de aprendizagem (Almeida; Valente, 2021; UNESCO, 2021).

No ensino de Matematica, a utilizacdo de softwares educacionais tem recebido
crescente atencdo por possibilitar a exploracdo de conteudos de maneira visual,
investigativa e colaborativa. Diferentes pesquisas apontam que essas ferramentas

podem contribuir para o desenvolvimento do raciocinio légico, da autonomia
3
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intelectual e da compreensao de conceitos abstratos por meio da experimentagao e
da resolugdo de situagdes-problema (Garcia, 2024; Silva; Andrade, 2022).
Entretanto, a simples disponibilizacdo de tecnologias ndo garante melhorias nos
processos educativos. A qualidade das experiéncias de aprendizagem depende da
escolha criteriosa dos recursos e de sua articulagdo com objetivos pedagdgicos

claramente definidos.

Tal constatagao torna ainda mais relevante a discussao sobre a seleg¢ao, avaliagao
e catalogacdo de softwares educacionais. Diante da ampla quantidade de
aplicativos, plataformas digitais e programas disponiveis em repositérios
especializados e ambientes virtuais, professores frequentemente se deparam com
dificuldades para identificar quais recursos apresentam efetivo potencial
pedagogico para o ensino da Matematica. Aspectos relacionados a usabilidade,
adequagao curricular, abordagem metodoldgica, acessibilidade, interatividade e
qualidade dos conteudos tornam-se critérios indispensaveis para orientar escolhas
fundamentadas (Vieira, 2026; Sousa, 2025).

Sob essa perspectiva, a catalogacdo de softwares educacionais constitui uma
estratégia relevante para organizar informagdes, sistematizar caracteristicas
técnicas e pedagdgicas e subsidiar praticas docentes mais conscientes. Ao reunir
dados sobre funcionalidades, conteudos abordados, metodologias de
aprendizagem e possibilidades de aplicacdo em sala de aula, a catalogagao
favorece processos de selegdo mais consistentes e contribui para aproximar
tecnologia e intencionalidade pedagodgica. Tal procedimento também possibilita
ampliar o acesso dos professores a recursos ja avaliados, reduzindo o tempo de

busca e fortalecendo o planejamento didatico.

Diante desse contexto, emerge o seguinte problema de pesquisa: quais critérios
podem orientar a catalogagao, a avaliagao e a selegao de softwares educacionais
destinados ao ensino de Matematica, de modo a favorecer sua utilizagao
pedagogica nos diferentes niveis da Educagao Basica?
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Em resposta a essa questédo, o presente estudo tem como objetivo geral analisar
critérios de selecdo, avaliagdo e catalogagao de softwares educacionais voltados
ao ensino de Matematica, discutindo suas potencialidades pedagodgicas e suas
possibilidades de aplicagdo no contexto escolar. Para alcangar esse propdsito, sao
examinados referenciais tedricos sobre tecnologias digitais na educagéo, critérios
de avaliagdo de softwares educacionais, experiéncias de utilizacdo dessas
ferramentas no ensino de Matematica e estratégias de planejamento didatico

apoiadas em recursos digitais.

Além desta introducdo, o artigo esta organizado em quatro seg¢des. A primeira
apresenta os fundamentos tedricos relacionados as tecnologias digitais, aos
softwares educacionais e a Educacdo Matematica. Em seguida, descreve-se o
percurso metodoldgico adotado na investigagdo. Na sequéncia, sdo apresentados e
discutidos os resultados obtidos a partir da analise dos referenciais selecionados.
Por fim, as consideracbes finais sintetizam os principais achados e destacam
contribui¢des para a pratica pedagdgica e para futuras iniciativas de catalogagao de

recursos educacionais digitais.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Tecnologias digitais e o ensino de Matematica no século XXI

As transformag¢des promovidas pela cultura digital tém produzido mudancas
significativas nos processos de ensino e aprendizagem. A presenga constante de
dispositivos conectados, plataformas digitais, aplicativos e ambientes virtuais
alterou as formas de acesso a informagao e ampliou as possibilidades de interagao
com o conhecimento. No campo educacional, esse movimento tem exigido novas

formas de organizagdo curricular e metodologica, capazes de dialogar com



https://doi.org/10.66104/je02bq57

Received: 11/04/2026 - Accepted: 08/06/2026
Vol: 08.04

DOI: 10.66104/je02bg57

Pages: 1-24

estudantes que convivem diariamente com multiplas linguagens e recursos
tecnolégicos (Almeida; Valente, 2021; UNESCO, 2021).

Kenski (2012) argumenta que as tecnologias ndo devem ser compreendidas
apenas como ferramentas auxiliares, mas como elementos que influenciam modos
de pensar, comunicar e aprender. Em ambientes educacionais, sua incorporagao
exige planejamento pedagdgico que favorega a participagao ativa dos estudantes e
a construcao de conhecimentos significativos. Nessa mesma direcéo, Costa (2012)
destaca que as novas geragdes estabelecem relagdes com o conhecimento de
maneira distinta das geragdes anteriores, desenvolvendo formas de comunicacgao,
interagdo e aprendizagem marcadas pela conectividade e pela circulagdo continua

de informacgdes.

No ensino de Matematica, esse cenario amplia as possibilidades de representagao
de conceitos, visualizacdo de fendmenos e experimentacido de situacbes que
dificilmente seriam reproduzidas apenas por meio de recursos convencionais.
Borba, Gadanidis e Silva (2015) observam que a evolugao das tecnologias digitais
provocou mudangas importantes na Educacdo Matematica, possibilitando novas
formas de investigar problemas, construir representa¢des e desenvolver raciocinios
matematicos. A aprendizagem deixa de estar restrita a reproducdo de
procedimentos e passa a incorporar processos de exploragdo, simulagdo e

modelagem.

Além disso, estudos recentes evidenciam que a integragdo entre tecnologias
digitais e praticas pedagdgicas favorece ambientes mais participativos, nos quais
os estudantes assumem papel mais ativo na produgdo do conhecimento (Sousa,
2025; Almeida, 2025). Tal movimento reforga a necessidade de que professores
conhegcam e selecionem recursos digitais adequados aos objetivos de
aprendizagem, especialmente quando se trata da utilizacdo de softwares

educacionais voltados ao ensino da Matematica.



https://doi.org/10.66104/je02bq57

Received: 11/04/2026 - Accepted: 08/06/2026
Vol: 08.04

DOI: 10.66104/je02bg57

Pages: 1-24

2.2 Abordagens pedagdgicas no uso de softwares educacionais

A compreensao do potencial pedagdgico dos softwares educacionais requer o
entendimento das teorias que fundamentam sua utilizagdo. Entre os referenciais
mais influentes destacam-se as contribuicbes de Piaget, Papert e Valente, autores
que discutem a construgdo do conhecimento e as possibilidades educativas

mediadas pelas tecnologias digitais.

Os estudos de Piaget (1977) demonstram que o conhecimento € construido
progressivamente a partir das interagdes do sujeito com o meio. A aprendizagem
ocorre quando o individuo reorganiza suas estruturas cognitivas diante de novos
desafios e experiéncias. Tal compreensdo influenciou diversas abordagens
educacionais que valorizam a participagado ativa do estudante nos processos de

aprendizagem.

Com base nessas contribuigdes, Papert (1986) desenvolveu o construcionismo,
defendendo que a aprendizagem se torna mais significativa quando o estudante
constroi algo que possui sentido para si. O uso do computador deixa de ser apenas
um mecanismo de transmissdo de informacdes e passa a constituir um ambiente
de criacdo, experimentacao e resolucdo de problemas. Nesse modelo, o estudante
assume papel protagonista e utiliza os recursos tecnologicos para elaborar

projetos, testar hipoteses e desenvolver conhecimentos.

Valente (1993; 1997) amplia essa discussao ao diferenciar duas formas de
utilizagdo do computador na educagdo: a abordagem instrucionista e a
construcionista. Na perspectiva instrucionista, o computador atua como transmissor
de informagdes, apresentando conteudos previamente organizados ao estudante.
Ja na abordagem construcionista, a tecnologia é utilizada como ferramenta para
construgdo do conhecimento, favorecendo processos de reflexao, analise e

resolugao de problemas.
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Essa distincdo possui grande relevancia para a avaliagdo de softwares
educacionais. Recursos baseados exclusivamente na repeticdo de exercicios
tendem a aproximar-se de modelos instrucionistas, enquanto ambientes que
estimulam investigagdo, criatividade e exploracdo conceitual dialogam com
principios construcionistas. Nesse contexto, o professor exerce papel essencial
como mediador da aprendizagem, orientando atividades, problematizando
situagbes e promovendo relacbes entre os recursos digitais e os objetivos

educacionais pretendidos (Almeida; Valente, 1997; Cardoso et al., 2026).
2.3 Avaliagao e classificagao de softwares educacionais

A crescente oferta de softwares educacionais torna indispensavel a adogéao de
critérios que auxiliem professores e instituicbes na selegao de recursos adequados
aos processos de ensino e aprendizagem. A qualidade pedagdgica de um software
nado depende apenas de suas funcionalidades técnicas, mas também de sua

capacidade de contribuir efetivamente para a construgdo do conhecimento.

Vieira (2026) destaca que a avaliagado de softwares educacionais deve considerar
aspectos pedagodgicos, técnicos e de usabilidade. Os critérios pedagdgicos
envolvem a adequagdo dos conteudos aos objetivos curriculares, a coeréncia
metodolégica e o potencial para promover aprendizagem significativa. Ja os
critérios técnicos relacionam-se a estabilidade do sistema, compatibilidade com
dispositivos, acessibilidade e qualidade grafica. Os critérios de usabilidade, por sua
vez, referem-se a facilidade de navegacao, clareza das instrug¢des, organizagao das

informagdes e experiéncia do usuario.

Gladcheff, Silva e Zuffi (2001) reforcam que a avaliagao criteriosa permite identificar
limitagdes e potencialidades dos softwares antes de sua aplicagédo em sala de aula.
Essa analise contribui para evitar a adogcédo de recursos que, embora visualmente
atrativos, apresentem fragilidades pedagdgicas ou nado estejam alinhados aos

conteudos trabalhados.
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Quanto a classificagdo, os softwares educacionais podem ser organizados em
diferentes categorias, tais como tutoriais, exercicios e praticas, simulag¢des, jogos
educacionais, ambientes de programacao e sistemas de modelagem (Vieira, 2026).
Cada categoria apresenta caracteristicas especificas e atende a diferentes
finalidades educativas. No ensino de Matematica, essa diversidade amplia as
possibilidades de trabalho com conteudos abstratos, permitindo que conceitos

sejam explorados por meio de multiplas representacdes e estratégias didaticas.
2.4 Repositoérios digitais e objetos de aprendizagem para Matematica

A ampliagéo dos recursos educacionais digitais impulsionou o desenvolvimento de
repositérios especializados que disponibilizam softwares, objetos de aprendizagem
e aplicativos destinados ao apoio das atividades pedagdgicas. Esses ambientes
facilitam o acesso dos professores a materiais previamente organizados,
contribuindo para a selecdo de recursos alinhados aos conteudos curriculares e

aos objetivos de aprendizagem.

Entre os principais repositorios utilizados no contexto educacional brasileiro
destacam-se o Banco Internacional de Objetos Educacionais, a plataforma Escola
Digital e o Curriculo Interativo Digital. Esses ambientes oferecem recursos variados
que contemplam diferentes areas do conhecimento e niveis de ensino, incluindo
conteudos especificos de Matematica. Além deles, plataformas internacionais como
o PhET disponibilizam simulagdes interativas amplamente utilizadas para a

exploracao de conceitos matematicos e cientificos.

Segundo Wiley (2002), os objetos de aprendizagem constituem recursos digitais
reutilizaveis capazes de apoiar processos educacionais em diferentes contextos.
Sua utilizagdo favorece a personalizagdo das experiéncias de aprendizagem e
amplia as possibilidades de adaptagcdo dos conteudos as necessidades dos
estudantes.
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No ensino de Matematica, aplicativos moveis, simuladores e softwares
especializados tém possibilitado abordagens mais visuais e interativas dos
conteudos curriculares. Garcia (2024) observa que essas ferramentas favorecem a
compreensao de conceitos matematicos por meio da experimentagcdo, da
manipulacdo de representacbes e da resolugdo de problemas em ambientes
digitais. Silva e Andrade (2022) acrescentam que a utilizagdo adequada desses
recursos contribui para diversificar metodologias e estimular maior envolvimento

dos estudantes nas atividades propostas.

A catalogacao desses materiais surge como estratégia importante para organizar
informagdes sobre funcionalidades, conteudos abordados, faixa etaria indicada,
requisitos técnicos e potencial pedagogico, facilitando futuras escolhas docentes e

ampliando o aproveitamento dos recursos disponiveis.
2.5 Sequéncias didaticas mediadas por tecnologias digitais

A integracdo entre softwares educacionais e ensino de Matematica exige
planejamento pedagdgico cuidadoso. A simples utilizagdo de tecnologias digitais
nao garante melhorias na aprendizagem, sendo necessario que sua aplicacao
esteja articulada a objetivos educacionais claramente definidos e a estratégias

metodoldgicas coerentes.

Guimaraes e Giordan (2013) destacam que as sequéncias didaticas constituem
instrumentos relevantes para organizar atividades de ensino de forma estruturada e
intencional. Por meio delas, o professor estabelece objetivos, define conteudos,
seleciona recursos e planeja intervengcbes pedagogicas capazes de favorecer o

desenvolvimento gradual das aprendizagens.

Quando associadas aos recursos digitais, as sequéncias didaticas possibilitam a
integragdo entre teoria e pratica, promovendo situagdes de investigacao,

experimentacdo e resolucdo de problemas. Nesse processo, os softwares

10
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educacionais deixam de ocupar papel secundario e passam a atuar como

instrumentos mediadores da aprendizagem matematica.

A construcdo de sequéncias didaticas apoiadas em tecnologias digitais também
favorece a articulagcdo entre competéncias previstas na BNCC e praticas
pedagogicas inovadoras (Brasil, 2018). Ao selecionar um software educacional, o
professor deve considerar ndo apenas suas caracteristicas técnicas, mas
principalmente sua contribuicdo para o alcance dos objetivos de aprendizagem

estabelecidos.

Desse modo, a catalogacao de softwares educacionais apresenta-se como etapa
estratégica para o planejamento didatico, uma vez que fornece informagdes
sistematizadas sobre os recursos disponiveis e auxilia na selecdo daqueles que

melhor atendem as demandas pedagdgicas de cada contexto escolar.

3. METODOLOGIA

A presente investigacao caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem
qualitativa, de natureza bibliografica e documental (Dias, 2026). A opgao por essa
abordagem decorre da necessidade de compreender, interpretar e analisar
criticamente os fundamentos tedricos e metodoldgicos relacionados a utilizagao de
softwares educacionais no ensino de Matematica, bem como os critérios

empregados para sua selecdo, avaliacao e catalogacao.

A pesquisa bibliografica foi desenvolvida a partir do levantamento e anadlise de
producdes cientificas nacionais e internacionais que abordam tecnologias digitais
na educagdo, Educagcdo Matematica, softwares educacionais, objetos de
aprendizagem, avaliagao de recursos digitais e planejamento didatico mediado por
tecnologias. Foram consultados livros, artigos cientificos, trabalhos publicados em
anais de eventos, documentos institucionais e produg¢des académicas reconhecidas

11
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na area. O processo de selegdo priorizou estudos que apresentassem
contribuicbes para a compreensdo dos aspectos pedagdgicos, técnicos e
metodoldgicos envolvidos na utilizagdo de softwares educacionais em contextos

escolares.

Paralelamente, realizou-se pesquisa documental em repositorios digitais e
plataformas educacionais que disponibilizam softwares e objetos de aprendizagem
voltados ao ensino de Matematica. Entre os ambientes consultados destacam-se o
Banco Internacional de Objetos Educacionais, a plataforma Escola Digital, o PhET
Interactive Simulations, o Curriculo Interativo Digital e lojas de aplicativos
educacionais amplamente utilizadas por professores e estudantes. A escolha
desses ambientes ocorreu em fungdo de sua relevancia no cenario educacional e

da diversidade de recursos disponibilizados.

Apos o levantamento inicial, procedeu-se a identificacdo e catalogacdo dos
softwares educacionais relacionados ao ensino de Matematica. A catalogacao foi
orientada por critérios pedagdgicos, técnicos e de usabilidade descritos na literatura
especializada. Entre os aspectos pedagogicos considerados destacam-se a
adequagao curricular, os conteudos matematicos contemplados, a faixa etaria
recomendada, a abordagem metodoldgica adotada e as possibilidades de
aplicacao em sala de aula. Nos aspectos técnicos foram observados requisitos de
instalagdo, compatibilidade com dispositivos, idioma, disponibilidade de acesso e
funcionalidades oferecidas. Em relagdao a usabilidade, analisaram-se elementos
como facilidade de navegacado, clareza das instrucdes, organizagao visual da

interface e interagdo com o usuario.

Para sistematizar as informagdes coletadas, foi elaborada uma planilha de
catalogagdo contendo campos especificos para identificacdo do software,
categoria, conteudo matematico abordado, publico-alvo, caracteristicas
pedagogicas, requisitos técnicos, potencialidades educacionais e observacgdes

relevantes para sua utilizagdo didatica. Essa organizagdo possibilitou a
12
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comparagao entre diferentes recursos digitais e favoreceu a analise de suas

contribuicdes para o ensino de Matematica.

Os dados obtidos foram submetidos a analise descritiva e interpretativa, buscando
identificar padrdes, potencialidades e limitacbes dos softwares catalogados. A
interpretacdo dos resultados foi realizada a luz dos referenciais tedricos
selecionados, permitindo estabelecer relacbes entre os critérios de avaliacao
adotados, as caracteristicas dos recursos digitais encontrados e suas

possibilidades de aplicagao pedagogica no contexto da Educagdo Matematica.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise dos softwares identificados nos repositérios digitais e nas fontes
documentais consultadas evidenciou que a oferta de recursos tecnoldgicos para o
ensino de Matematica € ampla e contempla diferentes conteudos, niveis de ensino
e abordagens pedagdgicas. Entretanto, a simples disponibilidade dessas
ferramentas ndo garante sua utilizacdo efetiva em contextos educacionais. O
processo de catalogacdo revelou que a qualidade pedagdgica dos recursos esta
diretamente relacionada a coeréncia entre suas funcionalidades, os objetivos de

aprendizagem e as estratégias metodoldgicas adotadas pelo professor.

A catalogacao foi organizada a partir de critérios pedagogicos, técnicos e de
usabilidade, permitindo a sistematizacdo das informagdes referentes as
caracteristicas dos softwares analisados. Foram considerados aspectos como
conteudo matematico abordado, potencial educacional, abordagem pedagdgica
predominante, possibilidades de aplicacdo didatica e adequacgado aos diferentes
contextos escolares. Tal procedimento possibilitou uma visdo mais abrangente dos
recursos disponiveis e favoreceu a comparacao entre ferramentas com finalidades

distintas.

13



https://doi.org/10.66104/je02bq57

Received: 11/04/2026 - Accepted: 08/06/2026
Vol: 08.04

DOI: 10.66104/je02bg57

Pages: 1-24

Tabela 1 — Critérios utilizados na catalogagao dos softwares educacionais

Critério

Conteudo

matematico

Abordagem

pedagogica

Potencial

educacional

Aplicabilidade

didatica
Usabilidade

Aspectos técnicos

Aspectos observados

Geometria, algebra, funcdes, estatistica, probabilidade e

I6gica matematica

Instrucionista, investigativa, construtivista e construcionista

Exploragdo conceitual, resolugédo de problemas, modelagem

e visualizagao

Possibilidades de uso em sala de aula

Facilidade de navegacao, clareza das instru¢des e interacao

Compatibilidade, acesso e requisitos operacionais

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

A utilizacdo desses critérios permitiu compreender que softwares educacionais

destinados ao ensino de Matematica ndo constituem um grupo homogéneo. Alguns

recursos apresentam caracteristicas voltadas a pratica orientada e a consolidacao

de procedimentos, enquanto outros priorizam investigagcdo, experimentacdo e

construcao de conceitos. Essa distingdo possui relevancia direta para a tomada de

decisdes pedagodgicas, uma vez que diferentes objetivos de aprendizagem exigem

diferentes tipos de recursos. A Tabela 2 apresenta uma sintese dos principais

softwares catalogados durante a investigagéo.

Tabela 2 — Softwares educacionais catalogados para o ensino de Matematica

14
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Conteudo Abordagem
Software Potencial Educacional
Matematico Pedagodgica
Geometria e o Exploragéo, modelagem e
GeoGebra _ Construcionista _ .
Funcbes representacao matematica
Algebra e o Simulagdes interativas e
PhET o Investigativa _
Estatistica experimentacao
Funcbes e o Visualizag&o dinédmica de
Desmos Construcionista
Graficos conceitos
Khan Diversos o Exercicios adaptativos e
] Instrucionista
Academy conteudos acompanhamento do desempenho
o Programacéo, resolucao de
Logica o
Scratch . Construcionista problemas e pensamento
Matematica .
computacional

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

A analise comparativa dos recursos catalogados demonstra que diferentes
softwares respondem a necessidades pedagdgicas distintas. Ferramentas como
GeoGebra e Desmos apresentam grande potencial para a exploracao de fungoes,
graficos e representacbes geométricas dindmicas. O carater interativo desses
ambientes permite que os estudantes manipulem parametros, observem alteracdes
em tempo real e formulem hipéteses sobre propriedades matematicas, favorecendo
processos de investigacado e construgcao conceitual.

Esse resultado aproxima-se das reflexdes de Lima (2009), segundo as quais 0s
softwares matematicos ampliam as possibilidades de analise e experimentacao,
permitindo que os estudantes construam multiplas representacdes de um mesmo

conceito e desenvolvam estratégias préprias de resolugdo de problemas. O uso
15
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dessas ferramentas reduz a centralidade da repeticdo mecanica e amplia
oportunidades para observagdo, interpretagdo e validagdo de conjecturas.

educacionais.

Enquanto isso, softwares como Khan Academy apresentam caracteristicas mais
proximas de abordagens instrucionistas. Nesses ambientes, o estudante segue
percursos estruturados, realiza exercicios progressivos e recebe feedback sobre
seu desempenho. Embora possuam relevancia para consolidagao de conteudos e
monitoramento da aprendizagem, oferecem menor espago para exploragao aberta
e construgdo autbnoma de estratégias. Essa distingao reforca a compreensao de
Valente (1997) sobre diferentes formas de utilizagcdo do computador na educacgéao,
variando entre modelos centrados na transmissdo de conteudos e propostas

voltadas a constru¢ao do conhecimento.

O Scratch ocupa posicao particular entre os recursos analisados por articular
conceitos matematicos e pensamento computacional. Sua utilizagcdo favorece a
elaboragdo de algoritmos, a resolugao de problemas e o desenvolvimento do
raciocinio légico, competéncias cada vez mais valorizadas nos curriculos
contemporaneos. Sob essa perspectiva, o software amplia a compreensdo da
Matematica para além dos procedimentos operatorios tradicionais, aproximando-a

de processos de modelagem e criagao.

Outro aspecto relevante identificado durante a catalogacao refere-se a diversidade
de categorias de softwares educacionais disponiveis. Conforme classificagao
baseada em objetivos pedagdgicos, € possivel encontrar tutoriais, programas de
exercicios e pratica, ambientes de programagao, aplicativos, sistemas de simulacao
e jogos educacionais, cada um com potencialidades especificas para o ensino e a
aprendizagem. Tal diversidade evidencia que a escolha de um recurso ndo deve
ocorrer apenas em funcao de sua popularidade, mas sobretudo de sua adequacao

aos objetivos educacionais pretendidos.

16
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A analise também demonstrou que recursos voltados a visualizacdo matematica
tendem a apresentar contribui¢des significativas para conteudos tradicionalmente
considerados abstratos. Softwares destinados a construgdo de gréficos,
manipulacdo de fungdes e representacdo geométrica permitem ao estudante
observar relacbes matematicas de forma mais concreta e dindmica. Essa
caracteristica foi observada ndo apenas em ferramentas amplamente conhecidas,
como GeoGebra e Desmos, mas também em programas especializados em

representacao grafica, como Winplot e Graph, descritos na literatura consultada.

Por outro lado, a catalogagao evidenciou que a qualidade técnica ou visual de um
software ndo garante, isoladamente, sua eficacia pedagdgica. Alguns recursos
apresentam interfaces atrativas, porém oferecem poucas oportunidades para
desenvolvimento de raciocinio matematico mais elaborado. Em contrapartida,
determinadas ferramentas com aparéncia mais simples disponibilizam ambientes
ricos para investigagdo, modelagem e resolugdo de problemas. Tal constatagao
reforca a necessidade de processos sistematicos de avaliacdo capazes de

ultrapassar critérios meramente estéticos.

A mediacdo docente surge, nesse contexto, como elemento decisivo para o
aproveitamento pedagoégico das tecnologias digitais. O potencial dos softwares
analisados depende diretamente da forma como sao incorporados ao planejamento
didatico, dos objetivos estabelecidos para cada atividade e das intervengbes
realizadas pelo professor ao longo do processo de aprendizagem. A tecnologia, por
si sO, nao substitui a acdo pedagdgica, mas pode ampliar significativamente as
possibilidades de construcdo do conhecimento quando utilizada de maneira

intencional e articulada ao curriculo.

Os resultados também evidenciam a relevancia dos repositorios digitais como
fontes de acesso a recursos educacionais. Plataformas especializadas
disponibilizam grande quantidade de softwares, aplicativos e objetos de

aprendizagem voltados a Matematica. Entretanto, a abundéncia de materiais
17
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disponiveis torna ainda mais importante a existéncia de processos de catalogacao
que organizem informacgdes, facilitem a identificacdo de recursos adequados e
reduzam o tempo necessario para selegcao de ferramentas compativeis com as

necessidades de cada contexto escolar.

Em sintese, a catalogacdo realizada demonstra que os softwares educacionais
constituem recursos com elevado potencial para enriquecer o ensino de
Matematica, desde que sua selecdo esteja fundamentada em critérios pedagogicos
consistentes. A organizacdo sistematica das informacgdes possibilita identificar
potencialidades, limitagdes e possibilidades de aplicacao dos diferentes recursos,
contribuindo para escolhas mais conscientes e alinhadas aos objetivos formativos
da Educacgao Basica. Mais do que um procedimento de organizagao, a catalogacao
revela-se instrumento de apoio a pratica docente, fortalecendo a integragédo entre

tecnologia, curriculo e aprendizagem matematica.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A crescente presenga das tecnologias digitais nos ambientes educacionais tem
ampliado as possibilidades de ensino e aprendizagem da Matematica, oferecendo
recursos capazes de favorecer a visualizacdo de conceitos, a resolugdo de
problemas, a experimentagdo e a construgdo do conhecimento. Ao longo deste
estudo, verificou-se que os softwares educacionais constituem ferramentas
relevantes para diversificar estratégias pedagogicas e tornar os processos de
aprendizagem mais dinamicos, interativos e alinhados as caracteristicas dos

estudantes inseridos na cultura digital.

A analise realizada evidenciou que a efetividade desses recursos depende menos
da tecnologia em si e mais da forma como ela é selecionada, avaliada e integrada

ao planejamento didatico. Os resultados demonstraram que diferentes softwares
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apresentam potencialidades especificas, exigindo critérios claros de avaliagao
relacionados aos aspectos pedagogicos, técnicos e de usabilidade. Nesse sentido,
a catalogagao mostrou-se um procedimento essencial para organizar informacgoes,
identificar caracteristicas dos recursos disponiveis e subsidiar escolhas mais

consistentes por parte dos professores.

Observou-se também que a catalogacdo favorece a sistematizagdo de
conhecimentos sobre softwares educacionais, permitindo que docentes tenham
acesso a informacgbes relevantes sobre conteudos abordados, publico-alvo,
funcionalidades, requisitos técnicos e possibilidades de aplicacdo pedagogica. Tal
organizagao contribui para otimizar o planejamento das aulas, ampliar o repertorio
metodologico e fortalecer praticas de ensino fundamentadas em critérios

educacionais claramente definidos.

Para os professores de Matematica, esse processo representa uma oportunidade
de aproximar as potencialidades das tecnologias digitais das demandas reais da
sala de aula. Ao conhecer previamente as caracteristicas dos softwares
disponiveis, o docente pode selecionar recursos mais adequados aos objetivos de
aprendizagem, as competéncias previstas no curriculo e as necessidades
especificas dos estudantes, promovendo experiéncias educativas mais

significativas.

Os achados reforcam ainda que a utilizagao de tecnologias educacionais requer
equilibrio entre inovagao e intencionalidade pedagdgica. Recursos digitais, por mais
sofisticados que sejam, ndo substituem o planejamento docente nem os processos
de mediagao que sustentam a constru¢ao do conhecimento. O valor educativo de
um software esta diretamente relacionado a sua capacidade de contribuir para
objetivos formativos previamente estabelecidos e de favorecer interagdes que

promovam compreensao, reflexao e autonomia intelectual.
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Conclui-se, portanto, que a catalogacdo de softwares educacionais constitui uma
estratégia relevante para qualificar o uso das tecnologias digitais no ensino de
Matematica. Ao articular avaliagao, organizagao e planejamento pedagogico, esse
processo fortalece praticas docentes mais conscientes e amplia as possibilidades

de integracao entre curriculo, tecnologia e aprendizagem.

Em uma realidade marcada pela constante renovagéo tecnoldgica, catalogar néo
significa apenas registrar recursos disponiveis. Significa construir caminhos para
que a inovacado encontre sentido pedagdgico, permitindo que cada ferramenta
digital deixe de ser apenas um recurso acessivel e se transforme em uma

oportunidade concreta de aprendizagem, descoberta e desenvolvimento humano.
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