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Resumo: A gamificagdo é uma ferramenta poderosa que pode ajudar os alunos a aprender Matematica de
forma mais eficaz, dentro de um ambiente criativo e dinamico. Neste estudo se apresentam elementos de
design e reflexao de quatro salas de escape como uma experiéncia de gamificagdo na formagéao inicial de
professores de Matematica. Os resultados evidenciaram que os futuros professores articulam o seu
conhecimento matematico e tecnolégico, na mobilizacdo de competéncias didaticas no uso da tecnologia
para a criagao das salas de escape.

Palavras-chave: Gamificagao. Sala de escape. Formacao inicial de professores de Matematica. Ensino das
fungdes. Competéncia Digital.

Abstract: Gamification is a powerful tool that can help students learn mathematics more effectively in a
creative and dynamic environment. This study presents design and reflection elements of four escape rooms
as a gamification experience in the initial training of mathematics teachers. The results showed that future
teachers articulate their mathematical and technological knowledge, mobilizing didactic skills in the use of
technology for the creation of escape rooms.

Keywords: Gamification. Escape room. Initial training of mathematics teachers. Teaching of functions.
Digital competence.

Resumen: La gamificacién es una herramienta poderosa que puede ayudar a los alumnos a aprender
matematicas de forma mas eficaz en un entorno creativo y dinamico. Este estudio presenta elementos de
disefo y reflexion de cuatro salas de escape como una experiencia de gamificacion en la formacion inicial
de profesores de Matematica. Los resultados evidenciaron que los futuros profesores articulan su
conocimiento matematico y tecnoldgico, movilizando competencias didacticas en el uso de la tecnologia
para la creacion de las salas de escape.

Palabras clave: Gamificacion. Salas de escape. Formacion inicial de profesores de Matematica. Ensefianza
de las funciones. Competencia digital.
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1 INTRODUCAO

A pandemia de COVID-19 teve um impacto significativo no mundo, e a educagao
nao & excegado. Novas demandas e desafios tem emergido apds da pandemia; uma das
maneiras pelas quais as instituicbes educativas podem responder a esses desafios é
integrando a tecnologia na sala de aula. Para o TRUST (2017) o uso da tecnologia na
sala de aula pode ajudar os professores a criar ligdes mais atraentes e interativas e pode
ajudar os alunos a aprender de forma mais independente, significativa e personalizada.

A tecnologia desempenha um papel fundamental no Ensino da Matematica, para
criar ambientes de aprendizagem que “integrem o uso de ferramentas matematicas e
tecnolégicas como recursos essenciais para ajudar os alunos a aprender e dar sentido as
ideias matematicas, raciocinar matematicamente e comunicar seu pensamento
matematico” (NCTM, 2014, p. 78). Assim, a existéncia, versatilidade e poténcia da
tecnologia propiciam uma reestruturacdo do que e como os alunos devem aprender
Matematica, levando em consideragcdao suas preferéncias e novas formas de
aprendizagem.

Na ultima década, tem crescido o uso de ferramentas tecnoldgicas para o design
de jogos digitais para fins educativos; neste contexto, emerge a gamificagdo como uma
técnica que usa elementos dos jogos para promover o aprendizado em contextos nao
ludicos. Ela se baseia na ideia de que os jogos sdo capazes de capturar a atencéo,
motivar e manter a engajamento dos usuarios, o que os torna uma ferramenta muito
eficaz para a educacdo, nomeadamente, para a Educagdao Matematica (DETERDING et.
al, 2011; HERNANDEZ-PENARANDA et. al, 2020).

O objetivo deste texto € apresentar uma experiéncia de gamificagdo na formagéao
inicial de professores de Matematica, na qual os futuros professores elaboraram uma sala
de escape (escape room) como recurso tecnolégico para o ensino de conhecimentos

matematicos associados ao tema de Fungdes no ensino secundario.

2 A INTEGRAGAO DA TECNOLOGIA NA FORMAGAO INICIAL DE
PROFESSORES DE MATEMATICA

A tecnologia € um dos elementos chave a ter em consideracdo na formacao dos
futuros professores. Desde o comeco deste século, a discussdo tem colocado varias
alertas sobre a mesa, por exemplo, Ponte (2000) argumenta que para os professores
“‘mais complicado do que aprender a usar este ou aquele programa, € encontrar formas

produtivas e viaveis de integrar as TIC [Tecnologias de Informacdo e Comunicagao] no
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processo de ensino-aprendizagem, no quadro dos curriculos atuais e dentro dos
condicionalismos existentes em cada escola” (p. 76). O autor salienta que a presenca
cada vez maior da tecnologia nos contextos educativos e o seu uso intensivo e
multifacetado por parte dos agentes envolvidos produz que os professores vém a sua
responsabilidade aumentar e estdo sempre a aprender, devido as constantes mudangas
tecnologicas. Deste modo, no meio de uma sociedade cada vez mais vinculada ao
conhecimento tecnoldgico, os professores s&o “elementos insubstituiveis ndo sé na
promocdo da aprendizagem, mas também no desenvolvimento de processos de
integragdo que respondam aos desafios da diversidade e de métodos apropriados de
utilizacéo das novas tecnologias” (NOVOA, 2007, p. 2).

Consequentemente, os programas de formagao inicial de professores precisam ser
planejados para orientar os futuros professores na aprendizagem sobre as novas
tecnologias, sendo esta aprendizagem um processo para adquirir conhecimento
tecnologico e articula-lo com o conhecimento didatico considerando como essas
tecnologias podem ter impacto nas estratégias de ensino, no proprio curriculo escolar e
no modo como os alunos aprendem os conteudos (NIESS, 2013). Por exemplo, Koehler
et al. (2014) argumentam que as propriedades de uma determinada tecnologia suportam
o ensino de conteudos especificos, nomeadamente defendem que a capacidade
tecnolégica pode ser util para: transformar as representa¢des dos conceitos ou objetos de
maneiras que proporcionam melhor compreensao conceitual, acelerar o tempo de eventos
naturais, organizar grandes quantidades de dados e registrar dados que normalmente

seriam dificeis de recolher.

2.1 A competéncia digital na formagao de professores
Para Krumsvik (2014) “ha uma necessidade de desenvolver tanto fundamentos
como modelos tedricos para uma compreensao mais profunda da competéncia digital na
formacao de professores” (p. 272). A competéncia digital envolve a utilizagdo segura e
critica das tecnologias, nomeadamente, o uso de dispositivos e ferramentas digitais para
recuperar, avaliar, armazenar, produzir, apresentar, trocar informacdo, comunicar e
resolver situagbes de ensino e aprendizagem (COSTA et. al, 2008). Estes autores
definem trés niveis de certificagdo das competéncias digitais dos professores:
i. Competéncias digitais. Competéncias focadas no conhecimento de

ferramentas, de procedimentos e capacidades técnicas. O professor utiliza
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instrumentalmente as tecnologias como ferramentas funcionais no seu
contexto profissional.

ii. Competéncias pedagdgicas com tecnologias. Competéncias centradas na
integracdo da tecnologia e da didatica. Mobilizando as tecnologias para o
desenvolvimento de estratégias de ensino e de aprendizagem, numa
perspectiva de melhoria das aprendizagens dos alunos.

iii. Competéncias pedagogicas com tecnologias de nivel avangado.
Competéncias que se focam na inovagado, criagdo e investigagdo. Inova
praticas pedagogicas com as tecnologias mobilizando as suas experiéncias e
reflexdes, num sentido de partiiha e colaboragdo com a comunidade
educativa, numa perspectiva exploratoria e investigativa.

No caso de Krumsvik (2014), o autor propde um modelo para enquadrar as
competéncias digitais dos futuros professores durante o seu processo de formacéo,
intitulado pelo autor como Digital Bildung ou Alfabetizagao Digital (Figura 1). Neste
modelo se concebe que a competéncia digital do futuro professor implica um bom
julgamento pedagogico, consciéncia das suas implicagbes para estratégias de
aprendizagem e a sua propria alfabetizacdo digital. O autor acrescenta que a
alfabetizacao digital dos professores € mais complexa do que a alfabetizacao digital de

outros profissionais, pelo que:

A formacgdo de professores precisa considerar o uso pedagdgico das tecnologias e
a competéncia digital para preparar os professores para a pratica, mas também
para desenvolver uma definicdo mais estreita de competéncia digital no nivel
individual e o que isso significa para a aprendizagem dos futuros professores
durante a sua formacdo (KRUMSVIK, 2014, p. 273).

A Figura 1 apresenta este modelo, no qual se encontram trés elementos principais:
(i) habilidades digitais basicas, associadas as habilidades para gerir informagéo e
comunicar com outros; (i) competéncia didatica nas tecnologias, referentes ao uso de
ferramentas digitais no processo de ensino e aprendizagem mediante uma estratégia
didatica; e (iii) estratégias de aprendizagem, consiste na capacidade do professor para
identificar recursos que |he permitam continuar a aprender, inclusive fora do contexto de

formacao.
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Figura 1. Alfabetizagao Digital (adaptado de KRUMSVIK, 2014)
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O nivel destes trés elementos vai aumentando em fungdo do dominio pratico e da
autoconsciéncia. Em relagdo ao dominio pratico (eixo horizontal) o autor considera que o
primeiro passo consiste na adogdo de habilidades digitais basicas para posteriormente
ascender a uma adaptacido e apropriacdo dessas habilidades até se transformarem em
competéncias didaticas nas tecnologias, finalmente espera-se que o professor consiga
atingir a inovagédo. Quanto a autoconsciéncia (eixo vertical), comega desde o nivel mais
baixo no qual o professor ndo tem competéncia digital; a seguir — na adaptagéao — pode ter
consciéncia digital, mas ndo tem a competéncia correspondente; ja depois na apropriagao
espera-se que o professor tenha tanto consciéncia como competéncia digital; e
finalmente, adquirir o nivel mais alto no desenvolvimento tanto da sua consciéncia digital

como da sua competéncia digital.

3 GAMIFICAGAO COMO RECURSO DIDACTICO

No contexto de ensino e aprendizagem, a gamificacdo € uma técnica para
promover a aprendizagem que transfere a mecanica dos jogos para o campo educativo a
fim de alcangar melhores resultados. A gamificacdo serve para explorar e consolidar o
conhecimento, aprimorar alguma habilidade e premiar acdes especificas, razdo pela qual
qualquer atividade realizada no contexto da gamificagdo busca atingir trés objetivos: a
fidelizagdo do aluno, ser uma experiéncia motivadora e recompensar ao aluno com a sua
propria aprendizagem (HERNANDEZ-PENARANDA et. al, 2020).

Especificamente, a gamificacdo é “a aplicagdo dos recursos do jogo (design,
dindmica, elementos) em contextos ndo ludicos, de modo a modificar o comportamento
dos individuos, atuando sobre sua motivagao, para atingir objetivos especificos” (TEIXES,

2015, p.18). Para este autor, esta estratégia pode ajudar os alunos a superar as barreiras
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de aprendizagem, aplicando um bom design em que as atividades gamificadas sejam

interativas e respondam aos seus interesses e necessidades.

E por isso que os professores do século XXI devem usar o poder pedagdgico da
gamificacdo, que é sem duvida um recurso valioso para seduzir o aluno na
aprendizagem da Matemadtica e ao mesmo tempo aceitar o desafio da inovacao
educacional, tendo em conta que a gamificacdo exige a criacdo de uma narrativa
gue orienta o objetivo do processo de ensino-aprendizagem que o professor
deseja alcancar em sala de aula (HERNANDEZ-PENARANDA et. al, 2020, p. 33).

Os resultados do trabalho realizado por Holguin-Garcia et. al (2020) evidenciaram
que a gamificagdo contribui a melhoras significativas no rendimento dos alunos na sua
aprendizagem da Matematica, que é uma técnica que desafia aos alunos e os mantém
comprometidos com os retos a resolver. Assim mesmo, estes autores concluiram que a
través da gamificagdo os professores fortalecem os conhecimentos dos seus alunos,
verificam a compreensdo dos conceitos matematicos e a sua aplicacdo na resolucédo de
tarefas.

Hernandez-Penaranda et. al (2020) argumentam que os professores atualmente
reconhecem a tendéncia da gamificacdo na educacado, ndo obstante, ndo se animam
porque ndo sabem o qué fazer ou por onde comecar. No contexto atual, existe um amplo
abanico de possibilidades e ferramentas digitais que podem ser exploradas para
desenvolver experiéncias significativas, principalmente no ensino da Matematica; por

exemplo: MyClassGame, Brainscape, Quizizz, Kahoot, Genially, entre muitas outras.

4 METODOLOGIA

O estudo do qual se derivou este artigo se situa no paradigma interpretativo com
abordagem qualitativa (COUTINHO, 2011), realizado num contexto de formacéo inicial de
professores de Matematica. A recolha de dados consistiu nas producdes dos futuros
professores enquanto as salas de escape que elaboraram, isto € o arquivo digital que
desenharam; e a video-gravagao da apresentacao e reflexao final das salas de escape.

A analise de dados foi feita de forma descritiva e interpretativa, com o propdésito de
responder trés questdes:

» Quais sao as concegdes dos futuros professores sobre a gamificagdo como
estratégia no ensino de conteudos matematicos do topico de Funcdes?

» Quais evidencias mostram a articulacao entre o conhecimento matematico e
o conhecimento tecnolégico na elaboragéo das salas de escape?

*» Quais evidencias mostram o desenvolvimento da competéncia digital dos

futuros professores na experiéncia de gamificagao?
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4.1 O contexto da experiéncia

A experiéncia foi desenvolvida no contexto de um curso de formacgao inicial de

professores de Matematica numa universidade de Costa Rica, numa disciplina do terceiro

ano do curso e de natureza didatico-matematica. Nesta disciplina participaram de forma

voluntaria dezesseis futuros professores, o autor deste texto foi também o professor da

disciplina em funcéo de formador.

A experiéncia formativa consistiu na elaboracdo de uma sala de escape para o

ensino de conteudos matematicos do tépico de Fungdes no ensino secundario. Os

objetivos formativos desta experiéncia foram:

1) Apresentar aos futuros professores a gamificagdo como recurso didatico

2)

para abordar conteudos matematicos associados ao tema das Fungdes.
Desenvolver competéncias didaticas na utilizagdo de ferramentas
tecnologicas digitais para o ensino e aprendizagem de conteudos
matematicos associados ao tema das Funcdes.

Reforgar o conhecimento didatico-matematico em articulagdo com o
conhecimento tecnoldogico no desenvolvimento de uma sala de escape
virtual para promover a aprendizagem de conteudos matematicos

associados ao tema de Funcoes.

Enquanto as indicagdes especificas para o design, a experiéncia de gamificagao

contemplou que:

1) A sala de escape deve ser elaborada na plataforma Genially, é

recomendavel adaptar um dos modelos de sala de escape sugeridos em

https://app.genial.ly/templates/games

2) A sala de escape deve estar ambientada numa narrativa coerente e atraente

para os estudantes.

3) A sala de escape deve conter pelo menos de 3 a 4 desafios/tarefas que

sejam significativos para aplicar os conhecimentos matematicos associados
ao tema correspondente, tudo dentro de uma narrativa criativa e exclusiva

que conduz ao participante dentro da sala de escape.

4) Se podem integrar outras ferramentas tecnolégicas como elementos

auxiliares da sala de escape, tais como: videos, GeoGebra, applets, entre

outros.
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Os dezesseis futuros professores se organizaram em quatro equipes de trabalho e
cada equipe elaborou uma sala de escape. Na seguinte segdo se apresentam os

principais resultados desta experiéncia.

5 PRINCIPAIS RESULTADOS

Foram quatro as salas de escape elaboradas (Figura 2), a continuagcdo se

apresenta a descricao de cada uma das salas:

Equipe 1 — “Escapa del laberinto” (Escapa do labirinto): foi elaborada para testar
conhecimentos sobre Relagbes e Sucessdes, num ambiente intergalactico e labirintos
semelhantes a quebra-cabegas. O usuario sera um viajante intergalactico que deve
escapar de um labirinto, passar por todos os testes e encontrar o caminho certo para
continuar sua jornada.

Equipe 2 - “Viaje al pais de las maravillas” (Viagem ao pais das maravilhas):
ambientada na aventura da famosa obra Alice no Pais das Maravilhas, apresenta desafios
matematicos sobre a nogado de Funcdo. A missado é deixar o Pais das Maravilhas saos e
salvos, para isso devemos: atravessar a Floresta do Engano onde nada € o que parece,
mostrar ao coelho branco que estamos prontos para ir em sua companhia ao Castelo da
Rainha de Copas e finalmente obter a chave que nos permitira abrir a porta magica para
sair deste pais.

Equipe 3 — “Johann en el suefio matematico” (Johann no sonho matematico):
consiste numa sala de escape tendo como referéncia a série chamada The Squid Game,
no referido jogo o participante assumira o papel de Johann, um aluno que um dia antes do
exame, ele decide estudar a noite toda a ponto de cair no sono. Nesse processo Johann
entra em um sonho que consiste num jogo e no qual para acordar tera que enfrentar
diversos desafios sobre fungdes lineares e quadraticas.

Equipe 4 — “Feria del tiempo” (Feira do tempo): foi projetada para testar o
conhecimento sobre fungdes transcendentais: exponencial e logaritmica. Esta a chegar a
feira de ciéncias, um evento que promove a investigacdo e exploracdo em diferentes
areas da ciéncia. Como parte das atracdes desta feira esta a sala de experimentacéo.
Nesta sala, esta a disposicdo do publico um dispositivo de realidade virtual em que as
pessoas podem visitar diferentes eventos relacionados com marcos em diferentes areas
da ciéncia. Para vencer em cada um dos niveis, vocé deve superar as diferentes questdes

e desafios que sao propostos.
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Figura 2. Salas de escape elaboradas

iEscapa del

laberinto!

JOHANNELSUEN®
MATE-MATICO

<&
La fevin del Hembo

EMPEZAR

5.1 Concecgdes dos futuros professores sobre a gamificagédo

Os futuros professores consideraram que a sala de escape deve ser um desafio em
si mesma, ou seja, tentar sair e escapar do jogo deve ser um objetivo desafiante para
quem entre na sala de escape: “para nés, a sala de escape tinha que ser um desafio mais
além das atividades matematicas propostas, portanto, em alguns dos momentos,
encontrar o caminho certo dentro do labirinto para poder avancar também consistiu um
desafio que se considerou no design” (rE12).

As quatro equipes refletiram e concluiram que utilizar este tipo de atividades no
ensino, fazendo referéncia as salas de escape como estratégia de gamificagdo, pode
chegar a modificar o comportamento das pessoas dentro da sala de aula, por exemplo,
justificaram que “o aluno pode superar dificuldades associadas aos problemas de
concentracao ou motivagao” (rE1) e o professor “pode utilizar a tecnologia como recurso
de avaliacdo dos conhecimentos aprendidos pelos alunos e verificar que a tecnologia esta
sendo utilizada de forma pertinente e significativa na sala de aula” (rE3).

De acordo com os argumentos dos futuros professores, as salas de escape resulta
ser uma opg¢ao atrativa no ensino e que, pelo facto de ser um jogo, vai gerar interesse no
aluno para realizar a atividade de aprendizagem: “com esta sala de escape tentamos
potencializar atitudes e crencas positivas sobre a Matematica, consideramos que isto

também promove o trabalho auténomo do aluno” (rE2).

2 para fazer referencia as reflexdes vai se utilizar o codigo rE# (reflexdoEquipe#)
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5.2 Articulacao entre o conhecimento matematico e o conhecimento tecnoldgico

Como integrar o conhecimento matematico dentro de um ambiente virtual e ao
mesmo tempo ser coerente com a narrativa da sala de escape? Esta foi uma das
questdes que esteve presente nos futuros professores. Cada equipe considerou que as
tarefas matematicas deviam corresponder a estrutura da sala de escape, por exemplo, no
caso da sala de escape do labirinto, os futuros professores explicaram que “as sucessoes
foram incorporadas dentro dos elementos pictoricos, os alunos tém que descobrir o
padrao observando as imagens que aparecem dentro dos vasos, pois os elementos da
sucesséao foram distribuidos nesses vasos” (rE1).

Outro elemento a considerar, foi que a demanda matematica devia ser um desafio
que vai aumentando a dificuldade conforme avanga na sala de escape, e que a sala
tivesse elementos que situaram ao aluno num contexto de regras a seguir para fugir da
sala. Por exemplo, na sala Viagem ao pais das maravilhas os futuros professores
colocaram uma atividade (Figura 3) onde o aluno tinha que calcular elementos do dominio
e rango de distintas fungdes, respondendo de forma correta e antes de que o tempo

acabe para assim conseguir avangar ao seguinte nivel.

Figura 3. Atividade Matematica na sala Viagem ao pais das maravilhas

X =50

| Tiempo restante:

e

Escribe en los espacios en blanco la respuesta que se solicita, Una vez completados
ambos espacios, verifica tus respuestas.

Considerala funcién h: ]-e0,4] = R con h(x) = x? — 8x + 17.

e Laimagen de Oes:

e Lapreimagende 2 es: []

| v VERITICAR, |

Outra estratégia que utilizaram os futuros professores no design das salas de
escape foi colocar cédigos de acesso (password) para passar de um nivel a outro. No
caso da sala Johann no sonho matematico os futuros professores colocaram uma tarefa
matematica (Figura 4) na qual o aluno devia calcular a expressao algébrica de uma
funcao linear a partir de pontos que pertencem ao seu grafico, uma vez calculada a

expressao f(x) =ax + b deviam calcular a soma a +5 e o resultado seria o cdodigo

correspondente para passar ao seguinte nivel.
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Figura 4. Tarefa matematica na sala Johann no sonho matemdtico

A continuacion se te presentan pares ordenados pertenecientes a la
respresentacidn grafica de una funcion lineal. Conforme a esta
informacién, responde lo que se te solicita.

(5.14) (-4,-13)

En el criterio que modela esta funcion lineal, (Cual es el resultado
re la suma del valor de la pendiente mas el término constante? @

(C) @ity

5.3 Competéncia digital dos futuros professores na experiéncia de gamificacédo

O design das salas de escape evidenciou o desenvolvimento da competéncia
digital dos futuros professores, nomeadamente no uso da plataforma Genially como
ferramenta de criacdo da sala. A Equipe 2 argumentou que no primeiro desafio eles
utilizaram uma opgao de Genially que lhes permitiu dar trés vidas aos alunos para
completar o primeiro nivel, em caso de errar, perdem uma vida: “incorporamos isto logo
desde o inicio para promover um compromisso do aluno para resolver de forma correta as
tarefas dentro da sala de escape e ndo somente tentar avangar por meio de prova-e-erro”
(rE2).

Como manter a motivagao do aluno dentro sala de escape? Esta questao foi
refletida pelos futuros professores, cada equipe concluiu que, se bem a tecnologia permite
incorporar elementos atrativos, o professor também deve saber usar esses elementos
para apoiar emocionalmente ao aluno durante os desafios. Por exemplo, a Equipe 3
criaram digitalmente uma personagem (Figura 5) que pudesse validar as respostas do
aluno, tanto as corretas como as erradas, incorporando frases motivacionais quando

respondem incorretamente: “Nao te rendas! Intenta de novo!”.
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Figura 5. Personagem motivacional na sala Johann no sonho matemadtico

CORRECTO

ioH No!

iNo te rindas! Inténtalo de nuevo

6 CONCLUSOES

Esta experiéncia de gamificacao na formacao inicial de professores de Matematica
evidenciou que estes futuros docentes concebem a gamificagdo como uma estrategia
eficaz no ensino que pode ajudar os alunos a aprender de forma mais ativa, protagonista
e dinamica. Os jogos, neste caso as salas de escape, exigem que 0s alunos pensem
criticamente e resolvam os desafios que se apresentam, o que também pode ajuda-los a
desenvolver outras habilidades associadas a resoludo de problemas e o trabalho
colaborativo.

Segundo KRUMSVIK (2014) e os resultados aqui apresentados, a dimensdo de
Dominio Pratico dos futuros professores situa-se no nivel de Inovagéo, evidenciando uma
articulagao efetiva entre a sua competéncia digital e o seu conhecimento didatico para
criar uma sala de escape para o ensino de conteudos associados ao tépico de Fungdes.
Enquanto a dimensao de Autoconsciéncia, considero que os resultados evidenciam que
os futuros professores estdo no nivel de Apropriagcdo, onde os futuros professores sao
conscientes das suas fortalezas e debilidades enquanto ao uso da tecnologia para o
ensino da Matematica.

A elaboracdo de recursos didaticos € uma tarefa complexa do professor de
Matematica, deve estar suportada no seu conhecimento didatico-matematico e ao mesmo
tempo corresponder as demandas educativas atuais e aos interesses dos alunos que
mudam constantemente. Particularmente, a integragcédo e uso de ferramentas tecnolégicas
no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, parece ser uma das opgdes
acertadas para o contexto socioeducativo que caracteriza os nossos tempos. Para isto, o
professor de Matematica, desde a sua formacao inicial, deve experimentar diversas

ferramentas tecnoldgicas que permitam a exploragdo de conteudos matematicos, a
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mobilizacdo de conhecimentos didaticos e a sua articulagdo com o conhecimento
tecnolégico no design de tarefas e recursos para o ensino de Matematica.

O desenvolvimento de competéncias digitais nos futuros professores de
Matematica € uma arvore de pesquisa que cresce e se impde cada vez com mais forga na
Educacao Matematica, tendo muitas e variadas ramificagdes em todas as dire¢des dentro
do complexo sistema de ensino e aprendizagem da Matematica. Portanto, cabe aos
formadores e pesquisadores gerar oportunidades de formagdo para que os futuros
professores integrem de forma articulada os conhecimentos matematicos, didaticos e

tecnolégicos para o desenvolvimento de estratégias de ensino eficientes.
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