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Resumo

Este artigo analisa a integracdo de tecnologias digitais na aprendizagem da Geometria no 1.° Ciclo
do Ensino Baésico, com base nas Aprendizagens Essenciais de Matemdtica publicadas pela
Direcdo-Geral da Educacdo em Portugal. O objetivo principal foi identificar em que
aprendizagens se recomenda o uso de tecnologia e quais os recursos mais adequados para cada
ano de escolaridade. A metodologia adotada foi qualitativa, de natureza descritiva, centrada na
anélise documental dos referenciais curriculares do 1.° a0 4.° ano, complementada com um
referencial tedrico que articula conceitos como a pedagogia construtivista e modelos de integracdo
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tecnoldgica. Os resultados evidenciam uma presenga crescente da tecnologia nos 2.° e 3.° anos,
ainda que com menor expressdo no 1.° e 4.° anos. Ferramentas como o GeoGebra, Scratch Jr,
robdtica educativa, mapas digitais e aplicacdes mdveis demonstraram ser os mais recomendados
no apoio a exploracdo de conceitos geométricos como orientagdo espacial, simetria, perimetro,
area e transformacdes. Verificou-se que o uso adequado dessas tecnologias pode contribuir para
o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da autonomia, da criatividade e de competéncias digitais
nos alunos. Contudo, a eficacia dessa integracdo depende de fatores como o acesso equitativo aos
recursos, a formagdo continua dos professores e a intencionalidade pedagdgica na sua aplicac@o.
Concluiu-se que a tecnologia, quando integrada de forma planeada e reflexiva, € uma ferramenta
poderosa para promover aprendizagens mais significativas, inclusivas e alinhadas com os desafios
do século XXI.

Palavras-Chave: Educacdo Matematica; Geometria; Tecnologias digitais.

Abstract

This paper examines the integration of digital technologies in Geometry learning within the first
cycle of basic education, based on the Essential Learning in Mathematics framework published
by the Directorate-General for Education in Portugal. The primary objective was to identify which
learning outcomes recommend the use of technology and which digital resources are most
appropriate for each grade level. The adopted methodology was qualitative and descriptive in
nature, focusing on document analysis of the curriculum guidelines for Grades 1 through 4. This
was complemented by a theoretical framework that connects concepts such as constructivist
pedagogy and models of technological integration. The findings reveal an increasing presence of
technology in Grades 2 and 3, although it remains less prominent in Grades 1 and 4. Tools such
as GeoGebra, Scratch Jr, educational robotics, digital maps, and mobile applications were found
to be the most recommended for supporting the exploration of geometric concepts including
spatial orientation, symmetry, perimeter, area, and transformations. It was observed that the
appropriate use of these technologies can contribute to the development of students' logical
reasoning, autonomy, creativity, and digital competencies. However, the effectiveness of this
integration depends on factors such as equitable access to resources, continuous teacher training,
and the pedagogical intentionality behind their implementation. The study concludes that
technology, when integrated in a planned and reflective manner, serves as a powerful tool for
promoting more meaningful, inclusive learning experiences that are aligned with the demands of
the 21st century.

Keywords: Mathematics Education; Geometry; Digital technologies.

INTRODUCAO

A educacdo do século XXI exige a integragdo de competéncias digitais com os
saberes fundamentais, de modo a promover aprendizagens significativas alinhadas com
as exigéncias de uma sociedade em constante transformacao. Neste contexto, o ensino da
Matemitica, e em particular da Geometria, enfrenta o desafio de ir além da abordagem

tradicional, incorporando metodologias ativas e recursos tecnolégicos que fomentem a
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exploragdo, a descoberta e o raciocinio 16gico. No 1.° Ciclo do Ensino Basico, etapa

crucial para o desenvolvimento do pensamento matemadtico das criangas, a introducao de
tecnologias no ensino da Geometria tem-se revelado uma estratégia eficaz para tornar a

aprendizagem mais interativa, visual e contextualizada.

A Geometria desempenha um papel essencial na construcio do pensamento
espacial, no reconhecimento de padrdes e na compreensao das propriedades das formas e
das relacdoes no espaco. As Aprendizagens Essenciais de Matematica, definidas pela
Direcao-Geral da Educagao, para o 1.° Ciclo do Ensino Bésico (Portugal, 2018a), refletem
a importancia da integracdo tecnoldgica, ao incluirem objetivos que promovem a
identificacdo de figuras geométricas, a orientagdo no espago, a medi¢do, a simetria e as
transformagdes geométricas. Nas Aprendizagens Essenciais de Matematica, sao também
referidas orientacOes especificas que recomendam a utilizagdo de tecnologias como meio

para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem.

A integracdo destas tecnologias, no entanto, deve ser cuidadosamente planeada e
orientada por objetivos pedagdgicos claros. A sua eficacia depende, em grande medida,
da formacao continua dos professores, da adequacdo dos recursos as faixas etarias e dos
contextos de aprendizagem, bem como do acesso equitativo a dispositivos e ferramentas

digitais (Portugal, 2018a, p. 6).

Deste modo, o presente artigo tem como objetivo analisar a presenca e o papel das
tecnologias digitais no ensino da Geometria, considerando Aprendizagens Essenciais de
Matemitica no 1.° Ciclo do Ensino Basico, através da identifica¢do das aprendizagens em
que a sua utilizacdo € recomendada e quais os recursos tecnolégicos mais adequados por
nivel de ensino. A andlise serd sustentada pelos documentos oficiais curriculares dos
quatro anos do ciclo e complementada por literatura especializada na drea da educacdo

matemadtica e das tecnologias educativas.
ENSINAR GEOMETRIA COM TECNOLOGIA SIGNIFICATIVA

A integracdo das tecnologias digitais na educag¢do ndo ¢ apenas uma inovagao
técnica, mas uma transformagio profunda na forma como se ensina e se aprende. A
medida que a sociedade se digitaliza, a escola precisa de acompanhar esta evolugao,
assumindo a tecnologia ndo como um fim em si mesma, mas como um meio poderoso

para promover aprendizagens mais ativas e significativas. No caso do ensino da

EM TEIA — Revista de Educagao Matematica e Tecnolégica Iberoamericana
Universidade Federal de Pernambuco — vol. 16 — n. 1 — 2025



234

Matematica, particularmente da Geometria, esta integra¢do adquire um papel ainda mais

relevante, dado o carater visual, exploratério e manipulavel dos seus contetdos.

Segundo Clements e Sarama (2014), a aprendizagem da Geometria na infancia
deve basear-se em experiéncias ricas, praticas e visuais, que envolvam os alunos na
construcao de aprendizagens significativas a partir da exploragcdo de formas, posi¢des e
transformagdes. A tecnologia surge aqui como um potencial recurso para ampliar essas
experiéncias, permitindo simular, visualizar e manipular objetos geométricos de formas

que seriam impossiveis com materiais exclusivamente fisicos.

Neste contexto, a obra de Papert é central, ao desenvolver o conceito de
"construcionismo", Papert (1980) defende que as criangas aprendem melhor quando estao
ativamente envolvidas na construcdo de artefactos, sejam eles historias, programas,
modelos ou outras produgdes. Papert (1980) afirma que a tecnologia oferece ambientes
que potenciam esse tipo de aprendizagem. No ensino da Geometria, isto significa
proporcionar aos alunos oportunidades para criar, experimentar, testar hipoteses e
representar o mundo através de ferramentas digitais, desenvolvendo simultaneamente

competéncias matematicas e computacionais.

Por outro lado, para que essa integragdo tecnoldgica seja realmente eficaz, ¢
necessario que seja orientada por uma visdo pedagogica clara e critica. Nesta linha, Mouta
et al. (2015) defendem que a integracdo das tecnologias na educagdo deve ter um
proposito, ou seja, deve resultar de uma articulagdo intencional entre os objetivos de
aprendizagem, os recursos tecnologicos disponiveis e os contextos concretos da sala de
aula. Nao se trata, portanto, de “usar tecnologia”, mas de criar cenarios de aprendizagem
enriquecidos pela tecnologia, onde os alunos participam ativamente na construgao do seu
conhecimento. Também, o estudo realizado por Couto e Gomes (2020) mostra como 0s
professores sentem necessidade de reconfigurar rapidamente os seus cendrios de ensino,
quer pela evolucdo social, quer por situagdes de emergéncia que surgem e obrigam a
modelos de ensino com recurso a tecnologias. Apesar das dificuldades vividas pelos
professores, a integracao de tecnologias digitais no ensino evidencia um enorme potencial
para manter e até ampliar as oportunidades de aprendizagem, desde que acompanhadas

por apoio formativo e condigdes adequadas. (Couto e Gomes, 2020, p. 125).
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Como tal, ¢ necessario que, para utilizar tecnologias no ensino da Matematica o
professor saia da zona de conforto, renove seus conhecimentos e explore novas estratégias
didaticas (Vaz; Vasquez e Vilela, 2019, p. 15). Neste sentido, a formagao dos professores
¢ um dos fatores criticos para o sucesso da integragdo tecnoldgica no ensino. Afinal, a
capacitagdo docente vai além do dominio técnico, envolvendo também a compreensio
pedagbgica de como utilizar a tecnologia de forma significativa. A forma¢ao docente
voltada ao uso de tecnologias ¢ também para Abar et al. (2023) essencial para que os

professores possam planear e aplicar estratégias didaticas mais dindmicas e significativas.

O modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge),
desenvolvido por Mishra e Koehler (2006), fornece uma estrutura tedrica estruturada para
conceber essa formagdo. O modelo parte da premissa de que um ensino eficaz com
tecnologias exige a combinag¢do equilibrada de trés tipos de conhecimento: o
conhecimento do conteudo disciplinar (por exemplo, conceitos geométricos), o
conhecimento pedagédgico (metodologias e estratégias didaticas) e o conhecimento
tecnologico (uso competente e criativo das ferramentas digitais). No centro desta
intersec¢do encontra-se o conhecimento TPACK, isto €, a capacidade do professor para
integrar tecnologias de forma pedagdgica e alinhada com os objetivos de aprendizagem
(Mishra e Koehler, 2006). Neste sentido, também Haarala-Muhonen et al. (2023) alertam
que a formacao centrada apenas em competéncias técnicas ¢ insuficiente. Para os mesmos
autores, os professores necessitam de formacdo continua que integre o dominio das
ferramentas com a reflexao sobre a sua utiliza¢ao didatica. Essa formacao deve promover
praticas de ensino que estimulem o envolvimento ativo dos alunos, a resolucdo de
problemas, o pensamento critico e a aprendizagem colaborativa (Haarala-Muhonen et al.,
2023, p. 7). A integragdo entre conhecimento pedagogico, tecnologico e do contetido
favorece a construcdo de propostas inovadoras no ensino da Matematica ¢ também
indicada por Abar ef al. (2023). No ambito da Geometria, 0s mesmos autores apontam
que a utilizagdo de tecnologias permite ampliar as formas de representagao, visualizagdo

e compreensao dos conceitos.

Estudos sobre a integracdo de tecnologias digitais no ensino da Geometria no 1.°
Ciclo tem demonstrado impactos significativos na motivacdo e na compreensdo dos
conceitos geométricos. Estudos como o de Cortez (2014) evidenciam que muitos alunos

apresentam dificuldades na visualizagdo espacial, competéncia fundamental para o
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raciocinio geométrico. A autora salienta que “as atividades manipulativas e mediadas por
recursos visuais favorecem a constru¢do do pensamento espacial e a superacdo de
dificuldades persistentes” (Cortez, 2014, p.12). Esta constatagdo reforca a necessidade de
metodologias que combinem a explorag¢ao concreta com ferramentas digitais, tornando as

aprendizagens mais acessiveis e significativas.

Entre as tecnologias digitais destacam-se os softwares de geometria dinamica,
como o GeoGebra, que t€ém sido amplamente investigados. Fonseca e Mateus (2010, p.2)
sublinham que tais programas “permitem a criacdo e manipulacdo interativa de figuras
geométricas, facilitando a compreensao de propriedades e relagdes geométricas”. Mais
recentemente, Fernandes ¢ Ferreira (2020), num estudo com alunos do 3.° ano,
evidenciaram que a utilizacdo do GeoGebra contribuiu para a motivagdo, comunicacao
matematica e consolidagdo de conceitos geométricos, demonstrando que a utilizagdo
destes recursos promove aprendizagens mais ativas e centradas no aluno. Além disso,
Corréa (2022) destaca que a articulag@o entre materiais manipulaveis e recursos digitais
estimula a exploracdo e a descoberta, favorecendo a aprendizagem pela agdo e pela

experimentacao.

Além disso, outras abordagens tecnologicas complementam este cenério, como a
programac¢do educativa, que integra Geometria e pensamento computacional. Numa
revisdo recente, Narciso, Narciso e Narciso (2023, p.1) demonstram que o uso do Scratch
“favorece o desenvolvimento do raciocinio 16gico-geométrico e aumenta o protagonismo
do aluno no processo de aprendizagem”. Adicionalmente, Chainho (2024) verificou que
a utilizacdo de tecnologias digitais no 1.° Ciclo, incluindo atividades de Matematica e
Geometria, contribui para um maior envolvimento e interesse dos alunos, além de facilitar
o trabalho colaborativo. Estes resultados reforcam que a integra¢do de tecnologias no
ensino da Geometria ndo sé potencializa o desenvolvimento de competéncias espaciais,
mas também alinha as praticas pedagogicas com as exigéncias da educagdo

contemporanea.

Contudo, o efeito positivo da integracdo tecnologica nao depende apenas dos
professores, o sucesso do uso pedagodgico das tecnologias digitais requer uma combinagao
equilibrada de quatro fatores: visdo pedagdgica, competéncias dos docentes, uso de

recursos digitais e condi¢des das infraestruturas pedagogicas (Schouwenburg, 2022, p.
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5). Isto implica que as escolas disponham de infraestruturas tecnoldgicas adequadas,

promovam a colaboragdo entre professores e valorizem a inovacdo pedagodgica. Caso
contrario, corre-se o risco de a tecnologia ser usada de forma superficial ou reproduzir

modelos tradicionais de ensino.

Outro aspeto fundamental € a personalizacdo da aprendizagem. Como defendem
Moral et al. (2006), as tecnologias permitem adaptar os percursos de aprendizagem ao
ritmo, estilo e interesse de cada aluno, promovendo a autonomia, a autoavaliagdo e o
protagonismo. A intera¢do com programas tecnologicos modifica a maneira como se
pensa e se faz matematica, permitindo novas formas de construgdo do conhecimento
(Vaz; Vasquez e Vilela, 2019). No ensino da Geometria, esta possibilidade ¢
especialmente valiosa, pois permite que os alunos avancem progressivamente na
compreensdo de conceitos como angulos, perimetros ou transformacdes geométricas,

com apoio de recursos visuais € manipuldveis ajustados as suas necessidades.

A abordagem do ensino da Geometria com tecnologia promove o
desenvolvimento cognitivo dos alunos por meio de atividades que envolvem
experimentacao, conjetura, formalizacdo e generalizacdo de conceitos geométricos (Vaz;
Vésquez e Vilela, 2019, p. 9). No entanto, essa transformacao sé sera efetiva se estiver
sustentada por uma visdo pedagogica clara, por formacdo continua dos professores, por

condi¢des organizacionais adequadas e por um compromisso com a inclusdo e a equidade.

METODOLOGIA

O presente estudo adota uma abordagem qualitativa de natureza descritiva,
centrando-se na analise documental das Aprendizagens Essenciais de Matematica do 1.°
Ciclo do Ensino Basico, com énfase no dominio da Geometria. O principal objetivo da
investigagdo consistiu em identificar e caracterizar as aprendizagens em que a integracao
de tecnologias digitais ¢ recomendada ou considerada pedagogicamente pertinente, bem
como analisar os tipos de recursos tecnoldgicos mais indicados para o desenvolvimento

dessas aprendizagens ao longo dos quatro anos do ciclo.

A sele¢do das fontes documentais incidiu sobre os documentos oficiais
disponibilizados pela Direcao-Geral da Educagdo, correspondentes as Aprendizagens
Essenciais dos 1.°,2.°, 3.° ¢ 4.° anos da disciplina de Matematica (Portugal, 2018a, 2018b,
2018¢, 2018d). Estes documentos, referenciais curriculares fundamentais, apresentam os
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objetivos de aprendizagem que os alunos devem alcancar em cada ano letivo e incluem,
em muitos casos, sugestoes de estratégias, contextos de aplicacdo e recursos, entre 0s

quais as tecnologias digitais.

Para garantir rigor e transparéncia, foi elaborado um protocolo de categorizagao,
que definiu dois tipos de referéncias tecnoldgicas: as “recomendagdes explicitas”,
entendidas como as que mencionam diretamente softwares, aplicagdes, dispositivos ou
recursos digitais; e as “recomendag¢des implicitas”, identificadas quando os objetivos de
aprendizagem, embora ndo citassem a tecnologia de forma direta, sugeriam tarefas ou
contextos cuja implementacdo requer o uso de recursos digitais (por exemplo, simulagdes
dindmicas, robotica, mapas digitais ou plataformas interativas). Sempre que identificado
algum tipo de referéncia tecnologica, seja através de exemplos diretos, como o uso de
software de geometria, programacdo visual ou balangas digitais, seja por inferéncia
pedagbgica, o objetivo correspondente foi categorizado e associado a tecnologia

relevante.

A codificagdo dos dados foi realizada por dois investigadores de forma
independente, e as divergéncias foram discutidas até se alcancar consenso, assegurando
a confiabilidade do processo. O indice de concordancia obtido foi de 0,98 considerado
adequado para estudos de analise documental. Foram registados e apresentados os dados
brutos (84) relativos ao nimero de objetivos de aprendizagem em cada categoria,
possibilitando o calculo transparente das frequéncias e percentuais. A andlise teve carater
descritivo, ndo envolvendo inferéncias estatisticas, mas permitindo identificar padrdes e

tendéncias.

Complementarmente, realizou-se um levantamento quantitativo simples da
frequéncia de objetivos de aprendizagem que fazem referéncia a tecnologia, o que
permitiu calcular a sua percentagem relativa dentro do conjunto total de aprendizagens
de Geometria em cada ano de escolaridade. Essa andlise contribuiu para evidenciar
tendéncias, niveis de profundidade da integracdo tecnologica e eventuais lacunas no

desenho curricular.

Embora o estudo tenha sido baseado em documentos normativos amplamente
reconhecidos, este estudo reconhece limitagdes quanto a generalizagdo dos resultados. A

pratica pedagogica em contexto real ¢ condicionada por multiplos fatores (como
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formagao docente, recursos disponiveis e condigdes das escolas), pelo que os dados

apresentados devem ser entendidos como uma leitura critica das potencialidades das
recomendacdes pedagogicas das Aprendizagens Essenciais € ndo como uma descri¢do

exaustiva da realidade em sala de aula.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos documentos curriculares das Aprendizagens Essenciais de
Matematica para o 1.° Ciclo do Ensino Bésico permitiu identificar um conjunto
significativo de objetivos de aprendizagem no dominio da Geometria que favorecem ou

recomendam explicitamente o uso de tecnologias digitais.

No 1.° ano, ndo foram encontradas aprendizagens com recomendagdes explicitas
de uso de tecnologia no dominio da Geometria. Esta auséncia pode ser explicada pelo
carater introdutério e exploratorio dos contetidos geométricos neste nivel, que privilegia
ainda a manipulacdo concreta e a experiéncia sensorial direta. No entanto, mesmo sem
referéncia direta, ¢ possivel identificar potencialidades de integracdo tecnologica, por
exemplo, com o uso de aplicagdes simples de desenho geométrico ou jogos digitais

educativos que desenvolvam nocgdes espaciais basicas.

Por outro lado, no 2.° ano, a presenca da tecnologia torna-se mais clara. Destacam-
se, no quadro 1, objetivos de aprendizagem como a criacdo e representacdo de itinerarios
utilizando termos como “meia-volta” ou “volta completa”, para os quais ¢ sugerida a
utilizagdo de ambientes de programacao visual como o Scratch Jr. Este tipo de ferramenta
permite aos alunos programar sequéncias de movimentos, desenvolvendo
simultaneamente o pensamento computacional e a orientagdo espacial. Além disso, na
interpretacdo de plantas e vistas de espagos proximos, propde-se o uso de robds simples
e objetos tangiveis, refor¢ando a integragdo entre o digital e o fisico. No total, cerca de
12% das aprendizagens de geometria neste ano incluem referéncia direta a tecnologia, o

que indica um inicio formal da sua integracao curricular.

Quadro 1 — Tecnologias no ensino da Geometria 2.° ano

Toépico/Subtopico Objetivo de Aprendizagem | Recurso/Estratégia
Localizacdo e Identificar, interpretar e Scratch Jr
Orientacdo descrever situagdes no Ambientes de programagao visual.
Espacial/Itinerarios espago.
Criar, representar ¢ comparar
itinerarios, usando os termos
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EEINT3

“quarto de volta”, “meia-
volta”, “trés quartos de volta”
e “volta completa” para

explicar as suas ideias.

Vistas e plantas

Ler, interpretar e esbogar
plantas de espagos da
proximidade da turma,
estabelecendo conexdes
matematicas com a realidade.

Robés simples

Propor a exploragao de plantas ja
desenhadas em papel de cendrio
usando objetos tangiveis.
descrevendo ou ditando trajetos

como ir de um local ao outro,
passando por um outro local
[Exemplo: Ir da biblioteca ao
refeitorio, passando pela sala dos
professores], desenvolvendo o
pensamento computacional.

Fonte: Portugal, 2018b.

A tendéncia acentua-se no 3.° ano, onde se verifica a maior densidade de

aprendizagens com recurso a tecnologias digitais. Aproximadamente 36% das

aprendizagens de Geometria do 3.° ano sugerem a utilizagdo de tecnologia. Como esta

patente no quadro 2, para além da continuacdo do uso de programacao visual (neste caso

com Scratch e Kodu), surgem propostas mais complexas, como a leitura e utilizagdo de

mapas online (Google Maps, por exemplo) para definir e justificar percursos,

promovendo aprendizagens contextualizadas e ancoradas na realidade proxima dos

alunos.
Quadro 2 — Tecnologias no ensino da Geometria 3.° ano
Topico/Subtopico Objetivo de Aprendizagem Recurso/Estratégia
Orientag@o Descrever posi¢des recorrendo Scratch, Kodu

Espacial: Mapas e
coordenadas no
plano

a identificacdo de coordenadas,
comunicando de forma fluente.

Exploragdo de situagdes em que sistemas de
coordenadas sejam uteis para referir posi¢oes
através de ambientes de programacao visual.

Ler e utilizar mapas ou vistas
aéreas, estabelecendo conexdes
matematicas com a realidade.

Internet (mapas online)

Explorar com os alunos situa¢des motivadas
pela necessidade/vontade de deslocagdes a pé da
turma na proximidade da escola, que justifiquem
a preparacdo, em discussdo coletiva, da
defini¢@o de percursos com recurso a mapas
online (como mapas interativos disponiveis na
internet, com a fungao de vista do pedo),
estudando itinerarios alternativos e definindo
qual o trajeto mais adequado/mais curto para a
realizagdo de um percurso.

Figuras planas:
angulos

Compreender o conceito de
angulo e identificar angulos
retos, rasos, agudos, obtusos e
giros, estabelecendo conexdes
matematicas com outras areas
do saber.

Scratch

Propor a construgdo de poligonos recorrendo a
ambientes de programacao visual e associar os
movimentos de quartos de volta, meia-volta e
volta completa as amplitudes respetivas dos
angulos (quartos de volta — 90°, meia-volta —
180° e volta completa — 360°), desenvolvendo o
pensamento computacional.
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Operagdes com

Obter a imagem de uma figura

Geogebra

comprimentos usando estas
unidades.

figuras/ Rotagdo plana simples por rotagdo, com | Proporcionar o uso de um ambiente de
centro num ponto exterior a geometria dindmica (AGD) para explorar, a
figura, com amplitude de pares, a reflexdo e rotagdo de figuras planas.
rotagdo de quartos de volta
(90°) ou de meias-voltas (180°),
no sentido horario ou anti-
horério.
Comprimento: Reconhecer o quilometro e o Pedoémetro ou aplicagdo de telemodvel
Medigdo e unidades | milimetro como unidades de Proporcionar um passeio a pé nas imediacdes da
de medida medida convencionais e medir escola que permita aos alunos percorrerem um

quilémetro.

Area: Figuras
equivalentes

Reconhecer figuras
equivalentes.

Geoplano digital
Propor aos alunos que construam, figuras com

formas distintas que tenham a mesma medida de
area, e explicar as suas ideias.
Fonte: Portugal, 2018c.

A geometria plana e as transformagdes geométricas também surgem fortemente
ligadas ao uso de ferramentas digitais. Objetivos como a constru¢cdo de figuras, a
identificacdo e rotacdo de angulos, e a simetria sdo associados ao uso de GeoGebra, um
software de geometria dindmica que permite explorar de forma visual e manipulavel
propriedades e relagdes entre figuras. Em contextos de medigdo, surgem tecnologias
como peddmetros, para a medi¢ao pratica de distancias que possibilitam a exploragdo de
conceitos de forma mais interativa. Estas estratégias mostram que a tecnologia ndo se
limita a visualiza¢do, mas também apoia a aprendizagem empirica e a experiéncia direta

dos alunos com grandezas mensuraveis.

No 4.° ano, curiosamente, o nimero de aprendizagens com referéncia direta ao
uso de tecnologia € mais reduzido, como podemos verificar no quadro 3, a recomendagao
da utilizacdo de tecnologias neste nivel de ensino corresponde a cerca de 5% das
aprendizagens no dominio da Geometria. Também se propde, por exemplo, o uso de
mapas digitais para planear percursos na vizinhanca e justificar trajetos com base em
critérios geométricos, o que representa uma aplicacdo auténtica e contextualizada da

Geometria no quotidiano dos alunos.

Quadro 3 — Tecnologias no ensino da Geometria 4.° ano

Topico/Subtopico Objetivo de Aprendizagem Recurso/Estratégia

Retas paralelas e retas
perpendiculares.

Identificar retas paralelas e
perpendiculares.

Planear percursos na vizinhanga:

Utilizar mapas digitais (Google Maps,
OpenStreetMap) para identificar rotas.
Marcar pontos de interesse e tragar rotas
alternativas.

Justificagdo de trajetos:

Utilizar recursos digitais para
planear percursos na vizinhanga,
justificacdo de trajetos, analise
de rotas.
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Explicar por que uma rota ¢ mais
eficiente, considerando paralelismos e
perpendicularidades de ruas.

Utilizar ferramentas de desenho digital
para justificar escolhas.

Analise de rotas:

Comparar diferentes percursos usando
recursos online.

Avaliar fatores como distancia, tempo,
obstaculos.

Fonte: Portugal, 2018d.

Apesar do numero de objetivos de aprendizagem em que ¢ recomendada a
utilizagdo de tecnologias ser reduzido, existem conteudos neste nivel de ensino passiveis
de beneficiar do apoio de recursos tecnoldgicos. Objetivos de aprendizagem como o
calculo de perimetros, identifica¢do de simetrias e classificacdo de figuras planas podem
ser enriquecidos com o uso de softwares de construgdo geométrica e ferramentas de

desenho digital.

A andlise global dos quatro anos do 1.° Ciclo de Ensino Basico mostra que,
embora as recomendagdes explicitas de uso de tecnologia sejam ainda pontuais nos
documentos oficiais, hd uma forte intencionalidade pedagogica para promover a
exploragdo ativa e visual da Geometria com apoio digital. Esta inten¢do ¢ coerente com
as diretrizes atuais de educagdo matemadtica, que defendem o uso de multiplas
representacdes, a promog¢do da autonomia dos alunos e o desenvolvimento de

competéncias digitais desde os primeiros anos de escolaridade.

Além disso, a presenca de ambientes de programacdo visual e softwares de
geometria dindmica como ferramentas recorrentes refor¢a a importancia atribuida ao
pensamento computacional, conceito amplamente valorizado nas orientagdes curriculares
internacionais e nos quadros de competéncias digitais para o século XXI. Estas
ferramentas nao so facilitam a compreensdo de conceitos geométricos, como também
desenvolvem capacidades transversais como a resolu¢dao de problemas, a abstracdo e a

criatividade.

No entanto, a analise também revela alguns desafios. Em primeiro lugar, a
assimetria entre os anos, sobretudo a menor presenca tecnoldgica no 4.° ano pode indicar
uma subexploracdo das potencialidades tecnologicas nos niveis finais do ciclo,

precisamente quando os contetidos se tornam mais abstratos e exigentes. Em segundo
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lugar, ¢ necessario destacar que a efetividade do uso das tecnologias depende fortemente

da formagao dos professores e do acesso equitativo a dispositivos e conectividade. Como
refere a literatura (Mouta et al., 2015; Couto e Gomes, 2020), a tecnologia, por si s, ndo
melhora a aprendizagem, o seu impacto esta diretamente relacionado com a qualidade da

sua integragdo pedagogica.

Em sintese, os resultados demonstram que a tecnologia tem um papel crescente e
transformador na aprendizagem da Geometria no 1.° Ciclo. A sua utilizagdo torna possivel
uma abordagem mais visual, exploratéria e significativa dos contetidos geométricos,
contribuindo para o desenvolvimento de competéncias matematicas, digitais e cognitivas
dos alunos. No entanto, a consolidag¢do dessa integracao exige investimento na formagao
docente, na acessibilidade aos recursos e no planeamento intencional de atividades que
articulem, de forma equilibrada, o conteido matemadtico, as metodologias ativas e os

recursos tecnologicos disponiveis.
CONSIDERACOES FINAIS

A presente andlise permitiu evidenciar o papel crescente e potencialmente
transformador da tecnologia digital no ensino da Geometria no 1.° Ciclo do Ensino
Bésico. Através da leitura critica das Aprendizagens Essenciais de Matematica e da sua
articulagdo com literatura cientifica atual, verifica-se que a tecnologia ndo apenas
enriquece as experiéncias de aprendizagem, como também pode contribuir para o
desenvolvimento de competéncias cruciais para o século XXI, tais como o pensamento

computacional, o raciocinio espacial, a criatividade, a autonomia e a literacia digital.

Os resultados indicam que, embora a recomenda¢do de tecnologias seja mais
evidente nos 2.° e 3.° anos, ainda ha espaco para maior sistematizacdo e intencionalidade
na sua integracdo nos diferentes niveis do ciclo, em especial no 1.° e 4.° anos. A
disparidade identificada sugere a necessidade de um refor¢o curricular e pedagdgico que
garanta uma progressao mais equilibrada da integracdo tecnoldgica ao longo do percurso
dos alunos. Isso passa ndo sé por uma revisao continua dos documentos orientadores, mas
também por uma aposta decidida na formacdo dos professores, dotando-os de
competéncias técnicas e pedagdgicas para utilizar de forma significativa e criativa os

recursos digitais.
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Além disso, a Geometria, enquanto area do saber fortemente visual e
manipulativa, mostra-se especialmente propicia ao uso de ferramentas como softwares de
geometria dindmica (GeoGebra), ambientes de programacao visual (Scratch Jr, Scratch),
recursos de medigdo digitais (pedometros) e mapas online. Estas tecnologias promovem
aprendizagens ativas, mais contextualizadas e alinhadas com a realidade dos alunos,

tornando os conteudos matematicos mais acessiveis € motivadores.

Contudo, para que a tecnologia cumpra o seu papel de catalisador da inovacao
pedagbgica, ¢ fundamental garantir condi¢des estruturais minimas: acesso equitativo a
dispositivos, conectividade estavel, tempo para planificagdo e, sobretudo, uma cultura
escolar que valorize a experimentacdo, a colaboragdo e a transformacao pedagbgica. A
formacdo continua dos docentes, com foco na integragdo reflexiva e critica das
tecnologias, ¢ uma condig@o essencial para que estas deixem de ser um recurso pontual e

se tornem parte integrante de praticas pedagdgicas consistentes e significativas.

Conclui-se que a tecnologia, quando integrada de forma planeada, reflexiva e
centrada na aprendizagem, pode ter um impacto positivo na compreensdo € no
envolvimento dos alunos com os contetidos geométricos. A sua utilizagdo deve, por isso,
ser incentivada e valorizada como parte essencial de uma educa¢do matematica moderna,

inclusiva e orientada para os desafios do futuro.
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