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RESUMO

O termo subitizing, traduzido para o nosso idioma como subitizacdo, ainda ndo cunhado fortemente
na Educacdo Matematica, constitui a habilidade em reconhecer um conjunto com poucos objetos, o
gue, em nossa concepcao, tende a se aproximar da capacidade de estimativa do estudante. Sentimo-
nos, entdo, inclinados a investigar indicios da utilizacdo de tecnologias digitais, mediante praticas de
numeramento, especialmente no campo da subitizacdo ou estimativa, verificar quais tipos de recursos
sao utilizados, além da forma como se caracterizam as atividades no &mbito da Educacéo Béasica, por
meio da realizacdo de uma revisdo sistemética de literatura. De fato, das oito averiguacbes
selecionadas, praticamente nenhuma se refere diretamente a subitizacdo, mas nossas lentes
permitiram sinalizar a possibilidade de recursos digitais, bem como de atividades, ambos por nds
elencados, capazes de potencializar o aprendizado matematico de estudantes ndo somente nesse
campo, mas abrangendo, inclusive, a estimativa.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias Digitais. Subitizacao. Estimativa. Educacéo Basica.

ABSTRACT

The term subitizing, translated into our language as subitizacdo, not yet strongly coined in
Mathematics Education, constitutes the ability to recognize a set with few objects, which, in our view,
tends to approximate the student's ability to estimate. We feel, therefore, inclined to investigate
evidence of the use of digital technologies, through numbering practices, especially in the field of
subitization or estimation, to verify what types of resources are used, in addition to the way in which
Basic Education activities are characterized, by conducting a systematic literature review. In fact, of
the eight selected investigations, practically none refers directly to subitization, but our lenses allowed
us to signal the possibility of digital resources, as well as activities, both listed by us, capable of
enhancing the mathematical learning of students not only in this field, but also covering the estimate.
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(In)Consciéncia Inicial

N&o renegamos a importancia da realizagédo das contas de forma correta, mas
destacamos a necessidade de investir no estudante enquanto sujeito. Temos
incitado aprendizes a refletrem acerca dos resultados encontrados em seus
calculos, utilizando elementos do cotidiano, indicando-lhes que as respostas, em
geral, apresentam indicios de uma resolucéo acertada ou ndo. "Fazer pensar" toma
uma posicdo de destague, uma vez que possibilita a apropriacdo de tecnologias
digitais na educacdo, nao simplesmente pela novidade, mas como recurso
potencializador para a aprendizagem.

Convergindo para essa concepcdo, encontram-se as praticas de
numeramento, que podem ser entendidas como a possivel habilidade que os
individuos possuem (ou nédo) para lidar com informacdes que envolvam numeros,
estimativas, dimensdes, padrdes de comparacdo, sentidos numéricos, contagem,
ordenacdo, significado das operacbes, graficos, tabelas (BARWELL, 2004;
FERREIRA; FONSECA, 2015; PURPURA; LONIGAN, 2013), permeadas por
aspectos do seu dia a dia, sendo utilizada para sua inser¢do em um contexto social.
Trazemos aqui o termo numeramento em lugar de letramento matematico por se
tratar de um termo oriundo do inglés numeracy. Fonseca (2009) destaca que assim
como o termo literacy originou o que conhecemos como letramento, no campo das
linguagens (SOARES, 1998), cujo sufixo — cy denota resultado de uma acgdao, para o
termo numeracy e, consequentemente, sua traducdo, tais aspectos devem ser
observados sob as mesmas perspectivas.

Por outro lado, o termo subitizacado, traduzido do inglés subitizing, se refere a
uma habilidade ainda ndo cunhada fortemente em ambito nacional, especificamente
na Educacdo Matematica, embora tenda a se mostrar como uma subarea do
numeramento. Segundo von Aster e Shalev (2007), essa aptiddo se manifesta por
intermédio de uma movimentacdo espontanea para determinar a grandeza de um
pegueno conjunto de itens, ou seja, maestria para quantificar poucas quantidades de
nameros de elementos sem a consciéncia de contagem (WYNN, 1995). O modelo
proposto por von Aster e Shalev (2007), composto por quatro estagios do
desenvolvimento da cognicdo numérica (Figura 1), sugere que a subitizacdo deve

ocorrer em seu primeiro nivel.

Figura 1 - Modelo dos quatro estagios do desenvolvimento da cogni¢do numeérica
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Fonte: von Aster e Shalev (2007)

Segundo os estudiosos, comparacdo, aproximacao e subitizagcdo constituem
habilidades a serem desenvolvidas na infancia, ainda antes mesmo da fase preé-
escolar, caracterizando o que sinalizam como primeira etapa da capacidade da
memoria de trabalho. Nesse sentido, 0s especialistas advertem que subitizacdo e
aproximacao possibilitam estabelecer o significado basico de numero, ou seja, a
importancia do desenvolvimento desse nivel se revela como uma condi¢cdo prévia
necessaria para que as criangas venham a associar numeros percebidos de
elementos e, assim, mais tarde, relaciona-los a simbolos escritos e arabicos.

Discorrendo sobre outro tipo de habilidade que admitimos se aproximar da até
aqui discutida, Dehaene (1997) reconhece também a estimativa. Como capacidades
do senso numeérico, indica a subitizacdo para porcdes até trés objetos (em alguns
casos até quatro), e a estimativa, quando esse valor € ultrapassado. Inicialmente,
sobre subitizagdo, seus pressupostos ressaltam que:

- presumivelmente, a subitizagdo requer uma série de operacdes visuais que
se tornam cada vez mais complexas, a medida que as quantidades aumentam;
desta forma, depende de como nossos circuitos do sistema visual localizam e
rastreiam objetos no espacgo, o que permite entender que € uma habilidade que vai
se desenvolvendo mesmo na fase adulta do individuo;

- 0 termo subitizing, traduzido para nosso idioma como subitizacdo, é
originario do latim subitus, que indica instantaneamente, prontamente, de subito,
mas, na verdade, levam-se cerca de cinco a seis décimos de segundo para
reconhecer um conjunto de até trés elementos; e

- hd uma teoria que supde o reconhecimento de pequenos conjuntos de um,
dois ou trés objetos

rapidamente, porque formam facilmente reconheciveis

configuracdes geométricas; no entanto, a visualizagdo de circulos concéntricos, por
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exemplo, dificulta o processo de subitizagdo, o que pode indicar a necessidade de
gue os itens ocupem locais distintos para que a habilidade se mostre.

Embora o estudioso demonstre a proximidade entre subitizacdo e estimativa,
algumas nuances distintas sdo levantadas, no sentido de compreender a primeira
como um reconhecimento de quantidades pela observacao de um pequeno conjunto
e a segunda mediante comparacfes com padrdes ja pertencentes a memoaria, de
modo que somente o cérebro humano seja capaz de reconhecer um nimero primo,
como o 13, por exemplo, e calcular aproximacdes desse numero, pois
normalizacbes vao se sucedendo. Para este estudo assumimos, entdo, que a
subitizagdo é inerente ao primeiro estagio da cognicdo numérica, o qual ocorre na
infancia (ASTER; SHALEV, 2007), sendo entendida como a capacidade de perceber
pequenas quantidades de objetos, trés ou, no maximo, quatro elementos
(DEHAENE, 1997), sem que seja efetuada a contagem dos mesmos, ao passo que
a estimativa suponha uma maior complexidade, em fungcdo do aumento do namero
de objetos, além da utilizacdo de comparacbes com padrdes previamente
conhecidos pela mente humana. Apesar de sublinharmos distingdes entre os termos
em questdo, aquiescemos a adjacéncia proposta por Dehaene (1997). Nessa
direcéo, subitizacdo ou estimativa por meio de tecnologias digitais tém sido alvo de
investigacdo no cenario da Educagéo Brasileira?

Em levantamento executado por Souza, Neto e Blanco (2019), foi constatada
a auséncia de estudos que abordassem o uso de tecnologias digitais como recursos
para o ambito do senso numérico, em que se inclui a subitizacdo, e da cognicao
numérica. Marques (2016), revisitando as pesquisas voltadas ao numeramento,
percebeu que, em geral, as investigacbes envolvem a Educacdo de Jovens e
Adultos aqui no pais, encontrando apenas a aplicagdo da calculadora em uma
implementacéo (FARIA, GOMES; FONSECA, 2010), introduzida pelo estudante sem
a intencdo das pesquisadoras, o que remete ao fato de que também nao havia
averiguacoes nessa area aliadas as tecnologias digitais.

Desta forma, tendo em vista a potencialidade desses recursos para a
aprendizagem de alunos da Educacao Basica no Brasil, sentimo-nos inclinados a
investigar indicios da utilizacdo de tecnologias digitais, mediante praticas de
numeramento, especialmente no campo da subitizagcdo ou estimativa, bem como
verificar quais os tipos de recursos utilizados, além da forma como se caracterizam
as atividades nesse contexto. Para isso, realizamos uma revisdo sistemética de

literatura, conforme protocolo descrito a seguir, tendo optado por incluir estimativa
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acrescida ao termo subitizacdo, o que se justifica pelos pressupostos de Aster e
Shalev (2007), Wynn (1995) e Dehaene (1997), além da possibilidade de ndo haver
retorno quanto as perscrutacdes realizadas no Brasil, especificamente para o termo
subitizacdo, segundo explicitado anteriormente por Souza, Neto e Blanco (2019), e
mesmo para numeramento com tecnologias digitais, como observado por Marques
(2016).

Destacamos ainda a importancia de se perceber que, embora a previsao seja
de que uma revisdo sistematica de literatura possa ser reproduzida com fidelidade,
em qualquer outro momento, contexto ou sob circunstancias muito semelhantes,
alertamos que pesquisa e Internet sdo elementos ndo estaticos, cujos resultados
gue se permitem explorar se multiplicam de forma continua e acelerada, e
acrescemos a experiéncia e conhecimento detidos pelos pesquisadores que a
realizam, cujo olhar pode permitir 6ticas diferenciadas. Dessa forma, sublinhamos
gue se trata da tentativa de reproduzir um protocolo que permita garantir uma melhor
aproximacado as acdes por nos realizadas e orientar pesquisadores e futuros
pesquisadores de como se pode executar uma revisao sistematica de literatura

acerca de determinado assunto.
Perscrutando subitizac&o ou estimativa

Nossa revisdo contou com suporte mediante a plataforma Evidéncias —
Médulo Sumarize?, composta das abas revisdo, planejamento, conducéo, relatorios
e comentarios, as quais permitiram auxiliar o planejamento, a conducdo, a
exportagdo e a construgdo das analises, promovendo, assim, um “estudo secundario
gue utiliza uma metodologia bem definida para identificar, analisar e interpretar todas
as evidéncias disponiveis a respeito de uma questdo de pesquisa particular de
maneira imparcial e repetivel” (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007). Como
subitizacdo € um termo ainda bastante desconhecido na &rea da Educacéo
Matematica em contexto brasileiro, apropriamo-nos de numeramento e numeracia,
associando-os a tecnologia digital e tecnologia da informacdo e comunicagao, além
dos respectivos correspondentes em inglés, subitizing, numeracy, digital technology
e information and communication technology, a fim de compor nossa string de busca

(Figura 2) a ser usada nas bases de pesquisa.

Figura 2: String de busca

2 Disponivel em: https://sumarize.evidencias.nees.com.br/. Acesso em 01 de set. 2020.
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("tecnologia digital” OR. "digital technology” OR “tecnologia da informagio e comunicagio™ OR “information
and communication technology™) AND ("subitizing” OR "subitizacio" OR “numeracy” OR “numeracia” OR
“numeramento™)

Fonte: Elaborada pelo autor

Definir os termos de busca nédo se constitui em tarefa descomplicada, uma
vez que o retorno pode ficar prejudicado tanto pela auséncia de pesquisas de
relevancia, como pelo encharcamento de trabalhos que se distanciem do tema que
se pretende inquirir. E necessario ressaltar, também, que algumas bases requerem
certas adaptacdes, que vao desde a forma como se incluem os sinais aos
conectivos empregados para interligacdo dos termos. Entdo, em um primeiro
momento, realizando os ajustes, esta foi a string adotada para verificagdo dos

estudos de interesse a revisdo, aplicada as seguintes bases (Tabela 1):

Tabela 1: Bases de busca utilizadas na revisao

BASE

URL

ACM Digital Library

https://dl.acm.org/

Boletim GEPEM

http://costalima.ufrri.br/index.php/gepem/issue
/archive

Educac@o Matematica em Revista

http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.ws/re
vista/index.php/emr

Encontro Brasileiro de Estudantes de Pés-
Graduacdo em Educacdo Matematica

http://www.eventos.sbem.com.br/index.php/E
BRAPEM/index/pages/view/anais2018

Engineering Village

https://www.engineeringvillage.com/

Forum de Educacdo Matemética, Tecnologias

Digitais e Educacdo a Distancia - da | https://ocs.ifes.edu.br/index.php/Vitoria 01/GT
Sociedade Brasileira de Educacado | 6/schedConf/presentations

Matemética

Institute of Electrical and Electronics

Engineers Digital Library

http://ieeexplore.ieee.org/

Institute for Scientific Information Web of

Science

http://login.webofknowledge.com/

Perspectivas da Educac¢do Matemética

https://periodicos.ufms.br/index.php/pedmat/in
dex

Portal de Periddicos da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior

http://www.periodicos.capes.gov.br/

Revista Novas Tecnologias na Educacao

https://seer.ufrgs.br/renote

Revista Brasileira de Informética na Educacéo

https://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/index

Simpésio  Brasileiro de Informatica na | https:/www.br-
Educacéo ie.org/pub/index.php/sbie/issue/archive

Scientific Eletronic Library (SciELO)

https://scielo.org/

Science Direct

https://www.sciencedirect.com/

Scopus

https://www.scopus.com/

Springer Link

https://link.springer.com/

Workshop de Informéatica na Escola

https://www.br-
ie.org/pub/index.php/wie/issue/archive

Zetetiké

https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.ph
p/zetetike

Fonte: Elaborada pelo autor
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E consideravel ressaltar que, para as bases Boletim GEPEM, Educacio
Matematica em Revista, Encontro Brasileiro de Estudantes de Pds-Graduacdo em
Educacdo Matemética, Férum de Educacdo Matematica, Tecnologias Digitais e
Educacdo a Distancia — da Sociedade Brasileira de Educagcdo Matematica,
Perspectivas da Educacdo Matematica, Revista Novas Tecnologias na Educacéo,
Revista Brasileira de Informéatica na Educacéo, Simpdésio Brasileiro de Informatica na
Educacdo e Workshop de Informatica na Escola, foi realizada o que se caracteriza
como busca manual, ou seja, por se tratarem de peridédicos e eventos, houve a
necessidade de se procurar, utilizando palavras-chave como matematica, tecnologia

digital, subitizacdo e numeramento (Tabela 2).

Tabela 2: Bases de busca manual

BASE TIPO PALAVRAS-CHAVE

Boletim GEPEM Peribdico | Subitizagdo, numeramento,
tecnologia digital

Subitizacdo, numeramento,

Educacédo Matemética em Revista Periédico tecnologia digital

Encontro Brasileiro de Estudantes de Pés- Subitizacdo, numeramento,
s k. " Evento i

Graduacdo em Educacdo Matematica tecnologia digital

Forum de Educacdo Matematica, Tecnologias
Digitais e Educacgéo a Distancia — da Sociedade | Evento
Brasileira de Educacdo Matemética

Subitizacdo, numeramento,
tecnologia digital

Subitizacdo, numeramento,

Perspectivas da Educagdo Matematica Periodico I
tecnologia digital

Revista Novas Tecnologias na Educacéo Periédico Matefnatica, *Rubitizagdo,
numeramento

Revista Brasileira de Informética na Educacao Periédico Mategnatica,  Qubitizagao,
numeramento

Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagao Evento Matgnatica, ~ Rubitizagio,
numeramento

Workshop de Informatica na Escola Evento Matgnatica,  Bubitizacao,
numeramento

Zetetiké Periédico Subitizagdo, numeramento,

tecnologia digital

Fonte: Elaborada pelo autor

Esses procedimentos possibilitaram a apreensdo de 1288 (mil, duzentos e
oitenta e oito) estudos, dos quais 93 (noventa e trés) foram sinalizados como
duplicados e, consequentemente, removidos. Além da duplicidade, compunham os
critérios de exclusdo: (i) estudos escritos em idiomas diferentes do portugués e
inglés, (ii) estudos ndo acessiveis gratuitamente, (iii) estudos publicados antes de
2015, (iv) estudos que ndo abarcam subitizacdo ou estimativa, (v) estudos que nao
se refiram a pesquisas realizadas no Brasil, (vi) estudos realizados com alunos de
graduacao, (vii) estudos redundantes do mesmo autor e (viii) estudos secundarios

ou terciarios. Desta forma, pautados nestes aspectos, foi possivel, a partir da
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observacao do titulo e/ou resumo de cada pesquisa, aceitarmos, nesta fase, apenas

treze publicacdes (Tabela 3).

Tabela 3: Selecao inicial dos estudos

BASE Total de | Duplicado Rejne;tigos 'gsglstisa
estudos S ~ ~
selecéo selecédo
ACM Digital Library 29 1 28 0
Boletim GEPEM 11 0 11 0
Educacédo Matemética em Revista 2 0 2 0
Encontro Brasileiro de Estudantes de Pds- 46 0 a1 5
Graduacdo em Educacdo Matematica
Engineering Village 7 1 6 0
Forum de Educacéo Matematica,
Tecnologias Digitais e Educacéo a Distancia 6 0 5 1
— da Sociedade Brasileira de Educacao
Matemética
Institute of Electrical and Electronics 6 1 5 0
Engineers Digital Library
Institute for Scientific Information Web of
. 8 4 4

Science
Perspectivas da Educacdo Matematica 13 0 13
Portal de Periddicos da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel | 203 39 164 0
Superior
Revista Novas Tecnologias na Educacéo 12 0 11 1
Revista Brasileira de Informética na

. 1 0 1 0
Educacéo
Smposp Brasileiro de Informatica na 16 0 12 4
Educacéo
Scientific Eletronic Library (SciELO) 0 0 0 0
Science Direct 123 3 120 0
Scopus 44 10 34 0
Springer Link 728 33 694 1
Workshop de Informética na Escola 28 1 26 1
Zetetiké 5 0 5 0
TOTAL 1288 93 1182 13

Fonte: Elaborada pelo autor

O material previamente selecionado passou por criteriosa leitura, a fim de que
se pudesse verificar a implicAncia ou ndo do mesmo com 0s objetivos acossados.
Haviamos estabelecido como critérios de inclusdo os estudos referentes aos ultimos
cinco anos, acessiveis via web de maneira gratuita e que fossem relacionados a
tecnologias no ensino de matematica na Educagcdo Basica. Essa andlise ajuizada
possibilitou tomar a decisdo de aceitar os artigos que potencialmente pudessem ser
explorados, ainda que ndo se mostrassem explicitamente voltados a subitizacdo ou
estimativa, o que provocou a reducdo de treze para apenas oito pesquisas (Tabela
4), sendo duas oriundas do Encontro Brasileiro de Estudantes de Pds-Graduagao
em Educacdo Matematica, uma do Forum de Educacdo Matematica, Tecnologias

Digitais e Educacao a Distancia — da Sociedade Brasileira de Educacdao Matematica,
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uma da Revista Novas Tecnologias na Educacéo, trés do Simpdsio Brasileiro de
Informatica na Educacdo e uma do Workshop de Informéatica na Escola. O exame
das referéncias ndo mostrou que houvesse potencial para a descoberta de novos
trabalhos, ndo se justificando a aplicagdo da técnica snowballing® e, assim, a

possibilidade dessa execucéo foi descartada.

Tabela 4: Estudos selecionados

TITULO

AUTOR(ES)

ANO

Fabrica de mateméticas: uma escola expandida
por meio da tecnologia digital e da cooperacao

Camila Aliatti

2015

Jogos Digitais Educacionais para Alfabetizacéo
Matematica: Levantamento de Habilidades e
Level Design

Mayco Farias de Carvalho
Isabela Gasparini
Marcelo da Silva Hounsell

2016

Genius Math: Uma Aplicacdo Mobile para

Stefane V. Menezes

Auxiliar a 2016

Aprendizagem da Matematica na Pré-escola Jiaifiy da Rgea

Wilson Henrique Veneziano
Maraisa Helena B. Estevao
Pereira

Lucas Santiago Spindola Thomaz
Thales Eduardo Gomes Moreira
Neuza Meller

Ferramenta  Educacional de  Tecnologia
Assistiva para o Ensino e Pratica da
Matematica Social de Jovens e Adultos com
Deficiéncia Intelectual

2016

Formas de numeramento em smartphones:

. e 2017
arquitetando telas sensiveis ao toque

Wagner Marques

Eduardo Jorge Lira A. da Silva
Fernanda Gabriela da Sousa
Pires.

O uso do jogo educacional “Eu sei Contar”

- o e * 2017
como auxilio da matematica no ensino infantil

Investigando a Estética na Exploragdo
Matemética de Padrdes com o uso de
Tecnologias Digitais

Instigando multiplas formas de numeramento
com atividades em smartphones

Fonte: Elaborada pelo autor

Rita de Cassia ldem 2018

Wagner Marques 2018

De posse destas averiguacdes, prosseguimos com uma leve esmiugcada dos
artigos, de forma a verificar a existéncia de indicios do uso de tecnologias digitais,
por meio de praticas de numeramento, particularmente no campo da subitizacdo ou
estimativa, bem como verificar quais os tipos de recursos utilizados, além da forma

COomo Se caracterizavam as atividades nesse contexto.
Achados esmiucados

No intuito de abordar o conceito de cooperacdo em sala de aula permeada
por tecnologias digitais, sob a perspectiva da Epistemologia Genética de Piaget e da
teoria de Escola Expandida de Battro, Aliatti (2015) desenvolveu um estudo de caso

com trinta estudantes da sua turma do sexto ano do Ensino Fundamental. Mediante

3 Snowballing € a técnica utilizada para encontrar trabalhos relacionados ao estudo nas referéncias
dos estudos retornados pela busca automatizada (JALALI; WOHLIN, 2012).
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o portfolio elaborado pela estudiosa, Fabrica de Mateméticas, os alunos tinham a
possibilidade de vislumbrar atividades propostas e realiza-las longe do ambiente
escolar. Além disso, um grupo de WhatsApp foi criado ndo somente para que
houvesse suporte para os aprendizes, mas em direcdo a proporcionar interacoes
entre eles proprios e entre 0S mesmos e a professora.

Aliatti (2015), a fim de abordar adicdo e subtracdo com numeros decimais,
postou uma tarefa que envolvia compras em supermercados, a qual foi amplamente
discutida no grupo virtual antes da sua realizagdo em sala de aula, emergindo ideias
como anadlise de precos, 0 que seria possivel comprar ou ndo, comparagcao entre
valores, estimativa de gastos em um local ou outro, seguida de outra atividade que
consistia em elaborar uma planilha no Excel, simulando o cupom fiscal emitido pelo
supermercado. A andlise realizada pela pesquisadora destaca que houve a
cooperacao aliada ao uso das tecnologias digitais, potencializada pela utilizacdo de
espagos virtuais, neste caso o grupo de WhatsApp, quando o trabalho em conjunto
se manifesta de forma espontanea, sem necessidade de intervencéo docente, o0 que,
em sua concepcdo, sublinha a importancia da cooperacdo no processo de
aprendizagem, ensejando a constru¢ao do conhecimento.

Impulsionados pela plausibilidade do emprego de jogos digitais para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas no ambito da alfabetizacdo matematica,
Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016) promoveram entrevistas com profissionais
especializados na area de ensino de matematica para criancas do 1° ano do Ensino
Fundamental, reunindo opinides acerca de como se apresentar aos alunos esse tipo
de estratégia, de acordo com a estrutura de niveis de dificuldade. Em um primeiro
momento, 0s perscrutadores elencam o0s elementos bésicos das habilidades
cognitivas, separando-os em quatro grandes grupos: elementos sensoriais,
elementos com objetos, elementos de relagcdes concretas e elementos de relagbes
icbnicas. Percepcdes visual, corporal e espacial compdem o grupo sensorial. No
trato com objetos, destacam-se a classificacdo, a seriacdo, a ordenacdo e a
contagem mecanica. Apresentam relacbes concretas as correspondéncias
biunivocas, a forma e simbolo dos nameros, além de sua inclusdo hierarquica. As
relacdes icOnicas se estabelecem por meio da invariancia icbnica, da contagem
quantitativa, da subitiza¢éo, do binbmio maior/menor e das medidas.

Em seguida, com o proposito de estabelecer um mapeamento, um grau de
escalonamento das dificuldades de abordagem dessas aptiddes, Carvalho Gasparini

e Hounsell (2016) se ocupam de individuos, em suas entrevistas, como professores,

Perspectivas da Educacdo Matematica — INMA/UFMS — v. 14, n. 35 — Ano 2021



11

pesquisadores, educadores especiais, formadores de docentes, atendentes clinicos
e pedagodgicos. Quanto ao quesito dificuldade, os dados revelaram que, em
principio, as criancas nessa fase escolar se mostram com maiores dificuldades para
lidar com medidas e com a comparagcdo maior/menor entre numeros. O estudo
sinaliza, ainda, que o grupo elementos com objetos seja acometido, segundo a
ordem, classificacdo, seriacdo, ordenacao e, por Gltimo, a contagem mecanica.
Desta forma, os investigadores acreditam que, norteados por esse mapeamento,
possam auxiliar na concepcdo de Jogos Digitais Educacionais voltados,
especificamente, aos fundamentos da alfabetizacdo matematica.

Com o apoio de figuras e sons, o aplicativo Genius Math, desenvolvido para o
sistema operacional Android, permite a exploragdo de formas geométricas, nUmeros
e operacfes matematicas iniciais, como adicdo e subtracdo. A partir de atividades
lidicas com este recurso, Menezes e Roza (2016) propuseram viabilizar praticas
pedagogicas que fossem ao encontro do cotidiano de vinte aprendizes da Educacao
Infantil, criangas de cinco a seis anos de idade, objetivando substanciar a
aprendizagem desse publico. Para o desenvolvimento do aplicativo, os estudiosos
realizaram comparacdes de caracteristicas entre 0 Soma para criancas, Educational
Math for Kids, Matematica para criancas Soma e o proposto por eles, Genius Math,
uma vez que foram os trés encontrados disponiveis gratuitamente e que se
alinhavam a percepcéo desejada.

A implementacéo se deu de forma que as criangcas pudessem trabalhar em
duplas ou em trios e, assim, houvesse interacdo entre elas nas trés atividades
experimentadas: contar colorindo, contar com formas geométricas e subtracédo.
Percebeu-se que as criancas tenderam a escolher a tarefa que propunha contar
usando formas geométricas pelo fato de parecer de entendimento mais simples. No
entanto, houve algumas confus@es sobre quais imagens deveriam ser contadas, ja
gue a tela do smartphone mostrava exemplos distintos. Mas, como a mensagem de
recompensa aparecia de acordo com a pontuacéo atingida pelos alunos, os nimeros
de erros foram decrescendo. Menezes e Roza (2016), desta forma, apresentam
esse recurso como uma alternativa a ser utilizada em sala de aula por estudantes
desse segmento.

Sob a proposicdo de engendrar um software que permita abranger contetdos
basicos de matematica, Veneziano et al. (2016) sinalizam um recurso de tecnologia
assistiva para jovens e adultos com deficiéncia intelectual, no qual se apresentam

situacdes rotineiras como fazer compras em uma loja ou mesmo usar o reldgio
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digital para controlar seus compromissos. A montagem do software pautou-se nos
seguintes requisitos educacionais: (i) atrair a atencdo do usuario, (ii) disponibilidade
de um teclado virtual, (iii) imagens significativas para individuos com deficiéncia
intelectual, (iv) quantidades representadas por imagens reais, (v) imagens na vertical
ou horizontal, e (vi) utilizacdo de videos com atores portadores da sindrome de
Down.

Ao se apropriar desse artificio, o discente pode escolher entre quatro licdes,
que se dividem em numeros, horas, calculadora e dinheiro, sendo esta Ultima
composta pelas atividades 6nibus e compras, todas com varias imagens, a fim de
facilitar o entendimento. Testes do software foram realizados em trés escolas,
primeiramente com professores para que 0s mesmos 0 avaliassem e fizessem
observacdes que pudessem contribuir para possiveis ajustes, de forma a realmente
proporcionar auxilio aos alunos com deficiéncia intelectual em prol da aprendizagem
matematica voltada ao seu cotidiano. Posteriormente, com estudantes, 0s recursos
motivacionais e de interatividade presentes na tecnologia apresentaram indicios de
torna-la mais atrativa e interessante, com grande potencial pedagdgico, além da
disponibilidade gratuita.

Marques (2017), com o propésito de averiguar a possibilidade de emersédo de
novas praticas de numeramento com alunos do Ensino Médio Profissionalizante,
tencionou investigar a insercdo do smartphone em aulas que envolvem calculos e
informacdes trazidas do cotidiano, mediante a exploracdo de problemas elaborados
na perspectiva das atividades instigadoras (Marques; Bairral, 2014). Para a
realizacao das contas, entra em cena o aplicativo MyScript Calculator, o qual permite
a escrita livre na tela da operacdo matematica que se deseja realizar, enquanto
parte do processo interativo ocorre gracas a criacdo e formacdo de um grupo virtual,
por intermédio do WhatsApp, sendo complementado com encontros presenciais.

Propondo uma metodologia de ensino diferenciada a seus alunos, que fosse a
partir da demanda deles préprios, uma dinamica totalmente aberta, mas que
convergisse para os conteudos a serem abordados, Marques (2017) dispara as
discussbes no grupo virtual com uma postagem sobre um video a ser assistido no
YouTube, seguida de uma provocacao para que os participantes trouxessem ideias.
O estudioso busca embasamento tedrico na intervengdo pedagogica e na design-
based research para fundamentar a escolha de sua metodologia e deixa pistas
sobre passos futuros, para os quais pressupostos da neurociéncia podem fornecer

subsidios que permitam investigar como o0s estudantes resgatam, manipulam,
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formam novas imagens e as oferecem (ou ndo) ao dominio publico, a partir da
interagcdo com um objeto, mediada pela tecnologia digital.

Qual impacto pode ser causado por um jogo educacional no desempenho de
criangas da Educacgéo Infantil no contexto de ensino da disciplina de matematica?
Ao procurar responder a pergunta, Silva e Pires (2017) proclamam uma melhora no
aprendizado quando se manifesta a apropriacdo do jogo educacional "Eu sei contar"”,
cuja interface é simples e intuitiva, munida de diversos elementos visuais. O recurso
€ composto por duas atividades, sendo a primeira referente a contagem de
elementos, a partir da visualizacdo de um conjunto de objetos, e a segunda
estimulando que se contém sequencialmente 0s nimeros naturais.

Os pesquisadores projetaram que fossem realizadas as atividades sem e com
o adjutoério do jogo digital, o que promoveu, em suas analises, o diagndstico de que
os indices mais baixos em desempenho sem a tecnologia foram dos discentes (dois
dos treze que participaram) que conseguiram elevar sobremaneira suas a¢cdes nas
tarefas com a utilizacdo desse recurso, ou seja, houve uma potencializagdo para o
aprendizado matematico de individuos ditos, teoricamente, de baixo rendimento.

Explorando a estética no ensino de Matematica na Educacdo Basica, Idem
(2018) acossa investigar fundamentos dessa modalidade decorrentes da sondagem
de padrdes com o uso das tecnologias digitais nos anos finais do Ensino
Fundamental. Enquanto regente da turma, almeja a realizacdo de experimentos de
ensino. A perscrutadora sublinha a integracdo de computadores, softwares e
smartphones ao contexto para a abordagem de padrdes e para a observacédo sobre
a producao desenvolvida pelos sujeitos envolvidos na averiguacao. Por se tratar de
um estudo embrionério, que se encontra em fase inicial de desenvolvimento, o que
se apresentam sdo as pretensdes da pesquisadora, nas quais a mesma descreve
seus objetivos, a metodologia, o tipo de investigacdo e possiveis formas de analise
dos dados.

Conjecturando uma nova categoria, 0 multinumeramento, Marques (2018)
anuncia novidades, na verdade, progressos, em relacdo ao apresentado em
momento anterior (Marques, 2017). Novas lentes revelam o propdsito de verificar
emersao de multiplas praticas de numeramento, a partir da insercdo de smartphones
associada a informacdes do cotidiano, trazidas por aprendizes do Ensino Médio, em
aulas que envolvem calculos, sob uma abordagem intervencionista na propria
pratica. Nesse momento, as interacées ocorridas no grupo de WhatsApp criado pelo

estudioso, do qual fazem parte os estudantes e ele préprio, ganham destaque,
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direcionando a elaboracdo de uma atividade voltada a estimar certa medida, no
caso, a espessura da pulseira do Rock in Rio, edi¢do 2017.

Para resolucdo do exercicio, discentes percebem, evocam, manipulam,
formam (ou ndo) novas imagens, explicitam-nas (ou ndo) e voltam a armazenar,
processo embasado pela neurociéncia, segundo pressupostos de Damasio (2015),
imagens essas oriundas de mudltiplas formas de representacfes. Assim, 0 novo
constructo, o multinumeramento, surge, na concepc¢ao do investigador, ao observar
essa multiplicidade afiliada ao processo de imagens e apos oportunizar reflexdes
acerca, principalmente, do numeramento e do multiletramento. A comprovacéao e
validacdo tornam-se pertinentes mediante a manipulacédo pelos aprendizes de
imagens do cotidiano, oriundas de distintas formas de representacéo, utilizadas para
gue se apresente a estimativa procurada. Marques (2018) sublinha, ainda, a
adjacéncia entre a zona de desenvolvimento proximal (VYGOTSKY, 1991) e esse
mecanismo descrito pela neurociéncia, além de destacar a necessidade de o
professor estar consciente de que ha de ser adotada uma nova concepcao de
ensino que garanta o uso adequado de novas tecnologias que valorizem as praticas
sociais.

Navegar por esses estudos nos permite observar a presenca da utilizacdo de
tecnologias digitais em favorecimento da aprendizagem. Assis, Bairral e Silva
(2013), em levantamento de dispositivos touchscreen voltados ao ensino da
Matematica, apreenderam que as interfaces podem ser classificadas em softwares,
0s quais possuem atividades livres, e aplicativos, apresentando caracteristicas
inerentes principalmente a jogos. Sinteticamente, elencamos os recursos digitais

emergentes nas pesquisas em questao (Tabela 5).

Tabela 5: Recursos digitais encontrados nas pesquisas

DISPOSITIVOS, SOFTWARES, APLICATIVOS AUTOR(ES) ANO
Site/Portfélio, WhatsApp, Excel Camila Aliatti 2015
Mayco Farias de Carvalho
Jogos Digitais Isabela Gasparini 2016
Marcelo da Silva Hounsell
Genius Math, Soma para criangas, Educational | Stefane V. Menezes 2016
Math for Kids, Matematica para criancas Soma | Jiani C. da Roza
Wilson Henrique Veneziano
Maraisa Helena B. Estevao
Software para deficientes intelectuais pereira . 2016
Lucas Santiago Spindola Thomaz
Thales Eduardo Gomes Moreira
Neuza Meller
smartphone, WhatsApp, MyScript Calculator, Wagner Marques 2017
ouTube
Jogo Digital Eu Sei Contar Eduardo Jorge Lira A. da Silva 2017
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Fernanda Gabriela da Sousa
Pires.
Computadores, Softwares e Smartphones Rita de Cassia Ildem 2018
Smartphone, WhatsApp, MyScript Calculator, Wagner Marques 2018
YouTube

Fonte: Elaborada pelo autor

No sentido de aprofundar nossas discussfes, a proposta neste momento
consiste em analisar as possiveis aproximacdes e aplicacdes entre o levantado até
aqui e indicativos da utilizacdo de tecnologias digitais que se ajustem as
possibilidades de atuacdo junto ao campo da subitizacdo ou estimativa, além da

observacao da forma como se caracterizam as atividades nesse contexto.
Extraindo detalhes

Associada ao portfélio (Figura 3) criado por Aliatti (2015) para trabalhar com
seus alunos, a atividade de compras no supermercado, proposta pela docente,
instiga os estudantes a refletirem sobre os tipos de produtos e valores a serem
gastos. O processo interativo pela realizagcdo da tarefa em duplas, trios ou grupos
favorece o debate, podendo projetar acdes futuras no sentido, por exemplo, de
estimativa de gastos com determinada lista de compra e até mesmo dos itens que
se conseguem comprar com certa quantia em dinheiro. Fazer compras em um
supermercado consiste em pratica de inclusdo em determinado contexto social, para
a qual se faz necessaria a apropriacdo de formas de numeramento, aqui
evidenciadas pela estimativa de custos. Ainda nessa direcdo, mesmo que nao
mencionada diretamente na atividade, sabemos que dessa pratica pode advir a
subitizacdo ao serem vislumbradas pequenas quantidades de produtos sobre uma

prateleira, por exemplo.

Figura 3: Portfolio Fabrica de Matematicas

o e o H’
h f FABRICA DE
- MATEMATICAS —

@ @

A FABRICA AULAS TAREFAS VEJA MAIS CONTATO

Professora Camila Aliatti

Sejam Bem - Vindos!
A Fabrica de Matematicas aguarda
por experiéncias incriveis!

Conheca 03 nossos Wi

Fonte: https://camilaaliatti.wixsite.com/fabricadematematicas

Perspectivas da Educacdo Matematica — INMA/UFMS — v. 14, n. 35 — Ano 2021


https://camilaaliatti.wixsite.com/fabricadematematicas

16

O estudo realizado por Carvalho et al. (2016) é o Unico que de fato apresenta
o termo subitizacdo encorpado, juntamente com invariancia iconica, contagem
guantitativa, bindmio maior/menor e medidas, como elementos de relacdes iconicas,
como proposicao de investigagdo mediante a introducao de jogos digitais. O trabalho
pautou-se em uma entrevista com profissionais especializados na area de ensino de
matematica para criangas, 0 que apenas sinaliza a intencéo da utilizacdo do recurso,
sem especificar ou sublinhar quais jogos poderiam ser utilizados.

Genius Math, aplicativo desenvolvido por Menezes e Roza (2016) apos
comparacdes de caracteristicas com Soma para criancas em idade pré-escolar,
Educational Math for Kids, Mateméatica para criangcas, € um recurso que possui
atividades como pintar animais e contar formas geométricas (Figura 4) que, quando
observadas sob outros aspectos, apresentam grande potencial para o trato da
subitizacdo, uma vez que a estratégia de contagem pode se dar gracas ao

reconhecimento imediato do pequeno nimero de animais ou de formas distintas.

Figura 4: Atividades do Genius Math
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> VAMOS CONTAR?
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Fonte: Menezes e Roza (2016)

Embora reconhecamos que o aplicativo possa contribuir para o processo de
aprendizagem matematica dos discentes desse segmento, infelizmente somente ha
a promessa de os estudiosos disponibilizarem gratuitamente o recurso na Play
Store, 0 que, apdés checagem na loja virtual, ndo aconteceu até o presente momento,
diferentemente do software de tecnologia assistiva para jovens e adultos com
deficiéncia intelectual, engendrado por Veneziano et al. (2016), ja presente na

plataforma do Projeto Participar.
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O recurso disponibiliza tarefas que se referem a situagdes do cotidiano, como
realizar compras em um estabelecimento ou mesmo controlar seus compromissos
de posse de um relégio digital. A atividade que lida diretamente com numeros
(Figura 5) pode ser considerada uma pratica que converge para 0 campo da
subitizagcdo, uma vez que sdo mostradas aos aprendizes figuras, representando
pequenas quantidades, para que 0S mesmos as relacionem aos numeros,

caracterizando a contagem espontanea de um reduzido grupo de elementos.

)

Figura 5: Atividades Numerais
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Fonte: Veneziano et al. (2016)

O repositdrio online Escola Games disponibiliza, entre outros, o jogo digital Eu
sei contar, introduzido por Silva e Pires (2107) em aulas da Educacdo Infantil.
Interessa-nos destacar a primeira fase do jogo (Figura 6), em que as criancas
precisam, apos a observagdo de um conjunto de objetos, indicar a quantidade, em
numeral, que o representa. Essa atividade possui caracteristicas semelhantes as
presentes na atividade do estudo de Veneziano et al. (2016), discutida
anteriormente. De forma analoga, esses conjuntos formados por poucos elementos,
oferecidos aos estudantes, tendem a possibilitar a contagem de maneira intuitiva, de

forma a convergir para a subitiza¢ao.

Figura 6: Jogo digital Eu sei contar
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fase ()5 acertos ) erros (o)

Qual a quantidade de cadernos, no quadro abaixo?

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/euSeiContar/

Introduzindo smartphones em suas aulas, munidos dos aplicativos MyScript
Calculator e WhatsApp, Marques (2017) iniciou sua provocagao com uma postagem
no grupo virtual (Figura 7), conduzindo seus estudantes a assistirem a um video no
YouTube, almejando que eles trouxessem elementos do seu dia a dia que
pudessem ser trabalhados para apreensao dos conteddos a serem ministrados, com
o intuito de adotar uma metodologia de ensino diferenciada, que fosse aberta e se

desenvolvesse de acordo com a demanda dos discentes.

Figura 7: Provocacdo no WhatsApp
© a0 o i@ v 4 A& 11:28

3 MECANICA 2018
<R +5521 96660-  ,+5521 9682.. A

+55 21 97927-
Pro doutorado dele

Também é uma das finalidades
desse grupo, mas a principal é
tentamos uma metodologia diferente
para nossas aulas, na qual vocés vao
trazer as informagdes para a gente
trabalhar em sala de aula. 12:33

Aqui vamos postar tudo o que
acharmos interessante. 12:34

https://m.youtube.com/watch?
v=ciphQauprjo 12:36

| Por enquanto, aproveitem o sagrado
| domingo de descanso de vocés.
12:37

Depois tragam ideias a partir desse
video.
Bom domingo a todos! 1238 ¥
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Fonte: Marques (2017)

Conforme ja expressado, esse artigo deixa pistas dos passos futuros que
comegam a dar sinal com o anuncio da nova categoria, 0 multinumeramento
(Marques, 2018). Com uma atividade alicercada na construcdo de uma estimativa
para a espessura da pulseira do Rock in Rio (Figura 8), edicdo 2017, mdltiplas
formas de numeramento se revelam, gracas a elementos do cotidiano e a utilizacao
do smartphone, mais especificamente, mediante as interagcdes no grupo virtual, o
WhatsApp.

Figura 8: Atividade de estimativa da espessura da pulseira

escco TIM & 4 16:23 @ 0 A%
A figura ao lado foi postada pelo grupo & slo7com.br

responsdvel por pesquisar os ingressos para o Pulseira bracelete Ros .
Rock in Rio 2017. Para este ano, Serdo coure ecologico legitimo na cor pretz
confeccionadas pulseiras de couro sintético, basica, lisa e cheia de personalidade
cujas dimensdes aproximadas sdo 2lcm a Pulseira bracelete de courc Rock In R
24cm de comprimento e 3,5cm de largura, um acessorio para guem tem sangue na
pesando 21g. aue adora curtir um bom rock,
Para determinarmos a drea da segdo e i T oy
transversal da pulseira, faz-se necessdrio i -
calcular sua espessura ou, de posse da mesma,
medi-la com wm instrumento de precisdo. Bia e SIMENSOES APROXIMADAS

Japa estimam que a pulseira tenha Imm de o '

espessura; Beca, Matheus e Gustavo acham Comprimento: Minimeo 21 cm/ Max
que € muito fina. Matheus sugere 10mm e Beca i

discorda, dizendo que é grossa demais. Largura

Qual a espessura estimada por vocés? O que P £S04 grdn

os leva acreditar que pode ser esse valor ke

Fonte: Marques (2018)

Como arcabouco tebrico, pressupostos da neurociéncia permitem ao
estudioso refletir sobre a multiplicidade de imagens que estdo em jogo para a
construcdo do conhecimento e de que forma as mesmas s&o ofertadas e

apropriadas, possibilitando o novo constructo. Marques (2019, p. 110) salienta que

praticas de multinumeramento advém da utilizacdo de informacdes
numéricas e de seu manuseio, possibilitando estimativas,
probabilidades, tomadas de decisdo, por exemplo, em praticas
sociais para legitimar a participagdo em determinados contextos, a
partir de multiplas representacbes, as quais vao originar uma
multiplicidade de imagens que, pelo mecanismo de percepc¢ao,
evocacao e manipulacdo de imagens pelo cérebro dos aprendizes, e
inclusive pelo nosso, seréo utilizadas para produzir novas imagens, o
gue podera indicar indicios de aprendizagem.

A comparacéo entre padrdoes permite criar estimativas? Permite ao individuo
atuar no campo da subitizacdo? Em nosso entendimento, a resposta € sim para
ambas as questdes, pois, conhecendo as medidas de determinado objeto, é possivel
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estabelecer uma relagédo que estime o tamanho de outro por comparagao; também,
reconhecer padrdes que se repetem pode oportunizar uma contagem espontanea.
Nessa direcdo, destacamos a investigacdo de Idem (2018), na qual objetiva-se
sondar padrdes por meio de tecnologias digitais. Como se trata de uma pesquisa
ainda muito inicial, a estudiosa apenas sinaliza suas inten¢cbes de integrar
computadores, softwares e smartphones ao contexto de exploracdo. No entanto,
ficamos a espera de provaveis atividades com esses dispositivos/recursos, ainda
ndo exemplificadas. Assim, ap0s analisar possiveis aproximacdes, formas de
aplicacdo e vestigios que revelem o uso da tecnologia digital junto ao cenario da

subitiza¢&o ou estimativa, somos conduzidos ao acabamento.
Toques de acabamento

Nesse momento, voltamos as nossas inquietacdes iniciais, a fim de verificar,
apos as investigacoes e reflexdes oportunizadas no presente texto, se emerge certa
tranquilidade. Primeiramente, sobre indicios da utilizacdo de tecnologias digitais,
mediante praticas de numeramento, especialmente no campo da subitizacdo ou
estimativa, como se trata de um termo recentemente traduzido do inglés subitizing,
praticamente ndo ha pesquisas com uso de tecnologias digitais que abarquem
diretamente essa area, tendo em vista que foi encontrado apenas um estudo
(CARVALHO; GASPARINI; HOUNSELL, 2016) que tangencia a intencao de fazé-lo,
mas que nao sinaliza exatamente como.

Potencialmente, mas ndo em carater premeditado, advieram averiguacoes
nas quais um olhar apurado permite revelar a possibilidade do uso da tecnologia
digital para abarcar essa capacidade de reconhecer grupos de poucos objetos
(MENEZES; ROSA, 2016; VENEZIANO et al.,, 2016; SILVA; PIRES, 2017; IDEM,
2018). Acrescido a esses, como optamos pela inclusdo da estimativa em nossa
busca, habilidade muito proxima da subitizacdo, segundo pressupostos de Aster e
Shalev (2007), Wynn (1995) e Dehaene (1997), obtivemos, ainda, mais trés
perscrutacbes (ALIATTI, 2015; MARQUES, 2017; 2018) envolvendo esse tema,
trazendo a tona um recente constructo denominado multinumeramento (MARQUES,
2019).

Essas oito pesquisas permitiram verificar quais os tipos de recursos utilizados,
ou seja, que tecnologias digitais foram de fato empregadas ou se mostraram como
sugestdes de uso, as quais optamos por destacar como duas categorias:
dispositivos, representados pelos computadores, tablets e smartphones, e

softwares/aplicativos, para os quais elencamos WhatsApp, MyScript Calculator,
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portfolio “Fabrica de Matematicas”, softwares educacionais de apoio ao ensino de
deficientes intelectuais e autistas, software “Eu sei contar”, Excel, aplicativo Genius
Math, Soma para Criancas, Educational Math for Kids, Matematica para Criancas
Soma (também conhecido como Matematica das Macgéas), videos digitais e alguns
jogos digitais nao discriminados.

Provocacbes no WhatsApp suscitando reflexdes, atividades voltadas para
observacdo de padrdes, construcdo de tabelas por meio do Excel, estimativas,
correspondéncia entre numeros e quantidades, ajuste de horario, compras e trocos,
usabilidade de cédulas, contar formas geométricas, frutas e animais, além de
percepcdo visual, denotam a forma como se caracterizam as atividades nesse
contexto, em que a utilizacao de recursos digitais pode potencializar a aprendizagem
matematica. Embora haja uma crescente no que tange a utlizacdo dessas
tecnologias em sala de aula, especialmente na Educacdo Bésica, ndo ha ainda
producdo de conhecimento acerca da subitizagdo, mas nossas lentes reforcam que
ha indicios da possibilidade do uso de tais recursos para investigacdes que
envolvam essa tematica.

Face as reflexdes, assumimos a necessidade de que haja a disseminacao do
termo subitizacdo no ambito da Educacdo Brasileira, uma vez reveladas as
possibilidades e a observacdo de que pesquisadores estejam promovendo
implementagcbes nas quais essa habilidade possa ser percebida, sem que, no
entanto, os mesmos se deem conta de que exista um verbete que a defina.
Acrescemos, ainda, a importancia da utilizacdo de recursos digitais em sala de aula,
nao simplesmente como novidade, mas pelo potencial a ser explorado em favor da
aprendizagem, em nosso caso especifico, da matematica, o que deve ser estendido
as demais disciplinas.
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