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Atualmente, as discussoes em torno do uso das tecnologias digitais, nas aulas de Matematica, giram em torno de como e em que contextos utiliza-
las, visando potencializar as possibilidades de aprendizado. Neste contexto, foram organizadas o que se denominou de Sequéncias Didaticas
Eletronica, as quais se constituem em sequéncias didaticas desenvolvidas utilizando-se das tecnologias digitais tais como apresentacoes
salvas em HTML, softwares, aplicativos, jogos online, videos, objetos de aprendizagem entre outros, com a intencao de mediar as interacoes
entre o aluno e o conteudo do conhecimento.

Destacam-se, aqui, duas das sequéncias desenvolvidas no ambito do projeto “Investigando o Ensino e a Aprendizagem da Matematica na
Educacao Basica e no Ensino Superior: Aportes Teodricos, Tendéncias Didatico-Pedagogicas e a Apropriacao dos Conhecimentos
Matematicos”, as quais se referem a conteudos matematicos especificos, no caso, Equacoes de 12 grau e Geometria.
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Considera-se que a articulacao de diferentes recursos tecnologicos como softwares, aplicativos, jogos online, videos, objetos de aprendizagem,
entre outros, em torno do desenvolvimento de conteudos especificos permite diferentes formas de representacao e acesso aos mesmos, o que amplia as
possibilidades de apropriacao dos objetos matematicos em estudo. Particularmente, nas sequéncias didaticas criadas, a utilizacao de jogos, objetos de
aprendizagem e atividades desenvolvidas com softwares se revelaram promissoras para o desenvolvimento de conceitos e procedimentos matematicos.
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