XI Congresso Nacional de Educacao

ISSN: 2358-8829 ‘w » CONEDI |
/ g ¥

ENTRE TRAJETORIAS, TELAS E APRENDIZAGENS: O ENSINO
DA MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS EM MOVIMENTO
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RESUMO

Este trabalho apresenta uma revisao de literatura que fundamenta uma pesquisa de doutorado em
andamento, cujo foco é investigar o uso de aplicativos mdveis no ensino de matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. A investigacdo tem origem na escuta ativa sobre dificuldades
enfrentadas por professores e estudantes diante de um cenario escolar que, muitas vezes, ainda
ndo contempla a diversidade dos estilos de aprendizagem. A utilizagdo cada vez mais comum de
dispositivos moveis no cotidiano das criangas provoca reflexdes sobre como esses recursos podem
ser incorporados ao processo de ensino e aprendizagem de maneira critica, acessivel e
significativa. Dialogando com autores como Kenski (2021), Valente (2019) ¢ Borba (2021), a
pesquisa reconhece o papel das tecnologias digitais na mediagdo do conhecimento. Também se
considera a abordagem do método Mobile Learning, discutida por Crompton e Burke (2017) e
Romanello (2016), que destaca o potencial da aprendizagem em movimento, dentro ¢ fora da sala
de aula, e a importancia da formagdo docente nesse processo. Partilhando dessa perspectiva, os
principios do Desenho Universal para a Aprendizagem, desenvolvidos por Rose e Meyer (2002),
ressaltam a importancia da flexibilizagdo curricular como via para a inclusdo. Destacam-se, nesse
percurso, as contribuigdes de Carvalho (2015; 2018), que discute possibilidades metodologicas e
critérios pedagogicos para a integracdo significativa de aplicativos no contexto escolar. A
literatura revisada aponta que o uso das tecnologias, por si s6, ndo transforma a pratica. E preciso
formagdo docente continua, intencionalidade pedagodgica e sensibilidade para acolher os
diferentes ritmos, interesses e trajetorias dos alunos. O desafio € construir caminhos em que a
tecnologia esteja a servico da aprendizagem e ndo o contrario, respeitando, sobretudo, quem
aprende.

Palavras-chave: Educagdo Matematica, Tecnologias Digitais, Mobile Learning,
Desenho Universal para a Aprendizagem, Inclusao.

INTRODUCAO

A inclusdo de tecnologias digitais no ambiente escolar tem provocado
transformagdes significativas nas praticas pedagdgicas e nos modos de aprender e ensinar.
No contexto da educagdo basica, em especial nos anos iniciais do Ensino Fundamental, o
uso de recursos tecnoldgicos ganha relevancia ao se articular com propostas que visam a
promoc¢ao da equidade, da acessibilidade e da personalizagdao das aprendizagens. Entre

essas propostas, destacam-se o mobile learning (aprendizagem movel) e o Desenho
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Universal para a Aprendizagem (DUA), abordagens que convergem na busca por uma
educacdo mais responsiva as multiplas formas de ser, estar e aprender no mundo
contemporaneo.

O avanco da cultura digital e a crescente presenca de dispositivos moveis como
celulares e tablets no cotidiano das criancas colocam em pauta a necessidade de
reconfigurar o espago escolar e suas metodologias. O mobile learning, ao propor
experiéncias educativas que ultrapassam os limites fisicos e temporais da sala de aula,
convida educadores a pensar em processos de ensino mais flexiveis, interativos e
contextualizados. No entanto, sua ado¢do demanda intencionalidade pedagogica e
compromisso com a inclusdo, evitando que o uso das tecnologias reproduza praticas
excludentes ou meramente reprodutivistas.

Nesse sentido, os principios do DUA, que buscam oferecer multiplos meios de
representacdo, de acdo/expressao e de engajamento, fornecem um referencial potente para
o planejamento de praticas pedagogicas que considerem a diversidade dos estudantes
desde o inicio. Quando articulado ao mobile learning, o DUA potencializa a criagdo de
experiéncias de aprendizagem acessiveis, participativas e significativas, sobretudo no
ensino de matematica, area historicamente marcada por obstaculos pedagdgicos e por
altos indices de exclusdo.

Diante desse cendrio, o presente artigo tem como objetivo investigar como a
integragao entre o método mobile learning e os principios do DUA pode contribuir para
a construcao de praticas pedagdgicas inclusivas no ensino de matemadtica nos anos iniciais
do Ensino Fundamental. Parte-se do pressuposto de que a tecnologia, quando mediada
por uma intencionalidade educativa e inclusiva, pode favorecer a equidade no acesso ao
conhecimento e o protagonismo dos sujeitos, especialmente daqueles que enfrentam

barreiras de aprendizagem e participacdo na escola publica brasileira.
METODOLOGIA

Este artigo caracteriza-se como uma revisdao de literatura com abordagem
qualitativa, de natureza exploratoria e analitica, cujo objetivo ¢ investigar como a
articulagdo entre o mobile learning e os principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA) pode contribuir para praticas pedagdgicas mais inclusivas no
ensino de matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A escolha pela revisao

teodrica justifica-se pela intengdo de reunir, analisar e discutir producdes académicas
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recentes que abordem essa interface, contribuindo para o avanco do debate no campo da
educacao inclusiva mediada por tecnologias.

A coleta dos materiais foi realizada entre os meses de abril e junho de 2025, por
meio do Portal de Periddicos da CAPES, principal base de dados utilizada para acesso a
artigos cientificos no Brasil. Foram aplicados termos de busca como: “mobile learning”,
“aprendizagem movel”, “tecnologias méveis na educaciao”, “Desenho Universal para a
Aprendizagem”, “DUA”, e “educagdo matematica inclusiva”.

Foram utilizados filtros para delimitar a busca a publicagcdes dos ultimos dez
anos (2004-2024), priorizando artigos completos, com revisdo por pares, publicados em
periddicos cientificos da area de Educacgdo. A sele¢do seguiu os seguintes critérios de
inclusdo: (1) tratar de forma direta ou articulada o uso de tecnologias moveis na
educacgdo basica; (2) apresentar relagoes com os principios do DUA; e (3) abordar, de
forma teorica ou empirica, experiéncias relacionadas ao ensino de matemadtica.

Ao final do processo, foram selecionadas 22 publicagdes que atenderam aos
critérios estabelecidos e compuseram o corpus da andlise. A sistematizacdo e organizagao
dos dados foram realizadas por meio de fichamento analitico dos textos, com base em
categorias construidas a partir dos objetivos da pesquisa: (a) contribui¢oes do mobile
learning para o ensino de matematica; (b) principios do DUA aplicados a pratica
pedagogica; e (c) articulagoes entre inclusdo, tecnologia e personaliza¢do da
aprendizagem.

A andlise foi conduzida a partir de uma leitura interpretativa, de base qualitativa,
com atencdo a coeréncia interna dos argumentos, a consisténcia tedrica dos autores € a
relevancia para o campo da educagdo inclusiva. Esse percurso metodoldgico permitiu
tracar um panorama das principais contribui¢des, lacunas e potencialidades no uso

integrado do mobile learning e do DUA no contexto da escola publica.
REFERENCIAL TEORICO

AS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO BASICA: HISTORICO, POLITICAS E
PRINCIiPIOS PEDAGOGICOS

A trajetéria das tecnologias na educacao acompanha transformagdes historicas,
culturais e cientificas que influenciaram o modo como os sujeitos aprendem e ensinam.

No Brasil, o uso pedagdgico das Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicagdo
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(TDICs) comegou a ganhar for¢a nos anos 1980, com o Projeto EDUCOM, que introduziu
o software LOGO em escolas publicas, embasado no construcionismo de Papert. Essa
proposta buscava estimular o pensamento computacional e promover aprendizagens mais
ativas e significativas (Santana et al., 2023).

Nas décadas seguintes, politicas publicas como o Programa Nacional de
Informatica na Educac¢ao (Prolnfo) e o Programa Um Computador por Aluno (PROUCA)
ampliaram o acesso a equipamentos, conectividade e formacdo de professores. A
popularizacdo da internet e o surgimento de ambientes virtuais, objetos de aprendizagem
e recursos multimidia, sobretudo a partir dos anos 2000, transformaram as praticas
pedagogicas, mesmo que de forma desigual entre as redes de ensino (Borba; Penteado,
2015; Evaristo; Ikeshoji, 2022).

A pandemia de COVID-19, por sua vez, escancarou tanto o potencial quanto as
fragilidades da cultura digital escolar. Ferramentas como plataformas, videoaulas, redes
sociais e aplicativos educacionais foram amplamente utilizadas no ensino remoto
emergencial, revelando a urgéncia de integrar as tecnologias de forma critica, intencional
e inclusiva ao cotidiano escolar (Felix et al., 2024).

Nesse cendrio, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em
2017, consolidou a cultura digital como uma das dez competéncias gerais da educagdo
basica. A BNCC enfatiza a importancia de que os estudantes desenvolvam habilidades
para utilizar as tecnologias de maneira critica, ética e criativa. Nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, essa integra¢do deve ocorrer de forma transversal, envolvendo todos os
componentes curriculares. No caso da Matematica, por exemplo, o uso de jogos digitais,
simuladores, videos e aplicativos ¢ incentivado para fomentar o raciocinio logico, a
criatividade e a resolucao de problemas (Brasil, 2017).

Apesar dos avancos, ainda ha desafios significativos, como as desigualdades de
acesso, a escassez de infraestrutura e a caréncia de formagdo continuada adequada.
Conforme apontam Santana et al. (2023), ¢ preciso ultrapassar uma visao tecnicista das
tecnologias e compreendé-las como elementos estruturantes de praticas pedagdgicas
criticas, criativas e inclusivas.

Nesse sentido, ao considerar a presenga das tecnologias digitais no ensino de
Matematica, sobretudo nos anos iniciais, ¢ fundamental adotar uma abordagem que
articule intencionalidade pedagogica, equidade e acessibilidade, principios que se
alinham diretamente as diretrizes do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA),

objeto central desta investigagao.
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TECNOLOGIAS E INOVACAO NO ENSINO DE MATEMATICA:
POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS E DESAFIOS

O ensino da matematica, tradicionalmente centrado em métodos expositivos e
memorizagdo de algoritmos, vem sendo desafiado a se reinventar diante das
transformagdes sociais e tecnoldgicas do século XXI. A emergéncia da cultura digital e a
diversidade dos sujeitos escolares impdem a escola a tarefa de revisar suas praticas,
tornando-as mais interativas, significativas e inclusivas. Nesse cenario, as Tecnologias
Digitais da Informagdo e Comunicac¢ao (TDICs) configuram-se como aliadas potentes,
desde que integradas ao curriculo com intencionalidade pedagogica e compromisso com
a equidade.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece como eixo estruturante
da Matematica o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da resolugdo de problemas e da
comunicagdo matematica, incentivando o uso de recursos digitais para ampliar as
experiéncias de aprendizagem (Brasil, 2017). Essa diretriz converge com autores como
Ponte et al. (2009), que defendem o uso das tecnologias como parte constitutiva do
processo de ensino, € ndo apenas como apoio ou complemento.

Entre os recursos amplamente utilizados destacam-se softwares como o
GeoGebra, que possibilita a manipulacdo de objetos geométricos e a constru¢do de
conjecturas em tempo real; os simuladores interativos PHET, que favorecem a
visualiza¢do de fenOmenos matematicos; € os ambientes de célculo grafico e simbdlico
como Winplot e Graphmatica, uteis na exploracdo de fungdes e relacdes algébricas
(Valente, 2002; Borba; Penteado, 2016).

O uso de jogos digitais, por sua vez, tem ganhado espago como estratégia ludica
que estimula o engajamento, a autorregulacao e a construcao de significados. De acordo
com Bittar e Ferreira (2017), elementos como desafio, recompensa e narrativa contribuem
para tornar a aprendizagem da matematica mais motivadora e participativa. A
programacao com Scratch, por exemplo, permite que os alunos criem projetos que
envolvem estruturas logicas fundamentais ao pensamento computacional, promovendo
criatividade e consciéncia matematica (Prado; Valente, 2018).

Outro recurso inovador ¢ a robdtica educacional, que permite a exploragao
pratica de conceitos como medidas, propor¢des, algoritmos e geometria. Quando

incorporada de forma ludica e interdisciplinar nos anos iniciais, a robotica potencializa a
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aprendizagem colaborativa e o desenvolvimento do pensamento computacional (Morais;
Silva; Fernandes, 2019).

Além disso, metodologias como a modelagem matemadtica e o trabalho por
projetos também se beneficiam das TDICs. A modelagem, segundo Barbosa (2004),
aproxima os conteudos da realidade dos alunos, promovendo a investigacdo, a analise
critica e a formulagdo de hipoteses a partir de situagdes concretas. Ferramentas como
planilhas, simuladores e aplicativos permitem que os estudantes experimentem, validem
e reinterpretem fendOmenos matematicos.

As tecnologias, quando articuladas aos principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA), assumem papel ainda mais relevante ao favorecerem a
acessibilidade e a personalizagdo das experiéncias de aprendizagem. Recursos como
leitores de tela, aplicativos com pictogramas, videos com Libras e materiais multimodais
permitem que estudantes com diferentes perfis sensoriais, cognitivos e linguisticos
acessem os conteudos matematicos com autonomia e protagonismo (Américo et al.,
2024).

Contudo, como alertam Kenski (2012) e Borba et al. (2014), o simples uso da
tecnologia ndo garante inovagao. O risco da “tecnologizacdo vazia”, quando os recursos
digitais apenas reproduzem praticas tradicionais, reforca a necessidade de formagdo
docente continua e critica. O modelo TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge), proposto por Mishra e Koehler (2006), oferece um referencial robusto para
pensar essa integracdo de forma equilibrada, considerando os saberes tecnologicos,
pedagdgicos e disciplinares.

Planejar aulas com recursos digitais exige que o professor conhega os objetivos
de aprendizagem, compreenda as caracteristicas dos alunos, selecione materiais
adequados e domine as ferramentas propostas. Como destaca Faria (2004), a mediagdo
docente € essencial para transformar a tecnologia em recurso de aprendizagem efetiva,
criativa e inclusiva.

Assim, no contexto dos anos iniciais do Ensino Fundamental, a integracao das
tecnologias ao ensino da Matematica deve respeitar o desenvolvimento infantil,
valorizando o brincar, a mediacgdo afetiva e as experiéncias concretas. A tecnologia, nesse
campo, ndo substitui a interacdo humana, mas pode potencializa-la, desde que mobilizada

com proposito pedagogico e atencao a diversidade dos estudantes.
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APRENDIZAGEM MOVEL (M-LEARNING): POTENCIALIDADES E
DESAFIOS NA EDUCACAO BASICA E INCLUSIVA

A emergéncia das tecnologias digitais e a popularizacao de dispositivos moveis
como smartphones ¢ tablets t€m impactado diretamente os modos de ensinar e aprender.
Nesse cendrio, a aprendizagem movel (mobile learning ou m-learning) desponta como
uma abordagem inovadora, ao propor experiéncias educacionais que ultrapassam os
limites da sala de aula tradicional. Mais do que apenas usar um celular na escola, trata-se
de um modelo que valoriza a aprendizagem em diferentes tempos, espagos e situagoes,
com forte carater pessoal, contextual e interativo (Sharples et al., 2009).

No Brasil, embora ainda incipiente, o m-learning possui grande potencial,
sobretudo entre criangas ¢ adolescentes que tém nesses dispositivos sua principal forma
de acesso a internet. Segundo a pesquisa TIC Kids Online (CETIC.br, 2023), a maioria
dos estudantes entre 9 e 17 anos se conecta principalmente via celular, o que revela a
urgéncia de incorporar tais recursos as praticas pedagdgicas de maneira critica e
planejada. Como destacam Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011), trata-se de processos
educativos mediados por tecnologias moveis e sem fio, que permitem a aprendizagem
mesmo a distancia dos espagos escolares formais.

Do ponto de vista pedagdgico, o mobile learning oferece vantagens
significativas, pois favorece o engajamento, estimula a autonomia dos estudantes,
aproxima o contetido escolar da vida cotidiana e contribui para o desenvolvimento de
competéncias previstas na BNCC, como o pensamento critico, a cultura digital e a
resolucao de problemas (Brasil, 2017). Aplicativos como Matific, GeoGebra e Matway
possibilitam o trabalho com conceitos matematicos de forma dinidmica, acessivel e
interativa, promovendo maior participa¢do e compreensao (Borges; Schmidt, 2020).

No entanto, a adocdo do m-learning enfrenta desafios concretos. Muitos
professores ndo se sentem preparados para mediar atividades com tecnologias moveis,
seja por falta de formacdo, seja por resisténcias metodologicas. Além disso, escolas
publicas ainda lidam com problemas estruturais como auséncia de internet, restricdes ao
uso de celulares e escassez de politicas de formacao docente especificas (Santos; Santana,
2020).

E importante destacar que incorporar o mobile learning de forma significativa
requer mais do que digitalizar praticas tradicionais. Demanda repensar o curriculo, as

metodologias e a avaliacdo com intencionalidade pedagdgica e foco na inclusdo. A
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associacao entre m-learning e os principios do Desenho Universal para a Aprendizagem
(DUA) se apresenta como uma alternativa promissora nesse sentido, ao considerar as

multiplas formas de aprender e garantir a participagdo de todos os estudantes.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos dados desta revisdo de literatura revela que a articulagdo entre o
mobile learning ¢ o Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) constitui uma
proposta significativa para qualificar as praticas pedagdgicas nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, sobretudo quando o foco esta em promover equidade, engajamento e acesso
a aprendizagem significativa. Essa integragdo permite responder de forma mais sensivel
as singularidades dos estudantes, a0 mesmo tempo em que amplia as possibilidades
metodoldgicas do professor no contexto da educacao digital contemporanea.

Conforme apontado por Romanello (2016), o uso de dispositivos mdveis em sala
de aula, quando atrelado a uma mediagdo pedagoégica bem estruturada, favorece
experiéncias de aprendizagem personalizadas e acessiveis. Observou-se, por meio das
producdes analisadas, que a presenca de tecnologias como tablets e celulares nas
atividades escolares tem sido direcionada a finalidades diversas, como por exemplo,
apresentacdo de conteidos de maneira mais atrativa, estimulacdo da resolugdo de
problemas por meio de aplicativos interativos, registro multimodal das aprendizagens e
facilitacdo da comunicagdo com estudantes com deficiéncia ou dificuldades especificas.
No entanto, a eficacia dessas estratégias depende diretamente do modo como sdo
planejadas e executadas, e € nesse ponto que os principios do DUA se mostram
fundamentais.

O primeiro principio do DUA, multiplos meios de representacdo, encontra no
mobile learning uma via promissora de concretizacao. Aplicativos educativos oferecem
multiplas linguagens e canais sensoriais para acesso ao contetdo (visuais, sonoros,
simbdlicos), o que favorece a compreensao por parte de estudantes com diferentes estilos
cognitivos. Recursos como videos com legendas, imagens de apoio, dudios explicativos
e textos adaptados demonstraram-se especialmente uteis para alunos com deficiéncia
auditiva ou com dificuldades de leitura, promovendo maior autonomia e participagao
(Rose & Meyer, 2002).

No que se refere aos meios de agdo e expressao, segundo principio do DUA, os

dispositivos méveis se mostraram aliados na diversificagdo das formas de demonstracio
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da aprendizagem. Em praticas documentadas, estudantes utilizaram gravagoes de dudio e
video, desenhos digitais, mapas mentais em aplicativos e produgdes textuais com apoio
de corretores ortograficos como formas validas de participagcdo em atividades avaliativas.
Essa diversidade de formas expressivas estd diretamente conectada aos critérios
pedagogicos indicados por Carvalho (2015; 2018), que defende a valorizagdo de recursos
digitais enquanto instrumentos de autoria e significa¢do, e ndo apenas de repeticdo ou
consumo de conteudos.

O terceiro principio do DUA, que trata do engajamento, também foi favorecido
pelo uso intencional das tecnologias modveis. Alunos demonstraram maior motivacao
quando puderam interagir com ferramentas digitais conhecidas, como jogos, quizzes e
desafios gamificados. A gamificagdo e os ambientes interativos, conforme discutido por
Valente (2019), contribuem para tornar a aprendizagem mais participativa, estimulando
a curiosidade e a perseveranca diante de obstaculos.

Contudo, os dados da literatura também alertam para os desafios recorrentes.
Um deles ¢ a infraestrutura precaria de muitas escolas publicas, que ainda carecem de
acesso a internet estavel e de equipamentos suficientes para atender todos os estudantes.
Outro ponto ¢ a necessidade de formagao docente continuada e critica. Muitos trabalhos
enfatizam que a simples ado¢do de tecnologias ndo garante uma pratica inclusiva e
significativa. Kenski (2021) alerta para o risco da “tecnologizacdo vazia”, na qual o uso
de recursos digitais ndo estd atrelado a uma intencionalidade pedagogica clara.

Borba e Penteado (2016) e Prado e Valente (2018) contribuem para esse debate
ao defenderem que as tecnologias digitais devem ser compreendidas como mediadoras
do conhecimento, exigindo do professor um novo posicionamento diante do planejamento
e da mediacdo das aprendizagens. Nessa mesma dire¢ao, Carvalho (2018) chama atengao
para a importancia de critérios éticos e metodologicos na selecdo de aplicativos,
destacando a relevancia de avaliar os objetivos pedagogicos, o publico-alvo e as
possibilidades reais de uso em contextos inclusivos.

Em sintese, os resultados desta revisdo demonstram que o uso articulado do
mobile learning com os principios do DUA amplia o acesso as aprendizagens e contribui
para transformagdes metodologicas significativas. Trata-se de uma abordagem que
valoriza a pluralidade dos sujeitos, propde praticas mais responsivas e atualiza o

compromisso da escola publica com a inclusdo e a justi¢a educacional.

CONSIDERACOES FINAIS
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A presente pesquisa teve como objetivo investigar como a articulagdo entre o
mobile learning e os principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) pode
contribuir para a promogao de praticas pedagogicas mais inclusivas e personalizadas no
ensino de matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Ao longo da anélise,
ficou evidente que a integracdo entre essas duas abordagens representa uma estratégia
potente para enfrentar os desafios impostos pela diversidade de estilos de aprendizagem
e pelas barreiras historicamente presentes na escola publica brasileira.

Os resultados demonstram que o uso pedagodgico das tecnologias moveis,
quando orientado pelos principios do DUA, amplia as possibilidades de acesso,
representacdo, expressdo ¢ engajamento dos estudantes. Dispositivos como celulares e
tablets, aliados a aplicativos educativos interativos, contribuem para tornar o processo de
aprendizagem mais flexivel, significativo e compativel com as necessidades reais dos
alunos, sobretudo daqueles que encontram dificuldades nas metodologias tradicionais.

Contudo, a efetivagdo dessa proposta exige mais do que a presenga de recursos
tecnoldgicos em sala de aula. Ela requer intencionalidade didatica, planejamento
cuidadoso, sensibilidade pedagdgica e, principalmente, politicas de formagao docente que
possibilitem ao professor apropriar-se criticamente dessas ferramentas e reconfigurar suas
praticas em prol de uma educagdo mais equitativa. Também demanda investimentos em
infraestrutura, acesso a conectividade e apoio institucional para garantir que a inclusio
digital ndo seja mais um vetor de exclusao.

Ao propor a articulagdo entre mobile learning e DUA, esta pesquisa ndo oferece
uma solucdo Unica ou definitiva para os desafios da inclusdo escolar, mas aponta para
uma dire¢cdo promissora: a de um ensino que reconhece a pluralidade dos sujeitos, que
valoriza a mediagdo docente e que se abre ao didlogo com as culturas digitais. A
matematica, nesse cenario, deixa de ser um obstaculo intransponivel e passa a ser uma
linguagem acessivel, vivida e reinventada por meio de experiéncias interativas, criativas
e personalizadas.

Por fim, recomenda-se que futuras investigagdes aprofundem o estudo de
aplicativos especificos sob a 6tica do DUA, ampliem o didlogo com os professores da
educagdo bésica e proponham estratégias concretas de formagdo inicial e continuada.
Afinal, a construcao de uma escola verdadeiramente inclusiva e digitalmente competente
depende ndo apenas da tecnologia, mas do compromisso coletivo com a transformagao

pedagobgica.
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