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RESUMO

Esta pesquisa traz em seu escopo apontamentos sobre o uso de jogos digitais e softwares para a
aprendizagem de matematica na Escola Estadual Girassol de Tempo Integral Agricola David
Aires Franca, situada na zona rural do municipio de Arraias/TO. Diante do atual contexto do uso
das tecnologias em educacdo, diversos pesquisadores e educadores estdo em busca de
alternativas para promover a aprendizagem dos contetdos, frente a isso alguns professores tém
adotado praticas diferenciadas de aulas convencionais que buscam motivar os estudantes a se
interessarem por esta ciéncia. Diante disso, 0 objetivo desta pesquisa foi analisar como 0s jogos
digitais educacionais e o0 uso de softwares contribuem para a aprendizagem dos Sélidos
Geométricos dos estudantes da terceira série do Ensino Médio. Para tanto, aplicamos sequéncia
didatica, utilizando jogos digitais e softwares como ferramentas facilitadoras no processo de
ensino e aprendizagem do conteddo de Solidos Geométricos. A fundamentagdo tedrica
constituiu-se a partir do levantamento de pesquisas na plataforma Google Académico e no Portal
de Periddico da CAPES acerca da tematica em questdo, das quais foram extraidos artigos,
dissertacbes e teses de autores ja consolidados na area, como Prensky (2012), D’ Ambroésio
(2012) e Zabala (1998), em sequéncia didatica. Quanto ao percurso metodoldgico, trata-se de
uma pesquisa de cunho qualitativo, cujos instrumentos para obtencdo dos resultados foram:
observagdo participante, questionarios semiestruturados, além do proprio material produzido
durante a aplicacdo da sequéncia didatica. Foi possivel perceber com o resultado desta pesquisa
que os jogos digitais e softwares tornam o processo de ensino e aprendizagem de Matematica
mais dinamizado, e a Matematica em si pode ser trabalhada de forma mais criativa e motivadora,
propiciando novos caminhos para a construcdo do conhecimento e do processo de ensino. Assim
sendo, a pesquisa revelou contribuicdbes com o processo de ensino e aprendizagem da
matematica, proporcionando aos participantes um ambiente de aprendizagem, dindmico, critico e
reflexivo

Palavras-Chave: Jogos digitais e softwares. TD. Ensino e aprendizagem de geometria.
Sequéncia didatica.



ABSTRACT

This research brings in its scope notes on the use of digital games and software for learning
mathematics at the Escola Estadual Girassol de Tempo Integral Agricola David Aires Franca,
located in the rural area of the municipality of Arraias/TO. Given the current context of the
use of technologies in education, several researchers and educators are looking for alternatives
to promote the learning of content. In view of this, some teachers have adopted different
practices from conventional classes that seek to motivate students to become interested in this
science. Therefore, the objective of this research is to analyze how educational digital games
and the use of software contribute to the learning of Geometric Solids by third-year high
school students. To achieve this, we apply a didactic sequence using digital games and
software, as facilitating tools in the teaching and learning process of Geometric Solids
content. The theoretical foundation was based on a survey of research on the Google Scholar
platform and the CAPES Journal Portal on the topic in question, from which articles,
dissertations and theses were extracted, as well as from authors already established in the
area, such as Prensky ( 2012), D'’Ambrosio (2012) and Zabala, (1998), in a didactic sequence.
As for the methodological approach, it is a qualitative research, whose instruments for
obtaining results were: participant observation, semi-structured questionnaires, in addition to
the material produced during the application of the didactic sequence. It was possible to see
from the results of this research that digital games and software make the process of teaching
and learning Mathematics more dynamic, and Mathematics itself can be worked on in a more
creative and motivating way, providing new paths for the construction of knowledge and the
teaching process. Therefore, the research revealed contributions to the mathematics teaching
and learning process, providing participants with a dynamic, critical and reflective learning
environment.

Keywords: Digital games and software. TD. Teaching and learning geometry. Following
teaching.



Figura 1: Situacdo problema 1
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1 INTRODUCAO

O avango das tecnologias tem proporcionado mudangas significativas em todas as
areas da sociedade, com intuito de facilitar e de promover melhorias nas formas de relacionar
com o mundo, sendo necessario a educacdo acompanhar tais avancos e saber concilid-los no
processo de ensino e aprendizagem. Uma vez que 0 acesso a informacdo, comunicacao e
conhecimento, desenvolvem novas formas de relagdo com a aprendizagem, reconfigurando o
cendrio educacional, proporcionando uma educacdo cada vez mais autbnoma (LOPES;
NUNES, 2020; ARAUJO et al., 2017; MEDEIROS; GREGOLIN, 2020).

As Tecnologias Digitais (TD) aperfeicoam e modificam a educagdo, visto que muitas
escolas continuam “presas” a lugar e tempo determinado, e em sua maioria continuam com a
mesma metodologia de anos atrds, em que, para aprendermos algo novo, teriamos que ir a
uma escola e isso, mesmo com o0 avango das tecnologias e evolucdo da sociedade, ainda ndo
resultou em mudancas significativas diante do processo de ensino e aprendizagem. Contudo, a
pressao pela mudanca é cada vez mais significativa, pois, as TDs séo realidade da sociedade e
consequentemente a escola como transformadora da realidade, necessita revolucionar a forma
de ensinar e aprender (MORAN, 2005).

Neste contexto, os estudantes desta Era Digital ou Era da Informacdo, termos
utilizando para designar os avangos tecnoldgicos, que passou a ser cunhado a partir “[...] de
1975 até os dias atuais, em que a atividade principal dos seres humanos esta relacionada
diretamente com aquisicdo, 0 processamento, a analise, a recriacdo e a comunicacdo da
informagdo [...]” (GOMEZ, p. 15, 2015), proporcionando a “[...] capacidade de exercer
diferentes tarefas simultaneamente [...]” (MEDEIROS; GREGOLIN, 2020, p. 169), o que
exige das redes de ensino modificacdes, aperfeicoamento em suas metodologias de ensino e
aprendizagem, principalmente com o uso das tecnologias digitais.

Diante disso, como uma metodologia alternativa, a utilizacdo de jogos digitais e
softwares no processo de ensino e aprendizagem esta sendo considerada como recurso
didatico que proporciona ao ensino de matematica uma aprendizagem com significado, pois
0s estudantes estardo imersos em um ambiente que muitos ja estdo familiarizados, segundo
Aradjo et al.,, (2017). Sendo um fator preponderante para 0 processo de ensino e
aprendizagem, isso porque segundo Compto et al., (2021); Prensky (2012); Araujo et al.,
(2017) e Tatagiba (2020), os jogos digitais contribuem para motivar, aprender por descoberta

e socializar.
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O efeito motivador dos jogos digitais perpassa o design e interface que envolvem os
estudantes por meio da interacdo, distracdo, possibilitando diversas possibilidades de adquirir
conhecimento, as quais sdo caracteristicas de um jogo digital elaborado com eficiéncia,
ademais estdo “[...] relacionadas a vontade que o aluno tem de se divertir, e para 0
aprendizado é essencial que [ele] esteja aberto para 0 que estd sendo exposto, pois dessa
forma a recepcdo e aquisicio do conhecimento sera mais efetiva [...]” (ARAUJO et al., 2017,
p. 4).

Na aprendizagem por descoberta, 0 jogo possibilita ao estudante explorar cada espago
e detalhe, agucando a curiosidade para conhecer, e isso faz com que ele teste e experimente,
resultando em novas informagdes e conhecimento, tendo “[...] o feedback instantdneo e o
ambiente livre de riscos, provocando a experimentacdo e exploracdo, estimulando a
curiosidade, aprendizagem por descoberta e perseveranca” (ARAUJO et al., 2017, p. 4).

Neste sentido tem-se a socializacdo, que, segundo os autores supracitados, proporciona
um ambiente de descontracdo e socializacdo entre os jogadores, “[...] ajudando assim ndo s6
em disciplinas cognitivas, mas também relacGes interpessoais, auxiliando na aprendizagem
dos estudantes, pois, na interacdo entre eles hd a possibilidade de compartilhar
conhecimentos, informagdes e experiéncias, ampliando o conhecimento adquirido” (ARAUJO
etal., 2017, p. 5).

As potencialidades dos jogos digitais para aprendizagem de matematica desdobram-se
em oportunidade para os estudantes observarem e manipularem os conteudos, permitindo a
eles construirem seu proprio conhecimento, despertando o interesse e a curiosidade, tornando-
0S um ser ativo no processo de aprendizagem dos contetidos matematicos. Neste viés, Lopes e
Nunes (2020, p. 61) afirmam que, “[...] o perfil do aluno mudou e as necessidades de
apropriacdo de novas linguagens apoiadas em recursos tecnoldgicos com intencionalidade
pedagdgica tornam-se essenciais para o desenvolvimento de novas formas de aprender e
ensinar de forma significativa”.

Assim, € importante buscar “[...] recursos digitais ndo s6 como algo capaz de motivar,
mas também como uma nova forma de aprendizagem” (TATAGIBA, 2020, p. 6). Tendo em
vista que, a adeséo da sociedade aos aparatos tecnoldgicos, os jogos digitais tém possibilitado
a conexdo entre os contelidos estudados na escola e no cotidiano. Ademais, contribuindo
assim para o enriquecimento das aulas de matematica, por proporcionar conhecimento de uma
forma divertida, interativa, aumentando a capacidade de concentragdo, raciocinio logico e

destacando a producdo da subjetividade do jogador, sendo uma alternativa que permite aos
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estudantes aceitar desafios, promovendo mudangas positivas e significativas que contribuem
para sua aprendizagem (TATAGIBA, 2020).

Corroborando, Compto et al., (2021), destacam que os jogos digitais no campo
educacional podem receber diversos nomes, como games, jogos didatico digitais, jogos
educacionais ou jogos sérios, e estes, trazem alguns beneficios para o processo de
aprendizagem como: socializacdo, coordenacdo motora, habilidades cognitivas,
comportamento expert, aprendizagem por descoberta e motivacdo. No entanto, para atingir
esses beneficios, os jogos educacionais digitais precisam ser planejados adequadamente, com
objetivos, regras bem definidas e sistemas de feedback, de modo que se tornem grandes
aliados no processo de compreensao de conteldo. Contudo, vale frisar que, estes por si s6 ndo
sdo ferramentas transformadoras do ensino da matematica, mas sao recursos didaticos capazes
de dinamizar e de facilitar o ensino.

Dessa forma, com base nas observagdes e reflexdes mencionadas, analisamos por
meio de uma pesquisa qualitativa, o processo aprendizagem da matematica, utilizando jogos
digitais (Fera Math) eos softwares (Geogebra 3D, Polygeom Calc,Wordwall, Calculadora de
Volume) como recursos metodologicos, por meio da aplicacdo de sequéncia didatica em
atividades de revisdo nas aulas de pratica de matematica, em uma turma da terceira série do
ensino médio, da Escola Estadual Girassol de Tempo Integral Agricola David Aires Franca,

situada na zona rural do municipio de Arraias/TO, no ano letivo de 2023.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Para o desenvolvimento desta pesquisa, delimitamos o problema de investigacdo da
seguinte maneira: Em que sentido jogos digitais e softwares podem contribuir para o

desenvolvimento de habilidades matematicas dos Sélidos Geométricos?

1.1.1 JUSTIFICATIVA

O Brasil tem apresentado baixos rendimentos nas avaliacbes nacionais e
internacionais, como evidenciado pelo Sistema Nacional de Avaliacdo da Educagdo Bésica
(SAEB) e o Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA), principalmente, na
disciplina de matemaética, gerando preocupacdes as autoridade e os envolvidos no processo de

ensino e aprendizagem, que buscam solucBes para reverter a situacdo, apontando como uma
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das alternativas, recorrentemente, o uso de tecnologias no processo de ensino e aprendizagem
(COMPTO et al., 2021).

Damasceno e Rabelo (2019) constataram em sua pesquisa que 61% dos estudantes
rejeitam a matematica e que isso reflete em toda a vida deles, como podemos observar a
seqguir:

A educacdo matematica tem sido objeto de fascinio e estudo de muitos especialistas
que buscam metodologias que melhorem o seu ensino-aprendizagem, tida ainda nos
dias atuais como uma grande vild, a matematica continua com uma grande rejei¢do
por parte dos estudantes, rejeicdo essa que comega nos primeiros anos da
alfabetizacdo e perpetua até a vida adulta. O medo e a rejeicdo da matematica tem
uma origem cultural e traz consequéncias e lacunas na sua aprendizagem, crescemos
com uma ideia de que a disciplina € dificil e a repassamos, criando assim um circulo
vicioso e essa cultura de complexidade da matematica se tornou algo normal, quem
nunca ouviu durante sua vida escolar as famosas frases “odeio matematica” ou “néo
consigo entendé-la” ou ainda pior “porque preciso aprender Bhaskara e volume do

cilindro, onde usarei iss0?” ouvimos essas queixas e passamos a achar normal, o que
torna o cenario ainda pior (DAMASCENO; RABELO, 2019, p. 313).

Tais dificuldades sdo motivadas pelos baixos resultados, uma vez que 0s estudantes
consideram as formulas dificeis de memorizar, linguagem matematica complicada,
dificuldade de interpretacdo e compreensdo dos problemas matematicos, complexidade de
alguns conceitos, nivel de abstracdo e generalizacdo de certos temas fora de situacOes
cotidianas, contetdos cumulativos e a falta de contextualizacdo dos contetdos (SANTOS;
ALVES, 2018).

Nesse sentido, atualmente, o foco do processo de ensino e aprendizagem tem se dado
por meio da utilizacdo de metodologias alternativas, que motivem e despertem o interesse dos
estudantes e, consequentemente, melhore os indices das avaliacBes externas e internas e,
realize associa¢do dos conteudos estudados com a pratica, formando estudantes criticos e
auténomos, deixando de ser um “telespectador” e passando a ser um “construtor” do seu
proprio conhecimento.

E como reflexdo para melhorar tais indices, autores como Compto et al., (2021),
Tatagiba (2020), Lopes e Nunes (2020), Medeiros e Gregolin (2020) e Prensky (2012)
orientam que o uso das tecnologias por meio de jogos digitais torna-se elementos didaticos
presentes na pratica dos professores. Santos e Alves (2018) afirmam que as politicas de alguns
paises, como Estados Unidos e Reino Unido, tém orientado a utilizar jogos digitais, como
mediadores da aprendizagem, a fim de potencializar a aprendizagem matematica e mudar a

relacdo dos estudantes com a disciplina, “[...] uma das estratégias para a melhoria das notas e
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do aprendizado matematico que tem surtido efeito em paises da Europa e nos Estados Unidos
¢ a interagao com os jogos digitais” (SANTOS; ALVES, 2018, p.1).

Além disso, para Leévy (1999, p. 179) a aprendizagem da-se “[...] através da
navegacao, orientacdo dos estudantes em um espago do saber flutuante e destotalizado,
aprendizagens cooperativas, inteligéncias coletivas no centro de comunidades virtuais,
desregulamentacdo parcial dos modos de reconhecimento dos saberes|...]”, tendo em vista
uma aprendizagem de cooperacdo, estudando em grupos, facilitando o entendimento dos
contetdos, em que aprende a aprender e aprender fazendo (FIRMIANO, 2011). Assim, com
base nas discussdes mencionadas acima, analisamos se o0s jogos digitais e softwares, como

recurso didatico, contribuem com o desenvolvimento de conceitos geométricos.

1.2 OBJETIVOS DA PESQUISA

Diante da pergunta norteadora a presente pesquisa buscou alcangar os seguintes

objetivos:

1.2.1 GERAL

Analisar como os jogos digitais educacionais e 0 uso de softwares contribuem para a

aprendizagem dos Solidos Geométricos dos estudantes da terceira série do ensino médio.

1.2.2 ESPECIFICOS

1- Elaborar e aplicar uma sequéncia didatica, utilizando jogos digitais e/ou softwares
para o ensino dos Sélidos Geométricos;
2- Avaliar como os jogos digitais e/ou softwares utilizados na sequéncia didatica

contribuem para o desenvolvimento de habilidades matematicas dos Solidos Geométricos;

1.2 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

O presente trabalho esta dividido em quatro se¢fes. Na primeira secéo, serd abordado
a fundamentacdo tedrica desenvolvida, compreendendo os passos que dizem respeito ao
processo de construcdo e elaboracdo da pesquisa, busca nas bases de dados, analises e selecdo

dos estudos, tomando como base 0s objetivos desta pesquisa. Ainda nessa secdo serd
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apresentado o referencial teérico, sendo compostos pelos seguintes temas: politicas publicas
voltadas para o uso das tecnologias digitais nas escolas; o0s jogos digitais e aprendizagem
matematica; desafios para aprendizagem da matematica; aprendizagem baseadas em jogos
digitais - porque e como funciona; e a sequéncia didatica como ferramenta para aplicacdo dos
jogos digitais na aprendizagem dos Sélidos Geométricos.

A segunda secdo apresenta 0 percurso metodoldgico da pesquisa, contendo a
caracterizacdo da pesquisa, contexto do local e os sujeitos, bem como os procedimentos éticos
e de coleta de dados, sequéncia didatica e detalhamento das etapas da sequéncia didatica.

Na terceira secdo € apresentado as analises dos resultados com base nos dados
coletados durante a aplicacdo da sequéncia didatica ao longo de seis encontros com estudantes
da terceira série do ensino medio da Escola Estadual Girassol de Tempo Integral Agricola
David Aires Franca, localizada na zona rural do municipio de Arraias/TO. E, por fim, na
quarta secdo sdo apresentadas as consideracdes finais, destacando as contribui¢cdes dos jogos

digitais e softwares no processo de aprendizagem dos Solidos Geométricos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 POLITICAS PUBLICAS VOLTADAS PARA O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NAS ESCOLAS

Atualmente, tem-se focado na inser¢do de Tecnologias Digitais (TD) no ambiente
educacional, conforme sdo apontados pelos documentos referenciais utilizados em todo
territério nacional, tais como: Plano Nacional de Educacdo 2014- 2024 (PNE) e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), os quais tem metas e a¢des sobre o uso das tecnologias
de informacédo e comunicacgdo nas escolas publicas, atraves da implantacdo de programas.

No PNE, dentre suas metas e estratégias estd o fomento ao uso das tecnologias
educacionais em atividades recreativas. Na sétima meta, tem-se a estratégia 7.15 e 7.20 como

foco

7.15 [...] universalizar, até o quinto ano de vigéncia deste PNE, 0 acesso a rede
mundial de computadores em banda larga de alta velocidade e triplicar, até o final da
década, a relacdo computador/aluno(a) nas escolas da rede publica de educacéao
basica, promovendo a utilizacdo pedagogica das tecnologias da informacéo e da
comunicagdo (BRASIL, 2014).

7.20 [...] prover equipamentos e recursos tecnoldgicos digitais para a utilizagdo
pedagdgica no ambiente escolar a todas as escolas publicas da educagdo basica,
criando, inclusive, mecanismos para implementacdo das condi¢cdes necessarias para
a universalizacdo das bibliotecas nas institui¢des educacionais, com acesso a redes
digitais de computadores, inclusive a internet (BRASIL, 2014).

Na BNCC (Brasil, 2017), na quinta competéncia geral da educacdo basica, o uso das
tecnologias na educacdo, busca

compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de

forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo

as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir

conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BRASIL, 2017, p. 9).

Ainda de acordo com a BNCC (BRASIL, 2017, p. 466), a

[...] escola que acolhe as juventudes tem de explicitar seu compromisso com 0s
fundamentos cientifico-tecnolégicos da producdo dos saberes, promovendo, por
meio da articulacdo entre diferentes areas do conhecimento: a apropriagdo das
linguagens das tecnologias digitais e a fluéncia em sua utiliza¢éo.

Como pode ser observado nos documentos orientadores da Educacdo Basica, ha
previsdo da insercdo das TDs como uma necessidade atual dos estudantes, promovendo o

letramento digital, tornando-as acessiveis para todos e oportunizando a inclusdo digital.
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Inserindo-as nas praticas docentes, promovendo aprendizagens significativas, privilegiando o
uso de metodologias ativas, alinhadas ao contexto social dos estudantes, além de promover o
desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas ao uso critico, reflexivo,
transformador e responsavel.

Neste viés, as acOes de Politicas Publicas voltadas para o uso das TD tais como
laboratorio de informatica, formacGes continuadas para profissionais de escolas publicas
(OLIVEIRA, 2018) sao contempladas no PNE, sendo possivel verificar que existem
programas que visam o uso das tecnologias na escola, como o Programa Nacional de Acesso
ao Ensino Técnico e Emprego (PRONATEC) que promovem “[...] cursos de educacgdo
tecnologica e profissionalizante” (FERNANDES et al., 2021, p. 165).

Nessa perspectiva, ha também o Programa Governo Eletrénico - Servico de
Atendimento ao Cidaddo (Gesac), o qual utiliza a tecnologia da informacéo para promover a
inclusdo digital, atingindo em 2019 cerca de um milhdo de estudantes por internet via satélite
(FERNANDES et al., 2021).

Outra iniciativa voltada a educacéo foi o Programa Banda Larga nas Escolas (PBLE)
que tem por objetivo conectar as escolas publicas, proporcionando internet com boa
qualidade. J& o Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo) tem por objetivo de

[...] promover o uso pedagdgico das tecnologias de informacdo e comunicacdo nas
redes publicas de educagdo basica. Sdo beneficiadas pelo Prolnfo as areas urbanas
(Prolnfo urbana) e as rurais (Prolnfo rural), [...] além da capacitacdo dos educadores

para trabalharem com os computadores e as tecnologias neles instaladas
(FERNANDES et al., 2021, p. 167).

Neste contexto, o Programa Nacional de Educacdo do Campo (Pronacampo)
disponibiliza laboratérios de informatica, laptop, roteador wireless para conexdo e a
disponibilizagdo de computadores interativos com lousa digital. E se somam a essas politicas
0 projeto Um Computador por Aluno (UCA) e o Programa um Computador por Aluno
(PROUCA), que sdo eixos do Prolnfo Integrador, e propde intensificar o uso das tecnologias
nas escolas, através da compra de notebook para uso na educacdo basica (FERNANDES et
al., 2021). E sobre o Programa de Inovacdo Educacdo Conectada, Fernandes et al. (2021, p.

169) afirmam que

0 programa fundamenta-se em quatro dimensfes: visdo, formacdo, recursos
educacionais digitais e infraestruturas, todos voltados a acfes de planejamento,
capacitacdo, disponibilizacdo de recursos, acesso a conectividade e aquisi¢do de
infraestrutura, visando melhorar a qualidade do ensino nas escolas pablicas.
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Percebe-se que ha vérias acOes de politicas publicas voltadas para o uso das
tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo, porém, ha pouca preocupagdo quanto ao
papel das TD na melhoria do sistema educacional e nas praticas pedagdgicas inovadoras. Os
programas de implantacdo de tecnologias sdo tecnicistas e utilitarias, descontextualizadas da
realidade dos estudantes, descontinua e desarticuladas, sendo alteradas conforme mudancas de
governantes. Por sua vez, segundo Fernandes et al., (2021) e Oliveira (2018) as formacdes de
professores voltadas para o uso das tecnologias digitais sdo para a formacao técnicas, e quase
nédo se aborda sobre o potencial de transformacéo das tecnologias ou mesmo voltadas para 0s
aspectos pedagogicos.

A BNCC (BRASIL, 2017, p. 58) afirma que a utilizacdo das tecnologias digitais da
informacao e comunicacao dentro do ambiente escolar “[...] sdo fontes que estimulam sua
curiosidade e a formulagdo de perguntas”.

Assim, as TD tém promovido mudancas significativas em toda a sociedade, 0 que tem
pressionado as escolas a cumprirem seu papel em relacdo a formacdo das novas geracgdes.
Segundo Silva e Ferreira (2014, p. 07), “[...] a escola ¢ uma institui¢do social de extrema
relevancia na sociedade, pois além de possuir o papel de fornecer preparacéo intelectual e
moral dos alunos, ocorre também, a inser¢ao social [...]”, o que corrobora com o que afirma
Lira (2019), para o qual a escola deve fornecer conhecimento de forma interdisciplinar dos
saberes, mostrando sua utilidade e aplicabilidade no cotidiano, além de ensinar os valores
sociais, morais e eticos, e o professor como mediador, sendo avessa aquela concepgdo
denominada por Paulo Freire de “bancaria”.

Neste contexto, a escola precisa utilizar e aplicar as TDs no contexto escolar, bem
como, realizar a alfabetizacdo tecnoldgica, favorecendo aos estudantes a autoaprendizagem,
aprendizagem critica e reflexiva, por ser algo presente no dia a dia dos mesmos, realizando a
insercdo social deles na sociedade tecnoldgica (OLIVEIRA, 2018).

Contudo, Oliveira (2018) afirma que ainda se necessita de politicas publicas efetivas
voltadas para 0 processo de formagdo de professores, para que atinjam certa fluéncia no uso
das tecnologias digitais, além de se ter laboratdrios de informatica equipados e bem
planejados, com internet realmente de boa qualidade e velocidade, computadores, estruturas
fisicas adequadas, formacdes para os professores ndo técnicas e utilitaristas, evidenciando o
real poder de transformacgdo das tecnologias, e que garantam e assegurem acesso a

tecnologias digitais para todos.
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Dado o exposto, sabemos que ha incentivo dos documentos que regem a educacéo
basica, como PNE e BNCC, e programas que incentivam o uso das TDs nas escolas, mas
ainda falta formacédo adequada aos professores. Assim, com base nas evidéncias acima, em
que o uso das TDs na escola, a utilizagdo de jogos digitais e softwares educativos no processo
de ensino aprendizagem dos estudantes é considerada um recurso que auxilia no
desenvolvimento de metodologias alternativas capaz de inserir as tecnologias na educacéo, ja
que “[...] esta de acordo as necessidades e os estilos de aprendizagem da geragdo atual e das
futuras geragdes [...]” (PRENSKY, 2012, p. 23), acreditamos ser de suma importancia discutir
sobre a utilizagdo dos jogos digitais como recursos enriquecedores para 0 ensino e

aprendizagem de matematica.

2.2 OS JOGOS DIGITAIS E APRENDIZAGEM MATEMATICA

O uso dos Jogos Digitais (JD) no processo de aprendizagem, segundo Prensky (2012),
é denominada de Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD). Aoki, Fiuza, Lemos
(2018) e Prensky (2012) afirmam que tem sido um campo amplo de pesquisa, que procura
aliar o uso das tecnologias com o processo de ensino e aprendizagem, com intuito de melhorar
os indices de aprendizagem, principalmente, na disciplina de matematica, que é considerada
como de dificil compreensdo e assimilagdo, por ndo fazer conjecturas com a realidades dos
estudantes.

Uma das dificuldades encontradas em nossa pesquisa € a definicdo para jogos digitais,
sendo que Pereira, Pereira e Pinto (2010) afirmam que a definicdo mais adequada é videojogo,
pois remete ao componente visual, interacdes, maquinas e o aspecto de multimidia. Santaella
(2004) define como jogo eletronico, pois engloba todos os tipos de jogos e sua evolugdo ao
longo dos anos. Os jogos virtuais, jogos digitais, jogos eletrénicos, jogos sérios, jogos digitais
educativos, videogames ou como é mais conhecido: games (Lemes, 2009) pode ser definido

como

uma atividade ludica composta por uma série de agdes e decisdes, limitada por
regras e pelo universo do game, que resultam em uma condicdo final. As regras do
universo do game sdo apresentadas por meios eletrénicos controlados por um
programa digital. As regras e o0 universo do game existem para proporcionar uma
estrutura e um contexto para as agdes de um jogador. As regras também existem
para criar situagdes interessantes com o objetivo de desafiar e se contrapor ao
jogador. As a¢des do jogador, suas decisdes, escolhas e oportunidades, na verdade,
sua jornada, tudo isso compoes a “alma do game”. A riqueza do contexto, o desafio,
a emocdo e a diversdo da jornada de um jogador, e ndo simplesmente a obten¢éo da
condicao final, é que determinam o sucesso do game (SCHUYTEMA, 2008, p. 7).
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Nesse sentido, JD, jogos eletronicos, sdo atividades lGdicas jogadas em aparelhos
eletrénicos on-line ou ndo, regidos por regras e desafios que prendem a atencdo dos
jogadores.

Assim, nesta pesquisa, utilizamos o termo jogos digitais, baseado na pesquisa de
Mosca, 2012 apud Azevedo, 2020, p. 17, que afirma que JD “[...] usam um software para
funcionar [...]”, apresentam-se em inumeras formas e aparecem em diversas plataformas de
computador, celulares e tablets, conseguem simular o cotidiano, ser atividade atraente, fazer
representacdes graficas, ludicidade, interatividade e feedback (AZEVEDO, 2020).

Em se tratando de classificacdo de jogos digitais, para Crawford (1982) citado por
Lucchese e Ribeiro (2009), os jogos digitais séo divididos em duas grandes categorias: acao e

estratégia.

Quadro 1: Classificacdo dos jogos digitais.

Acéo Combate; Labirinto; Esportes; Paddle; Corrida;
Miscelanea.
Estratégia Aventura, Dungeons & Dragons; Guerra; Azar;
Educacionais.

Fonte: Lucchese e Ribeiro (2009).

Contudo, o autor Battaiola (2000) citado por Lucchese e Ribeiro (2009) propds outra
classificacdo para os jogos digitais, dividido em oito grupos, que sdo: estratégia; simuladores;
aventura; infantil; passatempo; RPG; esporte e educacionais. Quanto aos jogos digitais
educacionais possivelmente se enquadram em um dos outros grupos, mas que consideram
fortemente os critérios didaticos e pedagogicos associados aos conceitos que objetivam
transmitir, tendo foco no ensino e aprendizagem.

Outro ponto importante nos jogos digitais s&o os elementos considerados por Azevedo
(2020) como: regras, objetivos, interatividade, feedback, representacdo, matriz audiovisual e
jogabilidade, sendo o jogo digital pensado, como um sistema, elementos costurados entre si,
conforme podemos observar em Azevedo, 2020, p. 36-37 que

as regras definem os objetivos. A base interativa conduz os jogadores na diregdo de
seus objetivos. O feedback é uma forma de interagdo. A matriz audiovisual é
fundamentada na narrativa, na representacdo. E a jogabilidade estd diretamente

ligada a outros elementos basicos: as regras, a interatividade, o feedback e a matriz
audiovisual.

Os JD tém diferentes tipos e elementos que podem ser de suma importancia para o

crescimento intelectual do sujeito que joga. Nesse sentido, Azevedo (2020, p. 22) seleciona
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“[...] dentre os diversos elementos dos jogos digitais, os que consideramos mais importantes
para este estudo, regras, objetivos, interatividade, feedback, representacdo, matriz audiovisual,
jogabilidade [...]”, pois, a liberdade de acdo do jogador, as diferengas entre os limites de
espaco e tempo, as regras que regem o jogo e as diferentes estratégias tomadas no decorrer do
jogo sdo capazes de desenvolver capacidades necessarias a competéncia humana para a

resolucédo de problemas reais da vida social.

[Isso porque], durante o jogo, o individuo desenvolve habilidades de convivéncia e
cooperacdo, obediéncia e cumprimento de regras, ou seja, ndo aprende somente o
conteido envolvido em determinado jogo, mas formas de fazé-lo através da
interagdo com outros jogadores, do desenvolvimento de habilidades e da descoberta
de outros modos de aprender (SANTOS, 2018, p. 38).

Assim, permite aos estudantes engajamento nas aulas, aprendem a conviver em
sociedade, cooperacdo e obediéncias as regras. E a partir do momento que fazemos associagdo
da teoria e prética, incorporando o conteudo novo ao conhecimento prévio dos estudantes,
valorizando o conhecimento que os estudantes trazem para sala de aula, 0s novos conceitos a
serem ministrados tornam-se mais faceis de serem assimilados e lembrados por mais tempo
(PELIZZARI et al., 2002).0s estudantes aprendem a fazer associacdo com sua realidade, o
que podemos confirmar nas palavras de Moro (2009, p. 139), o qual destaca que “[...] o
conhecimento é construido na interagdo do individuo com seu meio ambiente [...]”, os
estudantes aprendem através de conhecimentos prévios e fazendo conjecturas com o

cotidiano.

O conhecimento é um “processo” e ndo como “estado”. Dito de outra forma, em
virtude das constantes modifica¢des do homem e do mundo, nenhum conhecimento
pode ser considerado acabado, pois esta sempre se transformando [..] o
conhecimento [...] ndo pode ser simplesmente transmitido entre os individuos, ao
contrario, ele é construido individualmente por cada um de n6s (NOGUEIRA, 2007
p. 86).

O conhecimento se da por etapas, uma construgdo continua em que essa geracédo, que
muitas das vezes, ja manuseia celulares, tablets, sem mesmo terem sido alfabetizados
(alfabetizacdo infantil), substituem brincadeiras tradicionais nas ruas pelos jogos eletronicos.
Diante desses comportamentos, fica evidente que as criangas, adultos e sobretudo os jovens
sdo diretamente influenciados pelo avango das tecnologias digitais na contemporaneidade.

Consequentemente, o sistema educacional precisa acompanhar essas mudancas,

buscando ferramentas que melhorem e aperfeicoem as metodologias, pois 0s estudantes,
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atualmente, preferem se autoeducar, aprender por tentativa, com 0s erros, interagindo com
outras pessoas virtualmente, ao invés das metodologias de narrar contetdos e exercicios de
fixagdo. Ha nessa modalidade a possibilidade de um ensino diferenciado do tradicional, em
que os estudantes ndo irdo s6 memorizar, fazendo e refazendo exercicios, mas também podem
argumentar e avaliar se houve aprendizagem (SANTQOS, 2018).

Neste contexto, a educacdo enfrenta desafios para ofertar uma educacdo com
qualidade a todos, e na disciplina de matematica esses entraves se mostram ainda maior,
conforme podemos observar nas falas dos pesquisadores D’Ambrésio (2012), UNESCO
(2016), Baldiati (2022), Resende e Mesquita (2013), os quais citam que os principais desafios
sdo: linguagem usual, linguagem matematica, formacdo dos professores, tecnologia e a

contextualizacdo dos conteudos.

2.3 DESAFIOS PARA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Atualmente ha discussfes sobre o processo de ensino e aprendizagem da matematica
basica de qualidade para todos, a fim de sanar as dificuldades dos estudantes com o0s
contetdos introdutérios e, consequentemente, melhorar os indices nas provas internas e
externas.

Conforme a UNESCO (2016, p. 9), “[...] as avaliagdes, tanto nacionais como
internacionais, mostram que, ao final da educacdo bésica, os conhecimentos e as
competéncias matematicas de muitos estudantes ndo sdo aqueles esperados [...]”, neste viés,
pesquisadores como D’Ambrdsio (2012), UNESCO (2016), Baldiati (2022), Resende e
Mesquita (2013) reconhecem que o processo de ensino e aprendizagem da matematica ainda
enfrentam desafios que impedem a qualidade no processo, e afirmam que os principais
desafios sdo: linguagem usual e a linguagem matematica, formagéo dos professores, falta de
associacdo dos conteudos com a realidade local - pratica, tecnologia, diversidade e o desafio
da avaliacéo.

A UNESCO (2016, p.13) afirma que o primeiro grande desafio da educacéo, é “[...]
formar individuos capazes de encontrar seu lugar no mundo atual, de se realizar e ajudar na
solucdo dos grandes desafios que a humanidade deve enfrentar atualmente, como: saude,
ambiente, energia e desenvolvimento”.

Vale ressaltar que, a educacdo matematica de acordo com Braga et al., (2019) e D’
Ambrésio (2005) propdem que o professor seja um mediador da aprendizagem, sendo 0s

estudantes o protagonista do processo de ensino e aprendizagem, assim devem desenvolver a
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capacidade de pensar criticamente e resolver problemas, uma vez que a matematica sendo
parte integrante da cultura humana, exige contextualizacdo, aplicabilidade,

interdisciplinaridade e transdisciplinaridade. Diante disso, Bicudo (2008, p. 1), ressalta que

a Educagdo Matematica se apresenta como area complexa de atuacdo, pois traz, de
modo estrutural, em seu nucleo constitutivo, a Matematica e a Educacdo com suas
especificidades. Essas especificidades se revelam nas atividades praticas pautadas
nessas ciéncias, como aquelas de ensino ou de aplicacdo do conhecimento, bem
COmMO no que concerne ao proprio processo de producdo de conhecimento.

O que se torna um desafio dificil de ser alcangado atualmente, muitas vezes devido ao
uso das metodologias aplicadas em sala de aulas, que em sua maioria ainda € o ensino
tecnicista, ancorado na memorizacdo e reescritas de exercicios, 0o que torna as aulas
desinteressante e abstrata, fazendo com que os estudantes vejam a disciplina apenas como
uma obrigacgdo, fazendo com que eles ndo se esforcem para assimilar os contedidos.

Neste contexto, Resende e Mesquita (2013) sdo categdricos em afirmar que um dos
principais desafios no processo de ensino e aprendizagem € a relagéo entre a linguagem usual
dos estudantes e a linguagem matematica, além da formacdo inicial e continuada dos
professores.

As dificuldades que os estudantes relatam sobre assimilacdo dos conteidos se deve a
aulas tedricas, com énfase na linguagem matematica, o que dificulta a interpretacdo de textos
matematicos e a realizacdo de questionamentos, e que o0 processo de ensino e aprendizagem
da matematica envolve varios elementos como praticas, teoria, abordagens, tendéncias,
contetdos prévios para ter base para o conteldo seguinte, sendo um conhecimento
construtivo.

O que corrobora com as afirmagdes da UNESCO (2016, p. 14), que expbe o
letramento matematico, e esse deve, “[...] em especial, permitir que os individuos
compreendam, analisem e critiquem os multiplos dados cuja apresentacéo utiliza sistemas de
representacdo diversos e complexos, numéricos, simbolicos e graficos, e outras interagdes”.
Esse letramento deve permitir “[...] que eles realizem escolhas racionais, fundamentada
compreensdo, na modelagem, na predicacdo e no controle de seus efeitos, diante de situacdes
inéditas [...]”, assim, permitindo aos estudantes a familiarizarem com a diversidade de forma
de representacdo dos nimeros tendo consciéncia que a matematica é uma ciéncia viva.

Diante disso, Resende e Mesquita (2013, p. 207) afirmam que
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torna-se inconcebivel pensar a matematica como um conhecimento estanque e
descontextualizado, como um conhecimento para poucos privilegiados, sem
compromisso com a realidade social, cultural e politica, pois se observa que, desde
seu surgimento na antiguidade, esteve entrelacada com as necessidades da vida
cotidiana [...].

Com base nessa compreensdo de que a matematica € uma pratica social presente no
cotidiano e a evolucdo tecnologica transformou a maneira como vivemos, torna-se importante,
saber manuseéa-la e aplica-la dentro das metodologias de ensino e aprendizagem, através dos
recursos tecnoldgicos, pois, atualmente sdo parte dos instrumentos para as praticas sociais
gerais, ressaltando que a matematica influenciou e é influenciada pelas tecnologias, pois, a
matematica fornece 0s conceitos matematicos necessarios, como teoria dos numeros,
logaritmos para a evolugéo tecnoldgica e consequentemente, isso resulta no aprimoramento de
como a matematica € ensinada e aprendida (PINHEIRO, 2003). O que torna as tecnologias
outro desafio para a educa¢do matematica bésica de qualidade, sendo inviavel pensar em uma
Educacdo Matematica sem destacar o uso e aplicacdo das tecnologias (UNESCO 2016).

Além de que

as novas tecnologias inegavelmente enriqueceram as possibilidades de
experimentacdo, visualizagdo e simulago, e modificaram a relagdo com os célculos
com as figuras geométricas [assim como todos os outros contelidos matematicos].
Elas ajudaram a aproximar a matematica escolar do mundo exterior, permitindo
processar dados mais complexos e problemas mais realistas, mas, apesar do
potencial inegavel que elas oferecem para o ensino e para a aprendizagem da
matematica e das muitas realizacdes positivas existentes, o seu efeito permaneceu
muito limitado, mesmo em sistemas educacionais que promoveram fortemente o seu
uso. (UNESCO, 20186, p. 43).

A interacdo que as tecnologias podem propiciar entre teoria e pratica podem tornar as
aulas de matematica mais atraentes, interessantes e aplicaveis, fazendo com que a
aprendizagem se torne significativa e contextualizada. Além de contribuir para a interacéo
entre estudantes e, entre professores e estudantes, gerando assimilacdo de conhecimento, troca
de experiéncias, atitudes e valores, compartilham conhecimentos, gerando motivacéo,
engajamento e enriquecem o aprendizado, o0 que exige dos professores metodologias
inovadoras e contextualizadas (MANOLIO, 2009).

Os autores, D’Ambrodsio (2012), UNESCO (2016) e Resende e Mesquita (2013)
apontam outro grande desafio, sendo 0 mais importante, o qual estad relacionado com a
formacdo inicial e continuada, as quais, de uma forma geral, sdo descontextualizadas, tedricas

e negligenciadas, o que limita a ser uma formacdo de matemética de qualidade, n&o
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preparando os professores para “[...] oferecer no seu ensino uma visdo da matematica como
uma ciéncia viva que interage com muitas areas” (UNESCO, 2016. p. 29).

A educacdo atual, requer formacdo dos professores, preparacdo profissional com
amplo conhecimento da disciplina e, a0 mesmo tempo, abordando a interdisciplinaridade,
principalmente, com a leitura e com a interpretacdo de texto. Nessa perspectiva, umas das
principais dificuldades dos estudantes estdo relacionadas a compreensdo dos problemas
matematicos, que esta diretamente ligado ao ato de ler e compreender e realizar a associacao
dos conhecimentos matematicos.

Nesse sentido, Freire (1990, p. 8) afirma que “[...] aprender a ler e escrever €, antes de
mais nada, aprender a ler o mundo, compreender o seu contexto, ndo numa manipulacdo
mecanica de palavras mas numa relagdo dindmica que vincula linguagem e realidade [...]”, ou
seja, 0 aprender a ler e escrever é extremamente importante dentro da matematica, e se torna
imprescindivel ndo se trabalhar de forma interdisciplinar, Lingua Portuguesa (Portugués) e
Linguagem Matematica, pois, através da leitura é que se compreende o que esta sendo
solicitado nos problemas matematicos, e evidenciando que os contelidos matematicos nao
podem ser abordados sem que se mostre onde estes se aplicam. Consoante, Baldiati (2022, p.
34) afirma que é um desafio a

[...Japropriac@o dos conhecimentos matematicos pelos estudantes numa perspectiva de
promocdo de uma aprendizagem auténoma e emancipadora, a partir da compreenséo
dos modelos e das estruturas da matemética, com énfase na contextualizacdo e

produgdo histérica dos mesmos.

O que se torna um grande desafio a medida que a matematica abstrata, com
postulados, férmulas e teoremas, utilizando exclusivamente a linguagem matematica,
tornando a disciplina desinteressante e de dificil compreensdo, e com o passar dos anos o
problema vai se agravando, pois, em sua maioria 0s conteidos matematicos sao sequenciados,
gerando nos estudantes defasagem de contetidos mateméticos (BALDIATI, 2022).

Neste contexto, ressalta-se a importancia dos jogos digitais como facilitadores no
processo de ensino e aprendizagem da matematica, pois, por meio deles os estudantes
conseguem aprender de forma satisfatoria, dindmica, contextualizada, motiva-os frente ao
conteudo a ser trabalhado, desperta o interesse, além de ser uma estratégia de ensino atrativa,

tornando a matematica real. Contudo, os JD ndo podem ser utilizados de qualquer maneira,
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necessita de planejamento adequado e de que os professores avaliem esse processo de
construcdo de conhecimento, assim como qualquer outra atividade avaliativa.

Neste contexto, UNESCO (2016) cita como outro desafio: as avalia¢Ges, sendo que
elas “[...] limitam a apreciagdo do que pode ser uma formag¢do matematica de qualidade,
reduzindo a apreciacdo ao que as ferramentas utilizadas permitem avaliar, estando sujeitas a
muitas condicionantes [...]” (UNESCO, 2016, p. 26), o que pode tornar esses dados
privilegiados, ndo condizente com a realidade dos estudantes, os quais precisam ser avaliados
em todos seus aspectos atitudinais, conceituais e procedimentais (ZABALA, 1998).

Diante ao exposto, a educacdo enfrenta grandes desafios para ofertar uma educacao de
qualidade a todos, contudo ha estudos que estdo a procura de solugdes para estes entraves,
como UNESCO (2016), e uma dessas solucdes seria 0 uso de metodologias atrativas, que
motivem e despertem o interesse dos estudantes frente aos contetdos abordados, por meio da

aprendizagem baseadas em jogos digitais.

2.4 APRENDIZAGEM BASEADAS EM JOGOS DIGITAIS - POR QUE E COMO FUNCIONA?

A industria de Jogos Digitais no Brasil vem crescendo em nimeros impressionantes,
“[...] representando hoje o 13° maior mercado gamer no mundo [...]” (SILVA, 2020, p. 57),
tanto dos que produzem quanto dos jogadores e, com o passar dos anos os JD “[...] deixaram a
percepgdo, como Se imaginava no inicio, de serem um passatempo dispersivo e aos poucos
ganharam importancia cultural na sociedade moderna [...]”, principalmente no campo da
educacéo (AOKI; FIUZA; LEMOS, 2018, p. 1139).

Neste atual cenario da educacdo, o ato memorizacao e repeticdo de exercicios nao é
envolvente para os estudantes (PRENSKY, 2012), ja ndo faz parte do contexto deles, pois
para os que nasceram na ‘“‘era digital”, considerados por Prensky (2001) como nativos digitais,
exigindo que o conhecimento esteja diretamente relacionado com sua realidade, para que
possam contribuir com a transformacgéo do meio em que vive.

Dessa forma, a ABJD tem um papel importante na assimilacdo dos conteudos
matematicos, contribuindo com o aprendizado por interacdo, em que permite aos
estudantes/jogadores se sentirem pertencentes ao contetdo, permitindo tomadas de decisdes,
lidar com os erros, tornam-se autbnomos e protagonistas do seu préprio aprendizado (AOKI;
FIUZA; LEMOS, 2018; PRENSKY, 2012).
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Aoki, Fiuza, Lemos (2018, p. 1140) destacam ainda que, “[...] apesar do primeiro jogo
eletronico ter surgido por volta de 1951 [...]”, e nas “[...] décadas de 70-80 pesquisadores da
area da educacdo argumentarem que o uso de jogos e de videos pode fornecer, de forma
continua e produtiva, desafios e metas para os processos de ensino-aprendizagem [...]”
destaca Netto (2014, p. 103). Porém, Aoki (2020) afirma que somente a partir de 2001 que o
termo ABJD foi difundido por pesquisadores, como Mark Prensky e J. Paul Gee, a partir de
2007

Segundo Alves (2008, p. 227) a “[...] presenca das tecnologias no cenario pedagogico
ja trilha um caminho de mais de vinte anos no Brasil € no que se refere as novas midias temos
uma caminhada de quase dez anos”. Mesmo diante dessa temporalidade e presencialidade das
tecnologias, segundo Alves (2008, p. 228) ha uma “[...] certa desconfianca em torno do
potencial pedagogico desses elementos e especialmente em relacdo aos jogos eletrénicos que
ainda s3o vistos por pais, professores e especialistas de forma maniqueista”.

Diante disso, “[...] distanciam-se das necessidades e demandas dos screenagers [...]”
(ALVES, 2008, p. 228), em que esses preferem interagir, ler e estudar na frente das telas, que
aprendem de forma diferenciada e com descontinuidade, sendo estudantes avessos a
metodologia centrada no professor e os estudantes como ouvintes. Contudo, o Brasil vem se
destacando ndo somente no campo da “[...] discussdo tedrica sobre os games, mas
principalmente para o espaco de producao dessas novas midias [...]", em que os jogos digitais,
nestas discussdes e producbes com fins educacionais, podem atuar como mediadores no
processo de construcdo de conhecimentos (ALVES, 2008, p. 228).

Por conseguinte, os jogos digitais, ou com diz Alves (2008) jogos eletrénicos
permitem tornar os contetdos ludicos, praticas colaborativas e a presenca de diferentes
modelos de aprendizagem, em que 0s estudantes se tornam autores do seu processo de
descoberta e de constru¢do do conhecimento. Esse processo de aprendizagem, utilizando os
JD, denominada de ABJD, é utilizado como um objeto de apoio pedagdgico em prol da
melhoria do aprendizado, sendo uma aprendizagem mediada por jogos, e 0 ensino centrado no
aprendiz (AOKI; FIUZA; LEMOS, 2018).

Para Silva (2021), a escola/professores deve apropriar e adequar suas praticas
pedagdgicas com a integracdo das tecnologias para receber esses novos estudantes, que
apresentam a competéncia, habilidade tecnoldgica natural, prépria do contexto que nasceram

e como a educacéo precisa ser contextualizada com a sua realidade, em que esses sdo capazes
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de executar multiplas tarefas ao mesmo tempo, e que o perfil atual deste “[...] € composta por
uma parte consideravel de jogadores” (SILVA, 2021, p. 36).

Contudo, os JD néo séo a solucao dos problemas na aprendizagem da matematica, mas
“[...] vai ao encontro com o desenvolvimento de competéncias e habilidades que adultos
precisardo em uma sociedade digital [...]” (SILVA, 2021, p. 36). Os JD podem ser utilizados
de véarias maneiras, inclusive para fins educacionais, sendo o ambiente escolar um local
propicio para desenvolver nos estudantes uma nova interpretacdo acerca dos jogos digitais,
bem como fazer com que eles aprendam a lidar com regras e com a possibilidade de aprender
0s contelidos matematicos por meio desse recurso.

Para Santos (2020), os JD proporcionam aos estudantes motivacdo e persisténcia na
resolucdo dos problemas/desafios, despertando a atencdo por ser ludico, tornando divertido
aprender os contedos matematicos. Ainda segundo a autora, os JD possuem as seguintes
caracteristicas, que pode também ser chamadas de objetivos de aprendizagem: acessibilidade,
adaptabilidade, granularidade, durabilidade, reusabilidade e interoperabilidade -, objetivos
estes importantes nas aulas de matematica, pois, através deles os estudantes sentem-se
motivados, aprendem por descoberta e para socializacdo, e com tais caracteristicas os JD
podem ser aplicados durante todo o processo de ensino aprendizagem e em todas as etapas do
ensino.

Corroborando com o que destaca a BNCC (BRASIL, 2017), visto que possibilita aos
estudantes uma visao integrada da matematica e aplicabilidade na realidade deles, levando em
consideracao os avancos tecnoldgicos presentes em sua vida. Neste sentido, Prensky (2012, p.
23) afirma que

a aprendizagem baseada em jogos digitais esta de acordo com as necessidades e 0s
estilos de aprendizagem da geracdo atual e das futuras geracdes; [...] motiva porque
¢ dividida; [...] é incrivelmente versatil, possivel de ser adaptada a quase todas as

disciplinas, informagBes ou habilidades a serem aprendidas e, quando usada de
forma correta, é extremamente eficaz.

Isso porque traz questbes do cotidiano dos estudantes para dentro da sala de aula,
despertando a atencéo e o interesse, e formando seres capazes de modificar sua realidade, uma
vez que os JD fazem parte do seu dia a dia. Para Prensky (2012), os JD funcionam, porque
eles nos envolvem, nos atraem, geram motivagdo, proporcionam interatividade e acdo, pois
usam métodos de aprendizagem participativa, pratica associada ao contexto dos estudantes,
além disso, ainda segundo Prensky (2012, p. 172), eles possuem seis elementos que a

estruturam: “l[...] regras, metas e  objetivos, resultados e  feedback,
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conflito/competi¢ao/desafio/oposicdo, interagdo, representacdo ou enredo [...]”, fazendo com
que os JD proporcionem uma aprendizagem construtiva, motivadora, prazerosa, agradavel e
divertida.

Assim, 0s jogos tornam-se envolventes porque, ainda segundo Prensky (2012, p. 204),
“[...] proporcionam satisfacdo e prazer, envolvimento intenso e passional; estrutura;
motivacdo; algo a ser feito; fluxo; aprendizagem; gratificacdo para o ego; adrenalina;
criatividade, grupos sociais; emocionam [...]”, tornando um recurs0 pedagdgico capaz de
promover a melhoria na assimilagdo dos contetdos. O autor destaca algumas razdes para a
aprendizagem baseada em jogos digitais, sendo: envolvimento, processo interativo de
aprendizagem e a maneira como os dois sdo unidos.

O envolvimento esté relacionado com a aprendizagem ser apresentada em contexto de
jogo, o que deixa a aprendizagem dinamica, ludica, atraente, sendo um ponto importante,
principalmente para os estudantes que ndo gostam de aprender, ou que estejam desmotivados.
Ja o processo interativo de aprendizagem - assume diferentes formas, dependendo do objetivo
de aprendizagem, enfatizando a troca e a interacdo entre professores e estudantes, onde estéo
envolvidos de forma dinamica, proporcionando motivacdo e interesse pelo objeto de
conhecimento e por Gltimo, a maneira como unir o envolvimento e o processo de
aprendizagem, tendo varios meios de fazer, com foco na aprendizagem (PRENSKY, 2012).

Por sua vez, Santos (2020) destaca que os JD permitem a aprendizagem, por tornar o
ambiente mais leve, dindmico e divertido, modificando o processo de transmissdo de
conhecimento centrado no professor, e eliminando a distancia de convivéncia entre
professores e estudantes. Em cada etapa um novo desafio, fazendo com que o ambiente fique
sempre interessante e consequentemente, desenvolvendo o pensamento rapido, raciocinio
I6gico, além de serem, em sua maioria, faceis de instalar e de encontrar na internet.

Atualmente, os dispositivos mdveis, em sua maioria, ja& vem com os JD instalados, por
serem um elemento cultural e com bastante engajamento entre 0s usuarios, neste viés, alguns
desde dos quais ja vém instalados ou podem ser baixados com facilidade, possui objetivos
educacionais, ao serem utilizados no processo de ensino e aprendizagem, promovem
divertimento, agucam a curiosidade, motivam os estudantes, proporcionam a concentragao nas
aulas, além de se sentirem encorajados a resolver e a aprender os contelldos matematicos
propostos.

Teodfilo (2002) afirma que os JD proporcionam aos estudantes mudanca de

pensamento e de conhecimento, bem como a possibilidade de explorar e de levantar hipoteses,
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resultado em tomadas de decisdes, em que eles dedicam mais tempo na resolugéo de situacdes
problemas, o que modifica suas habilidades matematicas. 1sso ocorre porque a ludicidade e a
atratividade oferecidas pelos jogos, além do objetivo proposto e do feedback proporcionam a
busca do aprendizado através do erro ou do acerto. Contudo, o autor enfatiza que os JD
devem “[...] oferecer experiéncias de aprendizagem eficazes ndo apenas por conta do
engajamento promovido por esses artefatos [...]” (TEOFILO, 2002 p. 45), mas que promovam
um ambiente critico e reflexivo, tendo objetivos e regras bem definidos.

Nessa perspectiva, o professor precisa relacionar jogo, o conteldo e o contexto real
dos estudantes, resultando em uma aprendizagem participativa, ou seja, “[...] é o aprender
fazendo [...]” (TEOFILO, 2002, p. 45). Ressaltando ainda, que o processo de ensinar e
aprender devem ser analisados partindo do objeto de conhecimento proposto, levando em
consideracdo todo o aspecto metodoldgico, conhecimentos prévios, recursos e estudantes - as
particularidades, a forma como cada um aprende - ou seja, considerando 0s tipos de
aprendizagem. Visto que a ABJD parte do principio de uma aprendizagem interativa. Para
Tedfilo (2002, p. 50-52) e Prensky (2012, p. 222) a aprendizagem interativa ja aplicada em

aprendizagem, baseada em jogos digitais, tem elementos que merecem destaques, tais como:

e Préatica e feedback: essa técnica estd relacionada & maneira de utilizar o
computador para o ensino. Os computadores sao 6timos para exprimir problemas e
dizer como as pessoas respondem a esses problemas, por meio de dados, treino ou
pratica. Essa teoria interativa pede uma forma notavel de aprender repetidamente.
Um exemplo sdo as programacdes adaptaveis, conforme o estudante erra ou acerta,
ela avanca o grau de dificuldade, ele tem a resposta de maneira rapida, mais do que
resultados do comportamento dele na programacao;

e Aprender na pratica: essa técnica usa a acdo, a pratica, por exemplo viabiliza a
interacdo com os computadores - investigar, perceber, descobrir, resolver os
problemas de diferentes maneiras. O estudante tem um papel ativo nessa técnica;

e Aprender com 0s erros: essa técnica destaca a tentativa e erro, aprender com as
falhas, muito parecido com 0 que acontece nos jogos, 0 jogador erra, recebe um
retorno, feedback, dicas, ele tem vérias chances de tentar novamente, até que possa
acertar, e assim aprender com as experiéncias dos erros e acertos;

e Aprendizagem guiada por metas: uma técnica usada para diferenciar
aprendizagem guiada por fatos — aprender sobre algo — e aprendizagem guiada por
metas — aprender fazer algo. O importante é o que o jogador sabe fazer, os objetivos
do jogo, o que motiva o jogador a continuar jogando mesmo que tenha muitos erros
e tentativas;

e Aprendizagem pela descoberta e “descobertas guiadas”: essa técnica indica
que o estudante/jogador aprende quando descobre algo sozinho, ao invés de ter o
auxilio de alguém. Se for em aplicativos de aprendizagem, isso acontece como
resolucdo de um problema. E nas guiadas, o jogador precisa descobrir solugdes para
os problemas, mas serd muito bem-explicado do que se trata o problema que tera
que solucionar, ele também pode fazer pesquisas, procurar por informacao e receber
instrugdes de como decifrar a situacéo;

e Aprendizagem baseada em tarefas: essa aprendizagem tem um método padréo,
a ideia de como fazer algo. Ha apresentagdo dos conceitos, informacoes,
explanagdes e, em seguida, sdo aplicadas as tarefas e situacdes para serem feitas.
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Essa técnica tem uma caracteristica de ir direto para inimeras tarefas ou problemas
que estdo relacionados uns aos outros e tem aumento gradativo do nivel de
dificuldade. Assim, os usudrios aprendem aos poucos as habilidades, porém, o
conteuldo precisa ser exposto de forma criativa;

e Aprendizagem guiada por perguntas: em aplicativos, essas técnicas sdo usadas
predominantemente com testes, ao responder as perguntas, forca o estudante a
pensar sobre as mensagens da questdo, referéncias, e refletir sobre a resposta. Essa
aprendizagem ¢é utilizada em jogos de perguntas e respostas, e isso deixa 0 jogo
muito evidente;

e Aprendizagem contextualizada: essa aprendizagem aproxima o ambiente ao
material de aprendizagem que serd utilizado futuramente. Isso permite que o
estudante aprenda todos os aspectos que estdo inseridos neste material, como
vocabuldrio, cultura e o comportamento local, além do mais os jogos tém essa
caracteristica marcante, de criar a sensagdo de imerséo ao ambiente;

e Role Playing: essa aprendizagem estd relacionada a treinamentos interativos
especificamente como métodos para habilidades de relacionamento interpessoal,
entrevistas, treinamentos de comunicacdo, treinamentos corporativos, vendas e
outros. Quanto mais tempo durar a interpretacdo de papéis nos jogos, isso ajuda a
melhorar a aprendizagem;

e Treinamento: essa aprendizagem aumenta o uso em aplicativos de aprendizagem
interativa, anteriormente essa técnica era utilizada em treinamentos presenciais, no
entanto, os desenvolvedores de jogos aplicam os treinamentos de modo implicito
como se fizesse parte do game e ndo lembrasse um treinamento, com missdes de
préaticas para treinar os jogadores acerca de habilidades complexas;

e Aprendizagem construtiva: nessa aprendizagem os teéricos do construtivismo
acreditam que os estudantes aprendem quando constroem efetivamente a partir das
suas experiéncias, ou aprendem com éxito quando estdo ligados na concepgdo de
algo concreto particularmente significativo;

e Aprendizagem acelerada - mdultiplos sentidos: essa aprendizagem esta
relacionada a experiéncias multissensoriais. Um exemplo foi um trabalho realizado
na Inglaterra em que ensinaram nimeros em outro idioma por meio de enigma
fisico, para auxiliar o aprendiz sobre como lembrar as palavras do outro idioma;

e Objetos de aprendizagem: o conceito de objeto vem da programacdo marcada
por objetos, em que partes de um programa possuem unidades autbnomas, com
relagdo de entrada e saida de informagBes. Os contelidos fragmentados com
diferentes interacfes livres que podem ser aplicadas em qualquer ordem por
professores ou estudantes. H4& uma combinagdo coerente entre objetos e jogos,
inclusive, existe pesquisa justamente para fazer essa combinagdo entre objeto e
jogos;

e Instrutores Inteligentes: nessa técnica o instrutor inteligente observa as respostas
do estudante e empenha-se em descobrir por que o estudante errou e ajuda-lo em um
retorno mais especifico, a partir da analise dessa observacdo dos especialistas
pensando em resolver problemas, programas inteligentes de instru¢do auxiliam o
estudante, corrigindo ele ja do inicio, dando problemas, instrucdes; esses programas
tentam entender a logica, o pensamento do jogador, para buscar informacfes e
contribuir para suas estratégias, métodos mais apropriados ao jogo (TEOFILO,
2002, p. 50-52).

Assim, com base nos autores Tedfilo (2002) e Prensky (2012) e na minha percepcao
enquanto professora, entende-se que os elementos da aprendizagem interativa aplicada na
aprendizagem, baseada em jogos digitais, implicam em uma aprendizagem mais envolvente e
eficaz, o que faz com os estudantes tenham uma participagdo mais ativa no processo de

aprendizagem, com atividades atraentes e divertidas, permitindo-lhes tecer reflexdo, discussdo
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e colaboragdo, o que faz toda diferenca na aprendizagem, pois deixam de ser passivos e
assumem o papel de protagonista do seu aprendizado.

Sendo assim, a aprendizagem interativa torna-se cada vez mais eficaz por permitir a
interacdo  entre  estudantes/recursos  tecnoldgicos, professores/estudantes e entre
estudantes/estudantes, tornando um ambiente descontraido e enriquecedor, pois pode ocorrer
a troca de conhecimentos, de modo que os estudantes participem ativamente na construcao de
seu conhecimento (TEOFILO, 2002; PRENSKY, 2012).

Corroborando, Borges et al., (2021) afirmam que a sociedade tecnoldgica transforma
0s modos de ser, de saber e de aprender, e que 0s estudantes dessa geragdo sdo tecnologicos,
midiaticos, sempre conectados e, em sua maioria, possuem o habito de jogar. Assim, os JD
sdo capazes de desenvolver as competéncias matematicas como: flexibilidade, autonomia,
transcendéncia, troca de ideias, motivacao, interesse, significancia e ajuda na construcdo do
conhecimento, o que contempla vérias competéncias da BNCC (BRASIL, 2017).

Vale destacar que a BNCC é um documento de carater normativo que visa a
formulacdo dos curriculos do sistema de ensino no pais. Neste documento, ha dez
competéncias gerais, que determinam os direitos essenciais da aprendizagem na educacao
bésica, onde, os estudantes devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da

Educacdo Bésica, (BORGES et al., 2021). Entre elas, destaca-se a quinta competéncia,

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BRASIL, 2017, p. 7).

Outrossim, os autores Tedfilo (2002), Santos (2020) e Prensky (2012), os JD ajudam
na resolucdo de problemas matematicos, o que vem de acordo com a sexta competéncia da

BNCC (BRASIL, 2017).

Enfrentar situagBes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situacfes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto préatico-utilitario, expressar
suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens
(gréficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras
linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados) (BRASIL, 2017,
p. 267).

E ainda contempla a oitava competéncia, em que os JD permitem a aprendizagem
colaborativa, a interagdo entre os estudantes e entre professor e estudante, conforme podemos

observar:
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Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e
na busca de solugdes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou
ndo na discussdo de uma determinada questdo, respeitando 0 modo de pensar dos
colegas e aprendendo com eles (BRASIL, 2017, p. 267).

Percebe-se que a BNCC prevé que a escola possibilite a utilizacdo das tecnologias
para a formacdo dos estudantes, bem como apropriar-se da linguagem tecnoldgica para
formacéo social do ser, envolvendo a aquisicdo de conhecimentos, de valores, de atitudes e de
ética, o que vém de acordo com os principios da ABJD.

Além do mais, os JD desenvolvem habilidades cognitivas referente ao raciocinio e a
l6gica. Mas, o professor precisara conhecer os estudantes, as estratégias, os métodos para
aplicar os JD como recurso para incentivar e promover a aprendizagem (SILVA, 2020). O que
podemos verificar a seguir nos estudos de Silva (2020), o qual destaca que Piaget e Vygotsky

em seus estudos puderam verificar que

[...] por meio dos jogos, as criangas se desenvolvem de maneira integral, nos
aspectos social, moral e cognitivo, além de que eles servem para estimular a
imaginacdo e para interiorizar regras e socializacdo (SILVA, 2020, p. 79 -80).

O que corrobora com as discussfes dos pesquisadores Lucchesi (2019) e Torres
(2018), quando afirmam que o desempenho ativo dos JD somando ao feedback agil dos jogos,
fornece a construcdo de habilidades e de sentimentos positivos que contribuem para
aprendizagem, transformacéo pessoal e autoestima. O desafio que os jogos tém € o principal
motivador dos estudantes, gerando interesse e consequentemente aprendizado, sendo uma
aprendizagem continua. A autora afirma ainda que, a avaliacdo baseada em JD “[...] diminui a
ansiedade do teste e aumenta o engajamento” (LUCCHESI, 2019, p. 51). Por sua vez, Prensky
(2012) em sua obra afirma que, 0s jogos prendem nossa atencao porque para ele, 0s

jogos sdo uma forma de diversdo, o que nos proporciona prazer e satisfacdo. [...] sdo
uma forma de brincar, o que faz nosso envolvimento ser intenso e fervoroso; [...]
tém regras, 0 que nos da estrutura; [...] ttm metas, o que nos da motivacgdo; [...] sdo
interativos, o que nos faz agir; [...] tm resultados e feedback, o que nos faz
aprender; [...] sdo adaptaveis, o que nos faz seguir em fluxo; [...] tém vitdrias, o que
gratifica nosso ego; [...] tém conflitos/competi¢bes/desafios/oposicdes, o que nos da
adrenalina; [...] envolve a solugdo de problemas, o que estimula nossa criatividade;

[...] tém interacdo, o que nos leva a grupos sociais.; [..] tém enredo e
representagdes, o que nos proporciona emocéo (p. 156).

Nesse interim, segundo o Prensky (2012, p. 156), “[...] ndo existe nada mais que
proporcione tudo isso. Os livros e filmes que talvez sejam 0s que mais se aproximem disso

[...]”, pois, tem-Se muitas destas caracteristicas, porém ndo sdo tdo interativos quantos os JD,
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0s quais além da interatividade social, propicia o ato de brincar, contribuindo para o processo
de aprendizagem.

Por fim, ele destaca que a ABJD se inseriu rapidamente em todos os niveis de ensino,
e mesmo se quiséssemos voltar no tempo ndo conseguiriamos impedir nossos estudantes de
utilizarem os computadores, a internet, os dispositivos méveis e, consequentemente, os JD.
Visto que eles querem utiliza-los, é a realidade deles, entdo torna-se interessante nds como
professores, apropriarmos desses recursos para ensinar os conteudos propostos. Além disso, a
ABJD torna o processo de ensino e aprendizagem mais agradavel, dindmico, lddico, e
propulsor de conhecimento.

E diante dessas inlmeras possibilidades que os JD proporcionam no ensino de
matematica, que essa pesquisa buscou desenvolver uma sequéncia de atividades com a
utilizacdo dos recursos digitais, a fim de constatar se os jogos digitais contribuem para o
desenvolvimento de habilidades matematicas de Geometria Espacial. Uma vez que a
sequéncia didatica “[...] ¢ um conjunto de atividades ligadas entre si, planejadas para ensinar
um conteudo, etapa por etapa, organizadas de acordo com os objetivos que o professor quer
alcancar para aprendizagem de seus alunos” (PERETTI; TONIN DA COSTA, 2013, p. 6), no
qual o tempo para a finalizacdo vai de acordo com o desenvolvimento do aprendizado do

estudante.

2.5 SEQUENCIA DIDATICA COMO FERRAMENTA PARA APLICACAO DOS JOGOS DIGITAIS NA

APRENDIZAGEM DOS SOLIDOS GEOMETRICOS

Segundo Zabala (1998, p. 18), a sequéncia didatica ¢ “[...] um conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos objetivos educacionais, que
tém um principio e um fim conhecidos tanto pelo professor como pelos alunos [...]”, e estas
atividades sdo construidas ligadas entre si, tendo como objetivo a aprendizagem do conteddo
proposto.

A Sequéncia Didatica (SD) é um conjunto de atividades organizadas e planejadas de
acordo com o objetivo que o professor pretende alcancar na aprendizagem dos estudantes,
etapa por etapa, estimulando o estudante a conquistar o objetivo, partindo dos conhecimentos
prévios e se tornando uma construcdo do conhecimento (ARAUJO, 2013; PERETTI; TONIN
DA COSTA, 2013).

Neste viés, a construcdo da SD precisa ter objetivos claros e o centro do interesse na

construcdo da sequéncia é o aprendizado, levando em consideracdo 0s conhecimentos prévios,
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cotidiano que instiga a busca pela compreensao dos contetdos. O percurso proposto para a SD
auxilia o professor no direcionamento de suas aulas e a fazer intervencbes pedagogicas
(OLIVEIRA, 2019).
Para Costa e Gongalves (2022), a SD se apresenta numa certa organizagao social da
aula, utilizando espaco e tempo, com intuito de permitir o planejamento, a aplicacdo e a
avaliacdo, 0 que para os autores pode ser compreendida como compreensdo pedagdgica na
perspectiva de Zabala (1998).
Cabral (2017) e Ugalde e Roweder (2020) afirmam que o planejamento, a aplicacéo e
a avaliacdo permitem ao professor aperfeicoar constantemente suas a¢des de ensino, de modo
a contribuir com a formacéo significativa dos estudantes. Uma vez que
0 planejamento racionaliza a inevitavel articulagdo entre as reconstrucles
conceituais e as metodologias alternativas, a aplicacio que materializa a viabilidade
e pertinéncia do material sequenciado disponibilizado aos aprendizes e a avalia¢do

que por sua vez permite a (re)elaboracdes necessarias a partir da analise e discussdo
dos dados (CABRAL, 2017, p. 32).

Ainda segundo o autor, as sequéncias de atividades também podem ser chamadas de
“[...] intervencdes planejadas - etapa por etapa com a finalidade de que os aprendizes
compreendam os conteidos objetos de ensino [...]”, e relata que a grande aposta desse modelo
é o envolvimento dos estudantes entre si e com o professor, cuja finalidade é minimizar as
dificuldades de aprendizagens.
Porém, Cabral (2017, p. 36), enfatiza que:
as escolhas do professor devem levar em consideracdo alguns principios didaticos
dentre os quais estdo valorizacdo dos conhecimentos prévios dos alunos; o ensino
centrado na problematizacdo; ensino reflexivo (énfase na explicitacdo verbal);

ensino centrado na interacdo e na sistematizacdo dos saberes; utilizacdo de
atividades diversificadas, desafiadoras e estruturadas em niveis de complexidade.

Nesta concepcdo, o principio € estimular a participacdo ativa dos estudantes, em que
eles assumam a construgdo do seu conhecimento, sendo uma aprendizagem significativa, pois
o uso da SD esta alicergado em “[...] quatro pilares para a Educacdo, Ciéncia e Cultura
sugeridos/adotados pela UNESCO, quais s@o: aprender a conhecer; aprender a fazer; aprender
a viver com os outros e aprender a ser [...]” (CABRAL, 2017, p. 37). Assim, a disciplina de
matematica ensinada, utilizando os jogos digitais, contempla os principios fundamentais
proposto para educagdo, pois, em seu primeiro pilar, enfatiza o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, intelectuais e de compreensao, sendo possivel observar que “[...] a

dimensdo educativa dos jogos pode ser pautada no exercicio de diversas habilidades
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cognitivas como: a aten¢do, memoria de trabalho, resolu¢do de problemas e o autocontrole”
(RAMOS; ANASTACIO, 2018, p. 215).

O segundo pilar é o desenvolvimento de habilidades préaticas e o agir sobre 0 meio, o
terceiro pilar, contempla a promogéo de valores e cooperacdo com 0s outros, e por fim, o
altimo pilar, integra todos os demais pilares, enfatizando que a educagdo deve contribuir para
o0 desenvolvimento da pessoa em sua integralidade. Dessa forma, por meio dos jogos digitais,
é possivel desenvolver nos estudantes a competéncia para a resolucdo de problemas reais da
vida social e interagdo com outros jogadores (SANTQOS, 2018).

Nesta perspectiva, no Brasil, segundo Maciel (2022), a SD apareceu de inicio como
“projetos” e atividades sequenciadas no Pardmetro Curriculares Nacionais (1997). Para a
autora, SD € um conjunto de atividades ligadas entre si, planejadas etapa por etapa, para
ensinar um contetdo definido, partindo do conhecimento prévio dos aprendizes até chegar ao
nivel que eles precisam dominar, sendo uma aprendizagem significativa e contextualizada.
Ressalta também que é preciso levar em consideracdo o tempo e o ritmo de aprendizagem de

cada um. Destaca ainda que
Ao ser utilizada na Matematica, isto €, no ensino e na aprendizagem da Matematica,
a SD ndo consiste apenas no desenvolvimento de habilidades de célculo ou
resolucdo de problemas, fixacdo de conceitos, pela memorizacdo ou pela realizagéo
de exercicios. Ao modelar uma sequéncia didatica matematica, o aluno consegue
aprender significativamente, quando ele atribui sentido as ideias matematicas, tendo

em vista estabelecer relac@es, justificar, analisar, discutir e criar (MACIEL, 2022, p.
34).

Uma vez que a matematica se manifesta na problematizacéo de situacdes reais e que
através dos modelos, elas podem ser interpretadas, analisadas e solucionadas. Consoante a
isto, a autora afirma que a experiéncia com a SD para os estudantes, parte da investigacéo,
pesquisar e descobrir ao invés de decorar e reproduzir. Diante dessa proposta, eles assumem o
papel de investigador e contribuem para um ambiente colaborativo/cooperativo, tendo uma
maior participacdo dos estudantes.

Nesse sentido, Souza (2022, p. 27) destaca que a SD é composta por “[...] quatro
etapas: apresentagdo da situacdo, producdo inicial, modulos e producao final”. Na primeira
etapa, apresenta-se a proposta, 0s objetivos, 0 objeto de conhecimento; na segunda etapa,
realiza-se o diagnostico das dificuldades, o levantamento dos conhecimentos prévios, a
capacidades dos participantes (SOUZA, 2022).

Jd na terceira etapa, visa a elaboracdo de diversas atividades, aspirando o

desenvolvimento das capacidades necessarias a compreensao do conteldo proposto, e na
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producdo final, o estudante coloca em prética os conhecimentos assimilados e em conjunto
com o professor avalia os progressos adquiridos (SOUZA, 2022).

Ainda segundo Souza (2022, p. 28), a “[...] sequéncia didatica traz excelentes
resultados no dia a dia da sala de aula, e ao fazer jun¢do com os recursos tecnoldgicos o
professor tem a sua [...] disposicdo ferramentas para o trabalho didatico na perspectiva da
melhoria do processo de ensino e de aprendizagem” (SOUZA, 2022, p. 28). Ademais, a SD
contribui para reflexdo da pratica na sala de aula, porém, precisa ter planejamento e objetivos
bem delimitados e com isso contribuir para a constru¢cdo de novos saberes e conhecimento.
Corroborando, Zabala (1998) afirma que a SD tem como papel de

[...] introduzir nas diferentes formas de intervencdo aquelas atividades que
possibilitem uma melhora de nossa atuacdo nas aulas, como resultado de um

conhecimento mais profundo das varidveis que intervém e do papel que cada uma
delas tem no processo de aprendizagem dos meninos e meninas (p. 54).

Assim sendo, Mendes (2022) destaca que a BNCC propbe a construgdo do
conhecimento de forma contextualizada e aponta a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas. No
que diz respeito a area da Geometria a BNCC (BRASIL, 2017, p. 269), afirma que

Nesta unidade temética, estudar posi¢do e deslocamentos no espago, formas e
relacbes entre elementos de figuras planas e espaciais pode desenvolver o
pensamento geométrico dos alunos. Esse pensamento é necessario para investigar
propriedades, fazer conjecturas e produzir argumentos geométricos convincentes.

Para o ensino médio, o documento propde a continuidade dos objetivos do ensino

fundamental, e enfatiza que

[...] colocam a area de Matematica e suas Tecnologias diante da responsabilidade de
aproveitar todo o potencial j& constituido por esses estudantes, para promover acdes
que estimulem e provoquem seus processos de reflexdo e de abstracdo, que deem
sustentacdo a modos de pensar criativos, analiticos, indutivos, dedutivos e
sistémicos e que favoregam a tomada de decisdes orientadas pela ética e o bem
comum (BRASIL, 2017, p. 518).

Portanto, o autor enfatiza que é extremamente importante o ensino da Geometria, pois
ela “[...] se faz presente em todos os ambientes de nossas vidas, seja em situa¢fes do nosso
cotidiano, arquitetura, artisticas, entre outras aplicagoes” (MENDES, 2022, p. 22).

Assim também, é importante 0 ensino da geometria por meio dos jogos digitais e
softwares, pois através destes € possivel aprender os conceitos geométricos através de
cenarios ludicos, tornando o aprendizado mais atraente, envolvente, desenvolvendo o

pensamento critico, criativo e habilidades de resolver situacBes problemas, além da



43

visualizagdo de conceitos abstratos e aplica-los em situagdes do cotidiano e a se tornarem
autbnomos e independentes na construcio de seu aprendizado (CORREA; CEZAR, 2022;
THEISEN; NORA, 2020).

Neste viés, diante da importancia do ensino e da aplicacdo dos jogos digitais e
softwares na geometria, faz-se necessario abordamos a metodologia da pesquisa, a qual
descrevemos a pesquisa de cunho qualitativo, tendo os instrumentos para obtencdo de
resultado, a observacao participante e os questionarios semiestruturados, além da aplicacéo de
uma sequéncia didatica, utilizando jogos digitais sobre o objeto de conhecimento Geometria
Espacial - (S6lidos Geométricos) - &rea, volume e resolugdes de situacdes problemas,
contribuindo para o processo de aprendizagem dos estudantes, proporcionando aulas

dindmicas, atraentes e envolventes.
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3METODOLOGIA

3.1 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

Tratou-se de uma pesquisa de carater qualitativo, visando analisar e compreender 0s
dados observados e coletados, durante a aplicacdo da sequéncia didatica, utilizando JD no
ensino dos Sélidos Geométricos, mais especificamente, &rea e volume dos soélidos
geométricos e problemas envolvendo volume, area total e/ou lateral de um sélido, enfatizando
a aprendizagem dos Solidos Geométricos. Segundo Creswell (2014, p. 49-50), a pesquisa

qualitativa

[...] comeca com pressupostos e 0 uso de estruturas interpretativas/tedricas que
informam o estudo dos problemas da pesquisa, abordando os significados que os
individuos ou grupos atribuem a um problema social ou humano. Para estudar esse
problema, os pesquisadores qualitativos usam uma abordagem qualitativa de
investigacdo, a coleta de dados em um contexto natural sensivel as pessoas e aos
lugares em estudo e analise dos dados que é tanto indutiva quanto dedutiva e
estabelece padrdes e temas. O relatério final ou apresentacdes incluem as vozes dos
participantes, a reflexo do pesquisador, uma descricdo complexa e interpretacdo do
problema e a sua contribuicdo para a literatura ou chamado a mudanca.

Nesse sentido, aborda uma interpretacdo de mundo, em que o pesquisador estuda
problemas em seu contexto natural, tentando entender ou interpretar os fendmenos, tendo
como foco a transformagdo, contribuindo para a literatura, transformando o mundo através de
dados. Portanto, os dados precisam ser coletados de forma sistematica, valorizando a
descricdo detalhada dos passos percorrido, procurando descrever, a realidade ou situacéo,
caracterizando as principais caracteristicas de uns fendmenos ou fatos de uma populacao
especifica (GIL, 1999), o que podemos confirmar com Malheiros (2011, p. 31), quando
afirma que “[...] as pesquisas qualitativas tentam compreender os fendbmenos pela 6tica do
sujeito”.

Ainda sobre o estudo proposto, entende-se que este trabalho foi pesquisa qualitativa,

por se enquadrar nas caracteristicas proposta por Creswell (2014, p. 49):

1- E conduzida em um ambiente natural (o campo), uma fonte de dados para uma
estreita interacdo;

2- Baseia-se no pesquisador como instrumento-chave na coleta de dados;

3- Envolve o uso de multiplos métodos;

4- Tem seu foco nas perspectivas dos participantes, seus significados, suas multiplas
visOes subjetivas;

5- Esta situada dentro do contexto ou ambiente dos participantes/locais
(social/politico/historico).
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A pesquisa qualitativa fundamenta nas interagcdes, modificando e sendo modificada,
possibilitando ao pesquisador, analisar 0s sujeitos no contexto real (BALDIATI, 2022). Ainda
segundo Guiana (2020), a pesquisa qualitativa procura analisar e interpretar 0s aspectos mais
profundos da pesquisa de campo, proporcionando mais detalhnamento sobre a investigacao,
pois o pesquisador é envolvido “[...] em uma experiéncia sustentada e intensiva com 0s
participantes [...]”, possibilitando analisar os sujeitos em seu contexto real (GUIANA, 2022,
p. 29).

Para Gomes (2017. p. 85), permite observar os estudantes “[...] em diversos aspectos,
como participagdo nas aulas, comportamento, assiduidade e relagdo afetiva entre os sujeitos
envolvidos nesse estudo”.

Neste sentido, esta pesquisa buscou analisar de forma critica a aplicacdo de uma SD
sobre o contetdo de Sélidos Geométricos (calculo da area total e/ou lateral e do volume dos
solidos geométricos (prismas, piramides e corpos redondos) e resolugdo de problemas,
envolvendo volume, area total e/ou lateral de um sélido, utilizando JD e, como estes podem
contribuir para o desenvolvimento de habilidades matematicas do conteddo mencionados.
Para isso, oferecemos uma oficina, utilizando atividades da sequéncia didatica, que aconteceu
como aulas de revisdo para os estudantes da terceira série do ensino médio da Escola Estadual
Girassol de Tempo Integral Agricola David Aires Franca, localizada na zona rural do
municipio de Arraias/TO.

Assim, fez-se necessario a realizamos um levantamento bibliografico sobre a
utilizacdo de JD no processo de ensino e aprendizagem de matemética, com o intuito de
“localizar e consultar nas fontes escritas as informacdes pertinentes ao tema proposto,
coletando dados Uteis para embasar, complementar e responder a um problema pela utilizacdo
de bibliografias ja publicadas” (Correira; Souza, 2010, n.p).

Para Souza, Oliveira e Alves (2021):

A pesquisa cientifica é iniciada por meio da pesquisa bibliografica, em que o
pesquisador busca obras ja publicadas relevantes para conhecer e analisar o tema
problema da pesquisa a ser realizada. Ela nos auxilia desde o inicio, pois é feita com
o intuito de identificar se ja existe um trabalho cientifico sobre o assunto da pesquisa
a ser realizada, colaborando na escolha do problema e de um método adequado, tudo
isso é possivel baseando-se nos trabalhos ja publicados. A pesquisa bibliografica é
primordial na construgdo da pesquisa cientifica, uma vez que nos permite conhecer
melhor o fenbmeno em estudo. Os instrumentos que sao utilizados na realizagdo da

pesquisa bibliografica sdo: livros, artigos cientificos, teses, dissertacfes, anuarios,
revistas, leis e outros tipos de fontes escritas que ja foram publicados (p. 65-66).
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De acordo com os autores, a pesquisa bibliogréfica é a realizacdo de estudos de teorias
ja publicados, sendo necessario ao pesquisador apropriar destes estudos de forma a
sistematizar e analisar todo o material escolhido e, com base nessa teoria realizamos um
levantamento bibliografico no Portal de Periddico da CAPES, em busca de pesquisas atuais
que tratam do tema “jogos digitais educativos” no processo de aprendizagem da matematica.
Para isso, foram pesquisadas as seguintes palavras-chave: “JOGOS DIGITAIS” AND
“APRENDIZAGEM” AND “MATEMATICA”; “APRENDIZAGEM BASEADA EM
JOGOS DIGITAIS AND MATEMATICA”, que permitiu filtrar dezessete pesquisas, no
periodo de 2018 a 2021, entre dissertacdes e teses. O periodo foi escolhido por proporcionar
dados recentes que nortearam a pesquisa atual. Portanto, apds delimitarmos 0s passos iniciais
da caracterizacao da pesquisa, faz-se necessario conhecer o local e sujeitos da pesquisa, bem

como estudar o Projeto Politico Pedagdgico da Unidade escolar.

3.2 CONTEXTO DO LOCAL E OS SUJEITOS DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual Girassol de Tempo Integral Agricola
David Aires Franca, localizada na zona rural, a 7 km do municipio de Arraias, no Estado do
Tocantins. Uma escola do Campo e Técnica profissionalizante, em sistema de internato e
semi-internato. A escola além da sede possui uma extensdo na Comunidade Quilombola
Kalunga do Mimoso, em que oferta o ensino médio (TOCANTINS, 2022). Esta extensé&o fica
a 120 km da sede e contribui para que os estudantes ndo precisem se deslocar até a sede,
garantindo assim melhores condicdes sociais para a populacao.

No ano de 2023, contabilizou cerca de 172 estudantes matriculados, sendo 26 na
extensdo da escola, e 146 cursam os anos finais do ensino fundamental, ou o curso técnico em
Agropecuaria, integrado ao ensino médio, em tempo integral.

A escola atende estudantes de 03 estados e 20 municipios, sendo eles: Tocantins
(Arraias, Caseara, Combinado, Conceicdo, Dianopolis, Novo Jardim, Parana, Ponte Alto do
Tocantins, Taguatinga, Taipas, Tocantindpolis), Goias (Alto Paraiso de Goias, Campos Belos,
Cavalcante, Divinopolis, Monte Alegre, Teresina de Goiéds, Sdo Jodo da Alianca, Sé&o
Domingos) e do Para (Santana do Araguaia) (TOCANTINS, 2022).

A escola foi escolhida por ter uma diversidade de estudantes, sendo estes quilombolas,
de zona rural, de outros estados e da comunidade local. Por ofertar o ensino integral em

regime de internato e semi-internato, devido a importancia que a escola exerce sobre a
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comunidade local, em proporcionar méo de obra qualificada, tendo o curso de técnico em
agropecudria integrado ao ensino médio, e por ser uma escola de campo e ter implantado o
programa que no Tocantins é denominado de Escola Jovem em Ac¢édo (uma iniciativa do
Governo Federal em parcerias com os estados, para fomentar a implantagdo nas escolas de
ensino médio em tempo integral, o qual tem por objetivo de implementar o ensino médio e
promover mudancas nas estruturas escolares e curriculares das escolas implantadas (SILVA,;
ZACARIQT, 2020)). E ainda, tem como missdo de ofertar praticas pedagdgicas que facilitem
0 ensino e aprendizado, tornando os estudantes cada vez mais autbnomos, solidarios e
competentes na construgéo de seu projeto de vida (TOCANTINS, 2022).

A pesquisa contou com a participacdo de estudantes da terceira série do ensino médio
da Unidade Escolar outrora apresentada. Participaram apenas os estudantes da sede, devido
aos demais serem da extensdo, ficarem em local distante da cidade (120 km de estrada de
chdo e com dificuldade no transporte) e a dificuldade em levar os recursos didaticos
necessarios a extensdo da escola, por exemplo, sem acesso a internet e sem 0s computadores
de mesa.

A SD foi desenvolvida nas aulas praticas de matematica, em seis encontros com
duracdo de 50 minutos cada. Como a pesquisa ocorreu no periodo equivalente ao 3° bimestre,
foi escolhida a turma da terceira série do ensino médio devido a segunda série sO estudar o
conteldo proposto pela pesquisa no quarto bimestre, de acordo com o planejamento do
professor regente e a matriz de conteudo.

Assim, apds escolhido o campo de pesquisa e 0s sujeitos de pesquisa, por se tratar da
participacdo de seres vivos é extremamente relevante abordarmos acerca dos procedimentos

éticos.

3.3 PROCEDIMENTOS ETICOS

O projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do
Tocantins (UFT), para apreciacdo e aprovacdo, a partir da sua submissdo na Plataforma
Brasil, e ap6s o resultado de aprovacao nesta plataforma, as pessoas envolvidas na pesquisa
assinaram o termo livre esclarecido, autorizando o uso de dados da pesquisa, assegurando a

privacidade e o sigilo.
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Em consonancia com o Comité de Etica, os aspectos éticos inerentes a pesquisa,
envolvendo os estudantes e demais participantes foram respeitados. Os termos de autorizacao
para uso de dados ficardo guardados pela pesquisadora por um periodo de cinco anos.

Aos responsaveis dos participantes foi apresentado o termo de Assentimento Livre e
Esclarecido - TALE (Apéndice B), por ter estudantes menores de idade e para os voluntarios,
um termo de Consentimento Livre Esclarecido (Apéndice C), ambos em duas vias para
assegurar e resguardar de possiveis imprevistos.

Na coleta de dados, as respostas dos participantes utilizadas na pesquisa foram
identificadas da seguinte forma E1 (Estudante 1) e, assim sucessivamente, até E17 (Estudante
17), a fim de preservar a identidade dos participantes, e assim mostraremos a seguir oS
procedimentos para a coleta de dados, com intuito de reunir os dados necessarios para

averiguacao de informacdes e de responder a pergunta norteadora desta pesquisa.

3.4 PROCEDIMENTOS E COLETA DE DADOS

A coleta de dados é a técnica de reunir informagéo e registros de um fenémeno,
através do contato direto com o objeto de estudo ou através de instrumentos auxiliares.
Segundo Gibbs (2009, p. 18), “[...] a andlise pode e deve comecar em campo [...]”, através de
notas de campo ou diarios de pesquisa, no qual registra suas ideias, conversas, fatos que
observou ou outros dados relevantes para a pesquisa. Em consonancia com o que enfatiza
Gibbs (2009), realizamos uma pesquisa qualitativa, utilizando observacdo participante,
questionarios semiestruturados e propomos as atividades com as sequéncias didaticas.

Neste contexto, a observagao participante ¢ “[...] identificar e obter provas a respeito
de objetivos sobre os quais os individuos ndo tém consciéncia, mas que orientam Sseu
comportamento” (MARCONI; LAKATOS, 1996, p. 79). Além deste instrumento, utilizamos
entrevistas semiestruturadas que privilegiam a obtencéo de informacao individual, sendo um
processo de interacdo social entre pesquisador e participante, no qual tem informacdes dos
entrevistados através de roteiro de perguntas abertas e fechadas em torno do tema pesquisado
(MINAYO, 2015; MINAYO E COSTA, 2018).

A coleta de dados foi realizada mediante a aplicacdo de uma sequéncia didatica, em
forma de oficina de revisdo para os estudantes da terceira série do ensino médio nas aulas de

pratica de matematica e nas trilhas formativas.
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A SD foi aplicada no laboratério de informatica da Unidade Escolar, tendo em vista
que € onde a internet tem melhor ponto de acesso. Utilizamos os chromebooks, disponiveis na
escola, que foram entregues pelo Governo do Estado do Tocantins as escolas de tempo
integral, sendo uma estratégia do Programa de Fortalecimento da Educacdo (Profe),e os
celulares dos estudantes que optaram pelo seu uso.

Nesse contexto, segundo o portal da Secretaria de Estado da Educacdo (Seduc), escrito
porMota (2023), o Profe tem o propdsito de promover avangos na educacédo basica publica do
estado, através de investimento em obras e tecnologias, apoio aos municipios, valorizacao dos
servidores, inclusdo, reconhecimento das boas praticas nas escolas estaduais e municipais,
bem como outras estratégias que visam a melhoria da aprendizagem dos estudantes e dos
indices educacionais.

Assim, utilizamos o0s seguintes instrumentos de coleta de dados: gravacOes
audiovisuais, fotografias, questionarios semiestruturado e uso do diario de campo, sendo
atualizado continuamente, anotando todos os pontos observados, opinides dos estudantes,
ideias, pontos positivos e negativos, técnicas e estratégias, a fim de atingir os objetivos
propostos e de responder a questdo norteadora. Além da aplicacdo da SD para a coleta de
dados, com base tedrica fundamentada nos estudos de Zabala (1998) e Lima (2018).

3.5 SEQUENCIA DIDATICA

A proposta de ensino foi desenvolvida a partir da elaboracdo e aplicacdo de uma
sequéncia didatica, com base nos estudos de Zabala (1998) e Lima (2018). Sendo um
conjunto de atividades planejadas por etapas, ligadas entre si, para ensinar um determinado
conteddo, organizadas de acordo com o objetivo proposto para alcancar a aprendizagem dos
estudantes, envolvendo atividades de exposicdo do conteddo inicial, fixacdo, revisdo e
avaliacdo de acordo com a proposta metodoldgica adotada e que apresente niveis de
dificuldades para a construgdo do conhecimento (PERETTI; TONIN DA COSTA, 2013).

Conforme apontam os autores, com a sequéncia didatica é possivel que o aluno
alcance uma postura reflexiva, tornando-se protagonista do seu aprendizado e o professor, 0

mediador dos conteudos. E assim, Zabala (1998) define SD como:

[...] um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a
realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim
conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos [...] (ZABALA, 1998, p.18)
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Sendo assim, a sequéncia didatica foi aplicada para os estudantes da terceira série do
ensino médio, tendo em vista o contedtdo Geometria Espacial: calculo do volume dos solidos
geométricos (prismas, piramides e corpos redondos); célculo da area total e/ou lateral dos
solidos geométricos (prismas, pirdmides e corpos redondos); resolucdo de problemas
envolvendo volume, area total e/ou lateral de um sélido, proposto no Referencial da Matriz de
Recomposicdo - Matematica e suas tecnologias (2022), do Programa de Recomposicdo das
Aprendizagens da Secretaria de Educacdo do Estado do Tocantins, atual matriz de curriculo
disponibilizado pelo estado.

Essa atual matriz de curriculo visa recuperar as aprendizagens dos estudantes, devido
ao periodo de pandemia da COVID-19, os quais estavam estudando de forma remota, ou seja,
essa matriz de recomposicdo é um projeto da Secretaria de Educacdo de revisdo dos
conteldos. Este contetido é ministrado no ensino médios das segundas séries, porém, como a
Matriz de Recomposicdo da aprendizagem coloca na ementa da terceira série como reviséo, o
que veio de acordo com a nossa proposta, pois em planejamento junto ao professor da
disciplina de matematica da segunda série, o conteudo de Sélidos Geométricos sO seria
ministrado no quarto bimestre, tendo em vista tal situacdo, nossa sequéncia didatica foi
aplicada na terceira série como oficina de revisdo de conteudo.

A sequéncia didatica foi desenvolvida com base nos estudos de Costa (2013), no
periodo de seis aulas, com duracdo de cinquenta minutos cada, na disciplina de matematica,
com a turma 34.01. Os recursos utilizados no laboratorio de informatica foram: notebook,
chromebooks, celular, datashow, folhas A4, lapis, canetas e borrachas.

Quanto ao processo avaliativo, ele ocorreu em todo o periodo de aplicacdo da
sequéncia didatica, observando a participacao, a interacdo, a cooperacao entre os estudantes e
as respostas as atividades propostas.

Ressaltamos que foram abordadas as competéncias de acordo com BNCC:
conhecimento, pensamento cientifico, critico e criativo e a cultura digital. Tendo a habilidade,
resolver e elaborar problemas que envolvem o célculo de areas totais e de volumes de
prismas, piramides e corpos redondos em situacdes reais (como o calculo do gasto de material
para revestimento ou pinturas de objetos cujos formatos sejam composi¢fes dos sélidos
estudados), com ou sem apoio de tecnologias digitais.

As etapas foram divididas em aulas, para cada aula uma atividade em consonancia

com a atividade anterior, sendo um total de seis encontros/atividades sobre o objeto de
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conhecimento proposto, utilizando jogos digitais; fera math, qual é o volume? (PORTAL SO

MATEMATICA, 2023)e os softwares Geometria plana e espacial e Geogebra 3D*.

Imagem 1: GeoGebra 3D Classic
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Fonte: Dados da pesquisa, organizados pela autora (2023)

Neste viés, 0 jogo fera math esta disponivel no site do Instituto Federal Brasilia (IFB),
game autoral, desenvolvido pelo professor Hénio Delfino, da disciplina de matematica do
IFB, criado em 2021, sendo disponibilizado gratuitamente, desde maio do mesmo ano de sua

criacdo, para professores, estudantes e demais interessados em pratica da matematica.

Imagem 2: Jogo digital - Fera Math

Fonte: Dados da pesquisa, (22)”

1https://www.qeoqebra.orq/3d
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O jogo fera math elaborado para o ensino fundamental 1l e para o ensino médio consta
com 250 questbes estrategicamente organizadas em oito fases, de acordo com o
desenvolvimento do jogo. O jogador pode acumular pontos, passar de nivel e fazer seu avatar
crescer até se tornar uma verdadeira “Fera da Matematica”. O jogo contempla os contelidos
de: Conjuntos numéricos, Razdo e propor¢do, Numeros primos, Equacgédo de 1° grau, Equacédo
de 2° grau, Sistema de equacdes, Raciocinio Légico, Geometria Plana, Geometria Espacial,
Estatistica e probabilidade, Matematica Financeira, entre outros (IFB, 2021).

Segundo as informacgdes do proprio aplicativo, game Geometria plana e espacial
aborda os conceitos e modelos 3D interativos de poligonos, sélidos, permite aos jogadores
explorarem formulas e conceitos, alterarem as formas geométricas, sendo possivel 0s
estudantes visualizarem os modelos na forma. Para finalizar, foi elaborado e aplicado um quiz
com perguntas sobre o objeto de conhecimento.

J& em relagdo ao portal S6 Matematica (2023), segundo o préprio portal, é o maior do
Brasil em contelldos matematicos, livre e gratuito, com mais de trés mil paginas de conteudo,
dentre os quais se destacam contetidos de provas, simuladores, material de apoio, questdes de
Enem, jogos convencionais e digitais, softwares e comercializagdo de CD-ROM com jogos
digitais, atividades, softwares, e no qual para a pesquisa adquirimos um CD-ROM de jogos
digitais e usamos o jogo digital — “qual é o volume?”.

No que se refere ao software Geogebra 3D, livre e gratuito, que permite construir e
manipular figuras em duas e trés dimensdes, fazendo com que as producGes matematicas se
tornem dinamicas e interativas, podendo realizar estudos de graficos, poliedros, volume,

areas, func@es entre outros objetos de conhecimento.

3.6 DETALHAMENTO DAS ETAPAS DA SD

Com o intuito de utilizar os jogos digitais na aprendizagem do contetdo Geometria
Espacial: calculo do volume dos s6lidos geométricos (prismas, piramides e corpos redondos);
calculo da area total e/ou lateral dos solidos geométricos (prismas, piramides e corpos
redondos); resolucdo de problemas envolvendo volume, area total e/ou lateral de um solido
utilizamos da sequéncia didatica, e com base nos estudos de Zabala (1998), € uma sequéncia
de atividades organizadas, estruturadas, com objetivos claro e com niveis de dificuldade

crescente, tem como foco principal o aprendizado do estudante.
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Para tanto, utilizamos das tecnologias digitais de informacdo e comunicacao, através
dos softwares e jogos digitais, o qual tem grande relevancia dentro da educacdo por
potencializar a aprendizagem através do ensino individualizado, associado a realidade,
diversdo, metas, regras, interacdo, criatividade, acesso a uma grande quantidade de
explicagBes/contetidos e emogdo. Promovendo uma maior participacdo dos estudantes nas
aulas e formacéo de valores, tornando-os cidadaos criticos, reflexivos e atuantes na sociedade
de forma critica e consciente sobre o0 uso das tecnologias no cotidiano (PRENSKY, 2012).

Diante disso, a sequéncia didatica prop0s a realizacdo de seis encontros, utilizando
softwares e jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem dos Solidos Geométricos nas
aulas praticas de matematica da terceira série do ensino médio, como metodologia de revisao
do conteddo.

Levamos em consideragdo uma aprendizagem que “[...] envolve, principalmente, a
aquisicao de novos significados a partir do material de aprendizagem apresentado [...]”
(GUIANA, 2020, p. 69), dos conhecimentos prévios dos estudantes, do interesse e vontade de
aprender, planejamos uma SD com base no perfil dos estudantes em relacdo aos contetudos de
Solidos Geométricos e 0 uso de jogos digitais e softwares com intuito de promover
aprendizagens significativas aos estudantes. E para utilizar os JD e softwares, antes de iniciar
com as atividades, realizou uma apresentacdo geral do recurso utilizado, de como manusea-
los e os estudantes aprenderam a usa-los com facilidade.

Neste aspecto, no primeiro encontro foi realizada a apresentacdo da pesquisa e em
seguida o levantamento dos conhecimentos prévios. Apresentamos a sequéncia didatica, 0s
objetivos e a sua relevancia no contexto escolar e da pesquisa em Educacdo Matemaética e

aplicacdo do jogo Fera Math e jogos utilizando a plataforma Wordwall?.

2https://wordwall.net/
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Imagem 3: Wordwall
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Fonte: Dados da pesquisa, (2023)

No segundo encontro, apresentamos os solidos:prismas, piramides, paralelepipedo,
cubo e corpos redondos, utilizando o software GeoGebra 3D, tendo como objetivo - construir
e distinguir figuras e solidos geométricos no software, explorando e conhecendo suas
caracteristicas (vértices, arestas e faces).

No terceiro encontro, foi proposto a revisdo e a aplicacdo da formula de area. Tendo
como objetivo - identificar e utilizar as formulas das areas lateral e total dos sélidos: prismas,
pirdmides, paralelepipedo, cubo e corpos redondos. Utilizando os softwares GeoGebra 3D e o

aplicativo Polygeom Calc.

Imagem 4: Polygeom Calc

Fonte: Dados da pesquisa, (2023)

No quarto encontro foi proposto atividades de revisdo sobre volume dos solidos:
prismas, piramides, paralelepipedo, cubo, cone, cilindro e esfera, bem como a construcéo e
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aplicacdo do célculo nos poliedros, as quais tinham como objetivo de aprofundar os estudos
sobre os solidos, revisar o conteudo de volume a partir de uma unidade de volume (por
exemplo: cm?®), efetuar célculos das figuras planificadas e apresentar diferentes estratégias
para resolver o célculo de volume, utilizando os softwares GeoGeobra 3D e jogos do CD-rom
do portal S6 Matematica - Qual é o Volume?

No quinto encontro, foi proposto problemas para a sua resolucéo, envolvendo volume,
area total e/ou lateral dos solidos, com os seguintes objetivos: - resolver situagdes problemas
presentes no seu cotidiano, utilizando os softwares GeoGebra 3D e/ou Calculadora de VVolume
e/ou Polygeom Calc.

Imagem 5: Calculadora de VVolume
Calculadora de Volumes
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Fonte: Dados da pesquisa, (2023)

Ap0s as resolucdes das questdes o Feedback sobre a SD e os softwares utilizados e no
sexto encontro, foi proposto atividade de revisdo dos contetdos abordados e aplicacdo dos
questionarios, tendo por objetivo de resolver situacfes problemas presentes no seu cotidiano,
utilizando a escolha dos participantes os softwares utilizados na sequéncia didatica para

resolucé@o dos problemas apresentados, conforme podemos observar na SD aplicada.

Sequéncia Didatica

I. Periodo: 6 aulas de 50 minutos cada

I1. Dados de Identificacéo:

Instituicdo: Escola Estadual G. de T. Integral Agricola David Aires Franca
Pesquisadora: Wellingtania Santana

Disciplina: Matematica
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Periodo: 2° semestre de 2023

Turma: Terceira série do Ensino Médio
1. Recursos didaticos: laboratério de informatica, notebook, chromebook, celular,
datashow, folhas A4, lapis, canetas e borrachas.
Aplicativos utilizados:Calculadora de Volumes; Polygeom Calc; Wordwall e GeoGeobra 3D.

IV. Avaliacdo: A avaliacdo ocorrera em todo o periodo de aplicacdo da sequéncia didatica,
observando a participacdo, a interacdo, a cooperacdo entre 0s estudantes e as respostas as
atividades propostas.

V. Competéncias: conhecimento; pensamento cientifico, critico e criativo e a cultura digital.
V1. Habilidades: resolver e elaborar problemas que envolvem o célculo de areas totais e de
volumes de prismas, piramides e corpos redondos em situacgdes reais (como o célculo do gasto
de material para revestimento ou pinturas de objetos cujos formatos sejam composi¢des dos
solidos estudados), com ou sem apoio de tecnologias digitais.
VII. Conteudo:

» calculo do volume dos sélidos geométricos (prismas, pirdmides e corpos redondos)

> célculo da area total e/ou lateral dos solidos geométricos (prismas, piramides e corpos

redondos);

> resolucdo de problemas envolvendo volume, area total e/ou lateral de um solido
VIII. Etapas:

Foi entregue a cada estudante um chromebook, mas caso o estudante quisesse poderia utilizar
o celular. As atividades foram individuais e com nivel de dificuldade crescente, de acordo
com a evolucdo da turma, as mesmas foram expostas utilizando o datashow, para que 0s

estudantes pudessem acompanhar 0s passos.

Atividade 1 - Apresentacdo da pesquisa e levantamento dos conhecimentos prévios dos

estudantes

Obijetivo: Realizar o levantamento dos conhecimentos prévios e apresentacdo da pesquisa,
bem como apresentar a sequéncia didatica, 0s objetivos e a sua relevancia no contexto escolar
e da pesquisa em Educacdo Matematica e aplicacdo do jogo Fera Math e jogos, utilizando a

plataforma Wordwall.

Recursos Didaticos: Datashow,notebook, chromebooks/celular
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Tarefa 1- Apresentar a pesquisa e a sequéncia didatica, utilizando slides sobre o conteudo e
perguntas norteadoras, em seguida aplicacdo do jogo Fera Math e jogos utilizando a

plataforma Wordwall.
> O que estuda a geometria espacial?
> Quais sdo as principais figuras geométricas estudadas na geometria
espacial?
Quais sdo as caracteristicas dos s6lidos geométricos?
Como calcular a &rea e o volume de um sélido geométrico?
Como identificar as faces, arestas e vértices de um sélido geométrico?

Como classificar os solidos geométricos em poliedros e corpos redondos?

v VY YV Y YV

Como identificar as se¢des planas de um sélido geométrico?
Atividade 2 — Conhecendo os Solidos: Prismas, piramides e Corpos redondos

Obijetivo: Distinguir figuras e sélidos geométricos, explorando e conhecendo suas

caracteristicas. Reconhecer vértices, arestas e faces.

Recursos Didaticos: Datashow, notebook, chromebooks/celular
Partindo dos conhecimentos prévios dos estudantes

Tarefa 1: Apresentacdo/Construcdo dos sélidos geométricos — Prismas, piramides e corpos
redondos, utilizando o GeoGebra 3D e Wordwall e caso os estudantes sintam dificuldade em
responder as perguntas propostas, voltando aos conceitos basicos, utilizando o software

Geometria plana e espacial para seguir com o contetdo proposto.

> Vocés conhecem os poliedros ou sélidos geométricos — Prismas, piramides e corpos

redondos?
> Quais sdo os principais elementos de um poliedro?
> O segmento de reta, formado pelo encontro entre duas faces de um poliedro, chama-se?
> O que € base dos solidos?
> E 0 encontro entre duas ou mais arestas de um poliedro é chamado?
> Os corpos redondos sao sélidos geométricos que nao possuem faces laterais, mas em seu
lugar possuem?

> Qual o0 nome da figura geométrica que possui duas bases circulares e sua superficie ndo

plana pode ser comparada a um retangulo enrolado?
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> Ja a esfera € um solido geométrico perfeitamente redondo de qualquer direcéo que seja

observado. Qualquer sec¢édo nesse solido resulta em um?

> O que sdo poliedros convexos e ndo convexos?

Observacéo - utilizar as atividades do portal Wordwall - Comunidade - Geometria Espacial -

disponivel em Geometria espacial - Recursos de ensino (wordwall.net), bem como atividades

criadas pela pesquisadora neste portal. O intuito € mostrar que o portal ja tem muitas
atividades prontas e pode facilitar as atividades realizadas pelo professor, bem como se ele
criar permite visualizar a quantidade de acerto individualizado dos estudantes, permitindo

atender os estudantes em sua individualidade.
Atividade 3 — Descobrindo as areas dos sélidos: prismas, piramides e corpos redondos.

Objetivo: Identificar as formulas das areas lateral e total dos poliedros prismas, piramides e

corpos redondos e sua aplicagéo.
Recursos Didaticos: Datashow, notebook, chromebooks/celular.

A area de um solido geométrico pode ser obtida pela soma das areas de cada uma das figuras
geométricas que o compdem. Os estudantes irdo construir e calcular as areas dos poliedros no

software GeoGeobra 3D.

Nesse momento os estudantes respondem as questdes ja formuladas.

Observacéo 1: As tarefas de 1 a 4, foram adaptadas do portal Brasil Escola - SILVA, Luiz
Paulo Moreira. "Area de solidos geométricos”; Brasil Escola. Disponivel em:
https://brasilescola.uol.com.br/matematica/area-solidos-geometricos.htm. Acesso em 23 de
jul. de 2023.

Observacdo 2: = € um numero racional, e isso significa que é um decimal finito e ndo

periddico, entretanto, alguns vestibulares, concursos e Enem propdem o arredondamento de pi
para 3; 3,1 ou 3,14 na grande maioria dos casos, e em nosso caso iremos utilizar o valor 3,

para facilitar os calculos.

Tarefa 1: Calcule a area de uma piramide regular quadrangular que possui as seguintes
medidas: a aresta da base mede 20 cm e a altura mede 14 cm.


https://wordwall.net/pt-br/community/geometria-espacial
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Tarefa 2: Determine a area de um cilindro cuja altura mede 42 cm e o didmetro mede 17 cm.

Considere & = 3.

Tarefa 3: Calcule a &rea de um cone cujo didmetro € igual a 20 cm e cuja altura mede 12 cm.

Considere m = 3.
Tarefa 4: Calcule a area da esfera, cujo raio vale 10 cm. Considere = 3.

Atividade 4- Efetuando o célculo de volume dos poliedros: prismas, piramides, cone,

cilindro e esfera.

Objetivo: Aprofundar os estudos sobre os sélidos. Introduzir o conceito de volume a partir de
uma unidade de volume (por exemplo: m?). Efetuar célculos de areas das figuras planificadas.

Apresentar diferentes estratégias para resolver o calculo de volume.

Recursos Didaticos: Datashow,notebook, chromebooks/celular.

> Vocés sabem o que é volume de um poliedro?
> Saberiam informar a aplicacdo do uso volume no seu dia a dia?

> Sabem como calcular quantos litros de 4gua cabem na caixa d’agua de sua casa? E um

bebedouro dos animais presentes na escola?

> Sabem quais sdo as unidades de medidas do volume?
O volume de um solido geométrico € uma grandeza que representa o espaco que esse solido
geométrico ocupa. As medidas de volume mais comuns sdo as unidades cubicas, como 0s
metros cubicos (m3), os seus multiplos e os seus submultiplos. Os principais sélidos
geométricos sdo 0s prismas, as piramides, o cone, o cilindro e a esfera, e cada um deles possui
férmulas especificas para o célculo do volume. Irdo desenhar cada poliedro citado e conhecer

e calcular o volume de cada um utilizando o GeoGebra 3D.

Nesse momento 0s estudantes respondem as questdes prontas.

Observacédo 1: As tarefas de 1 a 3, foram adaptadas do Mundo da Educagéo - OLIVEIRA,
Raul Rodrigues. "Exercicios sobre volume de sélidos geométricos”; Disponivel
em:https://exercicios.mundoeducacao.uol.com.br/exercicios-matematica/exercicios-sobre-

volume-de-solidos-geometricos.htm. Acesso em 12 de jul. de 2023.

Tarefa 1: A soma do comprimento das arestas de um cubo é igual a 48 cm, entdo o volume

desse cubo é de:
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Tarefa 2: Uma bola de basquete possui o didmetro de 32 cm. Utilizando 3,14 como

aproximacéao para mt, 0 volume dessa bola é de:

Tarefa 3: Uma piramide reta possui como base um quadrado cujo lado mede 6\2 cm. Se a

sua altura é 12 cm, entdo o seu volume, em cm3, é de:

Atividade 5 - Resolucdo de problemas envolvendo volume, area total e/ou lateral de um

solido.

Objetivo: Resolver situacdes problemas presentes no seu cotidiano, utilizando os softwares

Geogebra 3D, Calculadora de VVolume, Polygeom Calc.
Recursos Didaticos:Datashow,notebook, chromebooks/celular.

Observagdo 1: A primeira situacdo problema foi retirada e adaptada do portal da banca
IGEDUC - Instituto de Apoio a Gestdo Educacional (IGEDUC - 2023 - Prefeitura de Surubim
- PE - Professor Il - Matematica), disponivel em: https://www.qconcursos.com/questoes-de-
concursos/questoes/2f185712-a9. Acesso em 23 de jul. 2023. E a segunda situacdo foi
adaptada do Mundo da Educacéo - OLIVEIRA, Raul Rodrigues. "Exercicios sobre volume de
solidos geométricos™; Disponivel em:
https://exercicios.mundoeducacao.uol.com.br/exercicios-matematica/exercicios-sobre-

volume-de-solidos-geometricos.htm. Acesso em 12 de jul. de 2023.

Tarefa 1- (IGEDUC-2023/Adaptada) uma piscina esta com 75% da sua capacidade cheia.
Sabendo que ela possui o formato de um paralelepipedo retdngulo, com 1,5 metros de
profundidade, 6 metros de largura e 5 metros de comprimento, o volume que falta para encher

toda a piscina, em litros, é de:

Tarefa 2 —Um reservatorio de grdos em uma fazenda tem 6 metros de altura e o formato de
uma piramide cuja base € um triangulo equilatero de lados medindo 4 metros. Qual é o

volume desse reservatorio em metros cubicos?
Atividade 6 - Revisdo dos contetdos aplicados é aplicacdo dos questionarios.

Objetivo: Resolver situagdes problemas presentes no seu cotidiano, utilizando a escolha dos
participantes os softwares utilizados na sequéncia didatica para resolucdo dos problemas

apresentados.


https://www.qconcursos.com/questoes-de-concursos/provas/igeduc-2023-prefeitura-de-surubim-pe-professor-ii-matematica
https://www.qconcursos.com/questoes-de-concursos/provas/igeduc-2023-prefeitura-de-surubim-pe-professor-ii-matematica
https://www.qconcursos.com/questoes-de-concursos/questoes/2f185712-a9
https://www.qconcursos.com/questoes-de-concursos/questoes/2f185712-a9
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Recursos Didaticos: Datashow, notebook, chromebooks/celular, atividades fotocopiadas,

lapis, borracha e canetas.

Observacédo 1: A tarefa dois e trés foram retiradas e adaptadas do Mundo da Educagéo -

OLIVEIRA, Raul Rodrigues. "Exercicios sobre volume de sélidos geométricos™; Disponivel
em:https://exercicios.mundoeducacao.uol.com.br/exercicios-matematica/exercicios-sobre-

volume-de-solidos-geometricos.htm. Acesso em 12 de jul. de 2023.

Tarefa 1: Qual ¢ a area do prisma reto de base quadrada, sabendo que a altura desse sélido é

de 10 cm e que a aresta de sua base mede 5 cm?

Tarefa 2: A embalagem de um produto possui o formato de um cone. O diametro da base
desse cone é de 10 cm, sua altura é de 14 cm, e o seu volume esta totalmente preenchido. O

volume que vem em cada unidade desse produto ¢ de: (Use = 3)

Tarefa 3 - Um reservatorio possui formato de um cilindro e estd com 80% da sua capacidade
ocupada. Sabendo que ele possui raio igual a 4 m e altura de 12 m, o volume que ainda cabe

nesse reservatorio, em litros, € igual a:

Tarefa 4 - Aplicacdo de quiz sobre Solidos Geométricos utilizando o Wordwall.
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4 RESULTADOS E ANALISE

Neste capitulo apresentamos os resultados alcangados com os dados obtidos a partir do
desenvolvimento da pesquisa e da realizagdo da sequéncia didatica, em que os estudantes
utilizaram softwares sobre o conteddo de Geometria Espacial - areas e volumes -, nos
chromebooks e celulares pessoais, que contribuiram para facilitar a aprendizagem com o
desenvolvimento dessa pesquisa. Além disso, analisamos também as falas das entrevistas

concedidas por esses estudantes.

4.1 OS PARTICIPANTES

Com base nos estudos Maciel (2022), Cabral (2017), Ugalde e Roweder (2020), para
compreender a aprendizagem significativa, faz-se necessario conhecer alguns fatores que
regem a vida dos estudantes, como idade, ocupacdo, familia, condi¢Bes socioeconémico-
culturais, pois, é importante fazer liga¢fes entre contetudos, conhecimentos prévios e contexto
socioecondmico dos estudantes, uma vez que ha influéncia desses fatores na aprendizagem
dos estudantes, e o uso social do objeto de estudo, o que torna relevante conhecer e
compreender a realidade deles. Conforme podemos observar na pesquisa de Guiana (2020, p.
47):

[...] ndo ¢ suficiente que as novas informagdes sejam simplesmente relacionadas a
ideias correspondentes na estrutura cognitiva, sendo necessario que o conteldo
ideacional esteja disponivel na estrutura cognitiva do estudante e que este tenha
predisposicdo para relaciona-lo a outras informacdes ja armazenadas.

Nesse sentido, ¢ de suma importancia que o pesquisador/professor conheca seus
estudantes, para que possam fazer o seu planejamento, realizando associagdo do objeto de
conhecimento, contexto social e conhecimentos prévios, proporcionando o desenvolvimento
de uma aprendizagem significativa na vida desses estudantes e no uso social do objeto de
estudo.

Partindo deste pressuposto, participaram desta pesquisa, estudantes na faixa etaria de
17 a 20 anos deidade, cursando a terceira série do ensino médio, alguns ja foram reprovados
em séries anteriores. Essa turma é composta por 17 estudantes matriculados, dos quais 10
estudantes moram na escola, uma vez que oferta o ensino no formato de semi-internato e
internato - sdo oriundos das cidades Campos belos (GO), Monte Alegre (GO), Novo Jardim

(TO), Taipas (TO), Cavalcante (GO), Séo Jodo (GO), filhos de pequenos agricultores,
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camponeses, moradores de comunidade quilombola, que veem na educagdo (escola) uma
oportunidade dos estudantes se formarem Técnico em Agropecuaria e modificar, aperfeicoar a
realidade de sua propriedade, comunidade e/ou conseguir um emprego na area.

Os demais estudantes — 07, estudam na escola no formato semi-interno, moram na
cidade de Arraias que fica a 07 km de distancia da escola, destes, cinco sdo do sexo feminino.
A escola comecou a aceitar matriculas de estudantes do sexo feminino no ano de 2018, sendo
esta a terceira turma com formandas na escola, habilitadas a atuarem na area de Técnico em
Agropecuaria. Destacamos que estes 07 estudantes sdo filhos (as) de pais de pequenas
propriedades rurais na cidade.

As escolas que tem o programa Jovem em A¢do no Tocantins, tem no curriculo escolar
a disciplina Projeto de Vida que é considerada “carro chefe” dentro das unidades escolares, a
qual incentiva e ajuda os estudantes a procurar estratégias, metas para conquistar seu sonho,
ou descobrir seus objetivos pessoais e profissionais, e assim, ainda de acordo com a disciplina
toda a comunidade escolar deve ser conhecedora dos sonhos dos estudantes, tendo exposicdes
de mapa dos sonhos em todas as salas de aulas.

Neste vies, como sou professora na unidade escolar, preciso conhecer os sonhos dos
estudantes, para estar sempre associando as atividades presentes nas aulas e incentivados 0s
estudantes, diante disso, em conversa com eles, percebe-se que do quantitativo de dezessete
estudantes, quatorze disseram que irdo cursar 0 Ensino Superior nas seguintes areas:
Agronomia, Direito, Enfermagem, Psicologia, Medicina Veterinaria e Licenciatura em Fisica.
Os demais disseram que irdo seguir a carreira do curso técnico que eles estavam se formando,
seja trabalhando com seus pais, ou em propriedades/empresas que ofertam vagas de trabalho
na area.

Diante do mencionado acima, a escola juntamente com a Superintendéncia Regional
de Arraias (SRE) e a Universidade Federal do Tocantins oferecem aulGes preparatérios para o
Enem. Os estudantes sdo incentivados a frequentarem esses aulGes, bem como ¢é
disponibilizado transporte para leva-los e busca-los, dando todo apoio aos estudantes internos
e semi-internos que desejam seguir com 0s estudos.

Outro ponto importante a ser mencionado € a influéncia que a familia exerce sobre a
vida dos seus filhos/estudantes, “[...] pois atua significativamente na formagao do individuo
através das agdes e medidas educativas tomadas no ambito familiar [...]” (GUIANA, 2010, P.
49). Em conversas com os estudantes, pude questiond-los do porqué da matricula nessa

escola, destacaram que é devido ao curso profissionalizante, pois ha a possibilidade de eles
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concluirem o ensino médio e ja adentrarem ao mercado de emprego. Vale destacar ainda que
houve unanimidade na questdo de estarem naquela instituicdo por causa dos pais, em busca de
melhores condigdes de vida, para ajudar a familia, e que os pais 0s incentivam a estudar para
terem uma vida melhor, em que apenas duas maes dos estudantes dessa turma possuem curso
superior (Licenciatura em Matematica e Pedagogia), e que segundo os estudantes, as maes
cursaram 0 curso superior recentemente, alguns pais s6 tém o ensino fundamental.

Em relacdo aos encontros em que aconteceram a aplicacdo da sequéncia didatica,
houve somente um encontro o qual uma estudante ndo foi a escola devido a problemas
pessoais, deixando evidente que os estudantes gostaram de participar da pesquisa, apesar do
desafio da internet oscilando e por ser uma turma que tem estudantes que costumam faltar
aulas, principalmente ao irem passar feriados e finais de semana com os pais.

Dessa forma, foi necessario conhecermos o perfil dos estudantes e os fatores que
regem a vida deles, para que pudéssemos planejar a sequéncia didatica, realizando
levantamento de conhecimentos prévios e associacdo do objeto de conhecimento com a
realidade deles, proporcionando o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa.
Diante disso, foi possivel abordar o assunto de Solidos Geométricos, pois houve assiduidade
por parte dos estudantes, sendo de suma importancia aplicacdo de atividades diagnosticas para

verificacdo dos conhecimentos prévios.

4.2 CONHECIMENTOS PREVIOS

Para os pesquisadores Moro (2009), Tedfilo (2002), Cabral (2017) e Oliveira (2019),
os estudantes aprendem a partir dos conhecimentos prévios, em que os professores devem
valorizar os conhecimentos ja existentes na estrutura cognitiva, para que ocorra uma
aprendizagem significativa. O que podemos observar com a pesquisa de Pelizzari et al.,

quando destacam que

A teoria da aprendizagem de Ausubel propde que os conhecimentos prévios dos
alunos sejam valorizados, para que possam construir estruturas mentais utilizando,
como meio, mapas conceituais que permitem descobrir e redescobrir outros
conhecimentos, caracterizando, assim, uma aprendizagem prazerosa e eficaz (2002,
p. 37).

Com base neste conceito, 0 primeiro encontro com a turma da terceira série ocorreu no

dia 30 de agosto do ano de 2023, em que fizemos a apresentacdo da pesquisa e 0O
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levantamento dos conhecimentos prévios, utilizando slides sobre o conteldo e perguntas
norteadoras, conforme foi observado na SD acima.

No entanto, os estudantes afirmaram que nao haviam estudado o contetdo proposto na
sequéncia didatica, o que provocou alteragcGes na proposta, contudo tinham conhecimentos
sobre a geometria plana (figuras bidimensionais, plano, reta e ponto), 0s conceitos
introdutorios para iniciar com a geometria espacial. Resultando assim, em um ndmero maior
de encontros, para chegar no que haviamos proposto no projeto de pesquisa.

Com base nos conhecimentos prévios levantados, planejamos a SD a partir dos
mesmos, utilizando o livro didatico de Bonjorno (2020), unidade 3 - Poliedros, ressalta-se que
no livro didatico de Bonjorno (2020, p. 104), apresenta o tdpico “Explorando as tecnologias -
Construcdo de modelos de solidos geométricos” -, utilizando o Geogebra, ensina como
construir os poliedros no referido software, em que podemos constatar que o préprio livro
didatico dos estudantes fomenta a aplicacdo do uso de tecnologias como ferramenta de ensino
e aprendizagem.

Nesse momento, foi utilizado o diario de bordo para anotagcdes de informacdes e
insights. E como os estudantes mencionaram que ndo tinham conhecimento sobre o objeto de
ensino, fomos conversar com o coordenador de area, segundo ele, os anos anteriores foram
atipicos, devido a pandemia da Covid-19 que prejudicou bastante o processo de ensino e
aprendizagem. Buscando superar essas dificuldades a Secretaria de Estado da Educacéo, criou
um programa denominado “Recomposi¢do da aprendizagem” implantado a partir do ano de
2022 - em que consistia, de forma geral em revisar os contetdos ministrados no periodo
pandémico e ainda abordar os objetos de conhecimentos do ano letivo atual -, o que dificultou
a aplicacdo de todos os contetidos previstos no curriculo para a segunda série do ensino médio
na época. Sendo informado que neste ano (2023) o conteudo de Geometria seria ministrado no
quarto bimestre para as segundas séries, de acordo com os documentos orientadores da
Secretéria de Educagéo do Estado e da BNCC (BRASIL, 2017).

Nesse sentido, Mendes (2022) afirma em sua pesquisa que por inimeros motivos o
objeto de conhecimento Geometria Espacial ndo é ensinado nas escolas e, que um dos
motivos mais comum é deixar para o final do ano letivo, o que pode prejudicar o desenvolver
do contetido ¢ a atividades praticas, porém, o autor ressalta que Geometria “[...] se faz
presente em todos os ambientes de nossas vidas, seja em situagbes do nosso cotidiano,
arquitetura, artisticas, entre outras aplicagdes” (p. 22), o que torna um objeto de conhecimento

de suma importancia no contexto social e cultural dos estudantes.
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Contudo, conseguimos atingir o que estava proposto na SD da nossa pesquisa,
conforme relatos dos estudantes foi muito prazeroso aprender o objeto de conhecimento, e
enfatizaram que necessitavam de mais encontros, conforme podemos observar a seguir a

partir da analise da SD.

4.3 ANALISE DA SEQUENCIA DIDATICA - A IMPORTANCIA DAS TECNOLOGIAS APLICADAS NO
CONTEXTO ESCOLAR

Com base nos estudos de Guiana (2020), é fundamental ter uma boa relacéo,
acolhimento, considerar os conhecimentos prévios dos estudantes da turma que estejam
desenvolvendo as atividades para obter sucesso na acao pedagogica. Pois, na aprendizagem
significativa, para adquirir conhecimentos ndo é de forma passiva, pelo contrario é atraente,
dindmica, colaborativa, criativa em que os estudantes necessitam de algo contextualizado com
a realidade deles.

Partindo dessas observacBes, a pesquisa procurou o tema tecnologias (softwares e
jogos digitais) que faz parte da realidade deles, para ser trabalhado junto a disciplina de
matematica, considerada por muitos como uma disciplina de dificil assimilagdo. Nesse
sentido, propomos aliar algo presente em sua realidade com o objeto de conhecimento
Geometria Espacial, com o intuito de desenvolver praticas mais dindmicas, integradoras e
atrativas.

Fez-se necessario reunir com o0s estudantes antes para fazer levantamento de
conhecimentos préevios, pois a SD se tratava de pesquisa de revisdo com os estudantes da
terceira série e buscamos identificar se eles conheciam ou ndo os softwares a serem utilizados.
Para levantamento de conhecimentos prévios, aplicamos questdes norteadoras, explicacfes e
discusséo. Pelo fato de os estudantes afirmarem que ndo tiveram aulas sobre o objeto de
conhecimento, decidimos realizar os primeiros encontros com exposi¢des dialogadas do
conteido, seguido de exemplos, exercicios utilizando os aplicativos escolhidos para a
pesquisa e foram acrescentado outros, devido aos chromebooks ndo permitir instalar e/ou
baixar aplicativos, assim, utilizamos Wordwall e énfase no Geogebra 3D por ser on-line e
permitir explorar o contelldo como um todo em um dnico aplicativo, assim como pode ser

observado nas imagens a seguir o software sendo utilizado nas atividades da SD.



Imagem 6: Aplicacdo do Software GeoGebra 3D na Escola Campo
=~

Fonte: Arquivo pessoal (2023).

Imagem 7: Aluno e aplicacao do Software GeoGebra 3D

Fonte: Arquivo Pessoal (2023).

Imagem 8: Tela do Software GeoGebra 3D

Fonte: Arquivo Pessoal (2023).
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Assim, quando questionados se as tecnologias podem ajudar no processo de ensino e
aprendizagem, por meio de conversas com 0s participantes, nos momentos de instabilidade da
internet e da aplicacdo de um questionario impresso, refletimos sobre o potencial das
tecnologias nas aulas, as dificuldades de inseri-las no planejamento, e se ndo usada com um
planejamento adequado pode ser prejudicial ao processo de ensino e aprendizagem, gerando
distracdes, como uso de rede sociais, jogos digitais sem fins educacionais, atencao dispersa e

habilidade de escrita comprometida, conforme mostramos no quadro a seguir.

Quadro 2: As tecnologias podem ajudar no processo de ensino e aprendizagem?

As tecnologias (softwares, jogos digitais) podem Todos os 17 estudantes responderam que sim.

ajudar no processo de ensino aprendizagem?

As tecnologias/celulares se ndo planejados nas aulas 15 estudantes responderam que sim.
podem prejudicar o aprendizado, assimilagdo dos 02 estudantes responderam que n&o.
conteddos.

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Conforme mostrado na tabela acima, percebe-se que os estudantes tém consciéncia das
tecnologias como recurso que pode auxiliar no processo de aprendizagem, bem como se nao
utilizadas devidamente planejadas podem comprometer a assimilacdo dos contetidos, gerando
distragdes nas aulas. No atual contexto social, esse tema ja é algo presente em suas realidades,
entdo € mais atraente para eles fazerem essa associagdo das tecnologias digitais e 0s
contetudos matematicos em sala de aula.

Frente a isso, podemos lembrar do que destaca Moro (2009, p. 139) que, “[...] o
conhecimento ¢ construido na interagao do individuo com o seu meio ambiente [...]”, ou seja,
os estudantes aprendem realizando conjecturas de conhecimentos prévios, cotidiano e novos
objetos de conhecimento.

Ainda neste contexto, Santos (2018) afirma que esta geracdo muitas vezes manuseia
celulares, tablets, sem ter sido alfabetizados (alfabetizacdo infantil), substituindo brincadeiras
tradicionais pelos jogos digitais. Dessa forma, a escola como espaco de formacéo de cidadaos
€ necessaria ensinar os estudantes a utilizarem as tecnologias com criticidade e reflexdo, em
que o processo de aprendizagem significativa da matematica torna-se mais intenso, atrativo,
interativo por parte de uma relacdo com a realidade atual do mundo. O que permite aos
estudantes ampliarem e configurarem/reconfigurarem as ideias sobre a disciplina.

Quando questionados se a utilizagcdo dos JD/softwares estimulou o interesse pela

matéria, atraveés da aplicacdo de um questionario impresso, doze estudantes marcaram a opgdo
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“sempre”, concordando totalmente, outros cinco estudantes marcaram “as vezes” e nenhum
estudante marcou “nunca”. O que podemos observar nos estudos de Santos (2018), Aoki;
Fiuza; Lemos (2018), Borges et al,. (2021) e Prensky (2012), nos quais afirmam que 0s jogos
digitais tornam a matéria mais interessante, consequentemente despertando motivacao,
desenvolvimento de habilidades, atencdo e aprendizagem.

O uso das TDs por meio de JD e softwares, mostrou-se de grande relevancia dentro da
educacdo, por potencializar a aprendizagem através da associacdo da realidade, diversao,
regras, interacdo, maior participacdo dos estudantes nas aulas, valores e a formacdo de
cidadaos criticos, reflexivos e atuantes na sociedade (PRENSKY, 2012). Vale destacar, que 0s
jogos digitais/softwares nao sdo a “salva¢do” do processo de ensino e aprendizagem, mas sim
um mediador da aprendizagem capaz de promover o aprendizado, motivacao e interesse pela
matéria, desde que bem planejados, com objetivos claros, regras e feedback. Nesse sentido,
Silva (2021, p. 36), afirma que “[...] vai ao encontro com o desenvolvimento de competéncias
e habilidades que os adultos precisam em sua sociedade digital”.

Neste contexto, ao serem guestionados se 0s jogos digitais facilitam a aprendizagem
da matematica, quinze estudantes marcaram que “sim” e dois estudantes marcaram “pouco”,

conforme podemos visualizar no quadro a seguir.

Quadro 3: Os jogos digitais facilitam a aprendizagem de matematica?

Vocé acredita que a utilizacéo de jogos digitais facilita a aprendizagem de matematica?

SIM 15
POUCO 2

NAO 0

Total 17 estudantes

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Podemos constatar que 88,24% dos estudantes afirmam que os JD facilitam a
aprendizagem da matematica, conforme destaca Firmiano (2011), Aoki; Fiuza; Lemos
(2018), pois permite tornar os conteudos ludicos e, de acordo, com ABJD 0 ensino é centrado
no aprendiz, o que para Prensky (2012, p. 23) “[...] estd de acordo com a necessidade e os
estilos de aprendizagem da geracdo atual e das futuras geragdes [...]”, € ainda conforme o

mesmo pesquisador, os JD funcionam porque h& engajamento dos estudantes, atracao,
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motivacdo, interacdo e agdo. Assim, os JD proporcionam satisfagdo e prazer, o que o torna um
material pedagogico capaz de promover melhorias na assimilacdo dos conteddos.

Quanto aos dois estudantes que marcaram “pouco”, em conversa com eles, afirmaram
que foi devido a instabilidade da internet na escola, pois segundo eles, chegavam animados,
motivados ¢ a “[...] internet falhava nos momentos mais divertidos do dia (aluno E16)”,
deixando-os um pouco frustrados. Situacdo essa, que para a comunidade escolar é algo
corriqueiro, a instabilidade da internet, devido a localizacdo da escola e a falta de
investimento na mesma, conforme podemos observar com mais detalhes na aplicacdo dos

softwares/jogos digitais na escola campo.

4.4 APLICACAO DOS SOFTWARES/JOGOS DIGITAIS NA ESCOLA E APRENDIZAGEM

SIGNIFICATIVA

Partindo do principio do estudo de Valadares (2011, p. 39), quando afirma que a
aprendizagem significativa ¢ uma teoria construtivista, pois o estudante “[...] ¢ o elemento
estruturante do seu proprio conhecimento [...]”, neste contexto a aprendizagem matematica
envolve varios elementos, como teoria, pratica, abordagens, tendéncias, conhecimento prévios
para que ocorra a aprendizagem, sendo um conhecimento construtivo (RESENDE E
MESQUITA, 2013).

Ainda segundo esta ideia, Prensky (2012, p. 222) afirma que os “[...] estudantes
aprendem quando constroem efetivamente a partir das suas experiéncias [...]”, com base
nestes autores, nossa proposta de SD partiu dos conhecimentos prévios dos estudantes e 0 uso
das tecnologias digitais, através de jogos digitais e uso de softwares para verificar de qual
forma contribuem para desenvolver habilidades matematicas do conteddo de Geometria
Espacial.

O planejamento da SD foi realizado de acordo com o perfil dos estudantes e
considerando os materiais que a escola possuia. A escola tinha disponivel trinta e dois
chromebooks para utilizar com os estudantes, os quais foram entregues no ano de 2023, pela
Secretaria de Estado da Educacéo (Seduc) para escolas que possuem o Ensino Médio Integral.
segundo o portal da Secretaria de Estado da Educacao (Seduc), € um investimento do governo
do estado em tecnologias e faz parte das estratégias do Programa de Fortalecimento da
Educacdo (Profe). Além dos chromebooks, a escola recebeu trés kits de laboratério para

Ciéncias da Natureza e os professores receberam notebooks.
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O investimento do governo do estado, nas tecnologias, esta de acordo com o que
Oliveira (2018) e Fernandes (2021) afirmam que tem programas que visam 0 uso das
tecnologias nas escolas, e de acordo com a BNCC (BRASIL, 2017) possui metas e acoes
sobre o0 uso das tecnologias de informagdo e comunicagdo nas escolas publicas.

Contudo, segundo o coordenador da area da matematica e os professores da escola, a
formacéo para uso dos chromebooks ocorreu para dois funcionarios da escola, e estes tinham
que replicar essas informacdes para os demais, 0 que até a conclus@o da pesquisa ainda nao
tinha ocorrido. Mais uma vez é possivel perceber como destaca os estudos de Oliveira (2018)
que faltam politicas publicas mais efetivas voltadas para a formacao dos professores e, mesmo
que haja investimento em artefatos tecnoldgicos, ainda assim, a maioria deles disse que
utilizam os chromebooks em seus planejamentos, como artefato para realizar pesquisas.
Segundo informacdes obtidas ao longo da pesquisa, embora os professores até 0 momento ndo
tiveram acesso ao curso para utilizar os recursos, o coordenador do laboratério de informatica
deu inicio a formacdo para os estudantes, ministrando um curso somente para 0s estudantes
das terceiras séries do ensino médio, utilizando os chromebooks sobre o pacote office,
especificamente sobre word, powerpoint e excel.

Outrossim, ao utilizarmos os chromebooks nas atividades da SD, enfrentamos o
desafio de que os mesmos, ndo permitiam instalar ou baixar aplicativos, segundo informacdes
do coordenador do laboratério de informatica da unidade escolar. Sendo assim, 0s jogos
digitais tinham que seron-line, e os jogos digitais queadquirimos em um CR-Rom Médio no
portal S6 Matematica (2023), no qual tem jogos e atividades sobre Geometria Espacial entre
outros conteddos, que nao foram utilizados.

Diante disso, tivemos que modificar nossa sequéncia didatica, inserindo softwares e
jogos digitais educativos on-line, assim inserimos os softwares Geogebra 3D e Wordwall, pois
tivemos dificuldade de encontrarmos jogos digitaison-line sobre o objeto de conhecimento
com o nivel de conhecimento para o ensino médio.

Ainda, no levantamento de dados para aplicacdo da SD utilizando os celulares dos
estudantes, na turma pesquisada, quatro participantes ndo tinham celular, por relatos deles
teriam quebrado, estragado, mas ja estavam providenciando outro, contudo, durante o tempo
de aplicacdo da SD, eles continuaram sem os aparelhos, o que fez com que houvesse uma
alteragdo no quantitativo das atividades utilizando celulares, e passamos a utilizar 0s

chromebooks que era suficientes para todos, optando pelo Geogebra 3D, Wordwall on-linenos
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chromebooks tendo mais atividades a serem desenvolvidas nestes, e o Polygeom Calc,
Calculadora de Volumes e Fera math nos celulares.

Devido a nem todos os estudantes estarem com telefones celulares, sendo um total de
quatro estudantes que néo tinham aparelho celular, dificultando assim a dindmica da aula, foi
solicitado que estes formassem duplas com aqueles que tinham o aparelho. Assim, a fim de
gue todos participassem da aula, emprestei meu tablet pessoal e um outro aparelho de telefone
para que eles pudessem participar das aulas. Por esse motivo, como ndo havia recursos
tecnoldgicos para todos, realizamos dois encontros utilizando os celulares e o tablet. Neste
contexto, faz-se essencial analisar as atividades individuais dos estudantes através da

aplicacdo de questionarios impressos.

4.5 ANALISANDO AS ATIVIDADES INDIVIDUAIS

Para verificar a aprendizagem dos estudantes, foi aplicado um questionario com seis
perguntas, sendo cinco discursivas e uma objetiva (apéndice A).

Analisando a primeira pergunta — “O que os jogos digitais/softwares proporcionaram
nas aulas de matemaética? Os jogos digitais/softwares contribuiram para a assimilacdo do
conteudo? Explique”.

No quadro 4, abaixo, podemos observar algumas das respostas dos estudantes, 0s
quais foram identificados pela letra E, referente ao estudante, seguida de numeros em

crescente.

Quadro 4. O que os jogos digitais/softwares proporcionaram nas aulas de matematica?

E9 | “Me proporcionou mais conhecimento, motivagao, aulas divertidas. Sim, pois com
atividades praticas compreendemos melhor o conteudo.”

E1l | “Proporcionou um melhor aprendizado tornando mais facil de ser compreendido,
contribuindo com o desenvolvimento em matemdatica digital. Sim”

E12 | “Nos proporcionou um ensino mais interessante e um aprendizado mais dindmico
e sim, na visualizagdo das figuras”

E6 | “Os jogos digitais e softwares proporcionam aprender a matematica de forma
atrativa e interessante, e no aprimoramento da resolu¢do de problemas.”
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E4 | “Os jogos digitais e o Geogebra permitiram que nos estudantes nos aproximasse
mais da matematica. Sim, porque tudo que tem nos jogos tem assimilagdo com a
matemadtica.”

Fonte: Dados da pesquisa, (2023)

De acordo com as respostas dos estudantes, sendo que a participacdo deles foram
unanimes, podemos observar que 0s JD e softwares contribuiram para a melhoria do interesse,
motivacdo, associacdo, envolvimento, prazer, assimilagdo do conteGdo, visualizacéo,
associacdo com o cotidiano, teoria e praticas, como destaca os estudos dos pesquisadores,
Prensky (2012), Pellizzari et al., (2002), Moro (2009), Resende e Mesquita (2013), os quais
afirmam que os JD podem ser um grande aliado no processo de aprendizagem da matematica,
pois permite serem lembrados por mais tempo, uma vez que o conhecimento é construido
através da interagdo com o ambiente, além disso, permite dar a énfase necessdria na
linguagem matematica e pratica, permitindo aos estudantes fazer conjecturas de
conhecimentos prévios, novos e associando a realidade.

Analisando as respostas da pergunta “Os jogos digitais/software fizeram com que vocé
compreendesse o conteudo de Sélidos Geométricos? Se sim, escreva o que aprendeu”. Todos
os dezessete estudantes responderam que “sim”. O que corrobora com os autores estudados,
em que destacamos Prensky (2012), em seu livro “A aprendizagem baseada em Jogos
Digitais” e a BNCC (BRASIL, 2017), afirma que o transmitir conhecimento precisa estar
entrelagado na realidade dos estudantes, onde eles necessitam se sentirem pertencentes ao
contexto das aulas planejadas, o aprendizado centrado no aprendiz e a aprendizagem mediada
pelos JD permite aos estudantes uma visdo integrada da matematica e aplicacdo visivel em
sua realidade.

Ainda, conforme Prensky (2001, 2012), a aprendizagem mediada por JD funciona
porque os “nativos digitais”, tém com os jogos digitais e softwares - envolvimento, processo
interativo de aprendizagem e a maneira como esses dois eventos estdo interligados. Dessa
forma, analisando as respostas dos estudantes sobre o que aprenderam, foi possivel constatar
que o0s JD e os softwares podem ser utilizando como mediadores da aprendizagem e
funcionam, pois segundo Prensky (2012), os JD propicia a atengéo, gera diversdo, prazer,
satisfacdo, adrenalina, haja vista que o ato de brincar gera envolvimento, descontracdo, as
regras da estrutura, as metas geram motivacdo, as vitorias elevam o ego e o feedback faz

aprender, e podemos observar nas imagens 7, 8 e 9, em que mostra as respostas dos
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estudantes, para a pergunta “Os jogos digitais/softwares fizeram com que vocé

compreendesse o contetido de S6lidos Geométricos?”.

Imagem 9: Resposta do estudante - E9
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Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Imagem 10: Resposta do Estudante - E4
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Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Imagem 11: Resposta do Estudante — E12

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Por conseguinte, ainda com intencdo de analisar respostas sobre assimilagdo do
conteudo (Geometria Espacial), foram realizadas duas perguntas - “Com base nos jogos
digitais/software, escreva/desenhe o que é vértice, aresta e face. E, defina por desenho o que é
um poliedro convexo e ndo-convexo”. Para a primeira pergunta, nove estudantes responderam
por meio de desenho e oito estudantes responderam de forma discursiva, conforme podemos
examinar as imagens a 12, 13 e 14.
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Imagem 12: Resposta do estudante representado pela E13 atraves de desenho.

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Imagem 13: Resposta do estudante representado pela EQ7 através de desenho.

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Imagem 14: Resposta discursiva do estudante representado pela E13

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Conforme podemos verificar a partir das respostas dos estudantes, através da aplicacéo
do questionario impresso, que os estudantes apresentam diferentes formas de mostrar o que
foi assimilado. Assim, é importante o professor conhecer e abordar diferentes metodologias
de ensino dentro da sala de aula, para que possa contemplar todos os estudantes em suas
particularidades. Ainda de acordo com as respostas, foi possivel verificar que eles
compreenderam o objeto de conhecimento proposto através do uso de jogos digitais e
softwares, conforme podemos observar nas figuras 15, 16 e 17.
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Imagem 15: Resposta do estudante representado por E7.
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Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Imagem 16: Resposta do estudante representado por E12
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Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Imagem 17: Resposta discursiva do estudante representado por E9
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Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Nessa perspectiva, para a segunda pergunta, seis estudantes responderam de forma
discursiva, um deixou em branco, nove preferiram desenhar, e um escreveu e desenhou.
Dentre as respostas, além daquela que foi entregue em branco, somente uma esta incompleta,
as demais foram respondidas corretamente. O que permitiu observar que esse conteudo foi
compreendido por 94,12% dos estudantes, permitindo relacionar, julgar, analisar e dar
significado ao conhecimento.

E, para finalizar nosso questionario a respeito das atividades de Sdlidos Geométricos
(situagOes problemas), selecionamos duas questdes (uma Enem 2017 e a outra do Instituto
Federal de Goias). A primeira questdo foi objetiva e a segunda discursiva. Na primeira
situacdo problema - “(Enem 2017) Para a Olimpiada de 2012, a piscina principal do Centro
Aquatico de Londres, medindo 50 metros de comprimento, foi remodelada para ajudar os
atletas a melhorar suas marcas. Observe duas das melhorias: A capacidade da piscina em
destaque, em metro cubico, € igual a: a)3 750. b)1 500. ¢)1 250. d)375. €)150.”
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Figura 1: Situacdo problema 1

Profundidade
Largura das raias 3 metros
Cada uma das dez raias Com essa
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Fonte: Disponivel em Enem 2017 Segunda Aplicacdo: Para a Olimpiada de 2012, a piscina
(descomplica.com.br). Acesso em 05 de ago. de 2023.

Todos os dezessete estudantes marcaram a opc¢do correta, op¢do A, demonstrando que
eles conseguiram assimilar e mensurar o contetdo de volume e ainda tiveram dez estudantes
que deixaram os calculos ao lado das opg¢des, conforme podemos verificar nas imagens a

seguir ilustrando algumas dessas respostas.

Imagem 18 Resolu do da S|tuagao p{_(gema 1, resposta do estudante representado por E12.

Fonte: Dados da pesquisa, (2023)

Imagem 19: Resolucéo da situacdo problema 1, resposta do estudante representado por E13

Fonte: Dados da pesquisa, (2023)


https://descomplica.com.br/gabarito-enem/questoes/2017-segunda-aplicacao/segundo-dia/para-olimpiada-de-2012-piscina-principal-centro-aquatico-de-londres-medindo-50-metros/
https://descomplica.com.br/gabarito-enem/questoes/2017-segunda-aplicacao/segundo-dia/para-olimpiada-de-2012-piscina-principal-centro-aquatico-de-londres-medindo-50-metros/
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Imagem 20: Resolucao da situagdo problema 1, resposta do estudante representado por E9

Fonte: Dados da pesquisa, (2023)

Evidenciando que a SD aliada aos JD e softwares digitais permitiu que assimilassem
0s conteddos e aplicassem em provas externas. Para a segunda situacdo problema - (IFG). As
medidas internas de um reservatério no formato de um paralelepipedo sdo de 2,5 m de
comprimento, 1,8 m de largura e 1,2 m de profundidade (altura). Se, em um determinado
momento do dia, esse reservatorio esta apenas com 70% de sua capacidade, a quantidade de
litros que faltam para enché-lo é igual a”: — dentre os participantes, todos responderam
corretamente, realizando os calculos necessarios para chegar a resposta, conforme podemos
observarem algumas das imagens a seguir.

Imagem 21: Resolucdo da situacdo problema 2,

helo estudante representado por E17

Fonte: Dados da pesquisa (2023)
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Imagem 22: Resolucdo da situacdo problema 2, pelo estudante representado por E13

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Contudo, um estudante deixou a resolucdo pela metade, ndo chegando a resposta final.
O estudante realizou o calculo do volume corretamente, utilizando a férmula ensinada em sala
de aula, contudo para chegar na resposta final, precisaria utilizar o conteddo de porcentagem o

que fez com que a sua resposta ficasse incompleta.

Imagem 23: Resolucao da situacdo problema 2, pelo estudante representado por E7

Fonte: Dados da pesquisa, (2023)

Diante disso, em conversa com o estudante, devido a ndo concluséo da resposta final,
ele afirmou ndo recordar como realizava o calculo de porcentagem. Acredita-se que esse
estudante ndo tenha assimilado o contetdo de porcentagem nas séries anteriores. Ademais,
ficou evidentes pelas respostas dos estudantes nas situagdes problemas, que a ABJD tem um
papel importante na assimilacdo dos conteddos matematicos por permitir interacdo,
versatilidade, ludicidade, dinamicidade, uma vez que se sentem pertencentes ao meio, visto
que a tomada de decisdes, o lidar com o ganhar/perder favorece a melhoria da aprendizagem.
Além de que os JD e softwares sdo capazes de promover aprendizagem e ainda desmistificar a
disciplina como algo abstrato e de dificil compreenséo.
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Nessa perspectiva, de acordo com as habilidades proposta para o livro didatico de
matematica e a BNCC (BRASIL, 2017), utilizado pela escola, “EMI13MAT309 e
EM13MAT504”, através da aplicagdo da SD, utilizando os JD ¢ softwares é possivel:

(EM13MAT309) Resolver e elaborar problemas que envolvem o célculo de areas
totais e de volumes de prismas, piramides e corpos redondos (cilindro e cone) em
situacOes reais, como o calculo do gasto de material para forragdes ou pinturas de
objetos cujos formatos sejam composicdes dos solidos estudados (BRASIL, 2017, p.
529).

(EM13MAT504) Investigar processos de obtencdo da medida do volume de
prismas, piramides, cilindros e cones, incluindo o principio de Cavalieri, para a
obtencéo das férmulas de célculo da medida do volume dessas figuras (BRASIL,
2017, p. 533).

Dado o exposto e com base nos resultados obtidos foi possivel perceber que houve
aprendizagem no decorrer da aplicacdo da SD utilizando os JD e softwares, pois os estudantes
se empenharam nas resolucdes, obtendo éxito, bem como o interesse por parte deles. Isso
acontece quando as atividades sdo bem planejadas, com objetivos claros, e uso de recursos
adequados, possibilitando que construam conjecturas dos conhecimentos prévios e novos, e

associa¢do com o meio.

4.6 AVALIACAO DA SEQUENCIA DIDATICA UTILIZANDO JOGOS DIGITAIS E SOFTWARES

Neste tdpico, evidenciaremos as respostas dos estudantes diante da aplicacdo do
altimo questionario, com intuito de avaliar a aplicagdo da SD utilizando JD/softwares sobre o
contelldo de Geometria Espacial (Apéndice A). Nesta etapa, cujo questiondrio tinha titulo
opinativo, os estudantes analisaram o0s questionamentos e escolheram uma op¢ao para marcar:
sim, ndo e pouco, de acordo com o grau de concordancia deles, sendo que os dois Gltimos
guestionamentos foram respostas discursivas.

O quadro a seguir apresenta as perguntas dos questionamentos realizados e o

quantitativo das respostas apresentadas pelos dezessete estudantes participantes da pesquisa.

Quadro 5: Perguntas aplicadas com os participantes

Questionamentos Sim Néo Pouco

1- Vocé gostou de estudar a Geometria Espacial (S6lidos 16 01
Geomeétricos) utilizando JD/softwares nas aulas de préatica de
matematica?
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2- Vocé conhecia os JG/softwares apresentados na SD? 10 07
3- A aplicagdo dos JD e o uso dos softwares, permite vocé 17
interagir, dialogar, buscar solugdes?
4- Os JD/softwares deixaram as aulas mais atraentes e dindmicas? 17
5- A SD utilizando os JD/softwares e as discussdes motivaram 17
para melhor entendimento do conteldo proposto?
6- Somente os JD/softwares foram suficientes para compreender o 06 07 04
contetdo proposto?
7- Somente com as atividades tedricas seria possivel compreender 06 04 07
0 contetdo proposto?
8- A utilizacdo dos JD/softwares, foi possivel visualizar a 17
matematica (Geometria Espacial) no cotidiano?

9- Qual foi a atividade que vocé mais gostou? Por qué?

E9 - “Quando utilizamos o aplicativo Geogebra
3D.”

E2 - “As atividades utilizando o Geogebra 3D,
construgdo dos poliedros.”

E3 - “Gostei de fazer os calculos nos softwares,
ficou mais faceis e dos jogos do Wordwall.”

E5 - “O app Polygeom Calc e Calculadora de
Volumes.”

E4 - “Colocar um triangulo dentro do cubo,
porque foi muito desafiador.”

E 12 - “Todos.”
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Positivos
E4 -“Ajudou a entender o conteudo.”

E5 — “Tecnologia inovadora, mais
conhecimento.”

E6 - “Esse jogo estimula o pensamento rapido,
trabalho em equipe, tomada de decisGes,

construgdo de valores e atitudes.”
10- Se houver, cite 0s pontos positivos e negativos dos

JG/softwares sobre o contetido de Sélidos Geométricos. E15 - “Positivo foi que facilitou muito alguns
jogos.”

E11 - “As aulas ficaram mais atraentes,
dindmicas, ludicas.”

Negativos

E12 - “A internet ruim, e poucos encontros,
queriamos mais”

E2 - “Queriamos mais aulas, foi poucas.’

E4 - “A internet lenta.”

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Analisando as respostas dos estudantes, constatamos que a maioria marcou a opgao
sim, para 0S questionamentos propostos. Os questionamentos que todos o0s estudantes
marcaram sim, foram para as perguntas: “A aplica¢ao dos JD e o uso dos softwares, permite
voceé interagir, dialogar, buscar solugdes? Os JD/softwares deixaram as aulas mais atraentes e
dindmicas? A SD utilizando os JD/softwares e as discussbes motivaram para melhor
entendimento do conteudo proposto?”.

Diante do exposto acima, podemos constatar que 0s jogos digitais e softwares
permitem aos estudantes socializarem, interagirem, buscarem solugfes para os desafios
propostos, e consequentemente, deixam as aulas mais atraentes, dinamicas e melhoram a
compreensdo do conteddo proposto. Além de permitir que eles visualizem a matematica em
seu cotidiano.

Na pergunta nimero trés, foram unanimes em marcar que 0s JD e o uso dos softwares
fizeram com eles interagissem, dialogassem e buscassem solugOes para as atividades
propostas. E importante destacar que durante a aplicacdo das atividades, os estudantes
estavam muito solicitos e companheiros uns com 0s outros, e que durante o decorrer das
atividades ja& havia estudantes monitores, para ajudar os colegas a desenvolverem as

atividades propostas, algo que nos surpreendeu bastante, por ser uma iniciativa deles, os quais
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realizavam suas atividades e iam aos colegas oferecendo ajuda, 0 que deixou um ambiente
muito agradavel, alegre, dindmico e descontraido.

Com a pergunta de nimero quatro, que todos marcaram sim, infere-se que as aulas
ficaram mais atraentes e dinamicas, porque durante os encontros foi possivel observar que a
turma se tornou mais unida, eles comprometidos, o que deixou as aulas mais divertidas e
interessantes, pois eles brincavam, debatia respostas e aprendiam.

Na quinta pergunta — da mesma forma mencionada acima, como a SD foi elaborada a
partir dos conhecimentos prévios dos estudantes, de acordo com as outras respostas
mencionadas e com as referéncias citadas, os JD e o uso de softwares, desde que devidamente
planejados, motivaram os estudantes para melhor entendimento do conteido proposto, devido
a ludicidade, a elevacdo do ego, o lidar com a ganhar/perder e sendo os estudantes o centro do
processo de ensino.

Assim como, na oitava pergunta, em que todos afirmaram que foi possivel fazer
associacdo do objeto de conhecimento com a sua realidade, pois, a aprendizagem baseada em
JD estd de acordo com a necessidade e estilo da atual e das futuras geracGes, e 0 ato de
transmitir conhecimento precisa estar entrelacado com a sua realidade, para que possam
modifica-la.

Neste contexto, analisando os demais questionamentos, a primeira pergunta, a qual
questionava se eles gostaram de estudar a Geometria espacial (Poliedros) utilizando os
JD/softwares, dezesseis estudantes marcaram que sim e um estudantes marcou que pouco.
Contudo, a maioria gostou de estudar o objeto de conhecimento proposto através dos JD e
softwares. Nesta perspectiva, analisando o segundo questionamento em que, dez estudantes
afirmaram pelas suas respostas que nao conhecia os JD e softwares utilizando durante a
aplicacdo das atividades, setes estudantes afirmaram que conhecia pouco, em conversa com
eles durante os encontros eles mencionaram que conheciam um pouco do Geogebra 3D, e 0s
demais nédo tinham conhecimentos.

Ainda em analise das respostas dos estudantes, na sexta pergunta, na qual questionava
se somente JD/softwares foram suficiente para compreender o objeto de conhecimento, foi
uns dos questionamentos do qual teve divisdo de opinides no questionario opinativo, seis
estudantes marcaram que sim, sete que ndo, e quatro, pouco. Em conversas com os estudantes
ficou evidente que somente os jogos digitais, sem a teoria, ndo é suficiente para que eles
assimilem os contetdos, pois segundo eles cada um tem uma maneira de compreender o

objeto de conhecimento, 0 que vem de acordo com a nossa pesquisa, a qual propomos 0s
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jogos digitais e softwares como um complemento a pratica docentes, ou seja, uma outra
perspectiva de conhecer e apreender os objetos do conhecimento. Isso porgue, enquanto
professora, acredito que cada estudante tem suas particularidades em assimilar os contetdos, e
nos devemos diversificar as maneiras de exposicdo do objeto de conhecimento, a fim de
contemplar todos os estudantes presentes na sala.

Corroborando, as respostas do sétimo guestionamento, o qual perguntava se somente
com as atividades teoricas seria possivel compreender o conteldo proposto, seis estudantes
responderam que sim, sete estudantes responderam que ndo, e quatro estudantes que pouco.
Aqui, fica evidente que é necessario aplicar mais de uma metodologia de ensino dentro de
uma sala de aula, com o intuito de diversificar as maneiras de expor o objeto de
conhecimento, atingindo todas as particularidades dos estudantes.

Diante dessas duas perguntas, € possivel perceber que ndo se pode trabalhar, somente
com uma metodologia ou s6 com a pratica, precisa ter uma juncdo de metodologias,
diversificar os métodos de abordar os objetos de conhecimento, visualizando a diversidade de
estudantes na sala de aula e a forma como cada uma assimila os contetdos ministrados. E no
caso dos JD, aqui propostos, séo um mediador do conhecimento, um apoio ao processo de
ensino aprendizagem, claro que podem ser utilizados em todas as etapas do processo de
ensino e aprendizagem, desde que devidamente planejados.

Finalizando a analise dos questionamentos aplicados, temos as perguntas discursivas.
No item nove, questionava qual foi a atividade que eles mais gostaram, e na dez, citar pontos
positivos e negativos sobre JD. Para a questdo nove tivemos uma resposta em branco, e
dezesseis respostas das quais algumas ja foram expostas no quadro 5, acima, as respostas
foram satisfatorias. Em todas as respostas, os JD e softwares utilizados na pesquisa,
apareceram demonstrando que eles gostaram do que foi aplicado e, desenvolvido e,
posteriormente, destacaram que 0s JD e os softwares sdo 6timas ferramentas didaticas capazes
de promover a construgdo de conhecimento.

Consoante, na questdo dez, tivemos um numero maior de respostas em branco,
totalizando em trés. As demais foram todas respondidas, conforme mostrado no quadro acima.
Dentre as respostas obtidas, sobre 0s pontos negativos, a resposta que mais apareceu foi em
relacdo a internet que em alguns encontros dificultou a realizacdo das atividades, por ficar
oscilando, sendo necessario remarcar para aulas seguintes. Esse problema, segundo a
comunidade escolar, € bastante corriqueiro, ainda mais devido a localizacdo da Unidade

Escolar ser na zona rural do municipio de Arraias/TO.
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Nesse contexto, 0 que corrobora com as pesquisas de Oliveira (2018), que, atualmente,
ainda necessita de politicas publicas efetivas, voltadas para os laboratorios de informatica, que
fornecam internet de boa qualidade. No entanto, vale ressaltar que a Secretaria de Educacéo
do Estado do Tocantins tem investido em equipamentos dos laboratérios de informética e
Ciéncias, porém ainda assim, requer estudo e investimento para atingir todas as
particularidades das escolas do estado.

Assim, retornando a questdo dez, os pontos positivos destacados no quadro 5,
corroboram com as analises dos pesquisadores estudados, Prensky (2012), Schuytema (2008),
Azevedo (2020), Santos (2018) e Pellizari et al., (2002), os quais acreditam que 0
JD/softwares promove interacdo, aulas dindmicas, atraentes e ludicas, facilita a compreenséo
do objeto de conhecimento, constru¢do de valores e tomada de decisdes e o trabalho em

equipe, conforme podemos observar nas imagens 23, 24 e 25 a seguir.

Imagem 24: Conhecendo o software GeoGebra 3'D' n‘a Escola Campo
1

Fonte: Dados da pesquisa, (2023).

Imagem 25: Aplicacdo do software GeoGebra 3D na Escola Campo

'3
|

Fonte: Dados da pesquisa, (2023).
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Imagem 26: Aplicacdo do software GeoGebra 3D

-

Fonte: Dados da pesquisa, (2023)

Portanto, através da aplicacdo da SD utilizando os JD/softwares e das respostas
obtidas, foi possivel perceber que houve uma aprendizagem significativa, pois o ensino foi
centrado nos estudantes, e estes, sendo o “protagonista” da sua propria aprendizagem,
conforme podemos visualizar nas imagens acima, 0s estudantes construindo, testando seus
solidos, logo possibilitando aulas mais dinamicas, ludicas e consequentemente, promovendo o
interesse pelo objeto de conhecimento.

Assim, concluimos que aplicacdo da SD utilizando os JD/softwares, partindo dos
conhecimentos prévios dos estudantes e através da coleta de dados, foi possivel constatar que
houve uma aprendizagem significativa, e os JD/softwares sdo capazes de promover um
ambiente ludico, dindmico e atraente, além de promover o desenvolvimento de habilidades
necessarias na aprendizagem, como concentragdo, raciocinio logico, limite de tempo,

pensamento critico e reflexivo, conforme podemos observar nas consideraces finais.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A sociedade estd em constante evolucdo e modificacdo e, consequentemente, a
educacao que é um elemento essencial na construcdo e transformacgéo da sociedade, uma vez
que as grandes transformaces tecnoldgicas, tém modificado desde as atividade mais simples
como pagar uma conta no banco, até as mais complexas, como exames médicos, em que boa
parte das atividades do cotidiano atualmente podem ser resolvidas de qualquer lugar,
utilizando um dispositivo mével com acesso a internet através do uso das TD.

Nesta perspectiva, é indiscutivel como as novas tecnologias estdo presentes em todos
os setores da sociedade, e ndo seria diferente nas escolas, como vem demandando a BNCC,
que prevé metas e acdes para 0 uso das tecnologias no ambiente escolar.

Neste contexto, estudos e 6rgdos educacionais estdo em busca de metodologias que
ajudem a desmistificar falacias, despertar o interesse dos estudantes motivando-os na
compreensdo dos problemas matematicos, na linguagem matematica, no nivel de abstracdo e
generalizacdo de certos temas, na complexidade de alguns conceitos, prender a atencdo dos
estudantes e contextualizacao dos contetdos (Santos; Alves, 2018).

Diante disso, nos propusemos com essa pesquisa e ancorado em nossas experiéncias
profissionais a desenvolver praticas metodoldgicas alternativas utilizando as tecnologias,
especificamente, os jogos digitais e softwares - que ja estdo presentes na realidade dos
estudantes desde muito pequenos, ou seja, muito antes de serem alfabetizados eles ja
manuseiam os dispositivos moveis (Santos, 2018).

Assim, por acreditar ser possivel a transformacdo da sala de aula em ambientes mais
dindmicos e participativo superando aulas convencionais em que o estudante é um agente
passivo delimitamos o problema de investigacdo da seguinte maneira: Os jogos digitais e
softwares podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades matematicas dos Sélidos
Geomeétricos? Delimitado a questdo norteadora, elegemos os objetivos: geral e especificos. Os
quais estdo diretamente relacionados com os resultados obtidos ao longo dessa pesquisa.
Quando aplicamos a SD utilizando jogos digitais e softwares na Escola Estadual Girassol de
Tempo Integral Agricola David Aires Franca, no municipio de Arraias/TO, foi possivel
alcancarmos os objetivos especificos, os quais foram: elaborar e aplicar uma sequéncia
didatica utilizando jogos digitais e/ou softwares para o ensino dos Solidos Geométricos e
avaliar como os jogos digitais e/ou softwares utilizados na sequéncia didatica contribuem para

0 desenvolvimento de habilidades matematicas dos Solidos Geométricos, quando elaboramos



88

e aplicamos a SD utilizando jogos digitais e softwares sobre os Solidos Geométricos para 0s
estudantes da terceira série do ensino médio.

E assim, atraves da observacdo participante e questionarios impressos constatamos,
que os jogos digitais e softwares contribuiram para aprendizagem significativa, crescimento
intelectual dos participantes promovendo maior concentracédo, respeitando o limite de tempo,
valores, estratégias, resolucdo de situacdes problemas, despertando a criatividade, facilitando
a compreensdo do objeto de conhecimento, socializa¢ao, cooperacdo, proporcionando atracao,
acdo, diversdo e um ambiente critico e reflexivo, além de deixar as aulas mais atraentes,
dindmicas e envoltas de engajamento, e consequentemente 0s estudantes mais entusiasmado e
motivados.

Mormente, assim como foram contemplados os objetivos especificos, foi possivel
alcancar o objetivo geral e responder a pergunta norteadora, o qual foi: analisar como 0s jogos
digitais educacionais e 0 uso de softwares contribuem para a aprendizagem dos Sélidos
Geomeétricos dos estudantes da terceira série do ensino médio. Assim, com base nos dados
produzidos com nossos instrumentos constatou-se que os estudantes desenvolveram as
habilidades matematicas prevista na BNCC (BRASIL, 2017) de distinguir as figuras e sélidos
geométricos, bem como conhecer suas caracteristicas; identificar e classificar os sélidos;
compreender 0s conceitos de area e volume; resolver situagdes problemas sobre a geometria
no cotidiano; associacdo dos soOlidos geométricos com objetos do mundo fisico e
desenvolvimento do raciocinio l6gico e de conceitos geométricos.

Diante disso, refletimos acerca das politicas publicas voltadas para o uso das
tecnologias digitais nas escolas, em que se observou que na unidade campo deste estudo,
apesar de ter recebido investimentos na area das tecnologias, ainda sdo insuficientes, a qual
recebeu chromebooks, principalmente para ser utilizados com as turmas das terceiras séries do
ensino médio e do nono ano do ensino fundamental, sendo inseridos no planejamento de aulas
preparatorias para a prova do Sistema de Avaliagdo da Educagdo Bésica (Saeb) e Sistema de
Avaliacdo da Educacdo do Estado do Tocantins (SAETO). Contudo, a formagdo para os
professores manusearem o0s chromebooks ocorreu parcialmente, ndo contemplando todos os
professores da escola.

Ainda neste contexto, a escola por ser localizada na zona rural, tem uma internet com
de baixa qualidade sendo o “calcanhar de Aquiles”, pois oscila bastante e ndo alcanga todas as
salas. Algo que dificulta a elaboragdo de aulas, utilizando as tecnologias digitais,

particularmente aquelas que precisam ser on-line.
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Desse modo, o grande desafio para aprendizagem matematica dos estudantes na
escola, citados por D’Ambrosio (2012), UNESCO (2016), Baldiati (2022), ¢ Resende e
Mesquita (2013), estdo diretamente relacionados a linguagem usual e linguagem matematica,
a formacdo dos professores, a falta de associacdo dos conteudos com a realidade local -
pratica -, a tecnologia, a diversidade, as condicGes de trabalho, ao incremento das tecnologias
nas praticas pedagdgicas e ao desafio da avaliacéo.

Vale frisar que um dos maiores desafios da unidade escolar no periodo de pesquisa
esteve relacionado as condicdes de trabalho, devido a instabilidade da internet, havendo
encontros que foram adiados e remarcados para outro dia, bem como a dificuldade de
encontrar jogos digitais on-line sobre o objeto de conhecimento proposto, de acordo com o
nivel de escolaridade dos participantes. Carecendo nestes casos de formacgdo continuada para
0s professores conhecerem mais recursos, como os diferentes jogos digitais.

Contudo, com base nas respostas dos participantes da SD o uso dos jogos digitais e
softwares corroboraram para a aprendizagem, cujo o foco é unir o uso das tecnologias -
através do JD - ao processo de ensino e aprendizagem, pois 0s jogos digitais tém diferentes
tipos e elementos que séo de grande importancia para o crescimento intelectual de quem joga,
como concentragdo, limite de tempo, valores, estratégias para tomar as decisdes e a resolucdo
de problemas, permitir os estudantes vivenciarem tais conceitos na pratica.

Dessa maneira, 0s jogos digitais e os softwares utilizados sdo ferramentas capazes de
complementar as praticas pedagdgicas no ensino da Matematica, visto que eles relataram em
suas respostas que queriam mais encontros, que foram poucos, confirmando o entusiasmo, a
motivagéo pelas aulas trabalhadas com o uso desses recursos.

Outro ponto que vale destaque foi a interagdo, o engajamento e a socializagéo entre 0s
estudantes, a maneira como eles se organizaram para se ajudarem, sendo possivel trabalhar
valores, coletividade e o proprio objeto de conhecimento, em que eles trocavam sugestdes,
ideias e se ajudavam na realizagdo das atividades propostas nos jogos digitais e softwares. E
ainda, com base nos dados coletados, os jogos digitais e softwares facilitaram a compreensao
do objeto de conhecimento, estimulando o raciocinio légico e ainda fazendo com que o0s
estudantes aprendessem de maneira divertida, ludica, atraente, despertando a curiosidade.

Além disso, os jogos digitais e os softwares utilizados proporcionaram atracdo, acao,
diversdo, satisfacdo e descontragdo nas aulas, bem como promoveu um ambiente critico e
reflexivo. Dessa maneira, vale ressaltar que para iniciarmos a aplicacdo da sequéncia didatica

partimos dos conhecimentos prévios dos estudantes para em seguida relacionar aos futuros
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conhecimentos, atribuindo novos significados a seus conhecimentos. Para que ocorra uma
aprendizagem significativa fez-se necessario conhecer alguns fatores que rege a vida dos
estudantes, pois, é de extrema importancia fazer ligacBes entre contetudos, conhecimentos
prévios e contexto social, assim como o uso social do objeto de estudo, o que torna relevante
conhecer e compreender a realidade dos estudantes.

Nesse sentido, ao usar os jogos digitais e os softwares nas aulas de Matematica o
professor deve ser um mediador da aprendizagem, sendo capaz de fazer observacGes,
estabelecer didlogos e intervengdes quando se fizer necessario, desta forma, o professor estara
ajudando o estudante a construir novos conhecimentos. Ou seja, 0s jogos digitais € 0S
softwares ndo devem ser utilizados de qualquer maneira, tanto para os professores quanto para
0s jogadores/estudantes, ndo se pode praticar de qualquer jeito, pois € preciso tracar objetivos
que deverdo ser cumpridos no decorrer das praticas, bem como estabelecer metas e regras que
precisam ser cumpridas. Nesse sentido, faz-se necessario deixar claro no planejamento e para
0s estudantes que os jogos digitais e softwares ndo séo parte separada da aula, mas sim, um
recurso para mediar a aprendizagem.

Dessa maneira, deixar claro para os estudantes que nem sempre precisara da atividade
escrita, mas que precisard prestar atencdo nas orientacbes do professor, pois estando ali
jogando ou brincando n&o significa que deixou de ser uma aula, desenvolvendo nesse sentido
conduta de disciplina e ordem.

Dado o exposto, podemos concluir que foram desenvolvidas as habilidades
matematicas previstas na BNCC (BRASIL, 2017), para o objeto de conhecimento proposto, as
habilidades EM13MAT309 e EM13MAT504 que a partir do uso de recursos tecnolégicos
digitais contribuiram para dinamizar as aulas, gerando interacdo, envolvimento, motivacéo,
atencdo, compreensédo da linguagem matematica pelos estudantes, facilitou a compreensédo do
conteudo, lidar com o ganhar e perder, feedback instantaneas das atividades, ou seja, ABJD e
os softwares estdo relacionados ao desenvolvimento cognitivo e intelectual do individuo que o
pratica.

Assim, acreditamos que os jogos digitais e softwares ndo sdo o “salvador” do processo
de ensino e aprendizagem, mas um facilitador/complemento da pratica exercida pelo
professor no ensino de Matemaética, podendo ser utilizados em todas as etapas da exposi¢do
do objeto conhecimento, desde que devidamente planejado.

Diante do exposto, a pesquisa contribuiu com a minha formagdo profissional,

evidenciando que € necessario diversificar as praticas metodologicas dentro da sala de aula,
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para que se possa contemplar todos os estudantes em suas individualidades, assim como o
processo de ensino e aprendizagem precisa ser centrado no mesmo, faz-se necessario também,
conhecer e compreender a realidade deles, pois, € de extrema importancia fazer ligac6es entre
contetdos, conhecimentos prévios e contexto socioecondmico dos estudantes, uma vez que ha
influéncia destes fatores na aprendizagem dos mesmos. Além de inserir 0S recursos
tecnologicos, como jogos digitais, softwares, no processo de ensino e aprendizagem, tornando
a aprendizagem mais significativa e contextualizada, haja vista que estes recursos estdo
presente na realidade desta e das futuras geragdes, pois as tecnologias transformam os modos
de ser, saber e aprender dos cidadaos.

Diante disso, no “pds-pesquisa”, foi percebido que o ensino da matemadtica ¢ um
caminho extremamente peculiar, interessante e desafiador, cada escola, cada turma necessita
de um planejamento especifico, por isso nés professores devemos estar em constante busca
pelo conhecimento, pois, assim como a sociedade evolui, o processo de ensino da matematica

precisa estar em constante aperfeicoamento, modificando e se transformando.
5.1 Trabalhos Futuros

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho, puderam ser identificadas algumas
possibilidades de melhoria e de continuagdo a partir de futuras pesquisas, das quais incluem: o
uso de jogos digitais e softwares na disciplina de Matematica na Comunidade Quilombola
Kalunga do Mimoso, onde estd uma Extensdo da Unidade Escolar, mostrando a importancia
do uso das TDs no contexto escolar da comunidade.

Assim, sera relevante considerar o contexto educacional das pesquisas em Educagédo
Matematica, a aplicacdo desse estudo na escola da Comunidade Quilombola Kalunga do
Mimoso, com o intuito de propor estratégias de melhorias no processo de ensino e
aprendizagem. Visto que a escola, que sedia a extensdo da escola sede, recebeu algumas
reformas na infraestrutura, além de novos materiais pedagdgicos, e o recebimento de
notebooks para professores doados pela Seduc/TO. Atualmente a escola possui acesso a
internet limitada, mas os estudantes tém acesso a internet em suas casas, celulares, redes
sociais, 0 que abre uma gama de opc¢es para realizar uma pesquisa acerca da importancia de

utilizar a internet, o celular, redes sociais para aprender a Matematica.
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APENDICES

APENDICE A - ROTEIRO DO QUESTIONARIO

Sexo: () Masculino () Feminino
Série EM:

1). As aulas préticas, utilizando os jogos digitais/softwares estimularam o seu interesse
pela matéria?
() Sempre () As vezes () Nunca

2). O professor apresentou o conteudo com clareza?
() Sim () Néo () Parcialmente

3). O professor aliou a sequéncia didatica, livro didatico e os jogos digitais/softwares?
() Sim () Néo () Parcialmente

4). Os jogos digitais/softwares tornaram o contetdo abordado mais facil de ser assimilado?
() Sim () As vezes () N&o

5). Vocé acredita que a utilizacdo de jogos digitais/softwares facilita a aprendizagem de
matematica?
() Sim () Pouco () Néo

6). Vocé gostou de estudar os Poliedros utilizando jogos digitais/softwares nas aulas praticas
de Matemaética?

() Sim () Pouco () Néo

7. Vocé conhecia os jogos digitais/softwares apresentados na sequéncia didatica?
() Sim () Pouco () Néo

8). Qual foi a atividade que vocé mais gostou? Por qué?

9). Se houver, cite 0s pontos positivos e 0s negativos dos jogos digitais/softwares sobre
Poliedros.



APENDICE A - ROTEIRO DO QUESTIONARIO

Nome:
Série EM:

1) O que os jogos digitais/softwares proporcionaram nas aulas de Matematica? Os jogos
digitais contribuiram para a assimilacdo do conteudo? Explique.

2) Os jogos digitais/softwares fizeram com que vocé compreendesse o contetudo de
Solidos Geométricos? Se sim, escreva 0 que vVocé aprendeu.

3) Com base nos jogos digitais/softwares de poliedros escreva/desenhe o que é vértice,
aresta e face.

4) Defina por desenho o que é um poliedro convexo e ndo convexo.

5) (Enem 2017) Para a Olimpiada de 2012, a piscina principal do Centro Aquatico de
Londres, medindo 50 metros de comprimento, foi remodelada para ajudar os atletas a
melhorar suas marcas. Observe duas das melhorias:
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- Profundidade
Largura das raias 3 metros
Cada uma das dez raias Com essa
mede 2,5 metros, conforme profundidade. a dgua

o padran oficial. Nas provas que se movimenta em
finais, a primeira e a décima direciao o fundo da
ficarfio vazias para evitar piscina demora mais para

retormar a superficie
qultal:tondas desfavorecam & nio atrapalha a
os as

progressio dos
nadadores

Veja. n. 2 278, jul. 2012 jadaptado)
A capacidade da piscina em destaque, em metro cubico, € igual a

A) 3750.

B) 1500.

C) 1250.

D) 375.

E) 150.

6) (IFG) As medidas internas de um reservatorio no formato de um paralelepipedo séo de
2,5 m de comprimento, 1,8 m de largura e 1,2 m de profundidade (altura). Se, em um
determinado momento do dia, esse reservatorio esta apenas com 70% de sua capacidade,
a quantidade de litros que faltam para enché-lo ¢ igual a:
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APENDICE B - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

Prezado responsavel
Eu, Wellingtania Ferreira Santana, do Curso de Pds-graduacdo em Ensino em Ciéncias e

Saude da Universidade Federal do Tocantins, Campus Palmas - TO, sob orientacdo do Prof. Dr.
Janeisi de Lima Meira, professora na Escola Estadual Girassol de Tempo Integral Agricola
David Aires Franca (EEGTIADAF), estudante do Programa de P6s-Graduacdo em Ensino em
Ciéncia e Saude da UFT, gostariamos de convidar os estudantes da terceira série do Ensino
Médio (34.01) da Escola Estadual Girassol de Tempo Integral Agricola David Aires
Franca (EEGTIADAF), para participard de uma pesquisa intitulada: “O USO DE JOGOS
DIGITAIS E SOFTWARES NA APRENDIZAGEM DOS SOLIDOS GEOMETRICOS
NA ESCOLA ESTADUAL GIRASSOL DE TEMPO INTEGRAL AGRICOLA DAVID
AIRES FRANCA EM ARRAIAS/TO”, em que pretendemos analisar as possiveis
contribuicdes pedagbgicas que uma sequéncia didatica utilizando jogos digitais sobre o
conteudo de Solidos Geométricos pode promover na aprendizagem dos estudantes
guanto ao desenvolvimento das competéncias propostas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para o conteddo mencionado.

Tendo como justificativa para aplicacdo desta pesquisa; o Brasil tem apresentado
baixos rendimentos nas avaliagdes nacionais e internacionais, como evidenciado pelo Sistema
Nacional de Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB) e o Programa Internacional de Avaliagdo
de Estudantes (PISA), principalmente na disciplina de matemaética, gerando preocupagdes as
autoridade e os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem, que buscam solugfes para
reverter a situacao, e uma das alternativas recorrentemente indicada é o uso de tecnologias no
processo de ensino e aprendizagem.

Os estudantes considerarem as férmulas dificeis de memorizar, linguagem matematica
complicada, dificuldade de interpretacdo e compreensdo dos problemas matematicos,
complexidade de alguns conceitos, nivel de abstracédo e generalizacao de certos, temas fora de
situacOes cotidianas, contetdos cumulativos e a falta de contextualizacdo dos conteudos
(Santos; Alves, 2018).

E, por conseguinte, atualmente tem-se focado na utilizagdo de metodologias
alternativas, que motivem e despertem o interesse dos estudantes e consequentemente
melhore os indices nas avaliaches externas e internas e realize associacdo dos conteldos
estudados com a préatica, formando estudantes criticos e autdnomos, deixando de ser um

“telespectador” e passando a ser um construtor do seu proprio conhecimento.
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O motivo é por acreditar que a proposta de uma sequéncia didatica utilizando jogos
digitais, propiciara momentos de trocas de saberes, reflexdes, ludico nas aulas, despertar o
interesse, criatividade e senso critico, promover a inser¢do das Tecnologias Digitais no
ambiente escolar e o desenvolvimento de competéncias digitais.

A pesquisa tem como objetivo geral: Analisar como o0s jogos digitais educacionais e 0
uso de softwares contribuem para a aprendizagem dos Sélidos Geométricos dos estudantes da
terceira série do ensino médio. E objetivos especificos: Elaborar e aplicar uma sequéncia
didatica utilizando jogos digitais e/ou softwares para o ensino dos Solidos Geométricos.
Avaliar como os jogos digitais e/ou softwares utilizados na sequéncia didatica contribuem
para o desenvolvimento de habilidades matematicas dos S6lidos Geométricos.

Para esta pesquisa adotaremos 0s seguintes procedimentos: encontros presenciais na
escola campo, utilizacdo de Chromebook no laboratério de informéatica e aplicacdo de
questionarios para coleta de dados. Os encontros serdo gravados e/ou fotografados e as
gravacoes e/ou fotografias serdo utilizadas somente para coleta de dados, bem como os
questionarios aplicados.

A sua participacdo consistira na realizacdo das atividades propostas, o qual sera
realizado em seis encontros, com uma duracdo de 50 minutos cada encontro, bem como suas
contribuicfes das aulas como participante. Durante 0S encontros ocorrerdo registros
fotograficos, sonoros e audiovisuais.

No decorrer da realizacdo desta pesquisa serdo aplicados dois questionarios. Apds a
coleta dos dados, os nomes dos estudantes ndo serdo mencionados de forma alguma na
pesquisa, no lugar dos nomes, sera mencionado por nimeros e/ou letras do alfabeto nos
materiais que forem gerados dela, e nenhuma pessoa a ndo ser a pesquisadora e seu
orientador, e o0s responsaveis pelos estudantes quando solicitarem, terdo acesso aos
questionarios com nomes, audios e gravacOes. Serdo utilizados somente os resultados dos
questionarios obtidos durante a realizacdo da pesquisa e caso for necessario fotos que nao
mostrem o rosto do participante.

Os riscos envolvidos na pesquisa consistem em: Os estudantes irdo correr risco
minimo como:cansago, vergonha ou aborrecimento ao responder questionarios; desconforto
ou constrangimento durante gravacdes de audio, video e fotografias; possibilidade de
constrangimento ao responder o instrumento de coleta de dados (questionarios);medo de nao

saber responder ou de ser identificado; tomar o tempo do sujeito ao responder ao questionario.
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Presume-se que com a implementagdo desse projeto ocorra uma motivacdo dos
educandos na disciplina de Matematica, visto que o interesse dos mesmos na participacao das
aulas se intensifique de forma que o aprendizado seja mais eficaz e que Ihes permitem uma
pratica de discussOes cientificas contribuindo efetivamente para sua formacao escolar bésica,
habilitando o educando a compreender a realidade ao seu redor e adquirir uma visdo de
mundo adequada ao seu desenvolvimento individual e social.

O (ALUNO) esta sendo convidado a participar de forma voluntaria da referida
pesquisa, onde pretende-se utilizar jogos digitais sobre o contetdo de Geometria Espacial,
com intuito de verificar a eficiéncia dos jogos digitais na aprendizagem dos estudantes.

Ao permitir a participacdo na pesquisa, ndo havera nenhum custo financeiro, e nem
havera qualquer vantagem financeira. VVocé sera esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer
aspecto que desejar e estara livre para permitir ou recusar-se a permitir. Podera retirar seu
consentimento a qualquer momento. O seu consentimento é voluntario e a recusa nao
acarretard qualquer penalidade ou modificacdo na forma em que ¢ atendido pela pesquisadora.
A pesquisadora ira tratar a identidade do aluno com padrdes profissionais de sigilo. Ele nao
serd identificado em nenhuma publicagdo que possa resultar deste estudo.

Os resultados da pesquisa estardo a sua disposicdo quando finalizada. Os dados e
instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um
periodo de aproximadamente de cinco (5) anos, e apds esse periodo serdo destruidos.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma copia
sera arquivada pela pesquisadora responsavel, e a outra sera fornecida a vocé. Eu,
(NOME DO
RESPONSAVEL), portador(a) do documento de identidade
(NUMERO), fui informado(a) dos objetivos do presente estudo de

maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei
solicitar novas informacdes e modificar minha decisdo se assim o desejar.
Declaro que concordo em permitir a utilizacdo dos dados coletados através dos

questionarios do aluno(a) (NOME

DO ALUNO (A)) para esse estudo. Recebi uma copia deste termo de consentimento livre e
esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas davidas.
Arraias, 07 de abril de 2023.

Assinatura do Responsavel

Assinatura do Participante Assinatura da pesquisadora
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIMENTO

O Sr.(a) esta sendo convidado(a) para participar da pesquisa O USO DE JOGOS DIGITAIS E
SOFTWARES NA APRENDIZAGEM DOS SOLIDOS GEOMETRICOS NA ESCOLA
ESTADUAL GIRASSOL DE TEMPO INTEGRAL AGRICOLA DAVID AIRES FRANCA
EM ARRAIAS/TO.Esta pesquisa sera realizada pela pesquisadora: Wellingtania Ferreira
Santana, do Curso de Pés-graduacdo em Ensino em Ciéncias e Salde da Universidade Federal
do Tocantins, Campus Palmas - TO, sob orientacdo do Prof. Dr. Janeisi de Lima Meira. Nesta
pesquisa, pretendemos analisar as possiveis contribuicbes pedagdgicas que uma sequéncia
didatica utilizando jogos digitais sobre o conteido de Geometria Espacial pode promover na
aprendizagem dos estudantes quanto ao desenvolvimento das competéncias propostas pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o contedo mencionado.

O motivo é por acreditar que a proposta de uma sequéncia didatica utilizando jogos digitais,
propiciard momentos de trocas de saberes, reflexdes, lGdico nas aulas, despertar o interesse,
criatividade e senso critico, promover a insercdo das Tecnologias Digitais no ambiente escolar
e 0 desenvolvimento de competéncias digitais. Para esta pesquisa adotaremos 0s seguintes
procedimentos: encontros presenciais na escola campo, utilizacdo de Chromebook no
laboratério de informatica e entrevistas semiestruturadas. Os encontros serdo gravados e/ou
fotografados e as gravacOes e/ou fotografias serdo utilizadas somente para coleta de dados,
bem como as entrevistas realizadas. A sua participagdo consistira na realizacdo das atividades
propostas, o qual serd realizado em seis encontros, com uma duracdo 50 minutos cada
encontro, bem como suas contribuigdes ao longo do curso como participante. Durante 0s
encontros ocorrerdo registros fotograficos, sonoros e audiovisuais. Os riscos envolvidos na
pesquisa consistem em: caso vocé achar que determinadas perguntas incomodam a VoOCE,
porque as informac@es que coletamos sdo sobre suas experiéncias pessoais, assim vocé pode
escolher ndo responder quaisquer perguntas que o fagcam sentir-se incomodado.

Para participar deste estudo o(a) Sr.(a) ndo terd nenhum custo, nem recebera qualquer
vantagem financeira. O Sr. (a) tera o esclarecimento sobre o estudo em qualquer aspecto que
desejar e estara livre para participar ou recusar-se a participar e a qualquer tempo e sem
quaisquer prejuizos. A sua participacdo é voluntaria, e a recusa em participar ndo acarretara
qualquer penalidade ou modificacdo na forma em que o Sr.(a) é atendido(a) pelo pesquisador.
Os resultados obtidos pela pesquisa estardo a sua disposicdo quando finalizada. Seu nome ou
qualquer dado, material ou registro que indique sua participacdo no estudo ndo sera liberado
sem a sua permissdao. O(A) Sr.(a) ndo sera identificado(a) em nenhuma publicacdo que possa
resultar.

Este termo de consentimento consta duas vias originais, sendo que uma sera arquivada pelo
pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida ao Sr.(a). Os dados, materiais e instrumentos
utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5
(cinco) anos e, apos esse tempo, serdo destruidos. Os pesquisadores trataram a sua identidade
com padrdes profissionais de sigilo, atendendo a legislacéo brasileira (Resolu¢do N° 466/2012
e 510/16), utilizando as informacBes somente para fins académicos e cientificos.

Eu, , portador do
documento de Identidade fui informado(a) dos objetivos, métodos,
riscos e beneficios da pesquisa O USO DE JOGOS DIGITAIS E SOFTWARES NA
APRENDIZAGEM DOS SOLIDOS GEOMETRICOS NA ESCOLA ESTADUAL
GIRASSOL DE TEMPO INTEGRAL AGRICOLA DAVID AIRES FRANCA EM
ARRAIAS/TO, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer
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momento poderei solicitar novas informagdes e modificar minha decisdo de participar se
assim o desejar.

() Concordo que o0 meu (citar se sera material bioldgico, registro fotografico, sonoro e/ou
audiovisual) seja utilizado somente para esta pesquisa.

() Concordo que o0 meu (citar se sera material bioldgico, registro fotografico, sonoro e/ou
audiovisual) possa ser utilizado em outras pesquisas, mas serei comunicado pelo pesquisador
novamente e assinarei outro termo de consentimento livre e esclarecido que explique para que
sera utilizado o material.

Rubrica do pesquisador:

Rubrica do participante:

Declaro que concordo em participar desta pesquisa. Recebi uma via original deste termo de
consentimento livre e esclarecido assinado por mim e pelo pesquisador, que me deu a
oportunidade de ler e esclarecer todas as minhas davidas.

Nome do Participante:
Data:

ASSINATURA DO PARTICIPANTE

Nome do Pesquisador Responsavel:

Endereco: Bairro:
CEP: Cidade:
Telefone Fixo: () Telefone Celular: ()
E-mail:

ASSINATURA DO PESQUISADOR RESPONSAVEL
DATA

Em caso de dividas, com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar o
Comité de Etica em Pesquisa — CEP/UFT, (Quadra 109 Norte. Avenida NS-15, ALCNO-14.
Plano Diretor Norte, 77001-090, Palmas/TO), telefone (63) (3232-8023) de segunda a sexta
no horario comercial (exceto feriados).



