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Resumo

O trabalho relata a intervengéo pedagdgica realizada por académicas do curso de Licenciatura
em Matematica de uma universidade publica, matriculadas no componente curricular de
Tecnologias Aplicadas ao Ensino de Matematica I. A intervencgéo foi aplicada numa escola
publica, por um periodo de 3h/a, e teve a participagéo de 15 estudantes de uma turma de 8°
ano do Ensino Fundamental na cidade de Bagé/RS. A atividade teve como objetivo mostrar a
importancia da utilizacdo das tecnologias digitais no ensino da geometria plana na educacgéo
basica, buscando processos motivadores e inovadores. Adotou-se como metodologia duas
abordagens: qualitativa e quantitativa. Os instrumentos de coleta de dados foram dois
questionarios (um inicial e outro no final). Observou-se que o uso de recursos tecnolégicos
digitais possibilitou aos estudantes um melhor desempenho na realizagéo das atividades e na
resolucéo dos exercicios propostos. Deste modo, conclui- se que, a utiliza¢do de tecnologias
digitais, como games, softwares e plataformas educacionais auxilia na constru¢cdo do
conhecimento matematico sendo uma ferramenta de contribuicdo para o desenvolvimento do
processo de aprendizagem dos estudantes.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais; Ensino de Matematica; Geometria Plana; Aulas
sincronas; Aulas assincronas.

Abstract

The work describes a pedagogical intervention realized by academics from licentiate
mathematics degree in a public university, enrolled in the course of applied technologies for
mathematical teaching I. The intervention was applied in a public school, for 3 hours total, and
had 15 students from the 8-year grade in Bagé/RS. The activity has the goal of showing the
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importance of digital technology for plane geometry teaching in basic education, seeking
motivative and innovative processes. The methodology adopted was both qualitative and
guantitative. The instruments for data collection were two questionaries (one in the beginning
and another at the end), which generated the results presented in this work. It was observed
that the technological resources were fundamental in the increased performance for the
students in completing the activities and solving the proposed tasks. Thus, concluding that the
use of digital technologies, like games, software, and educational platforms helps build
mathematical knowledge, being an important tool for the development in the students learning
process.

Keywords: Digital Technologies; Teaching of Mathematics; Plane Geometry; Synchronous
classes; Asynchronous classes.

1. Introducéo

Atualmente, um dos grandes desafios do professor € possibilitar diferentes
estratégias em uma pratica de ensino que auxilie o educando na constru¢do de uma
aprendizagem mediante abordagens dinamicas, que promovam a participacao ativa
dos discentes. Nesse sentido, as Tecnologias da Informacdo e Comunicacédo (TIC)
surgem como recursos para intensificar a aprendizagem dos estudantes (PAIVA,
2015; LEFFA, 2020).

As tecnologias digitais possibilitam ao educando “...] a oportunidade de
interagir com um interlocutor auténtico, rompendo as barreiras impostas pelas
distancias geograficas” (LEFFA, 2020, p.3). E, com a expansao dos recursos digitais,
surgem aplicativos voltados especificamente para o ensino e todas as “caracteristicas
gue os professores, gostariam de ver transpostas para sua sala de aula, vendo os
alunos com prazer de estudar, persistindo nos desafios encontrados e superando seus
limites” (LEFFA, 2020, p.12).

Em um contexto contemporaneo, as TIC ganham espagco no ambito
educacional e tendem a mudar as préticas de ensino habituais. A busca por
estratégias que facilitem o ensino e a aprendizagem dos estudantes ganha forca com
a incorporacao das ferramentas digitais no planejamento docente. Deste modo, a
criatividade e a inovacao devem estar presentes na rotina escolar.

Com base nos dados da UNESCO (2020), a utilizacdo de TIC adequadas ao
ensino auxilia no desenvolvimento e na construgdo de conhecimento, no entanto o
uso racional das tecnologias digitais deve levar em conta o contexto em que 0s
estudantes e professores estéo inseridos. Segundo Bulegon (2011), as ferramentas
tecnoldgicas despertam a curiosidade e o interesse por parte dos estudantes, além de
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aprimorarem a aprendizagem e tornarem o discente ativo no processo de construcao
do conhecimento.

Nesse mesmo sentido, a Base Nacional Curricular Comum (BNCC), em suas
diretrizes, estabelece o trabalho com a utilizacdo de tecnologias digitais ndo s6 como
uma forma de apoio e suporte para o estabelecimento de aprendizagens mais
significativas e envolventes, mas também como objeto de conhecimento em si, como

€ proposto nas competéncias gerais 4 e 5:

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —,
bem como conhecimentos das linguagens artistica, matemética e
cientifica, para se expressar e partilhar informacfes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagédo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informagbes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p.11)

Dessa forma, a BNCC, em suas normativas, incentiva o uso das tecnologias
digitais no ambito educacional, visando a proporcionar um ensino de qualidade,
facilitando a abordagem de problemas e dados reais, além de sugerir aos docentes
reflexdes sobre a utilizacdo das ferramentas digitais de modo responséavel e critico.

Nessa perspectiva, fica evidente a importancia dos recursos tecnoldgicos
digitais no espaco escolar, uma vez que podem contribuir para o desenvolvimento
integral dos estudantes. Por isso, trabalhar os conceitos matematicos aliados as
ferramentas digitais € mostrar como 0 mundo tecnoldgico possibilita que o ensino seja
experimentado, revisto e reformulado.

Diante do cenario apresentado, este estudo teve como objetivo mostrar a
importancia da utilizacdo das tecnologias digitais no ensino da geometria plana na
educacdo basica, buscando processos motivadores e inovadores. Portanto, a
proposta de aplicacdo de uma sequéncia didatica por meio da utilizacdo de recursos
digitais € uma excelente estratégia para despertar o interesse dos estudantes,
aumentar sua participacéo, desenvolver a criatividade e autonomia.

Neste contexto, apresenta-se um relato de experiéncia com a utilizacdo de

ferramentas digitais no ensino e aprendizagem de geometria plana, vivenciados por
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15 estudantes de uma escola publica, situada no municipio de Bagé (RS), no més de
setembro de 2021, durante o periodo de pandemia de Covid-19.

Na préoxima secao apresenta-se 0 aporte teorico utilizado neste estudo, bem
como a metodologia de estruturacdo da sequéncia didatica. Também séo
apresentados os resultados, as andlises e as discussfes. Para ilustrar estes
resultados, sdo expostos recortes das respostas dos estudantes, assim como as
consideracdes sobre as contribuicdes da inclusdo das tecnologias digitais no ambito

educacional.

2. Tecnologias digitais na educacédo basica no ensino remoto

Diante do contexto pandémico de Covid-19, entrou em vigor, no cenario
educacional, o ensino remoto emergencial (ERE), mediado pelo uso de tecnologias
digitais. Com a implementacdo dessa modalidade de ensino, muitos municipios
passaram a ofertar as aulas por meio de plataformas digitais como o Google
Classroom, por exemplo, midias sociais e grupos de Whatsapp, além da entrega de
material impresso para os estudantes sem acesso a internet.

O ensino remoto

[...] envolve o uso de solugbes de ensino e producdo de atividades
totalmente remotas, como, por exemplo, a producdo de videoaulas
gue podem ser transmitidas por televisdo ou pela Internet. [...] O
objetivo principal nessas circunstancias ndo é recriar um novo modelo
educacional, mas fornecer acesso temporario aos conteldos e apoios
educacionais de uma maneira a minimizar os efeitos do isolamento
social nesse processo (JOYE, MOREIRA; ROCHA, 2020, p. 13).

Segundo Arruda (2020, p. 266), “a educagao remota € um principio importante
para manter o vinculo entre estudantes, professores e demais profissionais da
educacao”. Dessa forma, as ferramentas tecnoldgicas possibilitaram a integracao dos
conteudos pedagdgicos em plataformas educacionais, o que permitiu que 0s
professores e estudantes pudessem desenvolver tarefas em um ambiente interativo e
colaborativo para a aprendizagem. Quanto a realizacdo das atividades, essas
passaram a ocorrer na modalidade sincrona (em tempo real) ou assincrona (sem a
necessidade de uma interagdo em tempo real, ou seja, permite aos estudantes que
as aulas sejam acompanhadas independentemente do espac¢o ou tempo) (MOREIRA,
BARROS, 2020).
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Para Schwanz e Felcher (2020, p.4), 0 ensino remoto surgiu para suplementar
0 ensino presencial em tempos de pandemia: “Mas, o ensino remoto ndo € um novo
modelo educacional incorporado e, sim, uma solucdo proviséria, que tao logo seja
possivel sera substituida novamente pelo ensino presencial”.

Deste modo, na percep¢cao de Borba e Penteado (2016), a insercao da
utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas é um direito, sendo fundamental que os
estudantes tenham conhecimentos tecnologicos compreendidos como um processo
de aquisicao de capacidades cognitivas.

Com o ensino remoto, surgiu a necessidade de uma nova abordagem
metodoldgica, bem como foram adotadas novas ferramentas de avaliacdo o que fez
com que os estudantes precisassem de organizacao, dedicagao e planejamento para
aprender diante deste mundo digital (CORDEIRO, 2020).

Neste contexto, diante as mudancas advindas da utilizacdo dos recursos
digitais no ambito educacional, o professor necessita se apropriar de novos

conhecimentos e ampliar suas possibilidades de atuacgéo:

[...] podendo transformar estas ferramentas e/ou objetos de estudos
em instrumentos de contribuicdo reciproca entre professores/alunos
por meio de troca de experiéncias, discussfes e adequacgbes de
propostas, fomentando assim o senso critico do aluno, desenvolvendo
as habilidades e competéncias essenciais e almejadas. (CORREA;
BRANDEMBERG, 2021, p.6).

Por meio do presente estudo, inferimos que a utilizacdo de tecnologias digitais
no ensino de matematica, permite aos estudantes adquirir novos conhecimentos e
habilidades. Além de destacar algumas das possibilidades existentes para utilizacdo

destas no contexto educacional durante a pandemia.

3. Metodologia

A metodologia de analise dos dados coletados foi mediada por uma abordagem
qualitativa e quantitativa. Segundo Knechtel (2014), tanto a pesquisa qualitativa
guanto a quantitativa tém por preocupacao o ponto de vista do individuo: a primeira a
busca entender fenbmenos humanos, buscando deles obter uma visdo detalhada e
complexa por meio de uma andlise cientifica do pesquisador e a segunda, € baseada
no teste de uma teoria e composta por variaveis quantificadas em nuameros, as quais

sdo analisadas de modo estatistico.
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Segundo Stake (2016, p.41), o pensamento qualitativo ndo se da em uma Unica
maneira, mas em uma extensa colecido, podendo ser: “interpretativo, baseado em
experiéncias, situacional e humanistico”. Neste mesmo sentido, Yin (2016) ratifica que
€ possivel realizar uma investigacéao aprofundada nos mais variados temas que estao
diretamente relacionados as multiplas realidades ou em sua singularidade.

Sendo assim, foi aplicada uma sequéncia didatica ministrada por académicas
do curso de Matematica-Licenciatura de uma universidade publica, do componente
curricular de Tecnologias Aplicadas ao Ensino de Matematica I, em parceria com uma
escola publica localizada no centro da cidade de Bagé/RS, com participagdo de 15
estudantes dos Anos Finais do Ensino Fundamental com carga horéria total de 3h/a.

Salienta-se que, devido ao cenario de Covid-19, as atividades foram realizadas
de forma virtual. As escolas estaduais, no més de setembro de 2021, durante o qual
esta pesquisa foi aplicada, trabalhavam com o ensino no formato hibrido. Durante a
aplicacé@o da sequéncia didatica, as aulas foram apresentadas online via Google Meet
para os estudantes que ndo retornaram ao ensino presencial, sendo transmitidas, ao
mesmo tempo, por um data show para os estudantes que se encontravam nas
dependéncias da escola.

Os links para a realizacdo das tarefas foram compartilhados pelo chat do
Google Meet e no grupo do WhatsApp, do qual os estudantes faziam parte. Deste
modo, as atividades foram realizadas pelos estudantes por meio de dispositivos de
celular, computador e notebook. Na Figura 1, apresenta-se 0 organograma da
sequéncia didatica trabalhada com os estudantes.

A aplicacdo da sequéncia didatica foi dividida em trés aulas sincronas. Na
primeira aula, aplicou-se um questionario inicial (avaliacdo diagndstica), o qual,
elaborado na plataforma Wizer.me, continha 10 questdes (quadro 1); em seguida, foi
introduzido o conteudo de geometria plana, de modo expositivo, fazendo o uso da
plataforma Canva, para a criacédo e apresentacdo dos slides, assim como nas demais
aulas. Para a elaboracéo dos slides, foram consultados livros didaticos para o 8° ano,
e nessa apresentacdo continha as definicbes e conceitos, acompanhadas de um

exemplo.
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Figura 1 - Organograma simplificado da sequéncia didatica

SEQUENCIA DIDATICA J

1 1 1

AULA 1 ] [ AULA 2 J AULA 3
1 1

AVALIA(;AO AREAE EXERCICIOS
DIAGNOSTICA| | PERIMETRO NO

DE FIGURAS GEOGEBRA

CONCEITOS PLANAS ONLINE
GEOMETRIA v Vo
PLANA 0G0 AVALIACAO
v QuIZIZZ SEQL?I?NCIA
ONLINE )
JOGO DIDATICA
WORDWALL

Fonte: elaborado pelas autoras (2021)

Ao introduzirem o conteudo, as académicas foram dando explicagbes ao
decorrer da apresentacdo, e em alguns momentos sanando algumas duvidas que
surgiram por parte dos estudantes. Na sequéncia os estudantes foram convidados a
acessarem um link de um jogo da plataforma Wordwall4, contendo 10 perguntas sobre
0 conteudo apresentado na aula expositiva.

Na segunda aula, inicialmente, foram discutidos os conceitos de area e
perimetro de figuras planas como quadrado, retangulo, triangulo, trapézio, losango e
circulo. Para a apresentacdo e discussdo dos conceitos, novamente foi utilizada a
plataforma Canva, considerando que os estudantes ndo tinham conhecimento sobre
0 conceito propriamente dito, eles tinham alguma nocdo, as férmulas foram
construidas juntamente com os estudantes de modo intuitivo.

Nesta parte inicial da segunda aula, os célculos apresentados nos exemplos
foram de facil compreensédo, para que o0s estudantes pudessem compreender o
conceito e entender o processo de construgdo das férmulas. Posteriormente, os
estudantes tiveram acesso ao link de quiz gamificado elaborado na plataforma
Quizizz®. O game foi elaborado pelas autoras, contendo 16 perguntas sobre area e

perimetro de figuras planas.

4 Disponivel em: <https://wordwall.net/pt/resource/16133110>. Acesso em 20 out. 2021.
5 Disponivel em: https://quizizz.com/admin/quiz/61ad27882a42d9001d5d796e>. Acesso em 20 out.
2021.
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Na terceira e Ultima aula, foi proposta aos educandos a resolugédo de alguns
exercicios sobre a tematica trabalhada anteriormente, sendo apresentado o software
GeoGebra para a realizacdo das atividades de construcdo de figuras planas e
exploracdo de area e perimetro. A atividade proposta pedia aos estudantes que
calculassem no software a area e perimetro dos exercicios.

Para finalizar a aplicacdo da sequéncia didatica, os estudantes responderam
um questionario final, o qual, foi elaborado no Google forms, contendo 14 questdes.
Destas, 10 versavam sobre o conteldo de geometria plana e 4 sobre as atividades
realizadas com 0s recursos tecnologicos empregados. No Quadro 1, apresentam as
questdes dos questionarios aplicados na turma. E no Quadro 2, as perguntas que
foram utilizadas na elaboracdo dos games Wordwall e Quizizz.

Quadro 1 - Questdes dos questionarios aplicados aos estudantes.

Questionario Inicial Questionario final

1) Lendo uma péagina do livro de matematica, qual € a = 1) E uma forma geométrica sem definicio exata, pois

ideia que uma folha de um livro Ihe traz? néo possui dimensao (area e comprimento iguais a
zero), ou seja, é identificado por “aquilo que ndo tem
partes”. E o elemento base para a formagao de
outras figuras e é representado por letra mindscula.

a. Ponto

b. Reta
a.Ponto ¢. Plano
b.Reta 2) Com relacdo as retas é correto dizer que séo:
c.Plano

a. Linhas infinitas que ndo possuem largura, formada
por indmeros pontos.

b. Paralelas, quando possuem ponto em comum com
outra reta,

c. Concorrentes, quando ndo se cruzam com outra
reta por intermédio de um ponto em comum.

2) Assistindo a um jogo de futebol, vocé observa a
linha diviséria do campo, qual é a ideia que esta linha
diviséria lhe d&?

3) Representado pela letra mindscula do alfabeto
grego (alfa ou beta), € a estrutura composta por
infinitos planos que pode seguir em todas as
direcdes. Essa superficie possui comprimento e
largura, sendo a base para a formacao das figuras
geométricas planas.

c.Plano

3) Para identificarmos um PONTO, usamos letras...? ‘; Elatno
a.Minusculas - heta
c. Ponto

b.Mailsculas
c.Numeros entre 1 e 100

d.N&o existe um padrio correto 4) Angulo é a juncéo de dois segmentos de reta, de

acordo com um ponto comum e 0s graus de abertura.
Podem ser classificados de cinco formas distintas.

a. Verdadeiro

b. Falso

4) Vocé sabe definir o conceito de reta? Explique com
as suas palavras.

5) Uma reta tem infinitos pontos?
a.Verdadeiro
b.Falso

5) Quanto aos angulos é correto afirmar que:

a. Raso, quando as semirretas saem em direcdes
distintas, formando um angulo de 180°.

b. Obtuso, quando o angulo é maior que 90° e menor
que 180°.

¢. Agudo, quando possui um angulo de 90°.

d. Reto, quando a abertura alterna entre 0° e 90°.

6) Marque a resposta correta sobre Perimetro:
a. E a area de uma figura geométrica
b. E 0 volume de um sélido geométrico

Redin, Taquara/RS, FACCAT, v.10, n.2, p.120-138, 2021 (ISSN: 2594-4576)



Redin

\" : v
REVISTA EDUCACIONAL

£

INTERDISCIPLINAR , FACCAT & ticitonine

c. E a soma de todos os lados de uma figura ~ e. Nulo (0°), quando as semirretas saem na mesma

geomeétrica plana direcdo e se sobrep8em, ndo existindo abertura;
d.E arazdo entre a base e a altura de uma
figura geométrica 6) Em relacdo & AREA de uma figura geométrica, é
correto afirmar que
7) Em relacio a AREA de uma figura geométrica, é a. E a soma de todos os angulos internos.
correto afirmar que: b. E a soma de todos os lados.
a. E a soma de todos os angulos internos. c. E a medida da superficie.
b. E a soma de todos os lados.
c. E a medida da superficie. 7) Marque a resposta correta sobre Perimetro
a. E a area de uma figura geométrica
8) O que é angulo? b. E a soma de todos os lados de uma figura
a. E amedida de abertura de dois geométrica
segmentos de reta c. E o volume de um sélido geométrico
b. E asoma de comprimento de dois
segmentos de reta 8) Uma piscina circular possui raio igual a 5 m, possui
c. E amedida do comprimento de uma area igual a:

figura geométrica
9) Qual o perimetro de um trapézio com base maior
9) Vocé sabe calcular a area da figura abaixo? Se de 7 cm, base menor de 3 cm e lados de 5 cm.
sim, qual é?
10) Calcular o perimetro e a area da figura abaixo:

5cm
25 cm

5cm
10) Vocé sabe calcular o perimetro 9cm
figura abaixo? Se sim, qual é?
11) Vocé acredita que o uso de softwares auxilia no
aprendizado? Por qué?

12) Vocé teve dificuldades ao utilizar o software
Geogebra nos exercicios?

13) Vocé gosta das atividades que utilizem

12m tecnologias digitais como softwares e games, para
aprender matematica? Comente.
14) Que avaliagdo vocé daria para essa aula de
Geometria Plana?

Fonte: elaborado pelas autoras (2021)
Quadro 2 - Perguntas dos games online
Game Wordwall Game Quizizz
~ = = " :

0s pontos Os pontos A, B
= B,C, D e Esiio e C pertencem
A colineares? arear

Analisando a figura
podemos afirmar que:
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Observando esta figura quanto
a posicdo relativa das retas
podemos afirmar que elas sdo:

0 ponto neste
grafico que pertence
aretaréaletra:

Analisando a figura
podemos afirmar que:

90°

Esta figura que
representa um angulo de
90° é conhecida como :

As retas
sempre sao
representadas:

Dentro da geometria
plana um campo de
futebol nos da a ideia de:

Coincidentes

1 1. Multiple-choice

treino de futebol, Laura fez o aguecim

po. O campao me 0 metr

mprim

de largura

Se & Laura quiser

er quantos metros ela correu no total, qua

medida ela deve

A B
Paralelas Concorrentes
C

@ Comprimento @ Perimetro

[ e

2. Multiple-choice @ 2 minutes

Q. Quanto mede o lado de um quadrado cujo perimetro &igual a 120

cm?

. 90 cm

. 60 cm
' 30cm
A B 7 3 Multiple-choice @ 2 minutes
0Os pontos Ospontos A, B
B,C,D e Esdo e C pertencem
colineares? aretar Q. Caleulaad
Sem
@ o ® o
®: ¢ ® 25 o
B
n 4. Multiple-choice @ 2 minutes
Angulo
reto
Q. Calcula o perimetro:
Sem
® o ® 3 o
® z20cm ® =

B
t 4 5. Multiple-choice (© 2 minutes
por letras 3 R
maiisculas do Q. Qual & & area de um retdngulo que mede 12m de comprimento por Bm de largura?
@ s5m2 @ s6mz2
@ som2

<] 6. Multiple-choice

Q. Qual das figuras tem 8 unidades quadradas de drea?
Reta [N - :

® 2 minutes
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e T |
Uma corda de
violdo bem
esticada nos
da a ideia de:

o.
N
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5 7. Multiple-choice @ 30 seconds

Coincidentes

e colineares

< 8. Multiple-choice

@ 30 seconds

Q? 0 Q.Oqueé

paralelas

deumna @ Es superficie ocupada por ums figurs

Coincidentes

1 9. Multiple-choice

(@ 30 seconds

Q. Qual a &r

® pose - altura ® b

altura

[

< altura @ base x altura
]

base + 2

-1 10. Multiple-choice

(@ 30 seconds

® jose -

altura

® 9. base + 2« altura

<1 11. Multiple-choice

. a medida de seus 3ngulos . a medida de sua area
' a medida de seus lados . apenas o formato da figura
< 12. Multiple-choice (%) 30 seconds
Q. A medida do contorno de uma figura &
@ Ferimetro ® ires
. unidade cibica . O volume

<1 13. Multiple-choice

@ 2 minutes

@ 2 minutes
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15. Multiple-choice @ 2 minutes

Q. O tridngulo retdngulo € um tipo de trigngule que possui todos os lados e dngulos

internos diferentes?

@ verdads @ rako

< 16. Multiple-choice @ 2 minutes
Q. O widngulo retdngulo € um tipo de tridngulo que possui dois lados e dois dngulos

NEernos Congruentes.

. Falso . Verdadeiro

Fonte: elaborado pelas autoras (2021)

Ressalta-se que, para a analise seguinte, usa-se o recorte das respostas dos
participantes com base nas questdes: ql1- Vocé acredita que o uso de softwares
auxilia no aprendizado? Por qué? e ql3-Vocé gosta das atividades que utilizem

tecnologias digitais como softwares e games, para aprender matematica? Comente.

4. Resultados e discussao

A seguir, apresenta-se a analise dos resultados da aplicacdo da sequéncia
didatica. Para preservar as identidades, os participantes da atividade foram
identificados como Estudante A, B, C,D, E,F, G, H, I, J,K,L, M, Ne O.

Com base na andlise do questionario inicial (avaliagdo diagnéstica), pode-se
observar que a maioria dos estudantes ndo apresentava conhecimentos prévios sobre

o tema abordado (Figura 2).

Figura 2 - Avaliagéo diagnostica dos estudantes

AVALIAGAO DIAGNOSTICA

[ ACERTOS ==

ESTUDANTE

Fonte: elaborada pelas autoras (2021)
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Na andlise a seguir, apresenta-se o relatorio do primeiro game aplicado, apés
a explicacdo expositiva sobre a temética da geometria plana, observa-se no relatério
o desempenho dos estudantes (Figura 3).

Figura 3 - Relatério de desempenho dos estudantes no Wordwall

Resumo

MUMERO DE ENVIOS PONTUAGCAO MEDIA PONTUAGAO MAXIMA O MAIS RAPIDO

15 6.7/10 10/10 5.1

3 alunos gabriela

Correto ou incorreto por pergunta Distribuigdo de pontuagdo

16 4

. Coreto
8 2
6
4 1
o 0
Qa1 Q2 Q3 Q4 [0 Qs 0 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Incorreto
Sem resposta
Qr Qs Q9 Q1o
Pontuagio

Nimero de alunos

Fonte: elaborada pelas autoras (2021)

Verifica-se, no relatério, que os estudantes obtiveram uma média de acertos
de 6.7 pontos. No segundo game, utilizou-se um quiz online gamificado, na Figura 4,
observa-se os estudantes realizando a atividade por meio dos smartphones.

Figura 4 - Estudantes realizando as atividades gamificadas

WENER
WINRE

H

-
2]
=
<
v
°
L
o
-t

) apresentando

Fonte: imagens registradas pelas autoras (2021)
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No relatério do quiz (Figura 5), verifica-se a pontuacao e o percentual de acertos
dos estudantes no jogo. Segundo Pery; Pressentin e Walory (2010), as possibilidades
pedagogicas mediadas por meio de tecnologias digitais nos processos de ensino e
aprendizagem, dentre as quais a utilizacdo de jogos educativos digitais de forma

interativa, proporcionam aprendizagens bastante significativas.

Figura 5 - Relatorio de acerto dos estudantes no Quizizz

040, 7150
2 - IR
Accuracy Soon
Accuracy Soo
ACturacy Score
s s
63% 9405
5305 2090
2 -
Accuracy Soo
Acturacy Score
b ¥
e ED . .
ACturacy Scon
448 7270
Accuracy are
e I .
Accuracy Score
448 5810
P aals
ED .
Arcuracy Score
B 5100
ED. S,
Accuracy or

Fonte: elaborada pelas autoras (2021)
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Destaca-se que a aplicacdo da sequéncia didatica teve um rendimento
satisfatorio perante a aprendizagem dos estudantes, visto que estes atingiram um bom
desempenho nas atividades propostas. Goncalves (2011) menciona em seu estudo
gue o uso de recursos digitais sao ferramentas motivadoras para os estudantes e tém
um efeito positivo na aprendizagem e nos resultados escolares. Nesta mesma
perspectiva, Silva e Silva, (2008, p. 151) afirmam que “[...] os jogos que comegaram
por ser apenas aplicacfes ludicas sdo hoje em dia vistos como uma nova forma de
aprendizagem”.

De fato, nas aulas aqui reportadas, foram empregados diversos tipos de
recursos digitais para estimular a aprendizagem dos conceitos trabalhados. Dentre
tais recursos, constam: quiz gamificado, jogos e demonstracdes de construcdo no
software GeoGebra (Figura 6).

Figura 6 - Atividades realizadas pelos estudantes com o software Geogebra

ance
NS

Fonte: captura de tela das autoras (2021)

No questionario final analisa-se as 10 questfes que se referem ao contetdo
ministrado sobre geometria, verifica-se na Figura 7, o desempenho dos estudantes,

evidenciando-se um melhor rendimento.
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Figura 7 — Questionario final da sequéncia didatica

QUESTIONARIO FINAL- ACERTOS

PERGUNTA

ESTUDANTES

Fonte: elaborada pelas autoras (2021)

No transcorrer das aulas, foi identificado que as atividades que continham o
uso de recursos digitais, como games, tiveram uma maior adesao por parte dos
estudantes, os quais demonstraram um maior interesse em tais atividades. A esse
propésito, Silva (2018) afirma que as técnicas de gamificacdo apresentam elementos
gue conseguem, com sucesso, fazer com que os estudantes se sintam motivados a
aprender.

Contribuindo com essa linha de pensamento, 80% dos estudantes
participantes da pesquisa acreditam que a utilizacdo de tecnologias digitais aliada ao
contetdo de matematica auxilia na aprendizagem, como pode ser observado no relato
dos estudantes B, C, D, E e L.

Sim, acredito que podem auxiliar no aprendizado de alunos, porque
alguns podem se sentir mais confortaveis fazendo nos computadores
do que no papel. (Estudante B)

Sim, diminuindo o tempo que demoramos para fazer por exemplo
contas. (Estudante C)

Sim, porque através dos softwares educacionais € possivel ensinar os
alunos a aprender produzir trabalhos de qualidade e a estimular a
curiosidade. (Estudante D)

Sim porque eles ajudam a entender melhor. (Estudante E)

Sim, é mais um meio de pesquisa facil para aprendizado rapido.
(Estudante L)
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Neste contexto, a utilizagcdo das tecnologias digitais contribui para o ambiente
educacional, em especial para o ensino de matematica. Assim, a promoc¢ao de
espacos criativos e dinamicos, proporcionam aos estudantes uma aprendizagem mais
rica, interativa e motivadora. Segundo Tolomei (2017), utilizar elementos da
gamificacdo pode gerar um engajamento ativo da turma.

Além disso, 86,66 % dos estudantes afirmaram que gostam de usar tecnologias
digitais para aprender Matematica, conforme observa-se nas falas dos estudantes A
e E: “Sim eu gosto porque estimula os alunos a fazerem as tarefas de um jeito em que
eles se sentem mais confortaveis” e “Sim pois aprendo melhor”. Corroborando com o
relato dos estudantes, Lima (2017) pontua que se deve fazer uso de “tecnologias que
proporcionam engajamento dos educandos no processo educacional e que favorecem
o desenvolvimento de sua capacidade critica e reflexiva em relacdo ao que estédo
fazendo” (LIMA, 2017, p. 424).

Nesta perspectiva, com 0 constante avanco das tecnologias digitais, os
professores devem estar aptos as novas formas de ensinar e aprender, utilizando a
linguagem tecnoldgica, visando despertar o interesse continuo dos estudantes. Para
Oliveira (2015), o professor deve se manter atualizado, ndo sé na sua especialidade,
mas também na busca por possibilidades com as tecnologias que possam qualificar

suas praticas pedagogicas.

5. Considerac0es finais

Utilizar tecnologias digitais nas aulas de matematica desperta o interesse e a
curiosidade por parte dos estudantes, incentivando-os a participarem das atividades
propostas. Além disso, os discentes ficam mais motivados e engajados no processo
de aprendizagem, havendo uma melhora de seu desempenho nesse processo.

Embora no inicio da aplicacdo da sequéncia didatica os estudantes, em sua
maioria, ndo tinham conhecimento prévio sobre geometria plana, por meio de
softwares, plataformas educacionais e games, foi possivel uma melhor interagéo entre
0os estudantes e as professoras. Deste modo, acredita-se que a integracdo de
materiais e estratégias potencialmente criativas — como a utilizacdo de softwares e
plataformas digitais — no ambiente escolar, promove uma maior interagdo e

participagéo dos estudantes nas atividades.
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Portanto, o uso de multiplas ferramentas, principalmente de tecnologias
digitais, em sala de aula tem uma importante contribuicdo para o desenvolvimento do
processo de ensino e aprendizagem, além de torna-lo mais interessante para 0s
estudantes. Tendo em vista o complexo campo educacional dado o cenario
pandémico, o uso de tecnologias digitais se mostra como um instrumento imperativo
para a construgao do conhecimento, percorrendo caminhos ainda desconhecidos e

desafiantes em meio ao contexto contemporaneo.
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