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RESUMO

Este estudo de caréter bibliografico e documental abordou o uso de ferramentas digitais
e mais especificamente a integracdo de atividades de gamificacdo e jogos como
instrumento pedagdgico para colaborar no ensino de Matematica no Ensino
Fundamental. A problematica posta com ponto de partida questionou em que medida
atividades gamificadas, apresentadas aos professores como material pedagdgico,
podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem de Mateméatica no Ensino
Fundamental? Em consonancia com tal problematica, o objetivo geral foi analisar as
praticas dos professores de Matematica do Ensino Fundamental e a sua integracao
com atividades gamificadas. Concomitantemente, por se tratar de um estudo realizado
no ambito do mestrado profissional em Educacédo e Novas Tecnologias, elaborou-se
propostas abertas de atividades gamificadas para serem utilizadas como recurso
pedagdgico no ensino de matematica, que visa contribuir para a construcdo do
conhecimento de forma criativa. J& os objetivos especificos buscaram: 1) realizar uma
revisao de literatura a respeito da tematica tecnologias digitais e metodologias ativas
no ensino fundamental; 2) analisar discursos e praticas de professores sobre o ensino
de matematica com o uso de tecnologias digitais, a partir de fontes documentais digitais,
mais especificamente do YouTube; 3) problematizar o uso de tecnologias digitais na
Educacao Basica como recursos didaticos no ensino de matematica com destaque para
integracdo de atividades ramificadas; 4) apresentar um produto tecnolégico de
aplicabilidade educacional com propostas de atividades gamificadas para o ensino de
mateméatica no Ensino Fundamental. Os aportes teérico metodoldgicos consideram
sobretudo as contribuicdes de: Bauer; Gaskell e Allum (2003) sobre analise de
conteddo classica; Moser e Martins (2021) com a nogdo de transformacéo digital; Piva
Junior (2013) com a nocao de desmistificacdo tecnoldgica; Huizinga (2014) com o
conceito de jogo; Fadel et al (2014) com o conceito de Gamificagcéo; Kopfler, Osterwell
e Salen (2019), sobre o uso de jogos na Educacdo, e ainda, de Borba; Silva e
Gadanidis (2015) sobre a utilizacdo de tecnologias no ensino de mateméatica. Os
resultados indicam que as atividades com gamificacéo e jogos, quando criteriosamente
planejadas, favorecem o estreitamento do mundo real com o mundo virtual e podem
ser uma ferramenta alternativa no processo de desenvolvimento do aluno para
colaborar com o professor no ensino de Matemética como estratégia pedagogica.
Considera-se que 0s recursos tecnolégicos e atividades propostas no guia poderao ser
utilizadas de forma disciplinar, interdisciplinar e transdisciplinar, bem como serem
realizadas de forma individual ou em grupo, com autonomia, protagonismo,
envolvimento, criatividade e planejamento.

Palavras-chave: Tecnologias digitais. Ensino de Matematica. Ensino Fundamental.
Gamificacéao.



ABSTRACT

This bibliographical and documental study addressed the use of digital tools and more
specifically the integration of gamification activities and games as a pedagogical tool to
collaborate in the teaching of Mathematics in Elementary School. The problem posed
as a starting point questioned to what extent gamified activities, presented to teachers
as pedagogical material, can contribute to the process of teaching and learning
Mathematics in Elementary School? In line with this problem, the general objective was
to analyze the practices of Mathematics teachers in Elementary School and their
integration with gamified activities. Concomitantly, as it is a study conducted within the
scope of the professional master’'s degree in education and New Technologies, open
proposals of gamified activities were prepared to be used as a pedagogical resource in
the teaching of mathematics, which aims to contribute to the construction of knowledge
in a creative way. The specific objectives sought: 1) to carry out a literature review
regarding the theme of digital technologies and active methodologies in elementary
education; 2) analyze teachers' discourses and practices on mathematics teaching
using digital technologies, based on digital documentary sources, more specifically
YouTube; 3) problematize the use of digital technologies in Basic Education as didactic
resources in the teaching of mathematics, with emphasis on the integration of branched
activities; 4) to present a technological product of educational applicability with
proposals for gamified activities for teaching mathematics in Elementary School. The
methodological theoretical contributions consider mainly the contributions of: Bauer;
Gaskell and Allum (2003) on classical content analysis; Moser and Martins (2021) with
the notion of digital transformation; Piva Junior (2013) with the notion of technological
demystification; Huizinga (2014) with the game concept; Fadel et al (2014) with the
concept of Gamification; Kopfler, Osterweil and Salen (2019), on the use of games in
Education, and also by Borba; Silva and Gadanidis (2015) on the use of technologies in
mathematics teaching. The results indicate that activities with gamification and games,
when carefully planned, favor the narrowing of the real world with the virtual world and
can be an alternative tool in the student's development process to collaborate with the
teacher in teaching Mathematics as a pedagogical strategy. It is considered that the
technological resources and activities proposed in the guide can be used in a
disciplinary, interdisciplinary, and transdisciplinary way, as well as being conducted
individually or in groups, with autonomy, protagonism, involvement, creativity, and
planning.

Keywords: Digital technologies. Mathematics Teaching. Elementary School. Tools
Guide.



“Ensinar n&o é transferir conhecimento, mas
criar as possibilidades para a sua propria
producéo ou a sua construgédo”

(Paulo Freire)
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1 INTRODUCAO

O ensino de Matematica apresenta-se como um desafio constante para as
escolas brasileiras. Essa disciplina geralmente é considerada por alguns como a mais
dificil da Educacédo basica e mesmo no Ensino Superior, quando integra o curriculo,
provocando inclusive reprovacdes. Conforme o levantamento do Sistema de Avaliacéo
da Educacéo Basica (Saeb), os resultados insatisfatérios no campo da Matemética séo
evidentes desde os primeiros anos do Ensino Fundamental, com uma proporcéo de
apenas 36,7% dos alunos da rede publica alcangaram um nivel de proficiéncia
adequado nessa disciplina. Comparativamente, observa-se uma reducéo significativa
em relacdo ao ano de 2019, quando o indice era cerca de 10 pontos percentuais
superiores, atingindo 47%. (INEP, 2022).1

O ensino de Matemética no Ensino Fundamental no Brasil € uma realidade
desafiadora. Entre esses desafios estdo o desinteresse e falta de motivacéo de alguns
estudantes, pois muitos tém dificuldade em se conectar com a Matematica, achando-a
abstrata e distante de sua realidade. Outro desafio é a falta de formacao adequada dos
professores para o0 ensino dessa disciplina. Muitos professores ndo se sentiram
preparados para lidar com os conceitos matematicos de maneira eficaz, o que acaba
refletindo na qualidade do ensino. Além disso, a falta de materiais didaticos adequados
e recursos pedagogicos limitados também dificultam o ensino de Matematica. Muitas
escolas publicas ndo possuem livros didaticos atualizados, laboratoérios de informatica
ou materiais manipulativos que poderiam auxiliar no aprendizado dos alunos.

E preciso acrescentar ainda a resisténcia de alguns estudantes em relacdo a
Matematica, que encaram a disciplina como algo abstrato e sem aplicacao pratica, o
gue pode resultar em desinteresse e dificuldades de aprendizado. A falta de conexao
entre a Matematica ensinada em sala de aula e sua resisténcia no cotidiano dos alunos
€ um obstaculo a ser superado. Essa falta de motivacéo pode levar a um desinteresse
geral pela disciplina, dificultando o aprendizado e apropriacdo de competéncias

necessarias para a vida em sociedade.

10 Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) liderou a aplicacédo do
Sistema de Avaliacdo da Educacdo Bésica (Saeb) em 2021, no periodo compreendido entre 8 de
novembro e 10 de dezembro. Essa avaliacdo abrangeu mais de 72 mil escolas publicas e privadas de
todas as unidades federativas do pais, resultando na avaliacdo de aproximadamente 5,3 milhdes de
estudantes (INEP, 2022).
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Além disso, a deficiéncia na apropriacéo de conteudos basicos de Matematica
um desafio que se amplia conforme avancam o0s niveis de escolaridade. Muitos
estudantes chegam ao Ensino Fundamental: Anos Finais e no Ensino Médio com
defasagens no aprendizado de conceitos matematicos basicos, o que torna mais dificil
0 acompanhamento das aulas e 0 avanco nas habilidades matematicas.

Em tese, considera-se que, no ambito educacional, o uso de recursos
tecnoldgicos digitais e mais especificamente da gamificacdo e jogos colaboram para o
desenvolvimento do raciocinio légico e do auto investigacdo por parte dos alunos, além
de proporcionar mais interatividade entre grupos, uma vez que o jogo pode ser utilizado
em uma perspectiva educativa e nio meramente como passatempo. E notério que a
internet se tornou necessaria como ferramenta pedagdgica, possibilitando
encurtamento de distancias, atividades interativas e acesso a conteudo diversificados.
Contudo, o problema da falta de acesso a internet em muitas regides do Brasil precisa
ser superado para atender as necessidades da escola do século XXI.

Com o retorno das aulas presenciais no pés-pandemia, é visivel a mudanca de
atitude dos estudantes diante das redes sociais, pois, 0 acesso as redes digitais tornou-
se parte da vida cotidiana. Nesse contexto, essa pesquisa teve como tema a integracao
de atividades gamificadas e sua contribuicdo no processo de ensino e aprendizagem
de Matemética no Ensino Fundamental.

A problemaética levantada parte de uma reviséo bibliografica e documental com
vistas a analisar as praticas dos professores de Matematica do Ensino Fundamental e
a sua integracdo com atividades gamificadas. Nessa perspectiva, questiona-se: em que
medida os recursos tecnoldgicos digitais e mais especificamente, a integracdo com
atividades gamificadas, apresentadas aos professores como material pedagdgico
podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem de Matematica no Ensino
Fundamental?

Diante desta realidade, este estudo, de carater bibliografico e documental, tem
como objetivo geral analisar as praticas dos professores de Matematica do Ensino
Fundamental e a sua integracdo com atividades gamificadas. Concomitantemente, por
se tratar de um estudo realizado no a&mbito do mestrado profissional em Educagéo e
Novas Tecnologias, elaborou-se propostas abertas de atividades gamificadas para
serem utilizadas como recurso pedagogico no ensino de Matematica, que visa contribuir
para a construgdo do conhecimento de forma criativa. Nesse sentido destaca-se a

importancia das tecnologias, sobretudo as digitais, para o desenvolvimento de
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processos pedagogicos, considerando a necessidade de atender aos anseios das
geracOes atuais, inserindo as atividades gamificadas como ferramenta, que pode ser
utilizada para colaborar no processo de ensino e aprendizagem.

J& os objetivos especificos, buscam: 1) realizar uma revisdo de literatura a
respeito da tematica tecnologias digitais e metodologias ativas no ensino fundamental;
2) analisar discursos e praticas de professores sobre o ensino de matematica com o
uso de tecnologias digitais, a partir de fontes documentais digitais, mais
especificamente do YouTube; 3) problematizar o uso de tecnologias digitais na
Educacao Basica como recursos didaticos no ensino de matematica com destaque para
integracdo de atividades ramificadas; 4) apresentar um produto tecnoldgico de
aplicabilidade educacional com propostas de atividades gamificadas para o ensino de
matematica no Ensino Fundamental.

A justificativa para a escolha do tema desta pesquisa decorre inicialmente do
interesse da pesquisadora, cuja formacao inicial foi primeiramente em Administracao e
posteriormente em Licenciatura em Matematica, e que atualmente atua como técnica
administrativa educacional em uma escola da rede publica estadual de educacédo
basica de ensino do Mato Grosso. A partir das experiéncias vivenciadas durante os
estdgios no curso de graduacdo e da convivéncia com docentes do Ensino
Fundamental percebi a necessidade de investigar metodologias e encontrar caminhos
para contribuir no processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Visto que com
0 avanco tecnoldgico os alunos adquiriram uma cultura digital onde a informacéo é
abundante, mas, vale ressaltar que ndo adianta somente aumentar a frequéncia do uso
das tecnologias no ambito educacional, é preciso contar com profissionais da Educacéo
preparados para essa mudanca.

Para isso é fundamental contar também com o auxilio dos gestores politicos da
Educacao, com cursos preparatérios, com investimentos em formacao continuada para
essa classe de profissionais. Enfim, ficou latente a necessidade de buscar alternativas
e formacdo pedagogica digital. O objetivo dessa pesquisa € demostrar para 0s
professores ferramentas ja existentes, com intuito de elaborar um guia para a utilizagéo
de tecnologias, sobretudo digitais, como recurso pedagdgico, tendo em vista colaborar
com o desenvolvimento do raciocinio dos estudantes, contribuindo para construgédo do
conhecimento de forma criativa.

Acrescenta-se a importancia do conhecimento matematico na atualidade,

“necessario para todos os alunos da Educacéo Bésica, seja por sua grande aplicacédo
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na sociedade contemporéanea, seja pelas suas potencialidades na formacdo de
cidadaos criticos, cientes de suas responsabilidades sociais” (BNCC, 2017, s/p.).

Assim, no ensino de Matematica, que muitos consideram um “fantasma”, diante
do qual os alunos enfrentam grandes dificuldades, a proposta de integracdo de
atividades gamificadas ressalta principalmente o papel mediador das tecnologias,
especialmente digitais, nos processos de ensino e aprendizagem. Essa proposta
demanda um uso coerente das tecnologias digitais com vistas a proporcionar uma
aprendizagem mais critica e contextualizada da Matemética. Além de provocar
guestionamentos logicos sobre o motivo de ensinar e aprender a ensinar, esse
processo se torna uma fonte relevante para adquirir conhecimentos e fundamentos que
interferem de forma participativa na formacao dos estudantes.

Metodologicamente, quanto a abordagem esta pesquisa é qualitativa. Com
relacédo ao objetivo, é exploratério e descritiva. Quanto aos procedimentos de pesquisa
€ bibliografica e documental (GIL, 2010). Considera-se de acordo com Bauer e Gaskell
(2003, p.24) de que “ndo ha quantificagcdo sem qualificagdo”, uma vez que “a
mensuragao dos fatos sociais depende da categorizagdo do mundo social”’. Assim, com
relacdo a metodologia de andlise de dados, que se constitui da analise de conteudo,
“considera-se que “a realidade social pode ser representada de maneiras informais ou
formais de comunicar e que 0 meio de comunicacdo pode ser composto de textos,
imagens ou materiais sonoros” (BAUER, GASKELL & ALLUM, 2003, p. 22).

Nessa perspectiva, o desenho metodoldgico desta pesquisa esta sintetizado no

guadro a seguir:

Quadro 1: Desenho metodolégico da pesquisa

Abordagem da pesquisa Qualitativa.

Tipo de pesquisa quanto ao objetivo Exploratéria e descritiva.

Procedimentos de pesquisa Pesquisa documental e bibliogréfica.

Técnica de coleta de dados Revisao de Literatura e de imagem e
som.

Metodologia de andlise de dados Analise classica de conteudo.

Fonte: elaborado pela autora a partir de Gil (2010) e Bauer, Gaskell & Allum (2003).

Com relacdo aos aportes tedrico-metodologicos, consideram sobretudo, as

contribuicdes de Gil (2010) sobre a elaboracdo de projetos e a classificagdo de
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pesquisas, Bauer e Gaskell (2003) sobre pesquisa qualitativa com texto, imagem e som,
Moser, Martins (2021) com a noc¢éao de transformacéo digital, Piva Junior (2013) com a
nocao de desmistificacdo tecnoldgica; Huizinga (2014) com o conceito de jogo, Fadel
et al (2014) com o conceito de Gamificacao; Kopfler, Osterweil e Salen (2019), sobre o
uso de jogos na Educacéo, e ainda, de Borba; Silva e Gadanidis (2015) sobre a
utilizacdo de tecnologias no ensino de matematica.

Em consonéncia com seus objetivos, geral e especifico esta dissertacdo foi
organizada em quatro capitulos. Assim, no primeiro capitulo, que explicita o percurso
metodoldgico da pesquisa, apresenta-se os resultados de uma revisdo de literatura
realizada a partir do repositério da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes
(BDTD) considerando as categorias: tecnologias digitais, b) metodologias ativas e c)
ensino fundamental, no periodo compreendido entre 2018 e 2022. Em um segundo
topico, a fim de analisar as percepcdes de professores sobre o uso de tecnologias no
ensino de matematica especificamente, para além de fontes bibliograficas considerou-
se discursos e préticas de professores de Matematica a partir da selecéo de recortes
de videos disponibilizados no YouTube no periodo de 2019 e 2022.

Ja no segundo capitulo, intitulado: “Educacao e tecnologias digitais: uma
integragdo cada vez mais necessaria”, apresenta algumas consideracdes a respeito do
uso de tecnologias, principalmente digitais, na Educacdo Basica no contexto
pandémico. Analisa-se ainda os desafios a serem enfrentados para a concretizacao
dos objetivos exarados pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) e suas
implicacdes.

O terceiro capitulo por sua vez, discute o uso de tecnologias digitais na Educacéao
Basica como recursos didaticos no ensino de matematica com destaque para
integracao de atividades gamificadas. Nesta perspectiva, reflete-se sobre a abordagem
pedagdgica com o uso de software educacional problematizando a presenca cada vez
maior das tecnologias digitais e as implicacdes para o futuro da sala de aula.

Por fim, no quarto capitulo, dedicado a explicitacdo do produto, sao
apresentados modelos de ferramentas selecionadas, organizadas para colaborar com
o professor na realizacdo de aulas de Matematica no Ensino Fundamental. Ressalta-
se gue nao se trata de propostas fechadas com atividades ramificadas, mas de
sugestdes abertas que podem ser aprimoradas considerando o contexto de aplicacéo

vivenciado.
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Dentro dos seus limites, esta pesquisa pretende colaborar com os docentes de
Matematica que atuam no ambito do Ensino Fundamental. Assim, o produto elaborado
pretende contribuir com professores no sentido de auxiliar no planejamento e

desenvolvimento de suas atividades pedagdgicas.
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2 PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA

Neste capitulo procura-se apresentar o percurso metodolégico da pesquisa.
Incialmente descreve-se os resultados de uma reviséo de literatura realizada a partir do
repositério da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD)
considerando as categorias: tecnologias digitais, b) metodologias ativas e c) ensino
fundamental, no periodo compreendido entre 2018 e 2022. Em segundo topico, a fim
de analisar a percepcao de professores sobre o uso de tecnologias no ensino de
Matematica, para além de fontes bibliograficas consideramos discursos e praticas de
professores de Matematica a partir da selecéo de recortes de videos disponibilizados
no YouTube no periodo de 2019 e 2022.

2.1 A TITULO DE REVISAO: TECNOLOGIAS DIGITAIS E METODOLOGIAS ATIVAS
NO ENSINO FUNDAMENTAL

No inicio deste topico convém explicitar as razdes para a escolha da Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD) como fonte para a realizacdo da
revisao de literatura desta pesquisa. Nao obstante a importancia e relevancia social e
cientifica de outras bases de dados, destaca-se que a BDTD, em parceria com as
instituicdes brasileiras de ensino e pesquisa, “possibilita que a comunidade brasileira
de Ciéncia e Tecnologia publique e difunda suas teses e dissertacdes produzidas no
Brasil e no exterior, dando maior visibilidade a producéao cientifica nacional” (BTD, 2023,
s/p).

Assim, por se tratar de uma pesquisa realizada no ambito de um Mestrado
Profissional em Educacéo e Novas Tecnologias optou-se por priorizar a BDTD como
principais bases de dados para a realizacdo da revisdo de literatura. No que diz respeito
aos pressupostos tedrico-metodoldgicos para a analise do conteddo considerou-se as
contribuicdes de Bauer e Gaskell (2003) e mais especificamente de Martin W. Bauer,
2003) sobre analise de conteldo classica.

Nesse sentido, de acordo com Bauer (2003, p. 191) a analise de contetudo (AC)
“é uma técnica para produzir inferéncias de um texto focal para seu contexto social de
maneira objetivada”. Entretanto, “este contexto pode ser temporariamente, ou em
principio, inacessivel ao pesquisador”. Assim, a AC “é meio caminho entre a leitura
singular veridica e o ‘vale tudo’, e €, em ultima analise, uma categoria de procedimentos

explicitos de analise textual para fins de pesquisa social”.
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A consulta realizada na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacfes
(BDTD), considerou as categorias: a) tecnologias digitais, b) metodologias ativas e c)
Ensino Fundamental, no periodo compreendido entre 2018 e 2022 e apresentou um
total de 20 resultados, sendo 17 dissertagdes e 3 teses. Entre essas pesquisas, cinco
estdo relacionadas diretamente com o0 ensino e aprendizagem de Matematica, sendo
esses 0s critérios utilizados para o delineamento dos dados, demonstrando a aplicacéo
dos métodos utilizados e a revisdo da literatura no processo de busca, andlise e
descri¢ao do tema.

E notdrio através da pesquisa realizada que a tecnologia esta cada dia mais
presente no nosso cotidiano, no entanto, tornou-se absolutamente necessario o uso
desta ferramenta que possibilita o encurtamento de distancias, e, no ambito escolar
pode realizar mudancas muito significativas que caracterizam uma nova era das
relacbes humanas

De acordo com o levantamento da pesquisa realizada nos campos de busca
avancada foram consideradas as seguintes categorias respectivamente: Tecnologias,
digitais, metodologias ativas e Ensino Fundamental.

Nesse sentido, a consulta sobre pesquisas realizadas nos ultimos cinco anos,
acerca da tematica: Tecnologias digitais como suporte para metodologias ativas de
ensino e aprendizagem de matematica no Ensino Fundamental, apresentou um total de
20 trabalhos, entre teses e dissertacfes, recuperadas da base da Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD).

ﬂ B DTD Idioma -
) Bitiiotoca Digital Brasileira Sobre a BDTD ~ Rede BDTD ~
G205

Pagina Inicial Acesso Aberto Brasil Servicos ~

Busca /| Avancada

icas de Busca
Busca Avangada

Ajuda com a Busca Avancada

Busca por: correspondéncia da busca:
Ajuda com Operadores de busca P P

TECNOLOGIAS DIGITAIS Todos 0s campos v TODOS os termos v
METODOLOGIAS ATIVAS Todos 0s campos v
ENSINO FUNDAMENTAL Todos 0s campos v

© Adicionar campo de busca
© Adicionar Grupo de Busca

Figura 01 - Tela de busca da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢6es (BDTD)
Fonte: BDTD (2022)?

2 Disponivel em: < https://bdtd.ibict.br/vufind/Search/Advanced > Acesso em 04 novembro 2022.
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= O B hitps:i/bdid.ibict.br/vufind/Search/Results?sort=relevance&join= AND&lookfor0[l=Tecnologias +digitais&type0l=AllFields&lo B
EE3 BrasiL Servigos Participe Acesso a informagio Legislagio Canais
| ﬂ BDTD o
) Bitlioteca Digital Brasileira Pagina Inicial Sobre a BDTD ~ Rede BDTD ~ Acesso Aberto Brasil Servicos ~
de Teses ¢ Disserta

oes

Termos de busca : "(Todes os campos:Tecnolegias digitais E Todos os campos:Metodologias Ativas E Todos os campos:Ensine Fundamental 11)"

Editar a Busca Avancada | Iniciar uma nova Busca Avancada | Iniciar uma nova Busca Basica

Busca: (Todos os campos:Tecnologias digitais E Todos os campos:Metodologias Ativas E Todos os campos:Ensino Fundamental Il)

Refinar a Busca Buscas alternativas:

digitais » digital
Retirar os Filtros

Ano de Defesa: 2018-2022 -
A mostrar 1 - 20 resultados de 21, tempo de busca: 0.48s Ordenar Relevancia -

Figura 02 - Resultado da busca considerando as categorias: Tecnologias Digitais, Metodologias
Ativas, Ensino Fundamental, na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cdes (BDTD)

Fonte: BDTD (2022)3

Nesse sentido, para um melhor esboco das andlises apresentamos a seguir um
guadro com os 20 trabalhos resultantes da busca realizada na Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD) entre os anos 2018 e 2022 a partir das
seguintes categorias: a) Tecnologias Digitais, b) Metodologias Ativas, c) Ensino
Fundamental.

Quadro 02 - Teses e Dissertacfes sobre Tecnologias Digitais, Metodologias Ativas, Ensino
Fundamental (Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cfes - BDTD, 2018-2022)

N° AUTOR | TITULO IES ANO [ TIPO | AREA
01 GONZAGA, Sabrina Espindola. 2022 DISSERTLA\QAO |
Metodologias ativas na robotica EDUCACAO

educacional: possiveis articulacdes
com o curriculo de ciéncias?
[Dissertacdo de Mestrado em
Educacao.] Programa  de Pos-
Graduacgdo: Mestrado - Educacdo em

Ciéncias, UNIFEI. Itajuba MG, 2022. UNIFEI

02 LIMA, Priscilla Alves. O uso de 2019 | DISSERTACAO |
metodologias ativas para o] EDUCACAO
desenvolvimento de um projeto de
multiletramentos em Lingua

Portuguesa. [Dissertacdo de Mestrado
em Educacdo.] Programa de Pés-
Graduacdo em Linguistica Aplicada,
UNITAU. Taubaté SP, 2019. UNITAU

3 Disponivel em:< https://bdtd.ibict.br/vufind/Search/Results?> Acesso em: 05 novembro 2022.
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03

RIBEIRO, Ana Cristhine Algarves. O
uso de tecnologias digitais como
recurso didatico para o processo de
ensino e aprendizagem de ciéncias
em uma turma do 9° ano do ensino
fundamental. [Dissertag&o de Mestrado
em Educacdo] Programa de Poés-
Graduacdo em Gestdo de Ensino da
Educacdo Basica, UFMA. Maranh&o,
20109.

UFMA

2019

DISSERTACAO
EDUCACAO

04

SILVA, Aniele Domingas Pimentel.
Modelagem matematica e tecnologias
digitais para o ensino e aprendizagem
de conceitos matematicos.
[Dissertacdo de Mestrado em Educacao]
Programa de Pés-Graduacdo em
Educacao, UFOPA. Par4, 2019.

UFOPA

2019

DISSERTACAO
EDUCACAO

05

LIMA, Rodrigo Rodrigues Melo de. A
colaboracdo entre professores de
sala de aula e de laboratdrio de
informatica para a producdo de
planos de aulas com integracdo de
tecnologias digitais no ensino da
matematica. [Dissertacdo de Mestrado
em Educacdo] Programa de Pés-
Graduagéo em Inovagéo em
Tecnologias  Educacionais, = UFRN.
Natal, 2019.

UFRN

2019

DISSERTACAO
EDUCACAO

06

WATANABE, Claudia Akiko Arakawa.
Jogos digitais e tematicas histéricas:
limites e possibilidades em uma
escola publica. [Tese em Educacao]
Programa de Estudos Pds-Graduados
em Educacdo: Curriculo, PUC. Séo
Paulo, 2019.

PUC-SP

2019

TESE
EDUCACAO

07

OLIVEIRA, Inés Naves Cunha de. A
construcao de bandeiras: um cenario
para exploracdo da geometria via
tecnologia e interdisciplinaridade no
ensino fundamental. [Dissertacdo de
Mestrado em Educacdo] Programa de
Pés-graduacdo em Matematica em
Rede Nacional, UFG. Goiés, 2019

UFG

2019

DISSERTACAO
EDUCACAO

08

MENDONCGCA, Lizziane Tejo. O regime
especial de atividades néo
presenciais (REANP) nas percepcdes
dos professores e gestores da rede
publica de Minas Gerais: um estudo
na microrregido de Itajuba.
[Dissertacao de Mestrado em Educacao]
Programa de P6s-Graduac¢éo: Mestrado

UNIFEI

2022

DISSERTACAO
EDUCACAO
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- Educacdo em Ciéncias, UNIFEL

ltajuba MG, 2022.

09

BULLA, Felipe Diego. Minerando a
matematica com o Minecraft: uma
investigacdo sob o enfoque da
cyberformacao. [Dissertacdo de
Mestrado em Educacdo] Programa de
Pés-Graduagdo  em Ensino  de
Matematica, UFRGS. Rio Grande do
Sul, 2020

UFRGS

2020

DISSERTACAO/EDU
CACAO

10

MOTA, Tatiane Pertence da Silva.
Ressignificando as aulas de
matematica com metodologias ativas
para o estudo de areas de figuras
planas no ensino remoto [recurso
eletrénico]. [Tese em educacgéao]
PUC/MINAS. Minas Gerais, 2021.

PUC/MINAS

2021

TESE | EDUCACAO

11

ESPIRITO SANTO, Diogo Orlando Elias
de. O uso de aplicativos moveis para
0 ensino de leitura em lingua inglesa:
uma experiéncia com  alunos
concluintes do nono ano do ensino
fundamental publico. [Dissertacdo de
Mestrado em Educacdo] Programa de
Pés-Graduacdo em Letras e Linguistica,
UERJ. Rio de Janeiro, 2021.

UERJ

2021

DISSERTACAO/EDU
CACAO

12

FERREIRA, Ercilia Alves. Atividades
de multiletramento no contexto da
surdez: a construgcdo do perfil no
Facebook. 2019. [Dissertacdo de
Mestrado em Educac¢édo] UEM. Maringa,
20109.

UEM

2019

DISSERTACAOQ/EDU
CACAO

13

ANDRADE, Edipo Santana Bispo.
Memindé: uma proposta de jogo parao
ensino de met&foras na Educacdo
bésica. [Dissertacdo Mestrado
profissional em Letras] Pos-Graduacgéo
Profissional em Letras, UFS. Sergipe,
2020

UFS

2020

DISSERTACAO/EDU
CACAO

14

PACHECO, Marcelo Wilson Ferreira.
Educacdo sem fronteiras: espago
virtual de discusséo sobre a atuacéo
do pedagogo na Educacdo né&o-
formal. [Dissertacao Mestrado
Profissional em Ensino] - Programa de
Pés-Graduacao Criatividade e Inovagao
em Metodologias de Ensino Superior,
UFA. Pard, 2019

UFPA

2019

DISSERTACAO/EDU
CACAO

15

MAIARA, Fernandes de Oliveira. Blog e
e-book: Propostas didaticas digitais
na aula de lingua espanhola como

2021

DISSERTACAO/EDU
CACAO
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amplitude da competéncia digital.
[Dissertacdo de Mestrado em Educagéo]
Programa de Pés-Graduagao em Letras
Estrangeiras Modernas, UEL. Londrina
PR, 2021.

UEL

16

SOUZA, Vanessa Maria de. Pesquisa e
inovacao responsaveis e narrativas
digitais: articulagbes no contexto da
Educacdo em ciéncias. [Dissertacédo
de Mestrado em Educacéo] Programa
de Pés-Graduacao: Mestrado -
Educacao em Ciéncias, UNIFEI. Minas
Gerais, 2021.

UNIFEI

2021

DISSERTACAO/EDU
CACAO

17

BANDEIRA, Maria Luziene da Silva
Azevedo. O uso da lousa digital
interativa e objetos de aprendizagem
no desenvolvimento de processos
mentais basicos como base para
elaboracdo do conceito de numero.
[Dissertacdo de Mestrado em Educacéo]
UFRN. Natal, 2019.

UFRN

2019

DISSERTACAO/EDU
CACAO

18

SANTOS, Guilherme Natan Paiano dos.
E-S2C2 - protocolo de observacéo e
analise de aulas on-line:
consideracfes acerca de aulas de
educacao fisica no cenario pos-
mar¢co de 2020. [Dissertagcdo de
Mestrado em Educacdo] UNINTER.
Curitiba PR, 2022.

UNINTER

2022

DISSERTACAO/EDU
CACAO

19

OLIVEIRA, Joelma Méarcia Santos de.
Entre a imagem e a poesia:
valorizagdo cultural pelo viés foto
poema. [Dissertacdo de Mestrado em
Educagédo] P6s-Graduagdo Profissional
em Letras, UFS. Itabaiana SE, 2018

UFS

2018

DISSERTACAO/EDU
CACAO

20

MARCACINE, Patricia Ribeiro.
Validagdo do WHODAS 2.0 e
associacdes entre aspectos
sociodemograficos, ocupacionais,
exame fisico e relato de sintomas em
trabalhadores com LER/DORT. [Tese
na area da Saude] Programa de Pés-
Graduacdo Stricto Sensu em Atencao a
Saude, Triangulo Mineiro MG, 2020.

UFTM

2020

TESE/ SAUDE

Fonte: Elaborado pela autora a partir dos dados da BDTD (2022).4

4 Consulta realizada entre 4 e 20 de novembro de 2022.


https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=SOUZA%2C+Vanessa+Maria+de

23

O grafico 01 apresenta o detalhamento dos resultados da busca realizada, no
periodo compreendido entre 2018 e 2022 apresenta um total de 20 resultados, sendo

17 dissertagOes e 3 teses.

Grafico 01 - Teses e Dissertacdes sobre Tecnologias Digitais, Metodologias Ativas, Ensino
Fundamental (Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢des - BDTD, 2018-2022)

Teses e Dissertacoes sobre
Tecnologias Digitais, Metodologias
Ativas, Ensino Fundamental (BDTD-
2018/2022)Titulo do Grafico

DISSERTACOES

2018 w2019 2020 W 2021 w2022

Fonte: Elaborado pela autora a partir dos dados da BDTD (2022).

De maneira geral é possivel observar a partir da analise dos resumos das
dissertacdes e teses, que cinco estdo relacionadas diretamente com 0 ensino e
aprendizagem de Matematica. Também é possivel inferir que todos os trabalhos de
maneira indireta estdo de alguma forma relacionados com a tematica das tecnologias
educacionais.

Entre as dissertacbes, destaca-se a contribuicdo de Silva (2019), intitulada:
“‘Modelagem matematica e tecnologias digitais para o ensino e aprendizagem de
conceitos matematicos”, segundo a autora:

As préticas para o ensino da matematica devem visar o relacionamento entre
0 abstrato e o cotidiano, ndo no sentido de tornar os conhecimentos simplistas,
ou de perder rigor matematico, mas de buscar a cientificidade uma relagao
biunivoca entre ambas, o que pode tornar o ensino eficaz (SILVA, 2019 p.31).

Outro autor que se destacou foi Lima (2019), que em sua dissertacéo enfatiza a
importancia e a necessidade da formacao dos professores, além da estruturacdo do

ambiente do trabalho, mediado pela tecnologia como recurso didatico.
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A formacao dos professores, nessa nova realidade, deve ser feita considerando
esses recursos digitais que atualmente estéo disponiveis tanto para o professor
guanto para o aluno. Mas ndo somente os individuos em questao devem se
orientar para o novo contexto de educacdo, a escola também deve estar
preparada para a nova concep¢do de aprendizado a partir da integracdo de
TDIC, modernizando sua infraestrutura. (LIMA, 2019, p. 21)

Nessa perspectiva, ainda de acordo com Lima (2019, p. 21):

E imprescindivel discutir sobre o desenvolvimento da aprendizagem de alunos,
inseridos em um contexto com amplo acesso a internet. Este fenébmeno oferece
diferentes formas de comunicacdo e detém poder e potencial para influenciar
a concepcao de professores sobre 0 que seja ensinar e aprender. (LIMA, 2019,
p. 21)

Quanto a tese intitulada: “Ressignificando as aulas de matematica com
metodologias ativas para o estudo de areas de figuras planas no ensino remoto”, a
autora, Tatiane Pertence da Silva Mota (2021, p. 36) argumenta que: “é preciso
desenvolver [...] habilidades e competéncias, ter uma formagéo integral ancorada por
uma inteligéncia coletiva, ou seja, precisa viver, conhecer, fazer e ser o processo de
aprendizagem”. Nesse sentido, na visdo de Chizzotti (2020), “a tecnologia vem
possibilitando a constru¢do de um novo modo de saber, de viver, de comunicar-se, de
aprender e de construir a vida, com a invencgao e o uso acelerado de novas tecnologias”.

Assim, € preciso colocar a disposicao dos alunos as diversas possibilidades que
as tecnologias digitais oferecem para o processo de ensino/aprendizagem. Segundo
Lima (2019, p. 13) “um dos principais obstaculos € a falta de formacéo qualificada do
professor voltada para questdes de tecnologias educacionais”. O autor ainda

acrescenta que:

Além disso, essa lacuna é agravada por fatores como limitag6es nas condi¢cfes
de infraestrutura fisica das escolas, pois é comum a falta de acesso a internet
ou falta de manutencdo de computadores e demais dispositivos tecnolégicos
computacionais basicos na sala de aula e na sala de informatica, acrescenta a
isso, o fato de os professores trabalharem de forma isolada nos dias de
planejamento, sem um sistema de apoio e colaboracdo que poderia ser
fornecida por toda a equipe pedagégica. (LIMA 2019, p. 13).

Frente a esta nova realidade no mundo estudantil, o trabalho pedagdgico com o
ensino de Matematica pode contar com “a colaboracdo entre professores de sala de
aula e de laboratorio de informatica para a producéo de planos de aulas com integracao
de tecnologias digitais no ensino de matematica” (LIMA, 2019, p. 13). E preciso
destacar ainda que no ensino da Matematica, € muito importante para a formacao do

aluno, a colaboracgéo entre professores, tanto da disciplina de Matematica quanto do
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laboratorio de informatica, visto que esta disciplina possui uma linguagem prépria e
necessaria para compreendé-la, tornando uma ferramenta de grande valor para o

aprendizado:

Essa disciplina merece ser mais humanizada e criar maior conexdo com o0s
alunos, principalmente aqueles que criaram repulsa a esse dominio do
conhecimento, que sdo, conforme estudos grandes parte dos alunos. Essa
postura de rejeicdo causa sérios problemas no desenvolvimento pessoal e
profissional do estudante. Compreender essa linguagem é fundamental nos
aspectos pessoais e profissionais. E por meio dela que o aluno pode
desenvolver a capacidade para a construcdo do pensamento reflexivo e do
raciocinio légico (LIMA, 2019, p.14).

Outro ponto de destaque em alguns trabalhos analisados, diz respeito a reflexao
e a aplicabilidade das tecnologias digitais como metodologia ativa no ensino basico.
Como verificado na maioria das pesquisas que sao voltadas para o ensino fundamental,
se faz mister uma formacdo continuada para os professores como forma de
aperfeicoamento no que diz respeito as tecnologias digitais. E preciso “incentivar os
professores a buscarem formacao continuada, principalmente sobre a integracao de
TDIC no ensino, e convida a todos aqueles que fazem parte da equipe pedagdgica a
buscarem trabalhar de forma colaborativa” (LIMA, 2019, p. 14).

Nessa mesma perspectiva conforme Gonzaga (2022, p. 11-12), propde na sua
dissertacdo o0 tema: “Metodologias Ativas na Roboética Educacional: Possiveis
articulagdes com o curriculo de ciéncias?” Uma Educacdo com mais qualidade.

[...] a proposta de um ensino menos engessado com o uso de tecnologias
procura trazer modificagfes nas formas de ensinar e aprender. [...]. Foi nesse
contexto que percebi lacunas na formacao dos professores quando o assunto
séo as tecnologias emergentes, bem como ferramentas de Educomunicagéo,

que podem ser poderosos recursos pedagégicos nos processos de ensino e
de aprendizagem (GONZAGA, 2022, p. 11-12).

Com base nesse cenério tem-se como desafio a necessidade de integracdo das
TDIC no contexto educacional. Nesse sentido, uma ferramenta que contribui para o
desenvolvimento nas praticas pedagdgicas € a insercao da robotica no ambito escolar.
Para Gonzaga (2022, p. 12) “a robotica tem como intencdo promover a criatividade e a
autonomia dos estudantes, aplicando o conteudo trabalhado na sala de aula de forma
pratica e defrontando o aluno com desafios, trazendo uma nova possibilidade de

aprendizado”.

Insercdo de novas préaticas pedagogicas e frente as multiplas formas de
aprendizagem, vem sendo introduzida nas escolas a aplicagdo da robdética.
Uma pratica ja existente fora no ambito escolar, que traz como ideia principal
0 protagonismo dos sujeitos, baseando-se na possibilidade de criar um
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ambiente de aprendizagem onde seja possivel construir, consertar, criar
diferentes objetos, utilizando a tecnologia como facilitadora desse processo,
considerando assim, a rob6tica como uma ciéncia do sistema que interage com
0 mundo real (GONZAGA, 2022, p.12).

Ainda com relacado a aplicacdo da robdtica no contexto educacional € importante
ressaltar que ela necessita de uma aplicacdo articulada ao curriculo. Nessa
perspectiva, a robdtica tem o potencial de se tornar uma estratégia significativa para os
processos de ensino e aprendizagem. Entretanto, trata-se de movimentos
considerados inovadores no a&mbito educacional como é o caso da roboética atualmente.
(GONZAGA, 2022, p. 94).

Sendo importante deduzir que na sala de aula os alunos sentem-se atraidos pelas
ferramentas digitais, sobretudo os celulares, que s&o utilizados para a troca de
mensagens, fotos, videos, muasicas, entre outros. Podemos perceber que os estudantes
se encontram imersos numa cultura digital. Assim, “compreender o uso da tecnologia
digital pelos alunos parece tornar-se primordial para que a formacéo cultural aconteca,
através da acdo critica sobre esta ferramenta, e ndo somente como receptores
passivos” (WATANABE, 2019, p. 14).

Na interacdo entre aluno e professor, percebe-se uma grande defasagem por
parte dos professores em relacdo a demanda no uso das tecnologias digitais para o
ensino de matemética. Entre as razdes, estdo a falta de incentivo e formacédo
continuada. Diante desse cenario, como proposta de produto resultado dessa pesquisa
objetiva-se a formulacdo de um guia de ferramentas digitais para o incentivo e
colaboracédo no ensino fundamental na disciplina de matematica.

Com base na realizacdo de entrevistas e analise documental do Projeto Politico
Pedagdgico buscaram compreender as praticas pedagdgicas dos professores que
ensinam Matemética nos Anos Finais do Ensino Fundamental. A analise dos dados
considerou quatro dimensdes de andlise:

1) préticas pedagodgicas;

2) desenvolvimento do planejamento;

3) ensino de matematica; e

4) experiéncia profissional do professor.

Os professores apresentaram varias concepcgoes que utilizam ao agir em sala de
aula, em funcéo, ao mesmo tempo, de sua realidade cotidiana, de suas necessidades,

recursos e limitagfes. Cada dimensao possibilitou uma compreensdo especifica das
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praticas pedagogicas, como por exemplo, a dimensdo "desenvolvimento do
planejamento” que permite analisar como o0s professores planejam suas aulas e
atividades.

Lima e Rocha (2022) por sua vez, consideram que as ferramentas tecnoldgicas
podem ser alternativas eficazes para ministrar os conceitos teoricos trabalhados na
matematica e para realizar aulas que estimulem os estudos desses conceitos de forma
mais significativa. Entretanto, ndo especificam quais seriam essas ferramentas
tecnoldgicas mais eficazes para o ensino de matematica. Os autores destacam que as
midias digitais, como os softwares podem ser utilizadas no ensino de matematica para
auxiliar na compreensao dos conceitos tedricos e para tornar as aulas mais interativas
e expressivas. Tais ferramentas tecnoldgicas permitem que os alunos visualizem e
manipulem objetos matematicos em tempo real, o que pode ajuda-los a entender
melhor os conceitos abstratos da matematica. Além disso, o uso de softwares animados
pode permitir que os alunos resolvam problemas de forma mais eficiente e criativa.

Nessa perspectiva, ainda de acordo com Lima e Rocha (2022), a inclusao da
tecnologia no processo de ensino e aprendizagem de matematica pode trazer diversos
beneficios, tanto para os educadores quanto para os alunos. Entre esses beneficios, é
possivel citar: 1) aumento do interesse e da motivacao dos alunos pelo aprendizado de
matematica; 2) possibilidade de apresentar conceitos matematicos de forma mais clara
e visual; 3) facilidade na resolucdo de problemas matematicos complexos; 4) maior
interacao entre professor e aluno durante as aulas; 5) possibilidade de personalizacao
do ensino, adaptando o ritmo e o nivel de dificuldade das atividades as necessidades
individuais dos alunos. No entanto, os autores também destacam a necessidade de os
educadores aprenderem a utilizar as ferramentas tecnoldgicas adaptadas, para que
elas realmente contribuam para a aprendizagem dos alunos.

Ja Shimohara e Sobreira (2015) ponderam que o0 uso de recursos tecnologicos
€ crucial para o desenvolvimento de jogos no ensino de matematica, permitindo aos
alunos programar e adquirir habilidades de autoria e protagonismo, além de
compartilhar suas criacdes e expandir suas habilidades de comunicacdo. Assim, para
o professor, a formulagédo de problemas com o uso de jogos digitais funciona também
como um instrumento de avaliagdo, uma vez que fornecem expressdes sobre o dominio
dos alunos em relacédo aos conceitos matematicos, além de permitir a observacao da
capacidade de criacdo em grupo e dos relacionamentos interpessoais. Ainda segundo

as autoras, na disciplina de Matematica, o trabalho de formulacdo de problemas exige
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muito planejamento e paciéncia, ja que 0s alunos precisam passar por um processo
interativo de tentativa e erro.

Ainda de acordo com as autoras € importante que o professor oriente os alunos
sem apressar 0 processo criativo. Nesse processo, alguns estudantes podem encontrar
dificuldades na formulacdo de problemas, pois no inicio da experiéncia os participantes
nao desenvolveram autonomia e precisaram observar modelos prontos para criar, 0
gue evidenciou a necessidade de continuidade dessa prética, para que os alunos
possam desenvolver autonomia e criar a partir de suas proéprias ideias. Desta maneira,
pode ser necessario retomar com outras propostas, o que pode exigir mais do que
algumas aulas. Acrescenta-se que é fundamental que esse trabalho seja diversificado,
constante e valorizado, pois a pratica de criacao e produgao exige mais momentos para
apropriacao das praticas e conteudos (SHIMOHARA e SOBREIRA, 2015).

De maneira geral, percebe-se a partir dos estudos analisados, que as
tecnologias digitais podem ser excelentes ferramentas para auxiliar no ensino de

matematica no ensino fundamental.
Entre os recursos possiveis de serem utilizados podem ser citados, entre outros:

v' Jogos educativos: existem muitos jogos digitais que foram criados para ajudar
os alunos a aprender matematica. Eles podem ser usados para ensinar
conceitos matematicos de maneira ludica e envolvente;

v' Softwares de simulacao: softwares de simulacao permitem aos alunos explorar
conceitos matematicos de maneira interativa. Por exemplo, eles podem explorar
a geometria em 3D ou experimentar com fun¢cdes matematica;

v' Ferramentas de visualizacao: as ferramentas de visualizacdo podem ajudar os
alunos a entender conceitos matematicos abstratos, tornando-os mais tangiveis
e concretos. Por exemplo, um gréafico pode ajudar a visualizar a relagdo entre
duas variaveis;

v' Plataformas de aprendizado online: plataformas de aprendizado online podem
ser usadas para entregar conteddo matematico de forma interativa e
personalizada. Os alunos podem trabalhar em seu préprio ritmo e receber
feedback instantaneo;

v' Aplicativos de matematica: existem muitos aplicativos que foram registrados

especificamente para ajudar os alunos a aprender matematica. Eles podem ser
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usados para praticar habilidades matematicas basicas, resolver problemas

matematicos e aprender novos conceitos;

v" Projetos baseados em tecnologia: os projetos baseados em tecnologia podem
ajudar a tornar o aprendizado de matematica mais significativo e envolvente. Por
exemplo, os alunos podem usar um programa de graficos, (ou mesmo um editor
de planilhas) para criar um grafico de barras que represente dados reais
coletados em sua comunidade.

Em resumo, as tecnologias digitais podem ser usadas para tornar o aprendizado
de matematica mais interativo, personalizado e envolvente. Quando usadas de forma
eficaz, as tecnologias digitais podem ajudar os alunos a entender conceitos
matematicos de forma mais clara e a desenvolver habilidades matematicas
importantes.

Soares et al (2020) apresentam uma revisao sistematica da literatura sobre a
producdo de tecnologias digitais para o ensino por competéncias e habilidades
previstas pela BNCC no ensino fundamental. Desta forma, diante da conjectura de usar
tecnologias digitais para conduzir o desenvolvimento de competéncias e habilidades
previstas na BNCC, o estudo procurou evidenciar os estudos que tratam da producéo
de tecnologias digitais, com foco no ensino de competéncias e habilidades previstas
pela BNCC, para o Ensino Fundamental.

Os autores ressaltam que a BNCC influenciou o desenvolvimento dessas
tecnologias ao estabelecer as competéncias e habilidades que devem ser trabalhadas
pelos estudantes. De acordo com os resultados apresentados, a producdo de
tecnologias digitais para mediar o ensino por competéncias e habilidades previstas pela
BNCC no ensino fundamental vem crescendo nos ultimos anos. Além disso, observa-
se uma predominancia na produc¢édo de jogos digitais em relacdo as demais tecnologias
para mediar o ensino por competéncias e habilidades. Esse estudo também abordou
outras tecnologias digitais que podem ser utilizadas para desenvolver habilidades
especificas junto aos alunos. Entretanto, ainda existem restricbes para garantir o
sucesso do ensino com o uso dessas tecnologias (SOARES et al, 2020).

Entretanto, considerando essa presenca maci¢ca das tecnologias digitais em
nossas vidas, para um maior aprofundamento do tema, buscamos por meio de uma
pesquisa em recortes de videos disponibilizados no YouTube no periodo de 2019 e
2022, analisar a percepcéo de professores sobre o uso de tecnologias no ensino de

matematica. Essa andlise sera apresentada no topico a seguir.
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2.2 PERCEPCAO DE PROFESSORES SOBRE O USO DE TECNOLOGIAS NO
ENSINO DE MATEMATICA: O YOUTUBE COMO FONTE DE PESQUISA

O propdsito deste topico € analisar o depoimento de profissionais da Educagéo
no diz respeito ao ensino de Mateméatica com a utilizacdo de tecnologias digitais. Para
tanto, foram levados em consideracdo discursos e praticas de professores de
Matematica a partir da selecao de recortes de videos disponibilizados no YouTube no
periodo de 2019 e 2022. Assim, para realizacdo deste estudo, foram selecionados 10
videos disponiveis na plataforma YouTube®, considerando os resultados de uma busca
a partir das categorias: ensino de matematica, tecnologias digitais, metodologias ativas
e Ensino Fundamental. Convém ressaltar que essa sistematica de pesquisa de selecéo
e andlise do conteudo dos recortes de videos a partir do YouTube segue o
encaminhamento metodolégico adotado por Lopes e Cavazzani (2022) e ainda os
aportes tedricos apresentados por Bauer; Gaskell & Allum (2003).

Procurou-se analisar se o0 uso das tecnologias digitais auxilia na ministracdo das
aulas e no processo ensino aprendizagem. Do mesmo modo buscou-se verificar se a
utilizacdo de tecnologias digitais no ensino de matematica pode contribuir de alguma
maneira para que estudantes se tornem mais criticos e protagonistas da sua propria
aprendizagem, capazes de compreender e transformar a sua realidade, a partir da
interacdo com outro e com o0 meio.

O quadro 03 apresenta os videos selecionados e seus respectivos temas, bem
como links de acesso. E importante destacar que, dada a extensdo dos videos, foi
necessario selecionar recortes de falas consideradas mais significativas e relacionadas

a tematica estudada.

Quadro 03 - Videos selecionados para analise a partir das categorias: Tecnologias Digitais,
Metodologias Ativas, Ensino Fundamental Anos Finais (2019-2022)

N° | CANAL®/ DATA FONTE/REFERENCIA FALA SELECIONADA
01 | UNIVESP TV UNIVESP TV- Praticas para o |[..] gostaria de saber se a nossa
ensino de matematica- | Educacdo leva em consideracao

> Fundado por Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim em fevereiro de 2005, nos Estados Unidos, o
YouTube foi comprado pela Google em 2006. Atualmente, conta com mais de 1 bilhdo de usuérios (1/3
da internet), esta presente em 88 paises e disponivel em 76 idiomas diferentes. Um bilh&o de horas de
videos no site sdo assistidos por dia. No Brasil, 0 YouTube chegou em junho de 2007, com a versao
em portugués da plataforma. Nessa mesma época, 0os negécios foram expandidos para o Japédo e a
Europa. Conforme informagBes do CANALTECH. Tudo sobre o YouTube. Disponiveis em:
https://canaltech.com.br/empresal/youtube/. Acesso em: 24 fevereiro. 2023

5 Para as citacdes e referéncias dos videos analisados, optou-se por citar o canal no qual cada video
esta disponivel no YouTube.
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Professora Lara

Tecnologias digitais: Video como

quem sdo estes nossos alunos? A

Barbosa possibilidades de praticas na aula | nossa Educacdo leva isso em
05/03/2021 de matematica. Disponivel em: | consideracao? Esta levando esse
https://youtu.be/PY-K8L.hJd60 tempo online em consideracéo?
Acesso em: 07/02/2023 Esse tempo tecnolégico, era das
tecnologias digitais, das redes
sociais, de todas as plataformas
digitais que temos hoje em dia? [...]
(sic.).

02 | UNIVESP TV UNIVESP TV- Praticas para o | [..] temos que aprender a buscar, é

05/03/2021 Ensino de Matematica- | tanta coisa disponivel na internet
Tecnologias Digitais: Praticas em | [...] A gente pode pegar coisas que
sala de aula. Disponivel em: | ja existem e aproveita-las nas suas
https://youtu.be/nLk4yFB39zM aulas. [...]. Porque é tanto coisa
Acesso em: 07/02/02023 disponivel na internet, por busca,

esse também é agora parte do
aprendizado. [...] (sic.).

03 | FELCHER, FELCHER, Carla. Tecnologias | [...] alunos eles ndo gostam de
Carla. digitais & ensino de matemética. | matematica acham dificil e chata]...]
21/07/2019 Disponivel em: | ensinar matematica em sala de aula

https://youtu.be/RtxGyDLXKEE entre essas possibilidades eu tenho

Acesso em: 10/02/2023 as digitais, porque nossos alunos
eles sao digitais acabam
conectados quase o tempo todo
guase em todo lugar entdo a
tecnologia digital faz parte do
mundo deles [...] (sic.).

04 | Universidade de | Universidade de Pernambuco (UFE) | [...] utilizar jogos para melhorar o
Pernambuco Live- Tecnologias para o ensino de | processo de aprendizagem entéo &
(UFE) Matematica. Disponivel em: | uma area que vale a pena estudar
Professor Wilson | https://www.youtube.com/live/55N01 | [...] ndo é utilizar jogos em sala de
Galindo V5IT-M?feature=share aula é vocé utilizar estratégia de
21/01/2021 Acesso em: 11/02/2023 jogos para sala de aula entdo vocé

fazer alguns desafios [...] importante
€ saber que por si se ele conseguir
concluir aquele desafio. Agora se
ele ndo conseguir ele vai perder
algo ou ele vai ganhar algo muito
importante ou € muito decisivo para
a vida dele [..] estimular os
estudantes através de uma
estratégia de jogos, mas que na
prética ele ndo esta jogando ele usa
esses elementos para deixar a aula
mais dindmica. [..] (sic.).

05 | GIEM- Grupo de | GIEM- Grupo de Investigacdo Grupo | [...]. Outro ponto que eu trago é

Investigacéo
Grupo de
Matematica
Professora
Mestra Aylla
Gabriela Paiva de
Araljo
22/05/2022

de Matematica

Seminario Tematica: O uso das
Tecnologias Digitais no Ensino de
Matematica. Disponivel em:
https://www.youtube.com/live/fONJgb
sUReg?feature=share

Acesso em: 11/02/2023

justamente a potencialidade
pedagégica dos materiais virtuais
gue € justamente o0 que eu vou
trazer ao livro didaticos interativos
[...] traz diferentes materiais virtuais
que a gente pode trabalhar em sala
de aula ou nossos alunos para a
questao da visualizagéo
matematica para demonstracdes
para criar atividades|...] trabalhar as
atividades de forma mais
dindmica[...]. Entdo eu acho que
guando a gente fala tecnologias
digitais a gente ja estd vindo para



https://youtu.be/PY-K8LhJd60
https://youtu.be/nLk4yFB39zM
https://youtu.be/RtxGyDLXKEE
https://www.youtube.com/live/55N01V5IT-M?feature=share
https://www.youtube.com/live/55N01V5IT-M?feature=share
https://www.youtube.com/live/fONJqbsUReg?feature=share
https://www.youtube.com/live/fONJqbsUReg?feature=share
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outra vertente que é justamente
essas tecnologias que a gente
utiliza hoje como os videogames as
redes sociais 0s  materiais
virtuais]...] (sic.).

06 | UNESP GPIMEM | UNESP-  Universidade Estadual | [...] como fazer uma leitura critica da
Professor Dr. | Paulista -Live: Utilizando as | Matematica a gente ndo pode deixar
Marcelo, de | Tecnologias Digitais em educagado | a matematica também nos enganar,
carvalho Borda matematica em tempos de | entdo a gente tem que pensar de
27/10/2020 Pandemia. uma forma e a matematica seja

Disponivel em: vista de maneira critica também e

https://youtu.be/AVF_KagU120 essa a ideia central da Educacédo

Acesso em: 12/02/2023 matematica critica e uma maneira
da gente ver e a gente pensar, [...]
pensando no século 21 se entende
videos na sala de aulas ja era
importante até marco de 2020 [...]
ficou mais importante ainda se vocé
estd numa sala de aula [...] (sic.).

07 | TEMA UFAL UFAL Universidade Federal de | [...]nemtodo ensino se converte em
Professor DR. | Alagoas- Live: Tecnologias para o | aprendizagem [..] ao fazer um
Jodo Bottentuit | ensino de matematica: Estratégias | projeto o aluno tem muito contato
Junior (IFMA- | remotas e presenciais. Disponivel | com o contetdo, ele 1&, estuda,
FAPEMA) em: conversa, dialoga, ele constrdi, ele
05/08/2020 https://www.youtube.com/live/RHrUf | calcula, ele analisa, ele apresenta

DikriM?feature=share [...] quase toda a informagéo que o

Acesso em: 14/02/2023 aluno  precisa encontra nha
internet[...] eles véo ter que
pesquisar muita coisa na internet [..]
experiéncias de aprendizagem
modernas incluem: aprendizado por
pesquisa, por projeto, por desafios,
por estudo de fenémenos e de
maneira personalizadal..](sic.).

08 | PPGEDMAT PPGEDMAT (Programa de Pés- [...] Tecnologias digitais ndo seréo
UFOP graduacgdo em educacéo as salvadoras dos  nossos
Marcelo Almeida | matematica) - Conferéncia: problemas [...] produzir
Bairral Tecnologias Digitais no Ensino e conhecimento envolve, analise
23/09/2021 na Pesquisa Educacdo em critica [...] é ter praticas educativas,

matematica. e ai eu falo tanto para ensino como
Disponivel em: para pesquisa que permitam ao
https://www.youtube.com/live/1iZjBF | individuo ter as suas acles e
ERnfc?feature=share realizar acBes individualmente,
Acesso em: 18/02/2023 mas, que permitem imaginar esse
devido no coletivo [...] entédo
importancia de a gente
esta pensando nesse digital esse
digital em rede que é mult
representacional que favorece
varias interagdes [...]J(sic.).
09 | Coordenadoria CAE (Coordenadoria de apoio a | [...] o professor sempre vai ser o

de apoio a
Educacao Béasica
(CAE-UEM)
Professora Dra.
Luciana Andréia
Finazzi
Martimiano
14/10/2021

Educacdo Basica) Formacdo de
Professores que Ensinam
Matematica- O Uso de Tecnologias
no Ensino de  Matematica.
Disponivel em:
https://youtu.be/C6FeX3kVwFg
Acesso em: 19/02/2023

principal responsével pelo processo
de ensino-aprendizagem e a ideia
entdo é usar a tecnologia para
poder complementar uma pessoa
em sala de aula para poder sempre
melhorar o0 processo de ensino e
aprendizagem [...]

Vou falar sobre uma plataforma que
€ 0 Wordwall que lhe permite criar



https://youtu.be/AVF_KagU12o
https://www.youtube.com/live/RHrUfDjkr1M?feature=share
https://www.youtube.com/live/RHrUfDjkr1M?feature=share
https://www.youtube.com/live/1iZjBFERnfc?feature=share
https://www.youtube.com/live/1iZjBFERnfc?feature=share
https://youtu.be/C6FeX3kVwFg
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recursos didaticos preparar
atividades personalizadas para a
sala de aula como missionarios
competicdes jogos né palavras de
outros tipos de atividades [...](sic.).

10 | Laboratério de | LEEM (Laboratério de Ensino de | [...] o jogo coloca né para o aluno
Ensino de | Matematica) Metodologias ativas | como algo real assim algo possivel,
Matematica um Ponto de Inflexdo no Ensino de | nds vemos muito nas nossas aulas
(LEEM) Matemaética. Disponivel em: gue os alunos tém medo de errar na
Professor https://www.youtube.com/live/i5vHj41 | e quando vocé coloca isso dentro de
Leandro 0OzYw?feature=share um jogo a falha ndo é frustrante
Nascimento Acesso em: 20/02/2023 para o aluno desde que o jogo seja
29/06/2020 bem planejado[...] fala sobre a

importancia dos jogos nele fala os
jogos e as aulas utilizadas com a
linguagem de jogos cada vez mais
estdo presentes no cotidiano
escolar para geracdes
acostumadas a jogar a linguagem
desafios e recompensas de
competicdo e cooperagcdo é
atraente [...]J(sic.).

Fonte: Elaborado pela autora a partir dos dados dos videos selecionados no YouTube.”

Os depoimentos selecionados na pesquisa apresentam consideracées sobre o
processo de ensino e aprendizagem, além de ferramentas e praticas para colaborar no
ensino de matemaética. A partir dos recortes da fala de professores e pesquisadores no
qguesito do uso da tecnologia digital na educagdo observa-se, que elas estao
relacionadas diretamente com o processo de ensino e aprendizagem. Em alguns casos
0 processo de ensino e aprendizagem em matematica € citado diretamente. Também
€ possivel perceber que todos os trabalhos de maneira direta ou indireta estédo
relacionados com as teméticas tecnologias digitais.

O primeiro relato é da professora Lara Barbosa, o tema abordado foi o uso de
videos como instrumento pedagogico. Ela levanta questionamentos sobre a
importancia de saber guanto tempo o aluno fica online, considera a existéncia do aluno
fora da sala de aula, relata que a escola deve “acompanhar” o aluno de maneira integral
e que é fundamental que os videos sejam pertinentes no ensino de matemética, no
sentido de incentivar os alunos e professores a produzirem videos, tanto para o ensino
guanto o aprendizado de matematica. Ela destaca que os videos podem ser utilizados
como: ilustracdo, simulacdo, conteudo de ensino, avaliacdo, espelho e producéo.
Auxilia na intervencao ou forma de expresséao e comunicacédo, que pode ser produzido

pelo aluno ou pelo professor.

7 Os videos selecionados se encontram disponiveis publicamente na plataforma nos enderecos
indicados.


https://www.youtube.com/live/i5vHj410zYw?feature=share
https://www.youtube.com/live/i5vHj410zYw?feature=share
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No segundo relato a professora procura incentivar os docentes sobre a utilizacéo
de materiais disponiveis na internet e que podem contribuir no processo de construcao
do conhecimento. Esses recursos tecnoldgicos ja existentes, precisam ser
criteriosamente utilizados. Para tanto, é necessario filtrar essas informacdes para que
possam ser proveitosas. Desta maneira, objetivo é estimular os professores a usarem
essas ferramentas como material didatico e o professor como mediador orientar e
incentivar o aluno a se tornar pesquisador.

A professora aponta, que as vezes se faz necessario que o professor va além da
“zona de conforto”, que tenha um senso de curiosidade agugado. Por muitos anos as
pesquisas foram feitas nos livros, hoje, gragcas a tecnologia se pode “chegar’” a um
resultado de inUmeras maneiras, e por vezes mais interessantes em todas as
disciplinas, inclusive na matemética.

O terceiro recorte de video traz a concepc¢do da professora Carla Felcher. Ela
relata que é professora a mais de vinte anos e menciona uma questao que a entristece
muito, o fato de que a maioria dos alunos: “ndo gostam de matematica, acha-a dificil e
chata”, essa resisténcia tem inicio no ensino fundamental e perdura até a faculdade.
Ela ainda diz que é bem provavel que ndo gostem da disciplina porque nao entendem.
O grande desafio € conseguir fazer os alunos se manterem concentrados na sala de
aula. Quando se trata do aprendizado de matematica, o desafio se torna ainda maior,
pois estamos falando de uma disciplina que demanda esforgo, treino, entendimento e
memorizacdo. A situacdo se agrava quando o aluno tem um professor desmotivado,
desinteressado, sendo que essa disciplina exige que o aluno aprenda a estruturar o
pensamento e o raciocinio l6gico. Ela salienta que o uso de tecnologia tem contribuido
para “aproximar” aluno/aprendizagem, amenizando essas resisténcias proporcionando
uma interacdo muito salutar e promissora no ensino de matematica, “[...] a tecnologia
tem uma linguagem universal, tem buscado possibilidades diferentes para ensinar
matematica na sala de aula, porque nossos alunos sao a geracao polegar e estdo
conectados]...]".

O quarto recorte de fala é do professor Wilson Galindo, que destaca o uso das
atividades de games e jogos na matematica: “[...] convido vocés a pesquisar mais sobre
gue € game [...]” e a aprendizagem baseada em jogos, entdo vocé utiliza jogos para
melhorar o processo de aprendizagem, entdo € uma area que vale a pena estudar|...].”
Segundo o professor o0 uso de jogos auxilia na socializacao dos alunos, além de terem

que aprender a formarem equipes para elucidarem os problemas propostos. E muito
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importante que desenvolvam objetivos e estratégias para vencer os desafios [...]. Cabe
aos professores dosarem essa “for¢ca” que cada aluno carrega dentro de si, pois, no
jogo, um pode motivar o outro, dando estimulos para que se possa “ganhar” brincando
e aprendendo matemaética.

No quinto relato a perspectiva e pratica apresentada foi da professora Aylla de
Araujo que comenta como as tecnologias digitais trazem inUmeros beneficios para o
ensino de matemética, especialmente com relacdo a dinamizacdo das aulas. Ela
comenta ainda que a tecnologia veio potencializar a capacidade cognitiva do ser
humano. O ensino de matematica permeia todos 0s espacos na vida das pessoas, as
ferramentas tecnoldgicas ja podem fazer parte da vida de qualquer pessoa desde muito
cedo, tanto como ferramentas de aprendizagem, quanto como de diverséo. “[...] a gente
pode utilizar em nossas salas de aula alguns recursos para que a gente deixe mais
interativa para que essas aulas, elas tornem né a tecnologia traga atividades que a
gente possa desenvolver com criatividade]...]".

No sexto relato, Marcelo de Carvalho Borda considera que é fundamental para o
aluno aprender a refletir, sem essa capacidade mental ndo se aprende matematica “[...]
iniciamos com a ideia de juntar duas palavras: matematica e critica [...]” ao desenvolver
essa capacidade também auxilia em outras areas da vida. Segundo ele a ideia central
€ pensar de uma forma em que a matematica seja vista de maneira critica para alcancar
um pleno desenvolvimento como cidaddo, em busca de objetivos e métodos eficientes,
a matematica sempre contribui para que haja um desenvolvimento I6gico, analitico,
levando a pessoa a buscar suas préprias conclusdes. Outro ponto que ele leva em
consideracao é o uso do video em sala de aula, tornou-se uma ferramenta essencial
na pandemia, com certeza pensando no século XXI se entende os videos na sala de
aulas como uma ferramenta que veio para permanecer no cotidiano escolar como
método de ensino.

No sétimo excerto o professor Jodo Bottentuit Junior questiona “[...] ainda temos
muitas instituicbes que proibem o uso de tablet, celulares [...]” ele complementa que
“[...] ferramenta ndo faz milagres e a metodologia também, € um conjunto de coisas que
fazem dar certol[...]” e aprender € fundamental na vida das pessoas, aprendizagem no
decorrer da vida leva a pessoa a ter maior capacidade de produtividade e agilidade
para enfrentar os desafios da vida. O professor ainda relata que na pandemia os
professores se viram no desespero por ndo ter experiéncia em aulas remotas, mas,

pode ser uma oportunidade de criar, experimentar, inovar e se reinventar no ambito
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educacional. Ficou claro que a figura docente é imprescindivel no aprendizado. O
professor ndo sera “dispensado”, mesmo que haja os meios tecnoldgicos mais
avancados possiveis. O professor Jodo Bottentuit Junior ainda pontou as seguintes
estratégias para ministrar aulas remotas: a) focar no essencial, b) focar na
aprendizagem, c¢) momento de discusséo, d) trabalho colaborativo, €) momentos
expositivos, f) realizacéo de quizes.

O oitavo recorte € de uma apresentacdo do professor Bairral, o qual relata que
ndo ha como negar a importancia do uso da tecnologia no ensino. Contudo, ela ndo
pode ser considerada como salvadora dos nossos problemas. Nem tudo € vantagem,
mas de maneira geral, 0 uso da tecnologia na sala de aula contribui para construcao
cientifica, na pesquisa. Um exemplo apontado por Bairral foram os nimeros presentes
na pandemia. Nesse sentido, a matematica foi fundamental para entendermos os
indices e as médias apresentadas pela midia sobre o andamento pandémico. O
professor Bairral também enfatizou alguns elementos que vao caracterizar essas
tecnologias da informacdo e comunicacao, “[..] elas pressupdem uma conexao a
internet com suas formas diferentes, ferramentas, estratégias, associadas elas
integram diferentes formas de expressao a escrita oral e visual [...]".

Ja4 o nono excerto extraido da fala da professora Luciana Andréia Fondazzi
Martimiano retrata que ndo ha como negar como a tecnologia digital trouxe profundas
mudancas no ensino. Entretanto, o professor continua sendo indispensavel, mesmo
gue seu papel na dinamica do ensino tenha sofrido significativas mudancas, o que de
modo algum diminui sua importancia. Assim ela considera que é preciso levar em conta
gue a tecnologia veio para colaborar nas questdes com mais agilidade. Isso torna
necessario que docentes se mantenham aptos a mudancgas e em constante formacéo.
De acordo com Luciana Martimiano é preciso considerar ainda o propdsito da interacdo
com a cultura digital com vistas a alcancar o objetivo de facilitador no ensino
aprendizagem: “[...] o professor sempre vai ser o principal responsavel pelo processo
de ensino/aprendizagem, a ideia é usar a tecnologia para poder complementar uma
pessoa em sala de aula [...]".

O décimo recorte por sua vez, registra a contribuicdo professor Leandro
Nascimento, que afirma: “[...] a linguagem de jogos cada vez mais esta presente no
cotidiano escolar|...]”, eu estou tendenciando metodologias ativas justamente para
games [...]". Segundo o professor Leandro, sdo inUmeras técnicas que podem ser

utilizadas para o ensino de matematica, dinamizando as aulas. Nesse sentido, 0s jogos
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tém se mostrado muito eficientes. De acordo com Nascimento, o aluno “quebra” um
pouco da resisténcia em relacdo a aprendizagem de matematica, a aula torna-se mais
dindmica, o que favorece a socializacdo entre os alunos, a formacgéo de grupos ou
equipes, que cooperam entre si para superar e vencer os desafios que 0s jogos
apresentam.

Ao analisar as falas nos videos selecionados foi possivel constatar que as
categorias (palavras e expressdes que mais se repetiram) foram: 1) Tecnologias digitais
e 2) Aulas/ensino de matematica. Essas categorias sdo mencionadas em varias falas
e fontes, enfatizando o papel das tecnologias digitais no ensino de matematica e na
educacédo em geral.

Ao analisar os dados da tabela, fica evidente que as discussdes estao centradas
no contexto do ensino de matematica, com énfase nas possibilidades e beneficios das
tecnologias digitais nesse processo. A categoria “tecnologias digitais" € recorrente,
indicando a conversdo dessas ferramentas no ambiente educacional atual. Os
profissionais mencionados, como professores e pesquisadores, abordam a importancia
de utilizar recursos tecnolégicos para enriquecer as aulas, promover uma
aprendizagem mais significativa e engajar os alunos.

Além disso, ha uma énfase nas aulas de matematica, pois se trata de uma
categoria citada nos videos selecionados, em que as falas destacam a necessidade de
abordar a matematica de forma mais dindmica, envolvente e acessivel, utilizando
diferentes estratégias, como jogos, recursos virtuais, videos e projetos. Essas falas
ainda enfatizam a importancia de explorar as potencialidades das tecnologias digitais
para melhorar a compreensdo dos conceitos matematicos, estimular a participacéo
ativa dos alunos e promover uma educagao mais interativa e contextualizada. A figura
3, demonstra a nuvem de palavras elaborados a partir dos recortes da fala dos

professores pesquisados no YouTube.

Figura 3- Nuvem de palavras a partir dos relatos dos professores o YouTube como fonte de
pesquisa
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Fonte: Elaborado pela autora a partir dos dados consultados (2023)

Conforme a elaboragdo da tematica “nuvem de palavras” entre os relatos dos
professores pesquisados as palavras que mais se destacaram foram: Jogos, digitais,
alunos, aula, aprendizagem, tecnologia, que € o foco da pesquisa, dando énfase a
implementacgéo de ferramentas digitais no ambiente escolar,

A énfase em termos e expressfes (categorias) 1) Tecnologias digitais e 2)
Aulas/ensino de matemaética, reflete a pertinéncia da presenca das tecnologias digitais
no contexto educacional atual, especialmente no ensino de matematica, e se destaca
a busca por praticas inovadoras e criativas para envolver os alunos nesse processo de
aprendizagem.

Essa pesquisa documental a partir de videos do YouTube relacionados aos
temas: Tecnologias Digitais, Metodologias Ativas, Ensino Fundamental, considerando
recortes de fala, teve como objetivo analisar contribuicdes teoricas, assim como
praticas utilizadas por professores para colaborar com o ensino de mateméatica. Os
recortes selecionados priorizaram propostas de recursos pedagdgicos que na pratica
educacional objetiva tornar as aulas mais dinamicas e criativas.

Como foi possivel perceber a partir da analise dos relatos, alunos e professores
interagem mutuamente no quesito tecnologia digital que busca melhorar o processo
ensino aprendizagem no ensino de matematica. Nesse sentido, 0S recursos
tecnolégicos digitais podem ser utilizados também em outras areas, visto que a

tecnologia digital ndo pode ser considerada a fonte principal no recurso que viabiliza o
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processo de ensino e aprendizagem. Por outro lado, é preciso destacar que na
atualidade, ndo obstante aos problemas da desigualdade no acesso, as tecnologias
digitais se tornaram ferramentas importantes no processo educacional formal para
auxiliar no aprendizado e engajamento do aluno. Ainda se faz mister lembrar que se
considerou de fundamental importancia proporcionar aulas praticas com ludicidade
tornando assim o processo pedagdgico mais interativo.

No delinear desse contexto, o uso de tecnologias digitais como recurso no
desenvolvimento do processo de aprendizagem e construgdo do conhecimento,
proporciona modelos de trabalho e praticas de intervencdo, que possibilitam oferecer
propostas personalizadas que permitem interagir, diagnosticar, comunicar e ainda,
reforcar habilidades tecnoldgicas consideradas necessarias para o desenvolvimento do
processo de ensino-aprendizagem.

No entanto, € preciso também levar em consideracdo a opinido de varios
professores a respeito do uso de ferramentas que ja estdo disponiveis na internet,
como, por exemplo, a gamificacédo e jogos educacionais, 0s quais atingem um patamar
inovador. Nesta perspectiva, esta pesquisa, ndo obstante as contradicbes e
ambivaléncias inerentes ao horizonte tecnoldgico, pretende contribuir para evidenciar
a pertinéncia da tecnologia digital na Educacdo Basica e mais especificamente no

ensino e aprendizagem de Matematica.
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3 EDUCACAO E TECNOLOGIAS DIGITAIS: UMA INTEGRACAO CADA VEZ MAIS
NECESSARIA

A paixdo com o que conheco, falo ou escrevo nao
diminuem o compromisso com que denuncio o
anuncio. Sou uma inteireza e ndo uma dicotomia.
(Paulo Freire).

A Educacéo enquanto processo sociocultural humanizador é fundamental na vida
do ser humano em sua totalidade. De acordo com Paulo Freire (2013, p. 81): “Neste
lugar de encontro, ndo ha ignorantes absolutos, nem sébios absolutos: ha homens que,
em comunhdo, buscam saber mais”.

Nessa perspectiva procura-se neste capitulo fazer algumas consideracfes a
respeito do uso de tecnologias, principalmente digitais, na Educacdo Basica no contexto
pandémico. Analisa-se ainda os desafios a serem enfrentados para a concretizacdo dos
objetivos exarados pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) e suas
implicagbes. Esse documento normativo ressalta a importancia do conhecimento
matematico para todos os alunos da Educacdo Basica e destaca sua aplicacdo na

sociedade contemporanea.

3.1 TECNOLOGIA, PANDEMIA E EDUCACAO BASICA: ALGUMAS
CONSIDERACOES

Diante da conjuntura que se configurou no cenario educativo em razdo da
pandemia da Covid-19, ainda ndo superada, foi preciso reinventar e ressignificar a
pratica pedagdgica e assim tentar garantir a continuidade do ensino/aprendizagem
realizado na Educacéo Basica. Para tanto, foram utilizadas diversas estratégias para
buscar garantir o acesso a um direito fundamental exarado em nossa Constitui¢ao.

Nesse contexto é imprescindivel o comprometimento dos educadores, 0 que exige
preparacdo constante, pesquisas, planejamento dominio de métodos e técnicas de
ensino, entre outros. Em decorréncia do periodo pandémico houve a necessidade de
aulas remotas, os professores precisaram se adaptar, reinventar suas praticas,
utilizando, por exemplo, aulas no Meet, Zoom, gravar videos, entre outras ferramentas
digitais, quando as condi¢bes materiais permitiam.

Vale lembrar que muitos profissionais da Educagao néo tinham acesso a essas
ferramentas tecnoldgicas, nem receberam formacao especifica para desenvolver acdes
pedagdgicas para atividades ndo presenciais. Conforme Linhares e Enumo (2020 p.

05), “Além das grandes perdas do processo de aprendizagem formal, as criangas estéao
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sendo privados da necessaria socializacdo com o0s pares, em que ocorrem
aprendizados significativos para o desenvolvimento humano”.

A pandemia afetou a Educagéo em todas as esferas e foi preciso o isolamento
social para conter a disseminacao do virus da Covid-19. Nesse contexto as plataformas
digitais se apresentaram como aliadas para auxiliar nas aulas remotas e nos processos
educacionais de maneira geral. E notério que o isolamento social e a falta de aulas
presenciais afetaram a todos, pais, alunos e professores. Evidenciou-se uma
defasagem na area educacional pois, muito desses alunos ndo contam sequer com um
aparelho de celular e muito menos internet para esses fins, além de serem privados da
socializacdo que € fundamental no processo educacional, quanto processo historico e
cultural de humanizagéo.

Vale lembrar que o calendario escolar foi flexibilizado em 01/04/2020 onde
Governo Federal lancou a Medida Proviséria n® 934, quanto ao numero de dias letivos

gue estabelece as seguintes medidas emergenciais:

Art. 1° O estabelecimento de ensino de educacao basica fica dispensado, em
carater excepcional, da obrigatoriedade de observancia ao minimo de dias de
efetivo trabalho escolar, nos termos do disposto no inciso | do caput e no § 1°
do art. 24 e no inciso Il do caput do art. 31 da Lei n® 9.394, de 20 de dezembro
de 1996, desde que cumprida & carga horaria minima anual estabelecida nos
referidos dispositivos, observadas as normas a serem editadas pelos
respectivos sistemas de ensino. Paragrafo Unico. A dispensa de que trata o
caput se aplicara para o ano 129 letivo afetado pelas medidas para
enfrentamento da situacdo de emergéncia de saude publica de que trata a Lei
n° 13.979, de 6 de fevereiro de 2020 (BRASIL, 2020).

A Educacao esta passando por transformacfes, vivemos em tempos digitais
marcados por mudancas imprevisiveis e emergentes. Os recursos digitais estdo cada
vez mais inseridos na vida social modificando e moldando a vida cotidiana. “A vida é
constituida em espacos hibridos, multimodais, difundidos e onipresentes, onde
diferentes coexistem naturezas, tecnologias, modalidades e culturas” (SCHLEMMER;
BACKES; LA ROCCA, 2016, p. 300).

Este mundo digital exigiu que ainda mais rapidamente professores e alunos
adquirissem estratégias para ensinar e aprender, com a chamada educacao
colaborativa e com trabalho coletivo. De um lado os educadores que estavam
acostumados a quadro, giz, livros, tiveram que enfrentar uma nova realidade

digitalizada para a qual ndo estavam preparados. Do outro lado da tela de um celular,
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computador ou mesmo com apostilas impressas, 0s estudantes, neste hovo modo de
aprender.

Os estudantes precisaram se desdobrar para aprender. Dificuldades e
defasagens foram elementos presentes neste cenario tdo incerto. Muitas criancas
passaram a apresentar dificuldade de socializagdo. Houve aumento de alunos com
depressao e outros problemas emocionais, que sdo alguns dos problemas a serem
enfrentados com a volta das aulas presenciais, mas isso conforme alguns especialistas
é apenas a “ponta do iceberg”. (UNICEF, 2021)2.

O mundo digital no qual fomos repentinamente ainda mais inseridos ja estava
presente em nosso cotidiano. Basta pensar, por exemplo, nos servicos bancarios, em
que é possivel resolver praticamente quase tudo por meio de um aplicativo. Outro
exemplo marcante da presenca das tecnologias digitais em nosso dia a dia pode ser
dado na area de saude, em que as consultas realizadas a distancia ja sdo uma
realidade.

Conforme ressaltam Moser e Martins (2021, p. 43):

A vida digital estd cada vez mais integrada a vida social por meio dos
aplicativos locados em dispositivos e plataformas mdvel. O acesso as
informacgdes nas redes digitais tornou-se parte da vida cotidiana das pessoas
e a resultante desse processo é complexa porque as informacgdes impactam
sociopsicoemocionalmente as pessoas (MOSER, MARTINS, 2021 p. 43).

Nesse contexto, a Educacdo também é um campo que avangou, mas que ainda
precisa ter avancgos significativos. Entretanto, esses avanc¢os nédo poderao relegar para
segundo plano o fato de que somos humanos e precisamos uns dos outros. Antes de
tudo, a Educacédo é e precisa ser, sob pena de descaracterizar-se, um processo de
humanizacéo.

Cada vez mais as acdes educativas requerem métodos de ensino com formas
ativas e inovadoras. Assim, a necessidade do uso de plataformas educativas, o trabalho
em equipe, a aprendizagem mais dinamica e flexivel no ensino basico na disciplina de
matematica, que buscamos analisar nesta pesquisa, exigem maior preparacdo e
consequentemente melhor desempenho tanto dos educadores atuantes nesta area,

guanto dos educandos. Nesse contexto, cada vez mais digital, uma das dificuldades é o

8 Segundo as ultimas estimativas disponiveis, calcula-se que, globalmente, mais de um em cada sete
meninos e meninas com idade entre 10 e 19 anos viva com algum transtorno mental diagnosticado.
(UNICEF, 2021, s/p.).
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fato de contarmos com legislac6es defasadas no campo educacional, entre as quais, a
prépria LDBEN, a Lei 9.394/96.

E evidente que muitos sofrem com a falta de condigdes de infraestrutura, pois

nem todos possuem internet, computadores ou smartphones. Nesse sentido, Cunha,

Silva e Silva comentam:

Sendo assim, os alunos que ndo dispdem de aparelhos celulares que operem
com eficiéncia os navegadores, aplicativos e plataformas utilizadas para o
ensino remoto, ndo conseguirdo acompanhar a contento. Igual dificuldade
pode ter as familias que ndo possuam aparelhos suficientes para a conexao de
todos que precisem. Ha ainda uma parte significativa dos usuarios que o
acesso a internet se da por meio do compartilhamento com domicilios vizinhos.
Situacéo que determina uma fragilidade na condicdo de incluido digital, preso
a iminéncia constante de ser excluido (CUNHA; SILVA; SILVA, 2020, p. 33).

Também, como parte desta desigualdade estrutural, cabe registrar as diferencas
existentes em relacdo as condi¢cdes de acesso ao mundo digital por parte dos estudantes
e de suas familias. Além disso, € relevante observar as consequéncias socioeconémicas
que resultardo dos impactos da Covid19 na economia como, por exemplo, aumento da
taxa de desemprego e reducao da renda familiar. Todos estes aspectos demandam um
olhar cuidadoso para as propostas de garantia dos direitos e objetivos de aprendizagem,
neste momento a fim de minimizar os impactos da pandemia na Educagéo (BRASIL,
2020, p. 3).

E necessaria mais formacgdes técnicas e treinamentos para acompanhar as
transformacdes adquirindo uma construcdo no conhecimento cientifico. Scuisato (2016
p. 20) afirma que “a insergao de novas tecnologias nas escolas esta fazendo surgir novas
formas de ensino e aprendizagem; estamos todos reaprendendo a conhecer, a
comunicar-nos, a ensinar e a aprender, a integrar o humano e o tecnolégico.”

Nesse contexto, integrar o humano e o tecnoldgico sem perder a centralidade do
humano é o grande desafio. A medida que as tecnologias se tornam cada vez mais
presentes nas salas de aula, € fundamental encontrar maneiras de aproveitar seu
potencial sem perder de vista a importancia das relacbes humanas, da criatividade e do
pensamento critico. A integracdo eficaz do humano e do tecnologico permite que as
tecnologias se tornem ferramentas poderosas para facilitar a aprendizagem, a
colaboracéo e a resolucéo de problemas (LOPES, 2023).

Ressalta-se que a introducdo de tecnologias nas escolas esta provocando

mudancgas significativas na forma como aprendemos e ensinamos. Uma das principais
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consequéncias dessa insercdo € a necessidade de reaprender a conhecer e se
comunicar. Ndo obstante as ambivaléncias que circunscrevem seu UsSO nO campo
educacional, as tecnologias estédo ampliando o acesso ao conhecimento, permitindo que
alunos e professores tenham informacdes e recursos disponiveis de maneira rapida e

acessivel.

3.2 AULAS REMOTAS, TECNOLOGIAS DIGITAIS E A NECESSIDADE DE
FORMACAO CONSTANTE

A pandemia evidenciou questdes que estavam relativamente ocultas: A falta de
experiéncia de alguns professores com a utilizagéo de tecnologias digitais e a diferenca
social no ambito escolar. Mesmo com aumento do acesso a internet, que ainda € muito
desigual, uma das dificuldades que ficou evidente nas aulas remotas foi a de manter a
atencdo dos estudantes durante as aulas remotas. Estratégias e ferramentas foram
testadas, alguns professores se desdobraram para encontrar alternativas que nem
sempre obtiveram o retorno esperado.

E nesse sentido que a internet se tornou uma parceira imprescindivel. Houve
também a questdo do lado emocional dos alunos e professores. Em alguns casos foi
preciso lidar com a timidez dos alunos, em outros, praticamente forcar o
desenvolvimento da autonomia, pois, o aprendizado demandou maior disciplina para
manter a rotina de estudos em casa, a pontualidade, a atitude de se comunicar com 0s
colegas, além de aprender praticamente sozinho a utilizar as plataformas.

As familias também precisaram colaborar no ensino fundamental e os desafios
foram ainda maiores. Como cada um aprende de um modo bastante especifico ndo é
possivel padronizar ou acreditar que o recurso tecnoldgico utilizado ensinara por si
mesmo. Este cenario evidenciou o desafio das instituicbes de ensino, em “[...] ndo
somente [...] incorporar as tecnologias em suas tarefas administrativas, mas incorpora-
las educacionalmente, para que sejam inseridas como [...] ferramenta pedagdgica na
Educacgdo” (SANTINELLO, 2013, p. 33).

Neste contexto, foi necessario priorizar os estudos, possibilidades técnicas,
aplicativos, sites, entre outros elementos que colaborasse para uma insercéo
pedagodgica da tecnologia no processo educacional. Foram constantes o0s
guestionamentos e pesquisas de como se organizar e adaptar a rotina diaria de

ensino/aprendizagem ao novo cenario. Nesse contexto também foi marcante a
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presenca das redes sociais como o Youtube, Facebook, entre outras. Nesse sentido
ficou ainda mais evidente que ndo existe a metodologia certa para o processo de
ensino/aprendizagem, mas que € necessario procurar alguma que nos ajude a atuar da
maneira mais apropriada e contextualizada possivel para que o aprendizado se
concretize.

Entretanto a ampliacdo do espaco da sala de aula por conta da insercao cada vez
maior das tecnologias digitais, ndo obstante ao problema da desigualdade no acesso,
Moser e Martins (2021, p. 131) consideram que:

O ensino hibrido é o formato que vai prevalecer. A frequéncia no espacgo
escolar permanece para estudos e atividades coletivas mediadas pelos
professores. Os ambientes virtuais assumem parte da escola tradicional e
varios elementos classicos foram ou devem ser substituidos, dentre eles o mais
relevante é a biblioteca. A biblioteca perde o lugar para os repositérios com
documentos em diversas linguagens e os espacos fisicos para devem ser
destina a espago de estudo e criatividade (MOSER; MARTINS 2021 p. 139).

Com a pandemia também ficou mais latente a perspectiva da inovagdo no
contexto educacional. De forma inovadora é preciso colocar a disposi¢cao dos alunos
as infinitas possibilidades que a tecnologia oferece para 0 processo de
ensino/aprendizagem. Por isso o professor precisa atualizar-se para atuar na
construcéo do conhecimento desempenhando o papel de facilitador. Vale ressaltar que
a maioria dos professores, seja na Educacdo Basica ou Superior tiveram que se
reinventar com relacdo ao de uso de ferramentas digitais. Na visdo de (PRENSKY,
2001, p. 4) “Os professores [...] tém que atuar como permanentes aprendizes e
aprender a se comunicar na linguagem e estilo de seus estudantes.

Os alunos tém uma ferramenta potencial nas maos, a internet, que propicia acesso
a um processo de aprendizagem colaborativa com énfase na metodologia ativa. Essa
dindmica colabora para que os estudantes sejam investigadores na elaboracdo de
projetos e trabalhos, os quais poderédo ser realizados de forma individual ou em grupo,
com autonomia, protagonismo, envolvimento, criatividade e planejamento.

Para Moser e Martins (2021, p. 139) ha uma transformacéo tecnolégica em curso
gue pode ser sintetizada em algumas premissas conforme apresentando na figura a

sequir:
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Nosso desafio é
possibilitar uma
Educagéo menos
enciclopedista e mais
criativa.

Ha uma transformacéo
digital em curso.

A inteligéncia potencial é
parte da inteligéncia
humana.

Figura 04 - Premissas da transformacéo digital
Fonte: Adaptado de Moser e Martins (2021 p. 139)

A transformacéao digital com a pandemia teve um avanco significativo. Conforme
uma pesquisa realizada pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informacgéo (CETIC.BR, 2020), o Brasil tem 152 milhdes de usuérios de
Internet, o que corresponde a 81% da populacéo do pais com 10 anos ou mais. Pela
primeira vez, o levantamento identificou uma proporgéo maior de domicilios com acesso
a rede (83%) do que individuos usuarios (81%). Na comparacao com 2019, o aumento
foi de 12 e de 7 pontos percentuais, respectivamente.®

Entretanto, apesar desse crescimento significativo no que diz respeito ao acesso
a internet, as desigualdades ndo deixam de interferir no aproveitamento das

oportunidades digitais pelas diferentes camadas que compdem a sociedade brasileira.

As desigualdades sociais também se manifestam no ambiente digital, com
potencial de restringir oportunidades e até mesmo as condigbes de
cumprimento de medidas de combate a pandemia. Mulheres negras
acessaram a Internet exclusivamente pelo telefone celular (67%) em maiores
propor¢cdes que homens brancos (42%). Por outro lado, elas realizaram
transacgOes financeiras (37%), servigos publicos (31%) e cursos (18%) pela
Internet em proporcgdes bastante inferiores as de homens brancos (51%, 49%
e 30%, respectivamente). Isso evidencia as miltiplas camadas da

° Para maiores informacGes podera ser consultada a pesquisa denominada TIC Domicilios 2020,
disponivel em: <
https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/20211124201233/tic_domicilios 2020 livro_eletronico.pdf > .
Acesso em: 29 jun. 2022.
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desigualdade e seus efeitos combinados sobre aproveitamento das
oportunidades digitais por diferentes parcelas da populacdo (CETIC.BR, 2020,
p.28).

Nesse periodo pandémico Soares e Colares consideram que houve um aumento
representativo no uso de ferramentas digitais e ressaltam que:

Crescem 0s numeros de usudrios em torno das diversas ferramentas

tecnoldgicas, como computadores, televisores digitais e celulares, com

conectividade a Internet, logrando acesso em milhares de plataformas e

aplicativos digitais. Entre os principais utilizados, estdo: Zoom, Hangouts,

Skype, YouTube, RNP, Sistemas Integrados, E-mail, WhatsApp, Facebook e
Instagram (SOARES; COLARES 2020 p. 29).

Conforme pesquisa de Soares e Colares (2020), ha dois aplicativos que se
destacaram e que tiveram aumento de demanda. Trata-se do Facebook e do Instagram,
gue entre outras funcdes possibilitam a transmissdo de videos. Esse recurso foi
essencial em tempos pandémicos ndo apenas em ambito escolar, mas de maneira
geral em quase todas as atividades que demandam reunido em grupo para transmissao
de informacgdes. No ambito educacional, a ascensdo das lives tem contribuido para o
fortalecimento de didlogos em torno da escola, das politicas publicas e do desempenho
dos governantes, em tempos de tomar decisdes com exatidao, essa ferramenta permite
reunirem em um espaco digital um nimero expressivo de pessoas.

Apesar de todo esse crescimento no uso de recursos tecnolégicos digitais, vale
ressaltar que ndo adianta somente aumentar a frequéncia no uso das tecnologias no
ambito educacional, pois é preciso contar com profissionais da Educacao preparados
para essa mudanca. Para isso € fundamental contar também com o auxilio dos gestores
politicos da Educacdo, com cursos preparatorios, com investimentos em formacao
continuada para essa classe de profissionais. Enfim, ficou evidente a necessidade de
buscar alternativas e que uma formacdo pedagdgica digital ganhou ainda mais
relevancia nesse periodo pandémico.

Corradini e Mizukami (2013, p. 90) chamam atencao para o seguinte fato:

O computador e, em especial, a internet se apenas considerados como meios
de lazer ou de busca indiscriminada de informacdes, perdem o seu carater
educativo e passam a ser meros instrumentos de alienac¢éo. Contudo, ignorar
sua importancia [...] como ferramenta preciosa na construgcdo do
conhecimento, na aquisicdo de habilidades e na interacdo individuo-
mundo/individuo-sociedade, é fechar as perspectivas do futuro para professor
e aluno. Para que essa interacdo ocorra, é imprescindivel [...] formacéo
continua que lhes permita interagir com o computador em sua pratica
pedagodgica. (CORRADINI E MIZUKAMI 2013, p. 90)



48

Conforme pontua Moran (2000, p.32), “cada docente pode encontrar sua forma
mais adequada de integrar as varias tecnologias e o0os muitos procedimentos
metodologicos”, em busca de uma aproximagao com todos os estudantes, mesmo
aqueles em situacao de vulnerabilidade, para que todos sejam atendidos sem disting&o.
Em funcéo dessa urgente necessidade, esta pesquisa tem como objetivo elaborar guia
de aplicativos para colaborar com os professores do ensino de matematica no uso de
tecnologias digitais.

Nesse contexto, € importante ressaltar a importancia da tecnologia no processo
educacional. Para atender aos anseios das novas geracdes o0 uso da internet € uma
ferramenta que podera ser utilizada para colaborar no processo de aprendizagem.
Dessa maneira, a tecnologia, sobretudo a digital € significativa para proporcionar
mudancas rapidas e estratégicas, sendo necessario elaborar novas maneiras de
estabelecer relacdes entre pessoas e o trabalho, principalmente aliadas as constantes

mudancas relacionadas ao uso cada vez maior de tecnologias.

3.3 ACOES DE ACOLHIMENTO NA RETOMADA DAS AULAS PRESENCIAIS

No segundo semestre do ano de 2021, as aulas comecaram a retornar
presencialmente, entretanto, com uma escala de 50% presencial e 50% a distancia,
conforme orientacdo do Ministério da Saude, e com a queda das mortes e diminuicao
de ocupacéo de leitos e UTIS. Ressalta-se que as aulas 100% presenciais s6 puderam
retornar em conformidade com os planos de contingéncia de cada Estado, sendo
adotadas varias regras de seguranca, como 0 intervalo de lanche em horarios
alternados, o uso de mascaras, afericdo de temperatura, lavar as maos
frequentemente, manter distanciamento de 1,5 metros, limpar e desinfetar objetos e
superficies tocadas frequentemente, painéis orientativos, entre outros métodos
aplicados em cada entidade (FONTES, 2021).

O retorno das aulas compreende o engajamento de varios atores, com a divisao
de responsabilidades entre os gestores da saude e educacdo a nivel estadual,
municipal e de cada escola. Especificamente no Estado do Mato Grosso, tendo em vista
a Lei 11.367, de 10 de maio de 2021, as atividades educacionais sdo consideradas
essenciais. Assim, quanto maior for o tempo que o estudante ficar fora da sala de aula,

maior sera risco de evaséao.
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A OMS (2020) recomenda que todos os planos e medidas de seguranca para
reabertura das aulas devem ter como objetivo reduzir as iniquidades e melhorar as
condigbes educacionais e cuidados de saude para os mais vulneraveis e
marginalizados, incluindo aqueles com desabilidades especiais de aprendizagem. A
pandemia de COVID-19 desencadeou mudancas profundas e abrangentes no sistema
educacional. Essas mudancas foram seguidas por impactos no estado emocional das
pessoas, incluindo sentimentos de angustia e falta de controle devido ao surto presente.
Essa realidade ndo pode ser diferente no contexto educacional, onde foi necessario se
reinventar diante do fechamento das escolas e, consequentemente, adaptou-se a uma
nova rotina até entdo nao experimentada, caracterizada pelo ensino remoto. (UNICEF,
2021).

Nesse contexto, € necessario reconhecer e abordar as necessidades emocionais
dos estudantes, professores e demais profissionais envolvidos na educacdo. Isso
implica em criar estratégias e politicas que promovam o bem-estar e a salde mental,
fornecendo apoio psicolégico e social adequado. A énfase no desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, como a resiliéncia, a empatia e a autorregulagéo
emocional, torna-se crucial para lidar com as adversidades e promover um ambiente
de aprendizagem saudavel e acolhedor (UNICEF, 2021).

O comprometimento de todos os profissionais da Educacdo neste momento de
retorno das aulas assumem uma postura muito importante, seja a area administrativa,
apoio, nutricdo e professores, a oferecer um espaco de reflgio, protecao, conforto em
um movimento que todos s&o cruciais para cuidar da subjetividade inerente ao ser
humano, onde o dialogo se torna um instrumento fundamental ja que ndo pode ser
acompanhado do toque, do abraco, do aperto de méao, mas pode sim fazer bom uso da
escuta respeitosa comum tom de voz mais brando, um gesto afetuoso.

O acolhimento possibilita a identificacdo de sentimento de pertenca dos sujeitos
no grupo, ocasionando reflexos em sua vida social para além dos muros escolares,
neste momento delicado foi necessario principalmente cuidado com criangas e
adolescentes, com adoc¢ao de um despertar de consciéncia, responsabilidade e com os
protocolos de biosseguranca. Cuidar do lado emocional também se tornou um papel
importante de todo conjunto da instituicdo escolar, demostrando confianga mutua para
gue fortaleca os lacos profissionais a fim de estabelecer um conforto emocional, neste
tempo de incertezas onde muitos perderam um ente querido € essencial prestar

atencdo no outro com empatia, paciéncia e humildade.
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Por meio deste patamar de incertezas é importante acrescentar que a escuta ativa
e o dialogo irdo colaborar para a readaptacéo a rotina escolar, para Paulo freire o aluno

e o professor sdo agentes importantes no projeto de aprendizagem.

Para o educador - educando, dialégico, problematizador, o contetudo
programatico da Educacéo ndo é uma doacao ou imposi¢cao - um conjunto de
informes a ser depositado nos educandos -, mas a devolucdo organizada,
sistematizada e acrescentada ao povo daqueles elementos que este lhe
entregou de forma desestruturada (FREIRE, 1993, p.116).

Cabe destacar que a inovacao educacional na visao de Padilha e Zabalza (2016,
p. 839) ao afirmarem que agdes pedagdgicas favorecem “no pensamento critico e na
reflexdo sobre o seu proprio processo de aprendizagem e a indissociagcao entre ensino
e aprendizagem [...] rompendo com um ensino tradicional, mecanico e memoristico,
focado na acao do professor".

Com o retorno das aulas é visivel a transformacéo dos estudantes em relacéo ao
uso da tecnologia, com o0 acesso nas redes digitais tornou-se parte da vida cotidiana, o
Instituto  Ayrton Senna propbe que o0 desenvolvimento de competéncias

socioemocionais fundamentais para o periodo de retorno as aulas, é respectivamente:

o olhar da
comunidade escolar
para essa nova
realidade;

educadores
atencio

oportunidades qu ades dos que
abrem no momento estao ao redor

Figura 05 - Desenvolvimento de competéncias socioemocionais
Fonte: Instituto Ayrton Senna (2022, s/p).

Na percepc¢éo de Moser e Martins (2021, p. 134):
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A escola precisa incentivar uma nova cultura voltada a criatividade, & inovagéo,
a invencao, a resolucdo de problemas, a programacédo, a colaboracédo e a
cultura maker. Dos professores requer-se, além da mente criativa, a
plasticidade para a continua atualizacdo, o desejo de ndo se conformar.
Deverao saber aprender sempre (all life long), também saber desaprender e
reaprender o novo. E para isso se exige e é necessario que tenham além da
flexibilidade e da curiosidade, a coragem e o0 compromisso de ousar errar,
aprender com 0s préprios erros e com 0s proprios alunos.

Assim, com a cultura digital presente em todos os ambitos na Educacéo, houve
uma transformacéao do ensino tradicional. Nesse contexto é fundamental a consciéncia
de que a escola e a Educacdo sdo elementos essenciais para um futuro mais
humanizado no qual a tecnologia estarA cada vez mais presente no ensino
aprendizagem, mas nunca ird substituir os protagonistas da Educacdo que sé&o

professores e os estudantes.

3.4 BNCC E SEUS REFLEXOS NO ENSINO FUNDAMENTAL

N&o obstante as contradicbes que circunscrevem sua elaboracdo, a BNCC
enfatiza que a Educacdo tem compromisso com a formagcdo e o desenvolvimento

humano global, intelectual, fisico, afetivo, ético, moral e simbdlico.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater
normativo que define o conjunto orgénico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacédo Bésica, de modo a que tenham assegurados seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que
preceitua o Plano Nacional de Educacdo (PNE). Este documento normativo
aplica-se exclusivamente a educacdao escolar, tal como a define o § 1° do Artigo
1°da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB, Lei n® 9.394/1996)
110 e esta orientado pelos principios éticos, politicos e estéticos que visam a
formacgao humana integral e a construcéo de uma sociedade justa, democrética
e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacgéo Basica (DCN)21t, 1 BRASIL. Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de
1996. Estabelece as diretrizes e bases da Educacao nacional (BRASIL, 2017,

p. 7).

10 BRASIL. Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases da Educacgédo
nacional. Diario Oficial da Unido, Brasilia, 23 de dezembro de 1996. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/leis/L9394.htm>. Acesso em: 15 margo. 2022.

11 BRASIL. Ministério da Educacdo; Secretaria de Educacdo Basica; Secretaria de Educacao
Continuada, Alfabetizacdo, Diversidade e Inclusdo; Secretaria de Educagdo Profissional e
Tecnoldgica. Conselho Nacional de Educacao; Camara de Educacéo Bésica. Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacdo Basica. Brasilia: MEC; SEB; DICEI, 2013. Disponivel
em:<http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=13448
diretrizes-curiculares-nacionais-2013-pdf&ltemid=30192>. Acesso em: 18 margo. 2022
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A BNCC e os curriculos visam dar direcionamentos para assegurar as
aprendizagens essenciais definidas em cada etapa da Educacéo Béasica, as quais se
materializam mediante um conjunto de decisGes e da acdo do curriculo conforme a
realidade local, considerando a autonomia das redes de ensino e das instituigoes,
envolvendo as comunidades e as familias.

Com base nesses marcos constitucionais, a LDBEN, a Lei 9.394/96, no Inciso IV
de seu Artigo 99, afirma que cabe a Unido estabelecer, em colaboracdo com os Estados,
o Distrito Federal e os Municipios, competéncias e diretrizes para a Educacao Infantil,
o Ensino Fundamental e o Ensino Médio, que norteardo os curriculos e seus contetudos
minimos, de modo a assegurar uma formacéo basica comum.

A Constituicdo Federal de 1988, em seu artigo 205°, reconhece a Educacdo como
direito fundamental compartilhado entre Estado, familia e sociedade ao determinar que
a Educacéo é um direito de todos e dever do Estado e da familia. Entretanto, nosso
contexto de profundas desigualdades prejudica muitos estudantes, que sao obrigados
a desistir da escola para se inserir no mercado de trabalho, quando é possivel.

A Constituicdo Federal de 19882 estabelece que o dever do estado é incentivar
e promover o preparo dos estudantes para o exercicio da cidadania e qualificacdo

profissional.

Para atender a tais finalidades no ambito da Educacdo escolar, a Carta
Constitucional, no Artigo 210°, ja reconhece a necessidade de que sejam
“fixados conteudos minimos para o ensino fundamental, de maneira a
assegurar formacéo basica comum e respeito aos valores culturais e artisticos,
nacionais e regionais” (BRASIL, 1988).

Nesse sentido, outro parametro da BNCC sdo as competéncias gerais da

Educacao Béasica conforme o quadro 04:

Quadro 04 - Competéncias gerais da Educacao Basica

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a
construcdo de uma sociedade justa, democrética e inclusiva.

. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a
investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar solugbes (inclusive tecnolégicas)
com base nos conhecimentos das diferentes?!? areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestagées artisticas e culturais, das locais as mundiais, e também
participar de praticas diversificadas da producdo artistico-cultural.

12 BRASIL. Constituicdo da Republica Federativa do Brasil (1988). Brasilia, DF: Senado Federal, 1988.
Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicaocompilado. htm>.
Acesso em: 23 abril. 2022.
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4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal,
visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica,
para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais informagdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informac¢6es, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e
experiéncias que lhe possibilitem entender as relagbes proprias do mundo do trabalho e fazer
escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia,
consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informac8es confiaveis, para formular, negociar e
defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos,
a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e global, com
posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8 Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saulde fisica e emocional, compreendendo-se na
diversidade humana e reconhecendo suas emog¢des e as dos outros, com autocritica e capacidade
para lidar com elas.

9 Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugédo de conflitos e a cooperacgdo, fazendo-se respeitar e
promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da
diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades,
sem preconceitos de qualquer natureza.

10 Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacdo, tomando decisbes com base em principios éticos, democréticos, inclusivos,
sustentdveis e solidarios.

Fonte: BRASIL MEC, BNCC (2017 p. 9; 10)

De acordo com a BNCC o conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes
(CHA) necessarias ao desempenho das fun¢des dos que as pessoas exercem, visando
alcance dos objetivos. Sendo assim habilidades € o conhecimento que adquirimos para
desenvolver cada competéncia.

Ha um novo cenario mundial, que requer em seu contexto uma Educacéo mais
critica e criativa, com alunos participativos, abertos ao novo, colaborativos, produtivos,
ou seja, alunos em busca de conhecimento, que aprendam a lidar com a informacao
com discernimento e responsabilidade. Esse novo modo de aprender com a cultura
digital se encontra cada vez mais presente na Educacdo. Entretanto sdo necessarios
muito mais que documentos e processos para que esse novo modo de fazer Educacgéo
se concretize. Vale ressaltar que com a BNCC existe o risco de estarmos diante de
apenas mais uma reforma que prop6e mudancas para que tudo permaneg¢a como esta
ou ateé piore.

Neste contexto, a BNCC reconhece que selecionar, produzir, aplicar e avaliar
recursos didaticos e tecnoldgicos para apoiar 0s processos pedagdgicos como criar e

disponibilizar materiais de orientagdo para o0s professores, manter processos



54

permanentes de formacdo docente possibilita um continuo aperfeicoamento dos
processos de ensino e aprendizagem.

Especificamente no que diz respeito ao ensino da matematica a BNCC considera
gue ele é necessario para formar cidadaos criticos e cientes de suas responsabilidades
sociais. Uma vez que 0s processos matematicos sdo voltados para resolucdo de
problemas, de investigacao, de desenvolvimento de projetos e da modelagem, eles séo
ao mesmo tempo, objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino

Fundamental.

O letramento matematico que assegura aos alunos reconhecer que 0s
conhecimentos mateméticos sdo fundamentais para a compreensdo e a
atuacdo no mundo e perceber o carater de jogo intelectual da matemética,
como aspecto que favorece o desenvolvimento do raciocinio logico e critico,
estimula a investigagdo e pode ser prazeroso (fruicdo) (BRASIL, 2017, p. 266).

Diante desses desafios o professor precisa estar bem preparado e se colocar com
o diferencial didatico para ministrar aulas, sanar dividas e auxiliar na superacdo de
dificuldades. Como estamos vivenciando um novo modo de aprender e ensinar &
importante 0 uso das tecnologias digitais para colaborar no desenvolvimento da
aprendizagem desses alunos, seja com aplicativos ou outros recursos que poderéo
auxiliar no processo de ensino/aprendizagem como uma opc¢ao de material didatico
virtual.

A BNCC respalda que a tecnologia estd cada vez mais presente na vida
académica e profissional dos jovens sendo necessario ter preocupacdo com 0S
impactos dessas transformacfes. Assim, estdo explicitados na BNCC e nas
competéncias gerais para a Educacdo Bésica dimensdes que caracterizam a
computacao e as tecnologias digitais como elementos que cada vez mais se acentuarao

num futuro préximo.

Garantir as jovens aprendizagens para atuar em uma sociedade em constante
mudanca, prepara-los para profissdes que ainda ndo existem, para usar
tecnologias que ainda néo foram inventadas e para resolver problemas que
ainda ndo conhecemos. Certamente, grande parte das futuras profissdes
envolverd, direta ou indiretamente, computagéo e tecnologias digitais (BNCC
2017 p. 473).

Vale ressaltar que apesar das contradicdes e ambivaléncias, a BNCC propde
enfatizar a necessidade do uso de tecnologias digitais no contexto educacional, pois, é
notorio que ela pode se constituir uma grande aliada nas mais diferentes areas do

conhecimento e da producéo. Utilizada criteriosamente, em sala de aula ela podera
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colaborar no desenvolvimento de cada aluno conforme o seu ritmo e interesse visando
melhorar o processo de aprendizagem.

Portanto, com o auxilio de tecnologias digitais a Educagdo podera atingir um
patamar inovador, sendo necessario colocar a disposi¢cdo dos alunos as diversas
possibilidades que a essas tecnologias oferecem para o0 processo de
ensino/aprendizagem. Para tanto, € fundamental a presenca de professores bem-
preparados, sobretudo, para atuar na filtragem das informacdes na construgdo do

conhecimento e no uso das novas tecnologias de informacdo e comunicacao.
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4 RELACAO PROFESSOR, ESTUDANTES E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

[...] ensinar ndo é transferir conhecimentos,
contelidos, nem formar é a acao pela qual um sujeito
criador da forma, alma a um corpo indeciso e
acomodado. Nao ha docéncia sem discéncia, as
duas se explicam e seus sujeitos, apesar das
diferencas, ndo se reduzem a condicdo de objeto, um
do outro (FREIRE, 1996, p. 12).

Neste capitulo apresentaremos algumas consideracdes a respeito do uso de
tecnologias digitais na Educacdo Béasica como recursos didaticos no ensino de
matemadtica. Trataremos da abordagem pedagogica com o uso de software educacional
problematizando a presenca cada vez maior das tecnologias digitais e as implicagdes

para o futuro da sala de aula.

4.1 ABORDAGEM PEDAGOGICA COM USO DE SOFTWARE EDUCACIONAL (SE)

A presenca e a influéncia da tecnologia nas relacdes interpessoais, sociais e
econOmicas sdo sensiveis e dindmicas. A todo momento reforca-se a emergéncia de
adaptar o nosso cotidiano as transformacdes da era do conhecimento e da informacéo,
gue se desenvolve em grande velocidade e abrangéncia.

Lima (2019) ressalta o impacto das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdo (TDIC) na forma como os seres humanos buscam e adquirem
conhecimento. Destaca ainda que as TDIC vao além do mero ato de receber
informacdes passivamente, uma vez que oferecem ferramentas que permitem que cada
individuo encontre sua prépria maneira de compreender o contetdo estudado. Essa

abordagem pode ser considerada ativa e inovadora, pois:

As TDIC possibilitaram um salto na forma do ser humano buscar e adquirir seu
conhecimento e possuem a filosofia de que o aprendizado vai mais além do que
a recepc¢dao apatica da informagéo, pois possui ferramentas que possibilitam que
cada individuo encontre sua prépria forma de compreender o contetdo estudado
e este ato é uma postura significativamente ativa, inovadora (LIMA, 2019, p. 12
—13).

A integracao da tecnologia, € sem duvida, um artificio que colabora para identificar
as lacunas de aprendizagem, onde os alunos serdo beneficiados para Educacao

inovadora. Sendo assim, o0s professores precisam conhecer ferramentas criar

estratégias, superar e se preparar para o futuro.
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E evidente que a Educacéo transpde transformacdes, que podem mudar o modo
de aprender e ensinar, onde as tecnologias digitais reestruturam o tradicional em
tecnoldgico, reescrevendo o modo de conhecer e comunicar possibilitando novas
concepcdes de recriagdo permitindo o acesso surpreendente e instantaneo em todas
as formas de interacao da vida humana.

Na concepcao de Wunsch e Fernandes Junior (2018) a aplicabilidade pedagdgica

enfatiza o cenario educacional em:

A énfase esta em que os profissionais da Educacdo devem liberar as
modificacdes provocadas pela inclusdo intensa dos meios de comunicacao
digital na vida das pessoas, sob uma mudanca de perspectiva laboral
estruturada em um modelo que envolva aprendizagem para a criatividade,
alicerce da Inovacéo; um design especifico para aprendizagem na era digital,
focando ferramentas contemporaneas; em um modelo de trabalho no qual os
professores demonstrem fluéncia perante as tecnologias em situacdes
relevantes para a promog¢do da cidadania e responsabilidade social.
(WUNSCH; FERNADNES JUNIOR, 2018, p. 67; 68).

Neste contexto, € importante lembrar que alguns professores devem transitar do
mundo analégico para o digital, desempenhando o papel mediador que fortalece o foco
interativo com objetivo no coletivo, requer um processo de constantes inovagdes
formativas por parte dos professores e estudantes.

Na visdo de Magedanz (2004. p. 6):

A utilizacdo de ambientes informatizados, empregando-se softwares
educativos avaliados previamente pelo professor, acompanhados de uma
didatica construtiva e evolutiva, pode ser uma solucao interessante para os
diversos problemas de aprendizagem em diferentes niveis (MAGEDANZ, 2004,

p. 6).

O uso assertivo das tecnologias digitais com o auxilio de ferramentas para o
ensino de matematica torna as aulas mais atrativas e interessantes, motivando os
estudantes na aquisicdo de conhecimentos matematicos. Nesse contexto, o uso de
tecnologias a favor do ensino da matematica nao deve ser visto como alternativa, mas
sim como necessidade, visto que a vivéncia dos estudantes, em sua maioria, esta
inserida no universo tecnoldgico digital, independente do lugar onde vivem, ou ainda,
da especificidade escolar. Destaca-se “No uso de tecnologia para o aprendizado da
Matematica, a escolha de um programa torna-se um fator que determina a qualidade
do aprendizado” (BRASIL, 2006, p. 89).


https://www.redalyc.org/journal/810/81067068005/html/#redalyc_81067068005_ref16
https://www.redalyc.org/journal/810/81067068005/html/#redalyc_81067068005_ref16
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Nessa perspectiva, os professores de matematica devem constantemente
buscar recursos didaticos com o objetivo de facilitar o processo de ensino-
aprendizagem dos estudantes e o0 uso de tecnologias como jogos, games e aplicativos
sédo ferramentas que auxiliam no desenvolvimento das aulas e, concomitantemente,
contribuem na aquisicao de habilidades e competéncias, segundo Costa e Costa (2013,
p. 3- 4) "desenvolvimento de software educativo tem como propdsito minimizar/reduzir
erros durante o processo de desenvolvimento e garantir a qualidade do recurso em si”,
[...] procuram fornecer e dar prioridade aos novos requisitos do software e avaliar as
iteracbes do mesmo.

Segundo Piva Junior (2013 p. 43) “os softwares educacionais utilizados para esse
hemisfério sdo divididos basicamente em sete tipos: exercicio e prética, tutoriais, jogos
educacionais, de simulacao, resolugcéo de problemas, pacotes utilitrios e ferramentas
de referéncia”. Sendo assim é fundamental que o estudante possa visualizar as
tecnologias digitais como meio para se comunicar, acessar e disseminar as
informagdes para produzir conhecimentos e resolver problemas, levando-o ao
protagonismo na vida pessoal e coletiva. Nesse contexto, a Base Nacional Comum
Curricular, consolida o uso da tecnologia e 0 pensamento computacional por meios das
Competéncias Gerais da Educacédo Basica

Segundo Biembengut e Hein (2016, p. 18) é necessario proporcionar objetivos

nesses processos de aprendizagem como:

Enfatizar a importancia da matematica para a formacé&o do aluno;
Despertar o interesse pela matemética ante sua aplicabilidade;
Aproximar uma outra area do conhecimento da matematica;
Promover a habilidade em formular e resolver problemas;

Lidar com o tema de interesse;

Estimular a criatividade.

Conforme esses objetivos apresentados, Bairral (2009, p. 32) reforca a ideia de
que “ambientes virtuais de aprendizagem podem ser vistos como amplificadores
cognitivos uma vez que, multifacetados e potencializadores, integram uma variedade
de artefatos midiatico-representacionais”. Atualmente estamos buscando inovacdes
com estratégias que abrange formas digitais, observando elevados indices de
dificuldades encontradas na sua grande maioria por professores em atendimento aos
seus alunos, contudo isso evidencia o contexto de mudanca de aprendizagem da

cultura digital.
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Entretanto, a ampliacdo da disponibilidade e utilizacdo cada vez maior das
tecnologias digitais e ferramentas digitais segundo Borba; Silva e Gadanidis (2020, p.
83) proporciona um avanco significativo na produgéo do conhecimento, no processo de

ensino/aprendizagem.

A utilizacéo de tecnologias moéveis como laptops, telefones celulares ou tablets
tem se popularizado consideravelmente nos Ultimos anos em todos os setores
da sociedade. Muitos de nossos estudantes, por exemplo, utilizam a internet
em sala de aula a partir de seus telefones para acessar plataformas como o
Google. Eles também utilizam as cameras fotograficas ou de video para
registrar momentos das aulas. Os usos dessas tecnologias ja moldam a sala
de aula, criando novas dinamicas, e transformam a inteligéncia coletiva, as
relacdes de poder (de Matematica) e as normas a serem seguidas nessa
mesma sala de aula (BORBA; SILVA e GADANIDIS, 2020, p 83).

No que tange aos professores nota-se que ha urgéncia na formacao continuada
no quesito tecnologia digital, pois, muitos professores ndo tém conhecimento
necessario para utilizar essas ferramentas digitais surgindo assim no decorrer da
pesquisa a necessidade de elaborar um guia de ferramentas digitais para colaborar
com os professores na ministracdo das aulas de matemética. Entretanto, “Os
pesquisadores da area da formacdo de professores e da Educacdo matemaética,
atualmente, comecam a se preocupar nao apenas em investigar os saberes docentes
mobilizados e produzidos na pratica, mas também em valoriza-los, incorporando-os a
literatura relativa a formacgéao de professores”. (ESPINOSA; FIORENTINI, 2005, p. 153).

42 O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

Diante da realidade da Educacéo, as tecnologias digitais podem colaborar no
ensino aprendizagem, no processo de aquisicdo de conhecimento do aluno
despertando a espontaneidade. Com o auxilio da tecnologia o aluno podera aprender
em maior consonancia com as suas singularidades, visto que nesse novo modo de
ensinar e aprender o acesso a informacao e comunicacao é abundante e o professor
tem também o papel de filtrar informacdes no processo de constru¢do do conhecimento
no ensino de matematica. Segundo Borba; Silva e Gadanidis (2015, p. 17), “as
dimensdes da inovacéo tecnoldgica permitem a exploragéo e o surgimento de cenarios
alternativos para a Educacdo e, em especial, para 0 ensino e aprendizagem da

Matematica”.
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Desse modo, é importante ressaltar que o professor precisa estar atento e aberto
para estimular o debate, no momento da avaliacdo, em torno das acdes e conflitos que
possam surgir durante as improvisacoes, para que efetivamente sejam construidas
novas aprendizagens em relacdo a realidade que os cerca. O papel do professor é
fundamental no processo e no método adquirido para desenvolver o processo de
ensino/aprendizagem.

Nesse novo modo de ensinar e aprender Borba, Silva, Gadanidis (2020, p. 62)

apresentam um quadro do modo de pensar com tecnologias no ensino de matemaética.

APRENDIZAGEM INVESTIQAQAO EXPERIMENTACAO
MATEMATICA MATEMATICA COM TECNOLOGIA
*Producao de «Exploracdo matematica +Uso investigat6rio de
conhecimentos tecnologia
matematicos
oE|ab0ragé0 de -Complexidade do
*Pensamento conjecturas pensamento matematico
matematico
-zir;rﬂ?iggggse *Testes de refinamento +Conexdes entre
de conjecturas representagoes

matematicos

*Demonstracéo e

avaliagcao *Visualizagao
*Carécter investigatorio *Carécter experimental
*Design investigatorio *Design experimental

Figura 06 — Pensar-com-tecnologias
Fonte: Borba; Silva e Gadanidis (2020, p. 62).

Dando continuidade, ainda de acordo com Borba, Silva e Gadanidis (2020, p. 43-
44) os métodos utilizados no ensino de matematica sdo caracterizados por diversos
aspectos, nos quais vivenciamos uma relagcdo em que o termo tecnologias digital esta

transformando a comunicacdo em online torna-se importante a integracéo no ensino de

matematica pode ser representada em:

* GeoGebra;

* Integragao entre GD e multiplas representagdes de fungdes;

* cenarios inovadores de investigagdo matematica.

* Multimodalidade;

+ Diversificados modos de comunicagdo passaram a estar presentes no
ciberespaco;

* uso de videos na internet;
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« facil acesso a videos em plataformas ou repositérios (You-Tube e TED Talks);
» producdo de videos com cameras digitais e softwares de edigdo com
interfaces amigaveis.

» Novos designs e interatividade:

« Comunicadores online — telepresenca (Skype);

» ambientes virtuais de aprendizagem (Moodle, ICZ e Second Life);

* aplicativos online (applets);

* objetos virtuais de aprendizagem (RIVED).

* Tecnologias méveis ou portateis:

* Celulares inteligentes, tablets, laptops, dentre outros:

» Comunicacgao por sms;

» multifuncionalidade;

» cAmeras digitais, jogos e outros aplicativos;

» multiconectaveis (USB);

* interagdo através do toque em tela;

* acesso a internet.

* Performance:

« Estar online em tempo integral;

* internet na sala de aula;

* reorganizacgao de dinamicas e interagbes nos ambientes escolares;
* redes sociais (Facebook);

» compartilhamento de videos (YouTube);

* a Matematica dos estudantes passa a ir além da sala aula:

* torna-se publica no ciberespaco;

* presente em diversos tipos de dialogos e cenarios sociais.

» Performance matematica digital:

» Uso das artes na comunicagao de ideias matematicas;

« estudantes e professores como artistas;

* produgao audiovisual e disseminagao de videos na internet;

* narrativas multimodais e mdltiplas identidades online;

* surpresas, sentidos emocdes e sensacfes matematicas;

» ambientes multimodais de aprendizagem;

* novas imagens publicas sobre a Matematica e os matematicos (BORBA;
SILVA e GADANIDIS, 2020, p. 43-44).

Dessa maneira, no ensino e aprendizagem de matematica, que muitos
consideram um paradigma que parte do empirico para o cientifico, ou seja, no qual os
alunos apresentam um grau de dificuldade elevado: “O ensino da Matematica, por
exemplo, é essencial para a formacgao do aluno, visto que essa disciplina possui uma
linguagem propria e necessaria para compreendé-la” (LIMA, 2019, p, 13). A ideia
central do uso da tecnologia, € dinamizar o espaco do ensino aprendizagem como
instrumento que colabore na mediacdo pedagogica e no letramento matematico,
considerando um novo modo de ensinar mediado por tecnologias digitais.

Nesse processo o trabalho do professor € fundamental. Para tanto, € necessaria
a adequada preparacdo para proporcionar um aprendizado critico. Ao estimular a
atividade propria dos alunos, o professor promove uma aprendizagem ativa e
significativa, desencadeada no desenvolvimento de habilidades e competéncias dos

alunos.
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4.3 TECNOLOGIAS DIGITAIS E O FUTURO DA SALA DE AULA

A tecnologia estéa cada dia mais presente na sala de aula, pois 0 uso da internet
se tornou necessario, uma vez que possibilita o encurtamento de distancias,
provocando mudancas de paradigmas que ficardo para histéria como uma nova era das
relacbes humanas. O advento e a democratizacdo do acesso a internet, ainda que
necessite de muitos avangos, fez com que repensemos nossas relagcdes e atividades
cotidianas, das mais simples as mais complexas. Para Piva Junior (2013, p. 30) “[...] 0
computador para dentro da sala de aula faz parte de uma estratégia de aproximacao e
desmistificacédo tecnoldgica [...] Computadores tém permitido a utilizacdo de recursos
para tornar as aulas cada vez menos monotonas”. Neste novo cenario inclui a
comunicagéo e informacao como principal recurso pedagoégico.

Com relacdo ao desenvolvimento cognitivo digital, Piva Junior (2013, p. 125)

ressalta:

[...] os recursos tecnoldgicos devem ser utilizados como meio, e ndo como fim
do processo de ensino. Eles devem ser vistos como ferramentas que ajudaréo
0 aluno a construir seu futuro. Entretanto, € a forma como utilizamos essa
tecnologia em sala de aula que nos garante a efetividade das novas
ferramentas pedagdgicas.

Torna-se importante repensar o que € escola, professor, aluno e sala de aula,
qguais sdo os cenarios de aprendizagem para o século XXI. Qual a necessidade de
modernizacdo da escola ou no papel do professor em relacdo a utilizacdo da
tecnologia?

A internet modificou as rela¢gdes humanas que, ndo obstante a distancia espacial,
podem ser instantaneas, mas ao mesmo tempo mais superficiais e efémeras. Assim, a
necessidade de se corresponder na medida exigida pelos aplicativos aumenta as
exigéncias de velocidade nos processos comunicativos, mas ndo sem prejuizo para as
relagbes humanas.

O avanc¢o do mundo digital torna cada vez mais necessaria a formagéo continuada
dos professores para atuar nesse contexto. Conforme ressalta Piva Junior (2013, p.
53):

As justificativas para a introducéo dos computadores na Educacgéo, assim como
as formas de utilizagdo desses recursos, sdo bastante diversificadas. Essa
variedade pode e deve ser expandida & medida que aumentar a intimidade dos
professores com esse recurso didatico pedagdgico e desde que eles estejam
capacitados.
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O professor recebe as informacgdes dos alunos e a partir dessas, faz com que as
informacgdes se tornem conhecimento, o papel do professor € de planejador, € um
construtor do conhecimento junto com os estudantes e formador.

Nessa perspectiva Piva Junior (2013, p. 60) destaca:

O professor que pretende manter-se na profissdo deve ndo sé aprender a
utilizar a internet, mas, principalmente, saber como utiliza-la de forma
pedagdgica, envolvendo e guiando os alunos de forma efetiva e eficiente,
priorizando a qualidade da informacao.

O que se busca é a utilizacdo dessa tecnologia e de outras como recursos
pedagadgicos, de forma que elas sejam aproveitadas em atividades, sendo usadas como
recursos tecnolégicos no ensino/aprendizagem. Dessa maneira contribuindo com a
atuacado do professor para o desenvolvimento do raciocinio, ajudando na desenvoltura
para construcdo do conhecimento de forma criativa, com mudancas significativas, com
a finalidade de transformar antes, durante e o depois. Assim, “Num mundo de tantas
informacgdes, oportunidades e caminhos, a qualidade da docéncia se manifesta na
combinacao do trabalho em grupo com a personalizacdo, no incentivo a colaboracdo
entre todos e, ao mesmo tempo, a que cada um possa personalizar seu percurso”.
(MORAN, 2015, p. 26).

Na concepcéao de Piva Junior (2013 p. 116), a inser¢cao do computador em sala
de aula propde:

[...] trabalhar o conjunto de valores de cada professor. Esses valores
deter-minam uma variedade de interpretagbes sobre o mundo que cerca os
professores e, consequentemente, uma variedade de interpretagbes no
processo de integracdo dos computadores aos curriculos. (PIVA JUNIOR,
2013 p. 116).

Dessa forma, a proposta de integracdo das tecnologias digitais depende de
investimentos certos, e, € importante planejamento na formacdo dos professores e

contar com uma boa infraestrutura tecnoldgica.

4.4 GAMIFICACAO COMO INSTRUMENTO PEDAGOGICO NO ENSINO DE
MATEMATICA

Estudos de Kopfler; Osterweil e Salen (2019), entre outros, apontam que 0s
jogos, sejam digitais ou tradicionais, tém a capacidade de tornar o aprendizado uma
atividade ludica, estimulando a autoavaliagdo, o desenvolvimento de estratégias, a

cooperacdo e a exploracdo das emocOes criadas a vitoria e a derrota. Nessa

perspectiva “as novas metodologias de ensino podem fazer uso dessas mesmas
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tecnologias em beneficio da Educacéo, e podem também proporcionar espagos para
interagcdo entre os alunos, a cooperagao na aprendizagem ativa” (MOSER E MARTINS,
2020, p. 36).

Nesse sentido, had o reconhecimento de que as tecnologias, especialmente os
recursos digitais, desempenham um papel significativo ao oferecer novas
oportunidades para experiéncias educacionais. Portanto, torna-se essencial
desenvolver abordagens inovadoras no planejamento e estabelecer de relagbes entre
individuos e processos de trabalho, a fim de considerar as continuas transformacgfes
resultantes, principalmente, da incorporacdo das tecnologias digitais (JACQUES;
LOPES; SILVA; 2023).

Geralmente, aqueles que defendem o uso de jogos na Educacgéo partem de um
conjunto compartilhado de suposicbes. Eles observam que o0s jogadores
frequentemente demonstram caracteristicas como: persisténcia, disposicao para correr
riscos, atencdo aos detalhes e habilidades de resolucdo de problemas, todos esses
comportamentos que idealmente seriam exibidos de forma regular no ambiente escolar.
Além disso, eles reconhecem que os ambientes de jogo permitem que os jogadores
construam ativamente sua compreensao, em ritmos individuais. Argumentam também
gue jogos bem projetados oferecem flexibilidade para que os jogadores progridam por
caminhos distintos e em diferentes velocidades, levando em consideracao os interesses
e habilidades de cada jogador, a0 mesmo tempo que promovem colaboracdo e
aprendizado em tempo real (KOPFLER; OSTERWEIL e SALEN, 2019).

Meira e Blikstein (2020) por sua vez acreditam que a utilizacdo de jogos em
contextos educacionais, juntamente com a producéo de conteudo, amplia a criacao de
ambientes de aprendizagem, nos quais o0 aluno assume uma posicdo ativa,
experimentando de uma experiéncia prazerosa, colaborativa e autbnoma, ao mesmo
tempo em que desenvolve sua autonomia. Nesse sentido, almeja-se que os professores
incorporem 0s jogos tanto como parte integrante do conteudo, quanto como fonte de
recursos tecnoldgicos, especialmente digitais, com o propésito de estimular os alunos
a aprenderem de maneira ludica e interativa.

Conforme ressaltam Jacques; Lopes e Silva (2023), a incorporagao de
elementos gamificados na rotina escolar tem se tornado um processo relevante no
contexto da aprendizagem, visando aprimorar e auxiliar 0 engajamento e 0 processo
de aprendizado do aluno. Esses elementos sdo considerados recursos que podem ser

integrados as aulas, promovendo uma abordagem mais pratica e interativa.
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Segundo Behrens (2014, p. 104), o jogo “[...] pode possibilitar a elaboragéo de
aprendizagem em que o aluno tem ampla participacdo, pode agir, refletir, discutir, e,
assim, tem a oportunidade de construir seu proprio conhecimento”. Assim, os jogos
transformam o aprendizado em tarefas motivadoras.

A gamificacdo pode ser um impulsionador da aprendizagem devido ao fato de
gue muitos de seus elementos sdo baseados em técnicas amplamente utilizadas por
designers instrucionais e professores ao longo do tempo. Caracteristicas como a
contribuicdo de pontuacdes para atividades, o fornecimento de feedback e a promocé&o
da colaboracdo em projetos sdo objetivos presentes em muitos planos pedagogicos.
No entanto, a gamificacdo oferece uma camada adicional de interesse e um método
para integrar esses elementos de forma a criar uma similaridade com os jogos, 0 que
resulta em uma linguagem mais familiar para “os individuos inseridos na cultura digital
estdo mais acostumados e, como resultado, alcancar essas metas de forma
aparentemente mais eficiente e agradavel” (FARDO, 2013, p. 65).

Conforme descreve Fadel et al (2014, p. 15), a “gamificacdo tem como base a
acdo de se pensar como em um jogo, utilizando as sisteméaticas e mecanicas do ato de
jogar em um contexto fora do jogo”.

De acordo com Johan Huizinga, em Homo Ludens, o jogo:

E uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro certos e determinados
limites de tempo e de espaco, segundo as regras livremente concedidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente
da “vida cotidiana” (HUIZINGA, 2014, p. 33).

Na figura 07, sdo apresentados alguns elementos dos games que elevam a
motivacao e o engajamento dos alunos. A partir de um contetdo teméatico de relevancia,
cujo intuito seja promover a valorizacdo das atividades de forma organizada, esses

elementos podem envolver os alunos.
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COMPETICAQ / COOPERAGAQ FEEDBACK

RANKING / PONTUACADO INTERATIVIDADE

NIVEIS / PROGRESSAQ OBJETIVOS E METAS

NVENTARIO NARRATIVA

Figura 7 - Elementos de jogos organizados de forma visual
Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012); Prensky (2012) e Fardo (2013).

A utilizacdo da gamificacdo nos planejamentos pedagdgicos contribui para
tornar as aulas mais dinamicas. Ao aplicar uma abordagem que incorpora diferentes
recursos tecnologicos, é possivel estabelecer uma conexdo prévia com o aluno,
utilizando esses recursos de forma pedagogicamente eficaz, integrando assim um
conteudo cientifico a uma préatica pedagdgica diferenciada. Essa abordagem requer um
processo formativo embasado em um contexto em que o ensino esta voltado para
tecnologias digitais e metodologias de aprendizagem colaborativa (JACQUES; LOPES,;
SILVA; 2023).

Daros (2018, p. 5), considera que € necessério levar em conta uma variedade
de elementos que contribuiram para a configuracdo de um processo inovador,
“implicando a criatividade dos sujeitos, a motivagcdo para efetivar as ideias, o
conhecimento e os recursos materiais possiveis”

No quadro 3, adaptado de Alves, Minho e Diniz (2014), apresenta-se uma
sequéncia de onze passos que procura explicitar um percurso metodoldgico para a

criacdo de uma estratégia educacional gamificada.

Quadro 5- Como criar uma estratégia educacional gamificada

01 INTERAJA COM OS GAMES E fundamental que o professor interaja com o0s
jogos em diferentes plataformas (web, consoles,
PC, dispositivos moveis etc.) para vivenciar a
l6gica dos games e compreender as diferentes
mecanicas.

02 CONHECA SEU PUBLICO Analise as caracteristicas do seu publico, sua
faixa etaria, seus habitos e rotina.
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03

DEFINA O ESCOPO

Defina quais as areas de conhecimento estarédo
envolvidas, o tema que sera abordado, as
competéncias que serdo desenvolvidas, os
conteudos que estardao associados, as atitudes e
comportamentos que serdo potencializados.

04

COMPREENDA O PROBLEMA
E O CONTEXTO

Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano
podem ser explorados com 0 game e como 0S
problemas se relacionam com os conteldos
estudados.

05

DEFINA A MISSAO/ OBJETIVO

Defina qual é a missao da estratégia gamificada,
analise se ela é clara, alcancavel e mensuravel.
Verifigue se a missdo estd aderente as
competéncias que serdo desenvolvidas e ao
tema proposto.

06

DESENVOLVA A NARRATIVA
DO JOGO

Reflita sobre qual histéria se quer contar. Analise
se a narrativa estd aderente ao tema e ao
contexto. Verifiqgue se a metafora faz sentido para
0os jogadores e para o objetivo da estratégia.
Reflita se a histéria tem o potencial de engajar o
seu publico. Pense na estética que se quer
utilizar e se ela reforca e consolida a historia.

07

DEFINA O AMBIENTE,
PLATAFORMA

Defina se o seu publico vai participar de casa ou
de algum ambiente especifico; se sera utilizado o
ambiente da sala-de-aula, ambiente digital ou
ambos. ldentifigue a interface principal com o
jogador.

08

DEFINA AS TAREFAS E A
MECANICA

Estabeleca a duracdo da estratégia educacional
gamificada e a frequéncia com que seu publico
ird interagir. Defina as mecénicas e verifique se
as tarefas potencializam o desenvolvimento das
competéncias e estdo aderentes a narrativa. Crie
as regras para cada tarefa.

09

DEFINA O SISTEMA DE
PONTUACAO

Verifique se a pontuacao esta equilibrada, justa e
diversificada. Defina as recompensas e como
sera feito o ranking (local, periodicidade de
exposicao).

10

DEFINA OS RECURSOS

Planeje minuciosamente a agenda da estratégia,
definindo os recursos necesséarios a cada dia.
Andlise qual o seu envolvimento em cada tarefa
(se a pontuacao sera automéatica ou se precisara
analisar as tarefas).

11

REVISE A ESTRATEGIA

Verifigue se a miss@o é compativel com o tema e
esta alinhada com a narrativa. Reflita se a
narrativa tem potencial de engajar os jogadores e
esta aderente as tarefas. Verifique se as tarefas
sdo diversificadas e exequiveis e possuem
regras claras. Confira se o sistema de pontuagéo
esta bem estruturado e as recompensas Sao
motivadoras e compativeis com o publico.
Verifigue se todos o0s recursos estdo
assegurados e se a agenda é adequada ao
publico

Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014) apud Albuquerque e Dias (2021, p. 9-10).
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Sob essa perspectiva, a utilizacdo de tecnologias como ferramentas de
construcdo no processo de aprendizagem permite a ado¢ao de estratégias de trabalho
e intervencdes diferenciadas. Isso se d& através da possibilidade de apresentar
propostas personalizadas durante o planejamento, de modo a promover a interligacao,

interacéo, diagndstico, comunicacdo e impacto no processo educativo.
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5 PRODUTO: ATIVIDADES GAMIFICADAS PARA APLICACAO NO ENSINO
FUNDAMENTAL NA DISCIPLINA DE MATEMATICA

As ferramentas selecionadas para a elaboragdo deste produto educacional
foram organizadas com o objetivo de colaborar com o professor na realizacdo de aulas
de Matematica. Assim, este produto objetiva estimular o processo de aquisi¢cdo do
conhecimento, pois, possibilita uma aprendizagem ativa, dialogada e participativa, na
gual o aluno se torna o sujeito do seu processo de constru¢cado do conhecimento.

Dessa forma, ao pensar em tecnologias digitais, mais especificamente em
games no ensino de Matematica é importante ressaltar que eles ndo substituem os
livros didaticos, ao contrario, trata-se de uma soma, pois 0S jogos nesse contexto
passam a ser mais um aliado que poderéo ajudar na fixacdo dos contetdos abordados.

Tal dindmica permite a unido de varios recursos tecnoldgicos, em situacdes de
ensino-aprendizagem que se desenvolvem de forma lidica e colaborativa, com a oferta
de atividades relevantes para o curriculo escolar. Nessa concepcdo, os métodos
educacionais ativos colaboram para capacitar os estudantes na criacdo de estruturas
mentais mais duraveis. Segundo Fialho (2015, p. 16) os métodos educacionais ativos
“consistem de elementos de falar, ouvir, escrever, ler e refletir, recrutam uma variedade
de funcdes cerebrais e capacitam o0s estudantes a criar estruturas mentais mais
significativas, transferiveis e duraveis”.

Conforme definicdo de Kapp (2012, p.7) o jogo apresenta doze significados:

1-Sistema: elementos interconectados ocorrendo dentro do espacgo do
jogo. A pontuacdo é relacionada ao comportamento e a¢des que séo
relacionadas a estratégia ou movimento das pecgas. O aspecto de sistema
é a ideia que cada parte do jogo impacta e integra outras partes do jogo.
Pontuacéo é conectada com ag0es, e acdes limitadas por regras.
2-Jogadores: pessoa interagindo com o conteldo de um jogo ou outras
pessoas. A acdo de jogar frequentemente resulta em aprendizado.
3-Desafio: jogo desafia jogadores a alcancar objetivos. [...]. Um jogo torna-
se desinteressante quando ndo existe desafio.

4-Regras: definem o jogo. A estrutura que permite a construcao artificial
ocorrer.

5-Interatividade: jogos envolvem intera¢cfes. Jogador interage um com o
outro, com o sistema do jogo, e com o conteddo apresentado durante o
jogo. Interatividade é a maior parte do jogo.

6-Reacdo: [...] jogadores assimilam o resultado da acdo e tentam corrigir
ou mudar baseado ha percepcao positiva ou negativa, de erro ou de acerto
da acéo ou tentativa. Reacgao é a resposta a uma acgéo.

7-Resultado quantificado: o resultado [...] € quando o jogador sabe
claramente quando ganhou ou perdeu. Inexiste ambiguidade. Este € um
traco que faz jogos ideais para ambientes instrucionais

8-Reacdo emocional: jogos envolvem ampla variedade de emocdes
resumidamente, sentimento de vitoria ou derrota.
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9-Engajar: ganhar a atencao do jogador e envolvé-lo no processo criado, o
jogo.

10-Motivar agdo: processo que energiza e da diregdo, proposito ou
significado e agdo ao comportamento. Para motivar o desafio ndo deve ser
muito dificil nem muito facil. Dirigir os participantes a serem ativos é o cerne
de um jogo.

11-Promover aprendizado: [...] elementos da gamificagdo s&o baseados na
psicologia educacional, sdo técnicas de projetistas de instrucbes e
professores usadas ha décadas.

12-Resolver problemas: gamificacdo tem potencial enorme para ajudar
resolver problemas. A cooperacdo natural nos jogos pode focar mais de
um individuo para resolver problemas. A competicdo natural do jogo
encoraja muitos a fazerem seu melhor para realizar o objetivo de vitéria”.
(KAPP, 2012, p.11-12).

Meira e Blikstein (2020, p.86) salientam que: “as atividades de games digitais
promovem uma interacéo imersiva e adequada ao perfil cognitivo de jovens e criancas
e sdo capazes de desenvolver de modo eficaz o reforco de contetdo, o
desenvolvimento de habilidades e a capacidade critica que leva as novas posturas e
atitudes”.

Nesta perspectiva Meira e Blikstein (2020, p.86) destacam ainda que “[...] a
incorporacao de tecnologias digitais na aprendizagem permite a exploragdo de novas
linguagens, o que, por sua vez, amplia as possibilidades de integrar o desenvolvimento
de competéncias cognitivas e nao cognitivas [...]”. Considerando o uso de games
digitais como relevante recurso pedagoégico, pois, ao propor elementos de interatividade
e apoio a processos cognitivos diversificados, permite o desenvolvimento de
habilidades ligadas a ambos os aspectos.

Na visao de Prensky (2012, p.208):

[....] A aprendizagem baseada em jogos digitais € qualquer unido entre um
contelido educacional e jogos de computador. A premissa por tras dela é a de
que é possivel combinar videogames e jogos de computador com uma grande
variedade de conteldos educacionais, atingindo resultados tdo bons quanto ou
até melhores que aqueles obtidos por meio de métodos tradicionais na
aprendizagem no processo.

As ferramentas selecionadas tém como proposta a motivacao para os alunos
desenvolverem as atividades no ensino de Matemética, sendo elaborados nos
aplicativos apresentados: WordWall, Kahoot e PowerPoint, e tém como finalidade a
aplicagdo de problemas em operagfes matematicas fundamentais. O meio utilizado
para apresentacdo dessas ferramentas sera por meio de videos breves explicativos

gravados pela autora. Desta forma, busca-se proporcionar também a criagdo de
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atividades que possam ser utilizadas na disciplina de Matematica e que serao
disponibilizadas no YouTube.

A seguir serdo apresentadas algumas figuras e links das atividades que foram
criadas no WordWall, Kahoot e PowerPoint e que podem ser disponibilizadas aos
professores de matematica dos anos finais do Ensino Fundamental para uso em sala
de aula. O produto na sua versao digital, intitulado: “Matemaéatica Digital: subsidios
para gamificacdo no Ensino Fundamental” esta disponivel em: <
https://sway.office.com/IWgQEHtpJPtRTVdU?ref=Link>.

O produto também pode ser acessado por meio do QR Code:

5.1 EXEMPLOS DE ATIVIDADES DE GAMIFICACAO ELABORADAS NO SITE
WORDWALL

O WordWall € uma plataforma projetada para criar atividades personalizadas em
modelo gamificado podendo ser utilizado na ministracédo de aulas préticas tanto forma
presencial quanto remota. A plataforma WordWall permite ao professor criar atividades
personalizadas, em modelo gamificado, utilizando apenas poucas palavras. Pode-se
criar jogos, questionarios, competicdes, jogos de palavras e muito mais. Trata-se de
uma maneira pratica de criar recursos didaticos préprios. Esse aplicativo apresenta
como premissa a criacdo de atividades interativas.

Atividades desenvolvidas no WordWall podem ser aplicadas de forma disciplinar,
interdisciplinar e apresentadas em varias versoes, tais como: questionarios, avio,
estouro do balédo, perseguicao no labirinto, questionario de programa de televisdo, entre
outros, conforme a disponibilidade do aplicativo, o que pode ser ver visualizado na

figura 08.
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Figura 08 - Plataforma Wordwall, (modelos para atividades)

Fonte: <https://wordwall.net/pt>

Para utilizar esta ferramenta é necessario realizar um cadastro. Assim, nesta
plataforma WordWall elaborou-se uma atividade gamificada com o titulo: Aprendendo
com Matematica, para os estudantes do Ensino Fundamental anos finais, o professor
podera enviar por link ou QR Code para que os estudantes possam acessar e realizar
a atividade. As atividades referem-se a disciplina de matematica, porém o aplicativo
pode ser utilizado também em outras disciplinas e as atividades podem ainda ser
realizadas individual ou em grupo, ressaltando que a atividade gamificada sera
cronometrada. Assim, os estudantes poderao verificar o resultado do seu tempo e sua
pontuacao, o que podera tornar a competicdo mais emocionante. No site WordWall as
atividades interativas podem ser apresentadas em diferentes temas, cada tema muda
aparéncia com diferentes gréficos, fontes e sons. A plataforma também oferece outras
opc¢Oes para definir um crondmetro ou alterar o jogo.

Os jogos transformam o aprendizado em tarefas motivadoras, Segundo Clark Abt
em seu livro Serious Games (1970) “um jogo é uma atividade entre dois ou mais
tomadores de decisdo independentes buscando alcancar seus objetivos em um
contexto limitador”. Nesta perspectiva ele “...] pode possibilitar a elaboragcao de

aprendizagem em que o aluno tem ampla participacdo, pode agir, refletir, discutir, e,


https://wordwall.net/pt
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assim, tem a oportunidade de construir seu préprio conhecimento”. (BEHRENS, 2014,
p. 104).

Nesse contexto, a gamificagéo pode ser considerada como uma ferramenta digital
aos alunos para contribuir no processo de aprendizagem. Esse processo contribui no
desenvolvimento de cada estudante, conforme o0 seu ritmo e interesse. Também é
possivel contar com o beneficio de obter aulas on-line fora da sala de aula, reforcando
habilidades tecnoldgicas necesséarias para obter sucesso. Conforme presente nas
competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2017), que
apresenta como sugestao “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais”, para
avancgar a comunicagao, a conexao e a formacao de conhecimento, além de “resolver
problemas e exercer o protagonismo na vida pessoal e coletiva” (BRASIL, 2017, p. 9).

As figuras 09 mostram modelo da atividade criada pela autora que foi composta
por cinco (05) problemas faceis de interpretar, com perguntas direcionadas para
guestdes com as quatro operacdes (divisdo, adicdo, multiplicacdo e subtracdo). As
guestdes elaboradas apresentam quatro respostas sendo apenas uma correta.

E importante também lembrar que a proposta busca fomentar a interpretacdo das
perguntas estimulando a leitura e o raciocinio l6gico, o tempo € cronometrado e ganha
guem fizer maior pontuacdo em menor tempo.

O aplicativo apresenta as atividades em varias versdées como questionario, quiz e
roda aleatdria, podem ser usados em outras versdes conforme plataforma, link e QR
Code.

E
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Figuras — 09: Atividade elaboradas no site Aprendendo com Matematica (WordWall)14.
Fonte: Autora (2023) elaborado no site do WordWall

Neste sentido, segue o espelho do tutorial elaborado na plataforma digital YouTube,
COm 0 passo a passo como apresenta o game construido no WordWall.
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< B
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® %] ® @ - +
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WordWall
Disponivel:< https://youtu.be/ gIHHAKIwpU >

Fonte: Autora (2023)

A figura 10 apresenta o espelho do tutorial, elaborado pela autora na plataforma
digital YouTube, neste tutorial a pesquisadora nos mostra o passo a passo de como
realizar a atividade gamificada, que foi realizada na plataforma WordWall, com o titulo:

Aprendendo com a Matematica, o tutorial esta disponivel no YouTube, os

14 Disponivel em: https://wordwall.net/pt/resource/32068845 elaborado 25 de maio 2023



https://youtu.be/_glHHAKIwpU
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interessados podem estar acessando atraves do link, ressalta-se que para ter acesso
ao material publicado, apenas copie e cole no navegador do seu computador, ou
apenas dar um clique no link disponivel nesta dissertacdo, ou fazer uma busca na
plataforma que foi postado o video como: (TUTORIAL GUIA GAME EDIANE).

5.2 EXEMPLOS DE ATIVIDADES DE GAMIFICACAO ELABORADAS NO SITE
KAHOOT

Esta ferramenta que tem por objetivo o aprendizado baseado em jogos em
diferentes modalidades. S&o jogos com testes de multipla escolha onde o usuario
acessa a plataforma por meio de navegador Web ou pelo aplicativo Kahoot. Geralmente
€ um recurso didatico utilizado em escolas para revisar o conhecimento, pautado como
avaliacdo formativa, pode tornar-se interessante usando como método avaliativo,
incentivando os alunos a criarem suas atividades, trabalhando de modo colaborativo,
onde podem pesquisar e elaborar jogos em grupos ou mesmo individualmente,
proporcionando a interagdo entre alunos e professores integrando como parte do
processo de ensino e aprendizagem.

O Kahoot foi criado, em 2013, por pesquisadores da Universidade Norueguesa de
Ciéncia e Tecnologia, baseado em jogos com perguntas de multipla escolha que
permite aos educadores e estudantes investigar, criar, colaborar e compartilhar
conhecimentos e funciona em qualquer dispositivo tecnoldgico conectado a internet,

além disso, seu uso inicial é gratuito.

3
Kahoot! School Work Home Study Academy Marketplace Contact sales Explore content Play m Login

Kahoot! for schools

Make learning fun, engaging, and impactful at home
and at school.

’ Sign up for freel l School plans 7 New: Display questions and answers on

players’ devices in live kahoots

Watch video >

“

Reunited with Awesome at
ISTE 2022

Getting Started with
Kahoot! Webinars

Figura 11 - Acesse o Kahoot! <https://kahoot.com/schools-u/>
Fonte: Autora (2023) elaborado no site Kahoot



https://kahoot.com/schools-u/
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Sao vérias as formas de utilizacdo visando o aprendizado social e cada uso € em
busca de uma mudanca no modo de interacdo de um grupo, a funcionalidade é diversa
e busca sempre reverter a competicdo em conhecimento. Para criar o jogo, ou seja,
quiz do Kahoot o professor deve fazer um cadastro no @ site:
(https://create.kahoot.it/login?next=%2Fkahoots%2Fmy-kahoots).

@ | K Choose plan - Upgrade - Kahoo X Inserir apelido — Tarefas - Kahoot! X Inscrigie - Kahoot!

<« (¢] O B & o hitps:/fcreatekahootit/auth/register/signup-options?_ga=2.250881089.67857 1694.1588581233-1892306900.158

Kahoot) ®

< Voltar Crie uma conta

Inscreva-se com seu e-mail

M Quero receber informagses, ofertas,
recomendacdes e atualizacbes do Kahoot!

ou

Continuar com o Google I

|
|

Figura 12 — Preencher todas as informacgdes, crie um usuario, adicione seu e-mail e crie
uma senha. Aceite os termos de uso e clique em “inscreva-se”.
Fonte: Autora (2023) elaborado no site Kahoot

[ | ] (.’

Continuar com a Microsoft I

Em continuidade, ap6s o cadastro ira direcionar para a pagina onde podera
escolher um plano pago ou clicar em continuar de graca, sendo que no gratuito

conseguird realizar atividades como demonstrada no trabalho na figural3.


https://create.kahoot.it/login?next=%2Fkahoots%2Fmy-kahoots
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Comece com o Kahoot!

g

Prémio

$6

Figura 13 — Selecionar o plano

Fonte: Autora (2023) elaborado no site Kahoot

Vale comentar que na visdo segundo Correia e Santos (2017, p. 253) o Kahoot

apresenta variedades de formas de aplicabilidades pedagdgicas.

Pela sua simplicidade, qualquer utilizador - professor ou aluno - pode construir
kahoots e aplica-los de diversas formas em ambiente de sala de aula,
proporcionando momentos de debate e de construgdo conjunta do
conhecimento, em torno dos contetdos abordados, independentemente do
nivel de ensino. (CORREIA; SANTOS, 2017, p. 253).

A proposta para utilizacdo dessa ferramenta é favorecer o estimulo das diversas
inteligéncias e quando utilizada criteriosamente de modo adequado pode ser
potencializada da aprendizagem. E importante lembrar que no contexto do retorno das
aulas presenciais, p6s pandemia, este projeto pretendo colaborar com a superacéo da
possivel defasagem que possa haver. Mediante estudos de sondagem, pretende-se
colaborar com os alunos enfatizando maior atencdo com relagcdo aos aspectos
deficitarios do seu processo de aprendizagem. Na proposta de atividade, o
conhecimento pratico € apresentado de forma espontanea e natural, o que possibilita

aos alunos um maior envolvimento relacionado ao processo de aprendizagem.

5.2.1 Criagéo da atividade no site Kahoot
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A realizacdo do jogo consistiu em criar um quiz online através do link

https://kahoot.com/, com perguntas relacionados a disciplina de matematica, foram

elaboradas perguntas onde apenas uma corresponde a alternativa correta, o jogo €

cronometrado, e pode ser jogado em grupos atraves de link. Esta atividade gamificada

elaborada pela autora tem como objetivo demonstrar como criar atividades

pedagdgicas através da plataforma, foi selecionada a modalidade "quiz" do Kahoot,

seguindo as instru¢des para a criacao. O link foi criado com 8 questbes de multiplas

escolhas, baseado nos conteddos de matemética, questdes eram elaboradas

automaticamente pelo Kahoot cabendo as professoras apenas a selecdo das

perguntas. Todas as perguntas possuiam imagens para atrair cada vez mais 0s

participantes, no entanto, na auséncia delas em algumas questdes, foram inclusas

imagens retiradas do site "Google imagens".

Play all of our NEW game experiences, including Tallest tower with Kat

Perguntas (8)

a Kahoo‘t' Inicio Descobrir Biblioteca Relatérios Grupos Mercado
r

B

1- Quiz
1) Vamos aprender tabuada! Quanto € 8x8=

2 - Verdadeiro ou falso

2) Pense ripido! A matemdtica surgiu no Egito?

Jogando com matematica 3-Quiz
i ﬁ . 3) qual é a raiz de 1447

0 jogos - 0 jogadores

Atribuir Praticar
4 - Quiz

, -
@ Um kaheot pablico no total?

posdidatica2014
Atualizado hé 12 minutos 5-Quiz

5) quanto é 5x4x3x2x8=

X

OFazerupgrade “ e .@.

4) Charada! No meu jardim existe 3 pés de alface, 1 de pepino e 5 de cenoura. Quantos pés eu tenho

Mostrar respostas

Figura 14 — Jogos criado no Kahoot'® como tema: Jogando com Matematica

Fonte: Autora (2023) elaborado no site Kahoot

1) Vamos aprender tabuadal Quanto é 8x8=

I} & Verdadeiro

2) Pense rapido! A matematica surgiu no Egito?

15> Disponivel em: https://create.kahoot.it/share/jogando-com-matematica/4fa97469-1c06-4c4d-831b-

c06094f92ded. Elaborado em 04 e abril 2023.



https://create.kahoot.it/share/jogando-com-matematica/4fa97469-1c06-4c4d-831b-c06094f92ded
https://create.kahoot.it/share/jogando-com-matematica/4fa97469-1c06-4c4d-831b-c06094f92ded
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3) qual é a raiz de 1447

® ®
(] ()

5) quanto é 5x4x3x2x8= 8 6) Qual é o nimero liquido real depois de 72 8

oo

7) Quantos milimetros ha em um litro?

. ©oe
. |08

# Verdadeiro A Falso

W 10.000

Figuras 15 - Link foi criado com 8 questdes de mdltipla escolha, baseado nos conteldos de
Matematica Ensino Fundamental.
Fonte: Autora (2023) elaborado no site Kahoot

A atividade com titulo jogando com mateméatica podera ser aplicada nas aulas
presenciais ou mesmo como atividade online, o professor podera fazer aplicacdo da
atividade nas aulas préaticas com o uso de tecnologias podendo ser usados celulares,
tablets, computadores, sdo atividades que apresentam conteudo diversificado como
raiz quadrada, charadas, as quatro operacgdes aritméticas e principalmente o estimulo
ao raciocinio logico.

O professor se inscrevendo no aplicativo pode desenvolver seu préprio jogo
conforme material pedagogico utilizado por ele, podendo criar atividades bem coloridas
e que chame a atencdo dos alunos, tendendo a desenvolver diversas habilidades e
comportamentos saudaveis nos estudantes.

Como é possivel perceber pelas imagens apresentadas anteriormente o elemento
de jogos comeca com uma senha PIN que é repassada para os estudantes. E
importante também que eles realizem o cadastro para aprender a utilizar a plataforma
com mais eficiéncia e para que se sintam motivados a criarem seus préprios jogos.
Acrescenta-se a vantagem de poderem se tornarem pesquisadores, desde que contem
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com o apoio do professor como mediador. Esse método podera ser utilizado também
como forma de avaliacéo.

Os jogos podem ainda ser apresentados em forma de gincanas aumentando a
competitividade, onde dependeré da criatividade do professor. Para a eficacia dessa
metodologia de ensino, deve-se deixar claro que os jogos ndo serdo utilizados como
distracdo ou passatempo, mas sim com vistas a um maior engajamento entre 0s
estudantes e deles com o conhecimento. A figura 16, evidéncia o tutorial realizado na
plataforma digital YouTube.

SAPP X @B TUTORIAL GUIA DE GAME “« x +

Cc O @& youtube.com/watch?v=_glHHAKIwpU

& YouTube Pesquis d

4741
6des8

S Modo cinema (t)
Vocé entrou 2” lugar com 4741 pontos!

1l >l <) 13:53/1418 "

TUTORIAL GUIA DE GAME EDIANE

G EDIANE JACQUES QUI... 1 | gB 2> Partilhar L Transferir

7 visualizagbes 10/06/2023

Figura 16: Espelho de tutorial — passo a passo do game no Kahoot
Fonte: Autora (2023)
Disponivel: https://youtu.be/ glIHHAKIwpU

O tutorial apresentado nesta tela através do YouTube, nos mostram o passo a
passo da elaboracao da atividade gamificada que foi construida na plataforma Kahoot,
com o titulo Jogando com Matemaética, o intuito desse material apresentado, é
proporcionar ao professor (a), ou quem possa interesse ao realizar as atividades
gamificadas que haja engajamento de suas aulas, tornando as aulas desafiadoras e
mais dindmicas. Como pontua: Lévy (1999), “estamos diante de um novo desafio e
requer a necessidade de se repensar as estruturas das instituicbes de ensino,
principalmente, em relacdo aos conceitos que envolvem o uso das tecnologias em sala

de aula e que vem sendo tratado como possivel potencial didatico-pedagdgico”.


https://youtu.be/_glHHAKIwpU
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Para acessar o tutorial, basta copiar o link e colar em seu navegador, ou clicar no

link que que se encontra disponivel nesta dissertacao.

53 EXEMPLOS DE ATIVIDADES DE GAMIFICACAO ELABORADAS NO
POWERPOINT

Este exemplo de atividade foi elaborado por meio da ferramenta Microsoft
PowerPoint, aplicativo de modo geral, considerado de facil utilizacdo. Trata-se de uma
ferramenta apropriada para fazer apresentacdes diversificadas, colaborativas e com
praticidade no compartilhamento. O exemplo de atividade com titulo: “Aprendendo
Tabuada”, foi elaborado para que o professor possa aplica-la com o uso de computador.
Como a atividade é bem colorida e chama a atencado, os alunos tendem ficar mais
interessados no aprendizado da tabuada, uma vez que essa atividade podera ter
alteracdes e adaptacdes, considerando a necessidade e a criatividade dos professores.
Busca-se estimular diversas habilidades e comportamentos saudaveis nos estudantes,
possibilitando que o jogador monitore o game, avalie as respostas e seja encorajado a
continuar. Promove-se assim, a motivagcao e o engajamento para que o aprendizado
ocorra de uma forma ladica.

Nessa perspectiva, Fardo (2013, p. 2) pontua que a gamificacdo é uma estratégia
para auxiliar o processo de ensino aprendizagem, de modo que 0s recursos que fazem
parte dela sejam aplicados no processo de ensino e aprendizagem, na intencao de
gerar envolvimento e dedicac&o dos participantes com:

Narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperacéo,
competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao,
interacdo, interatividade, entre outros, em outras atividades que ndo sao
diretamente associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o mesmo
grau de envolvimento e motivacdo que normalmente encontramos nos
jogadores quando em interagdo com bons games (Fardo, 2013, p. 2).

Como se pode notar, Fardo (2013) ao mencionar elementos como: narrativa,
sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperagdo, competicéo,
objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversdo, interacao e interatividade,
considera que é possivel buscar o mesmo nivel de emoc¢ao e motivagdo encontrado em
jogadores ao interagirem com jogos de qualidade. Nesse sentido, a gamificagcdo no
ensino de matemética envolve a utilizacdo de estratégias e elementos de design de

jogos para tornar o aprendizado mais envolvente e motivador. Por meio de uma
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narrativa envolvente, € possivel criar um contexto no qual os estudantes se sintam
imersos e interessados em avancar no aprendizado.

As figuras 17 apresentam o exemplo de atividade elaborada e que podem ser
acessadas e realizadas por meio do link: <Clique aqui para acessar >16:

APRENDENDO A TABUADA

Para jogar o game no computador aperte a tecla F5

1| Clique para adicionar anotagées

MARQUE A RESPOSTA CORRETA L~

1- CLIQUE NA RESPOSTA QUE APRESENTE A ORDEM DA TABUADA CORRETAMENTE

AVANCAR

VOGCE ACERTOU A RESPOSTAI 2- CLIQUE NA RESPOSTA CORRETA!

A

3- CLIQUE NA RESPOSTA QUE APRESENTE A CORRETA! PARABENS!
VOCE COMPLETOU A ATIVIDADE!

i "4 W4 .
vEse
2! DRIV -
SAIR
NOVAMENTE DA ATIVIDADE

16 Disponivel em: <https://docs.google.com/presentation/d/12ivXTsb1lFsLea-
SXEeyiOLAIUYES2L eg/edit#slide=id.p1 > Elaborado em: 25 de maio de 2023. Obs. Para jogar é
necessario utilizar o modo de apresentacéo de slides (pressionar Ctr+f5).



https://docs.google.com/presentation/d/12ivXTsb1FsLea-SXEeyi0LAiUyE52Leg/edit
https://docs.google.com/presentation/d/12ivXTsb1FsLea-SXEeyi0LAiUyE52Leg/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/12ivXTsb1FsLea-SXEeyi0LAiUyE52Leg/edit#slide=id.p1
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Figuras 17: Atividade gamificada criada no PowerPoint: Aprendendo a Tabuada
Fonte: Autora (2023)

A proposta desses jogos como elementos de aprendizagem € extremamente
gratificante, além de aprimorada as habilidades daqueles que enfrentam dificuldades
no processo de ensino/aprendizagem. Conforme evidenciado pelas imagens descritas,
0 jogo € iniciado ao se clicar no botdo F5 do computador, dando inicio as atividades.
Estas consistem em perguntas, nas quais, caso 0 aluno acerte a resposta, €
recompensado com aplausos. No entanto, caso erre, recebe uma mensagem de "Game
Over", indicando que o jogo retornara a tela inicial para que possa tentar novamente.
Esse padrdo se repete com as perguntas subsequentes, mantendo a estrutura da
primeira. Ao concluir as atividades, o aluno recebera uma mensagem parabenizando-
0, tendo a opcédo de encerrar a atividade ou jogar novamente. Para a eficacia dessa
metodologia de ensino, € preciso evidenciar que 0s jogos ndo serdo utilizados como
distracdo ou passatempo, mas como recurso pedagdgico para proporcionar maior
engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem. A figura 18 evidencia o

espelho do tutorial elaborado com o passo a passo da atividade gamificada.

SApPP x @ TUTORIAL GUIA DE GAME “« X +

CcC O & youtube.com/watch?v=_glHHAKIwpU

@ YouTube = Pesquisa @)

APRENDENDO A TABUADA

Para jogar o game no computador aperte a tecla F5

TUTORIAL GUIA DE GAME EDIANE

G EDIANE JACQUES QUI... P | 2> Partilhar L Transferir

7 visualizagbes 10/06/2023
Sou mestranda, do programa de Mestrado da UNINTER, esse tutorial refere-se sobre um guia de games da minha dissertagé@o de mestrado

Figura 18: Tutorial passo a passo do game elaborado no PowerPoint

Disponivel: https://youtu.be/ glIHHAKIwpU
Fonte: Autora (2023)



https://youtu.be/_glHHAKIwpU
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A figura 18 apresenta uma tela com tutorial, produzida em video através do
YouTube, o tutorial pode ser acessado por todos que tiverem interesse em fazer uso
do mesmo para utilizar em suas aulas, 0 passo a passo esta disponivel no link, o
professor pode copiar e colar, acessar em seu navegador e obter todas as informacdes,
todos podem aprender de forma simples como elaborar a referida atividade gamificada.

Para Johnson et al (2014), a aplicacéo de atividade gamificada na educacéo prova
ser capaz de promover o engajamento de pensamento critico, resolugéo criativa de
problemas e trabalho em equipe. Esse guia de games pode auxiliar o professor em
suas aulas.

Ressalta-se que o tutorial elaborado, estédo unificados: Tutorial passo a passo da
plataforma PowerPoint, tutorial passo a passo da plataforma WordWall e tutorial do
passo a passo da plataforma Kahoot, todos esses tutoriais explicam como funcionam
0s games, como o professor e/ou interessados podem estar elaborando suas atividades
gamificadas para fazer uso em suas aulas. Acessando o link disponivel os interessados
terdo acesso ao tutorial das trés plataformas que teve como prop6sito um guia de game,
com os titulos, jogando com Matemética, aprendendo com Matemética e
aprendendo tabuada e teve como estratégias um game com design colorido e atraente
para prender a atencdo do estudante.

Portanto Leite et al (2015), pontuam que: Para que 0s jogos sejam atraentes
geralmente sdo utilizadas técnicas e estratégicas consolidadas na industria dos jogos
de entretenimento e para que alcancem algum sucesso terdo que atender aos objetivos

educacionais e principalmente, motivar e satisfazer os estudantes.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao fim e ao cabo dessas reflexdes sobre gamificacdo como instrumento
pedagdgico no ensino de matemética no Ensino Fundamental é importante ressaltar
gue para enfrentar os desafios inerentes ao ensino de mateméatica na realidade do
Ensino Fundamental brasileiro, € necessario investir na formagdo continuada de
professores, disponibilizar recursos didaticos adequados, promover capacitacdes para
0 uso de tecnologias educacionais e ainda, incentivar uma abordagem pedagdgica mais
contextualizada, que explicite a aplicacdo pratica da matemética no dia a dia dos
estudantes.

Considerando a problematica posta como ponto de partida desta pesquisa, que
guestionou em que medida atividades gamificadas apresentadas aos professores como
material pedagogico, podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem de
Matematica no Ensino Fundamental? Com base na literatura analisada, bem como nos
discursos dos professores a partir do material em video analisado é possivel afirmar
gue o objetivo geral de analisar as praticas dos professores de Matematica do Ensino
Fundamental e a sua integracdo com atividades gamificadas foi parcialmente
alcancada, uma vez que o recorte temporal e ainda, a escolha das bases de dados
selecionadas, bem como do material utilizado impossibilitou uma analise mais ampla e
pormenorizada, o que seria tarefa para um trabalho de maior félego e duracéo.

Desta forma, ndo obstante aos seus limites, os resultados desta pesquisa
indicam que as atividades com gamificacdo e jogos, quando criteriosamente
planejadas, favorecem o estreitamento do mundo real com o mundo virtual e podem
ser uma ferramenta alternativa no processo de desenvolvimento do aluno para
colaborar com o professor no ensino de Matematica como estratégia pedagdgica
(JACQUES; LOPES e SILVA, 2023).

Nesta perspectiva, 0s recursos tecnolégicos e as atividades gamificadas
propostas no produto apresentado, que possuem um carater aberto, poderdo ser
utilizadas de forma disciplinar, interdisciplinar e transdisciplinar, bem como serem
realizadas de forma individual ou em grupo, com autonomia, protagonismo,
envolvimento, criatividade e planejamento.

Nesse contexto, o sistema de feedback desempenha um papel fundamental,
fornecendo informagdes imediatas sobre o desempenho dos alunos e ajudando-os a

identificar suas areas de forca e fraqueza. Isso possibilita que com a orientacdo e
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supervisdao dos professores, 0os estudantes acompanhem seu progresso e facam
ajustes em seu aprendizado. O sistema de recompensas pode incluir pontos, distintivos,
niveis ou desbloqueio de conteudo adicional. Essas recompensas ajudam a motivar 0s
alunos, proporcionando um senso de conquista e progresso a medida que avangam no
aprendizado da matematica.

A presenca de conflito, cooperacdo e competicdo também pode ser explorada na
gamificacdo do ensino de matematica. Os alunos podem competir entre si ou realizar
atividades em grupos para alcangar objetivos comuns, criando um ambiente
socialmente envolvente e estimulante. E preciso destacar ainda que a definicdo de
objetivos claros e regras bem delimitadas é essencial para uma gamificacdo eficaz no
ensino de matematica. Os estudantes precisam ser conscientizados sobre o que devem
fazer e quais séo as expectativas para que possam se envolver de forma significativa.

A introducdo de niveis permite que os alunos progridam gradualmente e
enfrentem desafios qualificados ao seu nivel de habilidade. Isso mantém o aprendizado
da mateméatica em um ritmo adequado e evita frustracdes ou tarefas muito faceis. A
abordagem de tentativa e erro € encorajada na gamificacdo do ensino de matematica,
permitindo que os alunos experimentem, cometam erros e aprendam com eles. Isso
promove uma aprendizagem ativa e ajuda os alunos a desenvolver habilidades de
resolucao de problemas.

A diverséo, por sua vez, desempenha um papel importante na gamificacdo do
ensino de matematica, pois torna a experiéncia mais agradavel e cativante para os
alunos. Ao incorporar elementos divertidos, como graficos atraentes, desafios
interessantes e recompensas empolgantes, é possivel aumentar o envolvimento dos
estudantes. Os estudantes também precisam ter a oportunidade de interagir com o
contetdo, explorar conceitos matematicos de maneira prética e receber feedback
imediato para sua interacao.

Conforme procurou-se destacar no decorrer desse estudo, é importante
garantir aos estudantes uma base soélida de conhecimentos matematicos desde os anos
iniciais do Ensino Fundamental, para que eles possam progredir de maneira consistente
ao longo de sua trajetdria escolar. Alguns dados a respeito do Ensino Fundamental
brasileiro dos Ultimos anos apresentados nesta pesquisa reafirmam essa necessidade.
Esta pesquisa e particularmente o produto aqui apresentado visam contribuir para a
superacao de desafios inerentes ao processo de ensino e aprendizagem de matematica

gue fazem parte de nosso cenario educacional.
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Outro ponto a ser destacado a partir das analises aqui realizadas diz respeito
ao papel do professor como mediador do processo de ensino-aprendizagem. Ele tem a
responsabilidade de garantir a unidade didatica entre o ensino e a aprendizagem,
planejar, direcionar e controlar o processo de ensino. Ao estimular a atividade propria
dos alunos, o professor promove uma aprendizagem ativa e significativa,
desencadeada no desenvolvimento de habilidades e competéncias dos alunos. Nao
obstante as singularidades que circunscrevem a realidade de cada aluno, a analise
separada de cada componente do processo permite compreender sua dinamica e
assegurar uma caminhada de aprendizagem significativa.

O obijetivo do guia por meio da publicacao na plataforma YouTube, foi de motivar
e engajar os professores para nao deixar suas aulas desinteressantes, assim usando
0 método de atividades de gamificacdo torna suas aulas muito mais engajadas e
divertidas, os professores precisam estar cada vez mais em constante atualizacéo e
formacéo, sabemos que eles atuam como os principais mediadores do conhecimento,
e precisam sempre aprimorar seus conhecimentos sobre novos recursos tecnolégicos
a fim de atingir suas metas significativas para as suas aulas.

Por fim, objetiva-se, que o produto dessa dissertacdo, seja algo motivador, pois
acreditamos que os objetivos foram alcancados através do guia de games, acredita-se
gue as atividades gamificadas auxiliam no processo de ensino/aprendizagem de forma
lidica. Neste contexto espera-se que professores possam utiliza-los para comprovar
sua finalidade e, consequentemente, sirva de referéncias para ensino posteriores.

O tutorial sobre o guia dos games estdo disponibilizados no link nesta
dissertacdo para que todos os professores que tiverem interesse possam estar
acessando para estarem fazendo uso em suas aulas para realizacdo de aulas
diferenciadas com atividades gamificadas. Os tutoriais foram gravados em videos e
estdo disponibilizados com link via YouTube. Foram utilizadas varias plataformas

digitais na realizacdo desse produto.
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