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APRESENTACAO

A obra Matematica 5.0: Estratégias Digitais para Aprender e Ensinar com
Inovagdo reine praticas e reflexdes voltadas a inser¢do de recursos tecnologicos no
ensino da Matematica, destacando-se pela abordagem criativa, interativa e alinhada as
demandas da Educacdo 5.0. Cada capitulo deste volume apresenta uma ferramenta
digital diferente, explorando seu potencial pedagdgico, suas aplicagdes em sala de aula e
os impactos positivos na aprendizagem dos estudantes da Educagdo Bésica. Esta obra
visa inspirar professores, pesquisadores e demais profissionais da educagdo a inovar

suas praticas, utilizando tecnologias digitais como aliadas no processo de ensino-

aprendizagem da Matematica.

O Capitulo 1 explora o uso do GeoGebra como uma poderosa ferramenta para o
ensino de Geometria e Fungdes, destacando sua capacidade de favorecer a visualizacdo
de conceitos abstratos e promover uma aprendizagem mais ativa e investigativa. A
partir de uma proposta de sequéncia didatica, o capitulo mostra como a integracao entre
representacdo geométrica e algébrica pode estimular o raciocinio matematico e

desenvolver a autonomia dos estudantes.

No Capitulo 2, o foco recai sobre o Scratch como meio de desenvolver o
pensamento computacional em articulagio com o ensino de Matematica. O texto
evidencia como a programag¢ao em blocos pode ser utilizada para explorar algoritmos,
sequéncias, proporgdes e outras nogcdes matematicas, ampliando as habilidades 16gicas,

criativas e resolutivas dos alunos por meio da criagdo de jogos e animagdes interativas.

O Capitulo 3 apresenta o Wordwall como ferramenta de gamificagao,
destacando seu potencial para transformar atividades convencionais em experiéncias
ludicas e envolventes. Jogos, quizzes e desafios criados com a plataforma proporcionam
maior engajamento, favorecem a aprendizagem colaborativa e ajudam a consolidar

contetdos matematicos de forma significativa e divertida.

No Capitulo 4, sdo discutidas as contribuigdes das plataformas digitais Google
Forms, Kahoot e Quizizz no processo de avaliagao formativa. O trabalho demonstra

como essas ferramentas permitem o monitoramento em tempo real da aprendizagem,
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proporcionando feedbacks imediatos e personalizados, que auxiliam tanto no

diagnostico das dificuldades quanto na reorientagdo das praticas pedagogicas.

Por sua vez, o Capitulo 5 adentra o universo da Realidade Aumentada (RA),
revelando como essa tecnologia pode tornar o ensino de Matematica mais visual,
concreto e envolvente. A RA permite a visualizagdo tridimensional de objetos
matematicos e favorece a compreensao de conceitos espaciais, abrindo novas
possibilidades para o ensino da Geometria e aproximando os alunos de uma

aprendizagem experiencial e interativa.

O Capitulo 6 traz o Desmos como recurso digital para o ensino de fungdes,
evidenciando sua capacidade de representar graficamente conceitos matematicos de
forma dindmica e interativa. A plataforma ¢ apresentada como um ambiente de
investigacao e criatividade, no qual os estudantes podem explorar, manipular e construir

significados sobre o comportamento das fungdes de maneira visual e participativa.

Encerrando a obra, o Capitulo 7 aborda o uso do Tinkercad e da Impressao 3D
como instrumentos para o ensino de Geometria Espacial. Por meio da modelagem
digital, os alunos podem construir e manipular sélidos geométricos, desenvolvendo
habilidades espaciais, compreendendo propriedades geométricas e se aproximando da

cultura maker, que valoriza a aprendizagem pela pratica, pela criagdo e pela inovagao.

Esta obra se propde, portanto, a ampliar os horizontes do ensino da Matematica
por meio de abordagens digitais que valorizam a experimentacdo, a interatividade e a
personalizacdo da aprendizagem. Ao explorar diferentes recursos tecnoldgicos, os
capitulos aqui reunidos reafirmam a importancia de um professor inovador e reflexivo,
capaz de transformar a sala de aula em um espaco criativo, critico e conectado com os
desafios do século XXI. Esperamos que este volume contribua significativamente para a
formagdo docente e inspire novas praticas pedagogicas mais inclusivas, envolventes e

significativas.

EDITORA
AMPLAMENTE

Ano 2025



PREFACIO

Vivemos um tempo em que a educagdo, desafiada por transformagdes
tecnologicas, sociais e culturais, exige reinvengdo constante. No cerne desse cenario em
movimento, o ensino da Matemadtica se destaca como campo fértil para inovagdo,
especialmente quando aliado aos recursos digitais emergentes. A obra Matematica 5.0:
Estratégias Digitais para Aprender e Ensinar com Inovagdo surge como uma resposta

vigorosa e inspiradora a essa demanda.

Este livro apresenta um conjunto de experiéncias, praticas e reflexdes que
evidenciam o potencial transformador das tecnologias digitais no ensino da Matematica.
Os capitulos que o compdem nao apenas descrevem ferramentas como GeoGebra,
Scratch, Wordwall, plataformas de avaliacao online, Realidade Aumentada, Desmos e
Tinkercad, mas, sobretudo, revelam como esses recursos podem ser incorporados de

forma criativa, critica e significativa ao cotidiano escolar.

Mais do que um manual técnico, esta obra ¢ um convite a reinven¢do do fazer
pedagdgico, a escuta ativa das necessidades dos estudantes do século XXI e ao exercicio
constante da docéncia como pratica reflexiva. Ao apresentar sequéncias didaticas,
propostas metodologicas e embasamentos tedricos solidos, os autores nos conduzem a
uma jornada de possibilidades, em que a Matemadtica deixa de ser apenas um conjunto

de formulas para se tornar uma experiéncia interativa, investigativa e inclusiva.

Destinado a professores, formadores, pesquisadores e estudantes de licenciatura,
este volume inaugura um espaco de didlogo entre tradigdo e inovagdo, teoria e pratica,
ensino e tecnologia. Que cada pagina seja fonte de inspiragdo, provocagdo e
transformagao — para que nossas salas de aula se tornem, cada vez mais, espagos vivos

de aprendizagem, criacao e sentido.

Boa leitura e boa viagem pelo universo da Matematica 5.0!

Os Organizadores
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- CAPITULO 1 -

GEOGEBRA NO ENSINO DA MATEMATICA: VISUALIZACAO E
EXPLORACAO EM SALA DE AULA

Carlos Daniel Chaves Paiva

Elciete de Campos Moraes Brum 2

Francilino Paulo de Sousa >
Rildo Alves do Nascimento *

Alan Derick de Araujo Lima 3
DOI: 10.47538/4C-2025.31-01

1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o advento das tecnologias digitais transformou
profundamente as praticas educativas, particularmente no ensino da Matematica, area
historicamente marcada pela abstragdo e pela complexidade conceitual. A emergéncia
de ferramentas computacionais interativas, como o GeoGebra, tem proporcionado novas
possibilidades para a visualizacdo, a exploragdo e a constru¢do de conhecimentos
matematicos, configurando-se como recurso de inegavel relevancia para o ensino-
aprendizagem. Nesse cenario, observa-se a necessidade de integrar tais tecnologias de
forma significativa as praticas pedagdgicas, superando abordagens tradicionais que,

muitas vezes, dificultam a apreensdo de conteudos abstratos por parte dos estudantes.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), a integracdo de
tecnologias digitais no ensino da Matematica € essencial para desenvolver competéncias
como o pensamento cientifico, critico e criativo, além de favorecer a resolugdo de
problemas complexos por meio da visualizagdo e exploragdo ativa de conceitos. O
documento refor¢a a importancia de ambientes dindmicos € interativos para promover a

articulagcdo entre diferentes representagdes matematicas, alinhando-se as necessidades

1 Licenciado em Matematica. Instituto Federal do Ceara (IFCE). E-mail: chavespaivacarlosdaniel@gmail.com.

2 Mestra em Educagdo. Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA). E-mail: elcietecmbrum.mat@gmail.com.

3 Mestrando em Ciéncias da Educagio e FEtica Cristd. Ivy Enber Christian University. E-mail:
fpslm@yahoo.com.br.

4  Especialista em Metodologia do Ensino da Matematica. Instituto Superior de Teologia Aplicada (INTA). E-mail:
rildo.alves23@gmail.com.

5 Mestre em Matematica. Universidade Estadual do Ceard (UECE). E-mail: alanderickalima@gmail.com.
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contemporaneas de uma educagdo que valoriza a autonomia e a contextualizacdo do

conhecimento (Brasil, 2018).

Kenski (2012) ressalta que as tecnologias digitais reconfiguraram
profundamente os processos educacionais, estabelecendo novos ritmos e possibilidades
para a constru¢do do conhecimento. A autora argumenta que essas ferramentas ndo
apenas modificam as formas de ensinar e aprender, mas também demandam uma
reavaliagdo critica dos papéis de professores e alunos em ambientes educacionais cada
vez mais dinamicos e interconectados. Essa perspectiva reforca a relevancia do
GeoGebra como recurso educacional, pois sua natureza interativa e dindmica se alinha
as necessidades contemporaneas de uma educagdo matemdtica mais engajadora e

significativa, capaz de acompanhar as transformacgdes da sociedade digital.

A problematizacdo que orienta esta investigagdo advém da constatacdo das
dificuldades enfrentadas por alunos da Educagdo Bésica no que tange a compreensio
integrada de representacOes geomeétricas e algébricas. A fragmentagcdo desses saberes,
frequentemente dissociados da experiéncia concreta e da dinamica exploratoria,
compromete o desenvolvimento do raciocinio matematico e a formacdo de

competéncias essenciais para a atuacao cidada critica e criativa.

O problema de pesquisa que norteia este estudo pode ser enunciado nos
seguintes termos: como o uso do GeoGebra pode favorecer a visualizagdo, a explora¢do
e a construcdo de significados matematicos no ensino de Geometria e Funcdes,

promovendo a integracao de representagdes e a autonomia dos estudantes?

A revisdo teodrica evidencia que o GeoGebra, ao conjugar ambientes algébrico,
geométrico e numérico de forma dindmica e interativa, possibilita a experimentacdo e a
manipulagdo de objetos matematicos em tempo real, aspectos fundamentais para a
construgdo de sentidos e a internalizacdo de conceitos. Estudos recentes apontam que a
utilizagdo planejada dessa ferramenta pode potencializar a identificagdo de padrdes, a
generalizacdo de propriedades e o estimulo ao raciocinio dedutivo, elementos essenciais

para a consolidagdo de aprendizagens matematicas mais profundas.

A presente pesquisa, de natureza qualitativa e carater exploratdrio, propos-se a
realizar uma revisdo bibliografica sobre o tema, bem como a delinear uma sequéncia

didatica com vistas a aplicacao pratica do GeoGebra em turmas da Educagdo Bésica. As
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atividades foram estruturadas de modo a privilegiar a exploragdo ativa, a investigacdo
de propriedades e a constru¢do de conceitos, alinhando-se as premissas de uma
educacdo matematica que valoriza o protagonismo do aluno no processo de

aprendizagem.

A justificativa para esta investigacdo reside na urgéncia de incorporar recursos
digitais que, além de ampliar as possibilidades metodologicas, contribuam para tornar a
Matematica mais acessivel, compreensivel e significativa para os estudantes. Em
particular, o uso do GeoGebra revela-se promissor no que tange a promogao da
autonomia intelectual, da criatividade e do pensamento critico, habilidades

indispensaveis na sociedade contemporanea.

O objetivo central deste trabalho ¢, portanto, apresentar uma revisao tedrica
acerca do uso do GeoGebra no ensino da Matemadtica, com especial atencdo a
visualizacdo e a explora¢do de conceitos em Geometria ¢ Fungdes, bem como propor
atividades praticas que favoregam a integracdo de representacdes e a construcdo de

significados matematicos pelos estudantes.

Diante desse contexto, a utilizagdo do GeoGebra se apresenta ndo apenas como
uma ferramenta tecnoldgica, mas como um catalisador para a transformacao das praticas
pedagdgicas em Matematica. Ao integrar representacdes dinamicas e interativas, o
software possibilita uma abordagem mais intuitiva e investigativa, alinhada as
demandas de uma sociedade em constante evolugdo. Assim, este trabalho busca
contribuir para a reflexdo sobre como recursos digitais podem redimensionar o ensino,
tornando-o mais significativo e conectado as reais necessidades de aprendizagem dos

estudantes.

2. REFERENCIAL TEORICO

A inser¢do das tecnologias digitais no contexto educacional constitui um dos
marcos mais significativos das transformagdes pedagogicas contemporaneas. No ensino
da Matematica, em particular, essas tecnologias tém assumido papel de destaque ao
oferecer recursos que favorecem a visualizacdo, a manipulacdo e a exploragao de
conceitos tradicionalmente abstratos (Borba; Villarreal, 2005). A utilizagdo de softwares

educativos proporciona ambientes de aprendizagem mais dindmicos, colaborativos e
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interativos, nos quais o estudante ¢ convidado a assumir um papel ativo na constru¢ao

do conhecimento.

Dentre os aportes tedricos que sustentam a integragdo das tecnologias ao ensino
da Matematica, destaca-se a perspectiva construcionista de Papert (1980), segundo a
qual o ato de “construir” no meio digital potencializa a aprendizagem significativa, uma
vez que o estudante ¢ desafiado a explorar, experimentar e refletir sobre suas proprias
criagdes matematicas. Assim, o uso consciente e intencional das tecnologias transcende
0 mero apoio instrumental, configurando-se como mediador da atividade cognitiva e da

producado de sentidos matematicos.

O GeoGebra, software livre e multiplataforma desenvolvido por Markus
Hohenwarter, representa uma das mais relevantes inovagdes tecnoldgicas aplicadas ao
ensino da Matematica (Hohenwarter; Preiner, 2007). Integrando funcionalidades
algébricas, geométricas, graficas e numéricas em um ambiente dindmico e interativo, o
GeoGebra possibilita a exploragdo simultanea de multiplas representagdes matematicas,
favorecendo o estabelecimento de conexdes e a construcdo de significados (Zbiek;

Conner, 2006).

Conforme pontua Zbiek et al. (2007), a interagdo com ambientes dindmicos,
como o proporcionado pelo GeoGebra, permite aos estudantes modificarem parametros,
manipular objetos e observar imediatamente os efeitos dessas alteragdes,
desenvolvendo, assim, habilidades de analise, generalizagdo e argumentagdao. A
visualiza¢ao dindmica de propriedades geométricas e funcionais contribui para superar a
fragmentacdo de saberes e possibilita a constru¢do de compreensdes mais robustas e

integradas.

Ademais, o uso do GeoGebra no ensino ndo apenas favorece a compreensao
conceitual, mas também estimula o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
como a autonomia, a criatividade e a perseveranca frente a desafios matematicos. Nesse
sentido, sua utilizacdo planejada e intencional em sala de aula pode contribuir para a
formagdo de sujeitos criticos, criativos e protagonistas de seu proprio processo de

aprendizagem.

A visualizagdo ocupa um lugar central no processo de aprendizagem

matematica, particularmente no que se refere a formacdo de imagens mentais, a
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manipulacdo de representacdes e a percep¢do de propriedades e relagdes entre objetos
matematicos (Duval, 2003). A capacidade de visualizar estruturas abstratas, de
representar fendmenos matematicos em diferentes registros e de articular essas
representacdes constitui competéncia essencial para o desenvolvimento do pensamento

matematico.

De acordo com Arcavi (2003), a visualizacao ndo deve ser entendida como mera
ilustragdo ou apoio intuitivo, mas como componente estruturante do raciocinio
matematico, capaz de favorecer a elaboracdo de conjecturas, a formula¢do de
generalizacdes e a validagdo de argumentos. A exploracdo de ambientes dindmicos,
como o GeoGebra, amplia as possibilidades de visualizagdo ao permitir a manipulagio

direta dos objetos, a experimentagao de hipodteses e a analise de invariantes e variantes.

Assim, a combinagdo de visualizagdo e exploragdo configura uma poderosa
estratégia didatica para a constru¢do de conhecimentos matematicos, especialmente em
conteudos que envolvem Geometria e Fungdes, nos quais a compreensdo das relagdes

espaciais, das variagdes e das dependéncias funcionais ¢ fundamental.

3. APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E AMBIENTES DIGITAIS

A compreensdo da aprendizagem no contexto do uso de tecnologias digitais
demanda o aporte de teorias que enfatizem a construgdo ativa do conhecimento. Nesse
sentido, a Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por Ausubel (1963), oferece
subsidios valiosos para a reflexdo sobre praticas pedagdgicas mediadas por softwares

educativos como o GeoGebra.

Segundo Ausubel (1963), a aprendizagem torna-se significativa quando novos
conteudos sdo relacionados, de maneira substantiva e ndo arbitraria, aos conhecimentos
ja existentes na estrutura cognitiva do estudante. Esse processo exige que o material a
ser aprendido seja potencialmente significativo e que o aprendiz esteja disposto a

estabelecer essas conexoes de sentido.

Ausubel (2003) destaca que a aprendizagem significativa ocorre quando novos
conhecimentos sdao ancorados em conceitos preexistentes na estrutura cognitiva do

aluno, estabelecendo relacdes ndo arbitrarias e substantivas. Nessa perspectiva, o
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GeoGebra atua como um facilitador ao transformar conteudos abstratos da Matematica
em representacdes dinamicas e manipuldveis, permitindo que os estudantes conectem
ideias complexas — como propriedades geométricas ou variagcdes funcionais — a
experiéncias concretas e visualmente intuitivas. Dessa forma, o software potencializa a

internalizacdo de conceitos, tornando-os mais acessiveis e duradouros.

Além disso, conforme Ausubel (2003), a disposi¢ao do aprendiz em relacionar
novos saberes a estruturas cognitivas prévias ¢ fundamental para a consolidagdao da
aprendizagem. O GeoGebra, ao estimular a exploragdo ativa e a experimentacao, pode
criar um ambiente propicio para essa disposi¢@o, incentivando os alunos a formularem
hipoteses, testarem variagdes e refletirem sobre os resultados. Essa abordagem
investigativa, aliada a mediacdo pedagdgica, ndo apenas refor¢a a compreensao
conceitual, mas também desenvolve autonomia e raciocinio critico, elementos centrais

para uma aprendizagem verdadeiramente significativa.

A utilizagdo de ambientes digitais interativos, como o GeoGebra, pode, assim,
favorecer a aprendizagem significativa ao permitir que conceitos matematicos
tradicionalmente abstratos sejam apresentados de forma concreta, dinamica e
manipulavel. A possibilidade de explorar propriedades geométricas, de visualizar
transformagdes algébricas e de experimentar relagdes funcionais promove a ancoragem
de novos conhecimentos a estruturas cognitivas prévias, ampliando a compreensado e a

reten¢ao dos conteudos.

Além disso, de acordo com Valente (1999), os ambientes computacionais
favorecem o aprendizado investigativo, proporcionando situagdes em que o estudante se
torna autor de seu proprio conhecimento ao formular hipoteses, testar estratégias e
construir argumentos. Tais praticas estdo alinhadas a perspectiva construtivista e
reforgam a importancia da agdo, da reflexdo e da autonomia no processo de

aprendizagem.

Assim, o uso do GeoGebra, integrado a uma abordagem pedagogica intencional
e reflexiva, configura-se como estratégia que nao apenas facilita a visualizagdo
matematica, mas também promove aprendizagens profundas e duradouras, respeitando a
diversidade de estilos cognitivos e favorecendo o desenvolvimento de competéncias

criticas e criativas.
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4. GEOGEBRA NO CONTEXTO ESCOLAR: POTENCIALIZANDO O ENSINO
E A APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

A integracdo de Recursos Educacionais Digitais, como o GeoGebra, no ensino
de Matematica tem se mostrado fundamental para despertar o interesse dos alunos e
tornar as aulas mais dindmicas e atrativas. Dias et al. (2024) destacam que a
gamificacdo, quando aplicada ao GeoGebra, amplia a dinamicidade no estudo de
conceitos como Fungdes do Segundo Grau, transformando a aprendizagem em um
processo mais interativo e motivador. Essa abordagem nao s6 facilita a compreensao de
conteudos abstratos, mas também estimula a participacdo ativa dos estudantes,

promovendo um ambiente de investigacdo e descoberta.

No contexto do ensino de fungdes trigonométricas, Pereira e Correia (2022)
demonstram que o GeoGebra possibilita uma analise grafica intuitiva das fungdes seno,
cosseno e tangente, favorecendo a constru¢do do conhecimento de forma significativa.
A abordagem investigativa, mediada pelo software, permitiu que os alunos assumissem
um papel central no processo de aprendizagem, relacionando conceitos tedricos com
representacoes visuais e dindmicas. Essa estratégia nao apenas reforgou a compreensao
dos conteudos, mas também desenvolveu habilidades de raciocinio e autonomia,

essenciais para a formagdo matematica.

Estudos recentes, como o de Zhang et al. (2025), comprovam que o GeoGebra,
enquanto ferramenta de visualizacdo dinamica, tem um efeito positivo médio a grande
no desempenho dos estudantes em Matematica. Mathias (2023) ressalta que a
versatilidade do sofiware permite sua aplicagdo em diversas areas, desde Geometria
Plana até Calculo e Algebra Linear, ampliando suas possibilidades pedagogicas. Além
disso, o GeoGebra extrapola seus objetivos iniciais, tornando-se um recurso
indispensavel para a criagdo de ambientes de aprendizagem inovadores, nos quais os
alunos podem explorar, testar hipdteses e construir conhecimentos de forma

colaborativa.

Moreira et al. (2023) evidenciam que atividades desenvolvidas no GeoGebra e
no GeoGebra Classroom estimulam a criatividade e o entusiasmo dos alunos, resultando
em maior engajamento e participacao. A curiosidade despertada pelo software motiva os

estudantes a questionarem, investigarem e produzirem seus proprios trabalhos,
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consolidando uma aprendizagem ativa e significativa. Esses resultados reforcam o
potencial do GeoGebra como catalisador de transformagdes nas praticas pedagodgicas,
alinhando-se as demandas de uma educagdo matematica contemporanea, que valoriza a

interagdo, a visualizagdo e a autonomia discente.

O GeoGebra tem se destacado como uma ferramenta essencial para o ensino de
Matematica, especialmente em temas como Geometria e Algebra, devido a sua
capacidade de transformar conceitos abstratos em representacdes visuais € interativas.
Aratijo (2024) demonstrou que o uso do software no estudo de sélidos geométricos
permitiu aos alunos visualizarem e manipular figuras tridimensionais, facilitando a
compreensdao de suas propriedades e planificagdes. Além disso, observou-se um
aumento significativo no engajamento e na motivacao dos estudantes, evidenciando o

potencial do GeoGebra para tornar a aprendizagem mais dinamica e atrativa.

A eficacia do software também foi comprovada no ensino de Fungdes
Quadraticas, conforme destacado por Buene e Munguambe (2024). Os autores relataram
que a utilizagdo do GeoGebra promoveu uma aprendizagem colaborativa e
investigativa, permitindo que os alunos relacionassem a teoria com situagdes praticas.
Essa abordagem ndo apenas facilitou a compreensao dos conceitos matematicos, mas
também estimulou um maior interesse pela disciplina. Da mesma forma, Araujo et al.
(2024b) ressaltaram que a manipulacdo dinamica de objetos no sofiware ajudou os
estudantes a superarem dificuldades especificas, como o célculo de areas e a aplicacdo
de propriedades geométricas, refor¢ando a importancia da tecnologia como mediadora

do conhecimento.

Chauque (2024) constatou que a utilizagdo do GeoGebra potencializou
significativamente a aprendizagem de contetidos matematicos, permitindo aos alunos
desenvolverem habilidades na construg¢do e analise de graficos de fungdes do primeiro
grau. O estudo revelou ainda que o software facilitou a compreensao da defini¢do de
funcdes e de suas multiplas representagdes graficas, promovendo uma abordagem mais

dindmica e interativa do conteudo.

Também no contexto da Educacdo Basica, Santiago, Peixoto e Araujo (2025)
observaram que o GeoGebra contribuiu para um aprendizado mais significativo,

especialmente no estudo de geometria plana. A interagdo com representagdes graficas
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dindmicas permitiu que os alunos construissem seu conhecimento de forma ativa,

resultando em melhor desempenho escolar.

Além disso, Araujo et al. (2024a) evidenciaram que estudantes que utilizaram o
software apresentaram resultados superiores em comparagdo aos que seguiram métodos
tradicionais, confirmando que a integragdo de tecnologias digitais no ensino de
Matematica ndo so facilita a compreensao de conceitos complexos, mas também torna a
aprendizagem mais alinhada as necessidades da sociedade contemporanea. Assim, o
GeoGebra se consolida como uma ferramenta pedagogica inovadora, capaz de
transformar a pratica docente e a experiéncia discente, promovendo uma educagdo

matematica mais acessivel, interativa ¢ eficaz.

5. METODOLOGIA

A presente pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, de natureza exploratoria
e descritiva, visando compreender e analisar o potencial pedagogico do GeoGebra no
processo de ensino-aprendizagem da Matematica, com énfase na visualizacdo e

exploracdo de conceitos geométricos e algébricos.

Bogdan e Biklen (2003) destacam que a pesquisa qualitativa permite uma
compreensdo aprofundada dos fenomenos educacionais, valorizando o contexto natural
em que ocorrem e as perspectivas dos participantes envolvidos. Nesta investigacdo,
adotou-se essa abordagem para analisar como o uso do GeoGebra influencia o processo
de ensino-aprendizagem em Matemadtica, capturando ndo apenas os resultados tangiveis,
mas também as experiéncias, percepcdes e interacdes dos alunos e professores coletadas
na revisdo de literatura. Essa escolha metodoldgica possibilitou uma andlise rica e

contextualizada, alinhada a complexidade do objeto de estudo.

Conforme Marconi e Lakatos (2017), a metodologia cientifica deve ser
rigorosamente planejada para garantir a validade e a confiabilidade dos dados coletados.
Nesse sentido, esta pesquisa seguiu um delineamento sistemdtico, com etapas
claramente definidas: revisdo bibliografica, e elaboracao de sequéncia didatica. A
triangulacao de dados foi empregada para assegurar uma visao abrangente € minimizar

vieses, conforme recomendado pelos autores.
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Inicialmente, procedeu-se a uma revisdo bibliografica, pautada em publicagdes
cientificas nacionais e internacionais que abordam a integracao de tecnologias digitais
no ensino da Matematica, bem como estudos especificos sobre o uso do GeoGebra
como ferramenta didatico-pedagogica. Foram consultadas bases de dados académicas
reconhecidas, tais como Periddicos CAPES, SciELO e Google Scholar, utilizando

descritores como “GeoGebra”, “ensino de Matematica”, “visualizacdo matematica” e

“tecnologias digitais na educagao”.

Com base no referencial tedrico consolidado, elaborou-se uma proposta de
sequéncia didatica destinada a turmas da Educacdo Basica, contemplando conteudos de
Geometria e Funcgdes. As atividades foram estruturadas de modo a estimular a
exploragdo, a experimentacdo e a construgdo de significados matematicos por meio da

utilizacdo do GeoGebra em ambiente computacional.

A analise dos dados seguird os pressupostos da andlise qualitativa, buscando
identificar evidéncias de desenvolvimento de habilidades de visualizagao, de articulacao
entre diferentes representacdes matematicas e de autonomia no processo investigativo.
As categorias de andlise emergiram de forma indutiva, a partir da interpretacdo dos

dados coletados em consonancia com o referencial tedrico estabelecido.

Essa metodologia permitiu ndo apenas avaliar a eficacia do uso do GeoGebra no
ensino da Matematica, mas também compreender as nuances do processo de
aprendizagem mediado por tecnologias digitais, respeitando as singularidades do

contexto escolar e dos sujeitos envolvidos.

6. PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA: EXPLORANDO GEOMETRIA E
FUNCOES COM GEOGEBRA

Esta secdo apresenta uma sequéncia didatica estruturada para ser aplicada em
turmas da Educagdo Baésica, com o objetivo de integrar o GeoGebra no ensino de
conceitos de Geometria e Funcgdes. A proposta visa promover a visualizacdo, a
exploracdo ativa e a constru¢do de significados matematicos, alinhando-se aos

principios teoéricos discutidos anteriormente.
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Nesse sentido, essa sequéncia didatica aqui proposta incorpora principios de
aprendizagem ativa ao utilizar o GeoGebra como ferramenta de mediagao tecnoldgica,
permitindo que os alunos ndo apenas visualizem conceitos matematicos, mas também os
manipulem e testem hipoteses em tempo real. Inspirado na abordagem construcionista
de Papert (1980), o plano de aulas foi estruturado para promover a descoberta guiada,
onde os estudantes, ao interagirem com objetos matemadticos dindmicos, desenvolvem
gradualmente a capacidade de generalizar padrdes e construir argumentos matematicos
validos. Essa metodologia vai além da simples aplicagdo de formulas, pois enfatiza o
processo de investigacdo, desde a exploracdo inicial até a sistematizacdo de conceitos,
alinhando-se as recomendagdes da BNCC (Brasil, 2018) para o desenvolvimento do

pensamento matematico critico e criativo.

Quadro 1: Detalhamento da Sequéncia Didatica.

Secao Detalhamento
- Facilitar a compreensao integrada de representagdes geométricas e
algébricas.
Objetivos da Sequéncia - Estimular a investigagdo e a formulac@o de conjecturas através da
Didatica manipulacdo dindmica de objetos matematicos.

- Promover a autonomia ¢ o trabalho colaborativo entre os estudantes.
- Desenvolver habilidades de visualizagdo e raciocinio matematico.

- Geometria Plana: propriedades de figuras geométricas, relagdes entre
angulos e lados, célculo de areas e perimetros.

Contelidos Abordados - Fungoes QO Primeir.o Grau: representag:éo gréﬁcg, coeficientes
angular e linear, analise de crescimento e decrescimento.

- Fungdes Quadraticas: vértice, raizes, concavidade e aplicagdes em
problemas contextualizados.

Aula 1: Introdugdo ao GeoGebra e Exploragao Inicial

- Atividade 1: Apresentagdo do GeoGebra e construgdo de figuras
simples.

- Atividade 2: Criagdo de figura composta e descri¢do de propriedades.

Aula 2: Investigacdo de Propriedades Geométricas
- Atividade 1: Triangulo dindmico.
- Atividade 2: Teorema de Pitagoras e reflexao.

g%%?iscga Sequéncia Aula 3: Introdug@o a Fungdes do Primeiro Grau
- Atividade 1: Graficos de fungdes lineares.
- Atividade 2: Analise de variagdes.

- Tarefa: Problemas contextualizados.

Aula 4: Fungoes Quadraticas e Aplicagdes
- Atividade 1: Construcdo de parabolas.
- Atividade 2: Modelagem de situagodes reais.
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Aula 5: Sintese e Avalia¢do

- Atividade 1: Projeto em grupo e apresentacao.

- Avaliagdo: Reflexdo escrita sobre a aprendizagem.

- Computadores ou tablets com acesso ao GeoGebra.
Recursos Utilizados - Materiais de apoio: roteiros e listas de problemas.

- Projetor para demonstra¢des coletivas.

- Formativa: observagao da participacdo e engajamento.
- Somativa: projeto final e relatério reflexivo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Avaliagio

A sequéncia didatica proposta busca transformar o ensino de Matemadtica em um
processo dindmico e investigativo, onde os alunos assumem o papel de protagonistas. O
GeoGebra, como ferramenta central, permite a exploragdo visual e interativa de
conceitos abstratos, facilitando a internaliza¢cdo de conhecimentos ¢ o desenvolvimento
de habilidades essenciais para a aprendizagem significativa. A integragdo entre teoria e
pratica, aliada a mediagdo docente, pode potencializar os resultados e tornar a

Matematica mais acessivel e engajadora.

7. ANALISE E DISCUSSAO

A andlise dos estudos revisados e da proposta de sequéncia didatica evidencia
que o uso do GeoGebra no ensino da Matematica pode contribuir de forma significativa
para a superacdo de dificuldades historicas relacionadas a abstragdo conceitual e a
fragmentacdo de representacdes geométricas e algébricas. A integracdo de multiplos
registros de representacdo em um ambiente dindmico e interativo favorece a
visualizacdo, a experimentagdo e a construcdo ativa do conhecimento matematico,

conforme apontado por Duval (2003) e Arcavi (2003).

Os resultados obtidos na literatura analisada reforcam que o GeoGebra atua
como mediador cognitivo, facilitando a identificagdo de propriedades, a generalizacdo
de padrdes e a validacdo de conjecturas matematicas. Nesse cendrio, a experiéncia de
manipulacdo direta de objetos matemadticos permitiu aos estudantes visualizarem
relagdes e comportamentos que, de outra forma, permaneceriam ocultos em abordagens
tradicionais (Buene; Munguambe, 2024; Aratjo, 2024; Chauque, 2024; Santiago;
Peixoto; Araugjo, 2025). Tal constatagdo converge com a perspectiva construcionista de

Papert (1980), que valoriza a aprendizagem pela acdo e pela experimentagao.
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A proposta de sequéncia didatica delineada neste estudo, com atividades
centradas na exploragdo ativa e na resolugao de problemas, demonstra-se ser compativel
com as diretrizes da BNCC (Brasil, 2018), ao estimular competéncias como o
pensamento critico, a criatividade e a capacidade de resolver problemas complexos.
Nesse sentido, ao utilizar o GeoGebra para modelar situagdes reais e construir
representacdes graficas dindmicas, os alunos ndo apenas podem consolidar conteudos
matematicos, mas também desenvolver habilidades de investigacdo e de argumentagao
logica.

Ademais, a analise qualitativa dos dados revelou que o GeoGebra possibilita
uma mudan¢a no papel tradicional dos estudantes, que passam a assumir maior
protagonismo em suas aprendizagens, ¢ dos professores, que atuaram como mediadores
e orientadores do processo de construcdo do conhecimento. Esta mudanga de paradigma
¢ enfatizada por Kenski (2012), ao destacar que as tecnologias digitais instauram novos

ritmos e relagdes no contexto educacional.

Outro ponto relevante identificado foi o impacto positivo do GeoGebra na
motivacao dos estudantes. A interatividade proporcionada pelo software contribuiu para
tornar as aulas mais dinamicas e atrativas, o que, por sua vez, favoreceu o aumento do
engajamento e da disposi¢do dos alunos para enfrentar desafios matematicos, conforme
também verificado nos estudos de Aratjo ef al. (2024a) e Santiago, Peixoto e Aratjo

(2025).

Os estudos analisados demonstram de forma consistente que o GeoGebra se
configura como uma ferramenta pedagogica poderosa, capaz de transformar o ensino de
Matemadtica em um processo dindmico e significativo. A abordagem investigativa,
destacada por Dias ef al. (2024) e Pereira e Correia (2022), revelam que o software nao
apenas aumenta o interesse dos alunos, mas também promove uma compreensao mais
profunda de conceitos complexos, como fun¢des elementares e fungdes trigonométricas,
por meio da visualizacdo interativa. Ademais, os resultados de Zhang et al. (2025)
corroboram a eficacia do GeoGebra na melhoria do desempenho académico, refor¢cando
seu papel como mediador entre a abstracdo matematica e a aprendizagem concreta.

Esses dados sugerem que a integragdo do software em sala de aula pode reduzir as
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lacunas entre teoria e pratica, especialmente em temas tradicionalmente desafiadores

para os estudantes.

A analise também evidencia que o GeoGebra vai além de suas fungdes iniciais,
tornando-se um recurso versatil que estimula a criatividade e a autonomia dos alunos,
conforme observado por Moreira et al. (2023). A capacidade do software de envolver os
estudantes em atividades investigativas e colaborativas ndo s¢ facilita a internalizacao
de conceitos, mas também desenvolve habilidades socioemocionais, como perseveranga
e trabalho em equipe. No entanto, ¢ importante ressaltar que o sucesso dessa integracao
depende de um planejamento pedagdgico intencional, alinhado as necessidades dos
alunos e aos objetivos de aprendizagem. Portanto, embora o GeoGebra oferega
inimeras possibilidades, sua eficacia esta intrinsecamente ligada a mediagao docente ¢ a

adogdo de estratégias que valorizem a exploracao e a reflexdo critica.

No entanto, a andlise critica dos resultados também aponta para a necessidade de
formacao docente especifica para o uso pedagdgico eficaz do GeoGebra. A simples
introducdo da tecnologia em sala de aula, sem um planejamento didatico intencional e
fundamentado, pode nao alcancar os efeitos desejados. Como salientam Borba e
Villarreal (2005), a reorganizacdo do pensamento matematico mediado pelas
tecnologias depende, em grande medida, da qualidade das interagdes propostas e da
capacidade do professor de promover a articulagdo entre diferentes representacdes e

registros.

Assim, os achados desta pesquisa corroboram a ideia de que o GeoGebra,
integrado a praticas pedagdgicas bem estruturadas, ¢ um potente aliado no ensino da
Matematica, proporcionando condi¢des para o desenvolvimento de uma aprendizagem
significativa, reflexiva e critica, conforme os principios defendidos por Ausubel (1963;

2003).

Outro aspecto relevante identificado ¢ o fortalecimento das habilidades de
resolugdo de problemas complexos por meio do uso do GeoGebra. Ao proporcionar um
ambiente em que os estudantes podem testar hipdteses, observar variagdes € interpretar
resultados em tempo real, o software contribui para o desenvolvimento de estratégias
cognitivas mais sofisticadas. Essa pratica investigativa amplia a capacidade dos alunos

de formular e validar conjecturas, habilidade essencial ndo apenas para o desempenho
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escolar, mas também para a formacdo de cidaddos criticos capazes de lidar com

situagdes-problema em contextos diversos.

Adicionalmente, observa-se que o GeoGebra favorece a personalizacdo do
processo de aprendizagem, respeitando o ritmo e o estilo cognitivo de cada estudante. A
possibilidade de manipular objetos de maneira independente, de explorar diferentes
caminhos para a resolu¢do de uma mesma situagdo e de visualizar imediatamente os
efeitos de suas acgOes estimula a autonomia intelectual e valoriza a diversidade de
percursos de aprendizagem. Essa caracteristica, cabe ressaltar, ¢ particularmente
importante em contextos inclusivos, em que a flexibilidade dos ambientes digitais pode

promover maior equidade de acesso aos saberes matematicos.

Por fim, destaca-se que a utilizacao do GeoGebra também pode contribuir para a
constru¢do de uma cultura colaborativa em sala de aula. As sequéncias didaticas
propostas incentivam o trabalho em grupo, o debate de ideias e a construg@o coletiva de
conhecimentos, aspectos essenciais para uma educacdo que busca desenvolver
competéncias socioemocionais, como a comunicacdo eficaz e a capacidade de
argumentacdo. Esse ambiente colaborativo, mediado pelas tecnologias digitais,
aproxima a aprendizagem matematica de praticas sociais auténticas, ampliando o

sentido e a relevancia dos contetidos estudados na formacao integral dos estudantes.

8. CONCLUSAO

O presente estudo evidenciou que a utilizagdo do GeoGebra no ensino da
Matematica representa uma estratégia potente para potencializar a visualizacdo, a
exploragdo e a constru¢do ativa de significados matemadticos, especialmente nos
conteudos de Geometria e Funcdes. A analise realizada, fundamentada na literatura
cientifica e na proposta de sequéncia didatica elaborada, demonstrou que o ambiente
dinamico e interativo proporcionado pelo software favorece o desenvolvimento de
competéncias cognitivas superiores, como a identificagdo de padrdes, a formulagdo de
conjecturas e a capacidade de generalizagdo, aspectos essenciais para uma

aprendizagem significativa e critica.

Os resultados apontam que a integragao intencional e planejada do GeoGebra em

praticas pedagogicas pode transformar a dinamica da sala de aula, promovendo a
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autonomia, o protagonismo e a colaboragdo entre os estudantes. A exploragdo ativa de
conceitos, a constru¢do de multiplas representagdes e¢ o estimulo a investigagdo
matematica mostraram-se fundamentais para superar dificuldades tradicionalmente
associadas a abstracao conceitual, contribuindo para a constru¢do de compreensdes mais
robustas e articuladas. Nesse contexto, o papel do professor como mediador e
organizador de experiéncias significativas torna-se ainda mais central, exigindo

formagao continuada para o uso critico e criativo das tecnologias digitais.

Além dos avangos observados nos distintos estudos, esta pesquisa ressalta que o
uso do GeoGebra demanda uma mudanga de postura pedagdgica, rompendo com
praticas transmissivas e centradas no professor. O sucesso da implementagcdo dessa
tecnologia esta intrinsecamente ligado a disposicdo dos docentes em adotar
metodologias diferenciadas das tradicionais, que promovam a participacao efetiva dos
estudantes na construgdo do conhecimento matematico. Nesse sentido, o
desenvolvimento de politicas de formagao continuada especificas para a utilizagdo de
tecnologias digitais no ensino da Matematica torna-se indispensdvel para garantir a

eficacia das praticas inovadoras.

e

Outro ponto que merece destaque refere-se a importancia de se considerar as
condigdes materiais e estruturais das institui¢des de ensino para a integracdo efetiva do
GeoGebra no cotidiano escolar. Embora o software seja gratuito e multiplataforma, sua
utilizacdo depende da disponibilidade de equipamentos adequados e de acesso amplo,
aspectos que ainda representam desafios em muitos contextos educacionais. Assim,
politicas publicas voltadas a democratizagdo do acesso as tecnologias digitais devem
acompanhar as propostas de inovag¢do pedagdgica, garantindo que a transformagdo no

ensino da Matematica seja uma realidade acessivel a todos os estudantes.

Por fim, esta investigag¢do reforca que a incorporagao do GeoGebra ao ensino da
Matematica ndo se limita a dimensdo instrumental, mas envolve uma profunda reflexao
sobre os processos de aprendizagem e sobre as finalidades da educacdo contemporanea.
Trata-se de fomentar um ensino que valorize a criatividade, o pensamento critico ¢ a
capacidade de resolver problemas complexos, competéncias essenciais para a formagao
de cidaddos autonomos e conscientes. Nesse contexto, o uso de tecnologias como o

GeoGebra deve ser entendido ndo como um fim em si mesmo, mas como parte de um
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projeto pedagogico mais amplo, comprometido com a construcdo de uma sociedade

mais justa, democratica e inclusiva.

Conclui-se, portanto, que o GeoGebra, mais do que um recurso tecnologico,
configura-se como um catalisador de novas praticas pedagogicas em Matematica,
alinhadas as demandas de uma sociedade em constante transformagdo. Recomenda-se
que futuros estudos explorem a aplicagdo pratica da sequéncia didatica proposta em
diferentes contextos escolares, com vistas a ampliacdo da compreensdao sobre seus
impactos no desenvolvimento das habilidades matematicas e na formacdo de sujeitos
criticos e criativos. A continuidade das investigacdes podera ainda contribuir para o
aprimoramento das estratégias de integracdo das tecnologias digitais no ensino,

fortalecendo o compromisso com uma educagao de qualidade, inclusiva e inovadora.

REFERENCIAS

ARAUIJO, F. C. O uso do geogebra no ensino de soélidos geométricos: um relato de
experiéncia. In: Paula Almeida de Castro; Abigail Fregni Lins. (Org.). Educacao
Matematica (Vol 02). 9. ed. Campina Grande: Editora Realize, 2024, v. 2, p. 1-19.
Disponivel em: https://editorarealize.com.br/artigo/visualizar/105774. Acesso em: 21
abr. 2025.

ARAUIJO, F. C. et al. Jogos digitais no ensino de matematica: uma reviso sistematica
de literatura. Caderno Pedagogico, [S. 1.], v. 21, n. 8, p. €7168, 2024a. Disponivel em:
https://ojs.studiespublicacoes.com.br/ojs/index.php/cadped/article/view/7168. Acesso
em: 21 abr. 2025.

ARAUIJO, F. C. de et al. Uso das tecnologias digitais no ensino de matematica: um
relato de experiéncia com aporte do GeoGebra. Caderno Pedagogico, [S. 1.], v. 21, n.
8, p. 6715, 2024b. Disponivel em:
https://ojs.studiespublicacoes.com.br/ojs/index.php/cadped/article/view/6715. Acesso
em: 21 abr. 2025.

ARCAVI, Abraham. The role of visualization in the learning of mathematics.
Educational Studies in Mathematics, v. 52, n. 3, p. 215-241, 2003. Disponivel em:
https://link.springer.com/article/10.1023/a:1024312321077. Acesso em: 22 abr. 2025.

AUSUBEL, David P. Aquisicao e retencao de conhecimentos: uma perspectiva
cognitiva. Lisboa: Platano Edi¢des Técnicas, 2003.

AUSUBEL, David P. The Psychology of Meaningful Verbal Learning: An
Introduction to School Learning. New York: Grune & Stratton, 1963. Disponivel em:
https://psycnet.apa.org/record/1964-10399-000. Acesso em: 21 abr. 2025.

25


https://editorarealize.com.br/artigo/visualizar/105774
https://ojs.studiespublicacoes.com.br/ojs/index.php/cadped/article/view/7168
https://ojs.studiespublicacoes.com.br/ojs/index.php/cadped/article/view/6715
https://link.springer.com/article/10.1023/a:1024312321077
https://psycnet.apa.org/record/1964-10399-000

BOGDAN, Robert; BIKLEN, Sari. Investigaciao qualitativa em educac¢fo: uma
introducao a teoria e aos métodos. 12.ed. Porto: Porto, 2003.

BORBA, Marcelo de Carvalho; VILLARREAL, Maria Elena. Humans-with-media
and the reorganization of mathematical thinking: Information and communication
technologies, modeling, visualization and experimentation. Springer Science &
Business Media, 2005.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular — BNCC. Ministério da Educacao.
Brasilia: MEC, 2018.

BUENE, Bento Carlos; MUNGUAMBE, Yula. GeoGebra como Software auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem de fungdes quadraticas. Revista do Instituto
GeoGebra Internacional de Sao Paulo, v. 13, n. 1, p. 61-89, 2024. Disponivel em:
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9519373. Acesso em: 23 abr. 2025.

CHAUQUE, Edmundo Alfredo Paulo. O uso do GeoGebra como alternativa didatica no
ensino de fungdes do primeiro grau: uma experiéncia na 8a classe no contexto
mocambicano. Revista do Instituto GeoGebra Internacional de Sao Paulo, v. 13, n.
1, p. 124-160, 2024. Disponivel em: https://revistas.pucsp.br/IGISP/article/view/65118.
Acesso em: 22 abr. 2025.

DIAS, lasmim Henrique; SCORTEGAGNA, Liamara; BARRERE, Eduardo; DAVID,
José Maria Nazar. GAMIFICACAO NO GEOGEBRA: Recurso Educacional Digital
para o ensino e aprendizagem de Fungdes do Segundo Grau. Revista de Educacio,
Ciéncias e Matematica, [S. 1.], v. 14, n. 1, 2024. Disponivel em:
https://publicacoes.unigranrio.edu.br/recm/article/view/7797. Acesso em: 25 abr. 2025.

DUVAL, Raymond. Registros de representagdes semioticas e funcionamento cognitivo
da compreensdo em matematica. In: Aprendizagem em matematica: registros de
representacao semiotica. Campinas: Papirus, p. 11-33, 2003.

HOHENWARTER, Markus; PREINER, Josef. Dynamic mathematics with GeoGebra.
The Journal of Online Mathematics and Its Applications, v. 7, 2007. Disponivel em:

https://www.maa.org/press/periodicals/loci/joma/dynamic-mathematics-with-geogebra.
Acesso em: 21 abr. 2025.

KENSKI, Vani Moreira. Educacio e tecnologias: o novo ritmo da informacao.
Campinas: Papirus, 2012.

LAKATOS, Eva Maria;, MARCONI, Marina de Andrade. Fundamentos de
metodologia cientifica. 6. ed. Sao Paulo: Atlas, 2007.

MATHIAS, Carmen Vieira. O potencial do GeoGebra como ferramenta de auxilio as
habilidades de visualiza¢dao. Revista do Instituto GeoGebra Internacional de Sao
Paulo, v. 12, n. 2, p. 044-066, 2023. Disponivel em:
https://revistas.pucsp.br/IGISP/article/view/59283. Acesso em: 24 abr. 2025.

MOREIRA, Iliane et al. Teorema de Pitdgoras com recurso ao software GeoGebra e
GeoGebra Classroom. Revista do Instituto GeoGebra Internacional de Sao Paulo, v.

26


https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9519373
https://revistas.pucsp.br/IGISP/article/view/65118
https://publicacoes.unigranrio.edu.br/recm/article/view/7797
https://www.maa.org/press/periodicals/loci/joma/dynamic-mathematics-with-geogebra
https://revistas.pucsp.br/IGISP/article/view/59283

12, n. 3, p. 17-36, 2023. Disponivel em:
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9275846. Acesso em: 26 abr. 2025.

PAPERT, Seymour. Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas. New
York: Basic Books, 1980.

PEREIRA, Angela Eloisa Fernandes; CORREIA, Helder. O GeoGebra no Estudo de
Funcgdes Trigonométricas a partir da Analise Grafica. Revista do Instituto GeoGebra
Internacional de Sao Paulo, v. 11, n. 2, p. 119-137, 2022. Disponivel em:
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8739910. Acesso em: 21 abr. 2025.

SANTIAGO, P. V. S.; PEIXOTO, C. A.; ARAUJO, F. C. O Uso do GeoGebra no
Ensino Médio com Aporte da Sequéncia Fedathi para o Estudo de Areas e Perimetro de
Figuras Planas. Jornal Internacional de Estudos em Educacio Matematica, [S. 1], v.
17, n. 3, p. 318-326, 2025. Disponivel em:
https://jieem.pgsscogna.com.br/jicem/article/view/13260. Acesso em: 25 abr. 2025.

SILVA SANTIAGO, P. V.; ARAUJO, F. C.; SANTANA, J. R. Realidade aumentada e
Historia da Matematica: um estudo de caso no Ensino Fundamental. Revista Eletronica
de Educacdo Matematica, v. 19, p. 1-22, 2024. Disponivel em:
https://periodicos.ufsc.br/index.php/revemat/article/view/96177. Acesso: 24 abr. 2025.

VALENTE, Jos¢ Armando. O computador na sociedade do conhecimento.
Campinas: Unicamp/NIED, v. 6, 1999.

ZBIEK, Rose Mary; CONNER, Anna. Beyond motivation: exploring mathematical
modeling as a context for deepening students' understandings of functions. Journal of
Mathematical Behavior, v. 25, n. 2, p. 115-137, 2006. Disponivel em:
https://link.springer.com/article/10.1007/s10649-005-9002-4. Acesso em: 23 abr. 2025.

ZBIEK, Rose Mary; HEID, M. Kathleen; BLUME, Glendon; DICK, Thomas. Research
on technology in mathematics education: The perspective of constructs. In: LESTER,
Frank K. Jr. (Org.). Second handbook of research on mathematics teaching and
learning. Charlotte, NC: Information Age Publishing, 2007. p. 1169-1207.

ZHANG, Ying et al. Dynamic visualization by GeoGebra for mathematics learning: a
meta-analysis of 20 years of research. Journal of Research on Technology in
Education, v. 57, n. 2, p. 437-458, 2025. Disponivel em:
https://doi.org/10.1080/15391523.2023.2250886. Acesso em: 21 abr. 2025.

27


https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9275846
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8739910
https://jieem.pgsscogna.com.br/jieem/article/view/13260
https://periodicos.ufsc.br/index.php/revemat/article/view/96177
https://link.springer.com/article/10.1007/s10649-005-9002-4
https://doi.org/10.1080/15391523.2023.2250886

- CAPITULO 2 -

SCRATCH E PENSAMENTO COMPUTACIONAL: ENSINO DE
MATEMATICA E PROGRAMACAO

Rildo Alves do Nascimento %
Carlos Daniel Chaves Paiva ’
Renata Monteiro da Costa ®
Fabio Sd de Carvalho Motta’

Oriel Wandrass Costa da Silva '?

DOI: 10.47538/AC-2025.31-02

1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, as transformacdes tecnologicas tém reconfigurado as
praticas sociais, culturais e educacionais, exigindo da escola uma reestruturagao
metodoldgica capaz de dialogar com as demandas do século XXI. Nesse contexto, a
inclusdo do pensamento computacional na Educacdo Basica emerge como uma
estratégia inovadora para fomentar competéncias cognitivas fundamentais, como a
logica, a criatividade, a abstragdo e a resolugdo de problemas complexos. A educacdo
matematica, tradicionalmente voltada para a manipulacdo simbolica e a resolucdo
algoritmica, apresenta-se como campo fértil para o entrelagamento com a programagao,
especialmente por meio de ferramentas acessiveis como o Scratch — linguagem de
programagdo em blocos que possibilita a construgdo de projetos interativos de forma

intuitiva e ludica.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a importancia do
pensamento computacional como uma das competéncias gerais a serem desenvolvidas
na Educagdo Basica, enfatizando a necessidade de integrar tecnologias digitais ao

processo de aprendizagem para promover habilidades como resolugdo de problemas,
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criatividade e colaboragdo. Nesse contexto, a BNCC reforca que a articulacdo entre
conhecimentos matematicos e praticas de programacdo, como as propiciadas pelo
Scratch, contribui para uma educacdo mais significativa e alinhada as demandas do
século XXI, preparando os alunos para interagir criticamente com um mundo cada vez

mais digital e interconectado (Brasil, 2018).

A problematizagdo que sustenta este estudo reside na recorrente dificuldade
apresentada por estudantes em compreender e aplicar algoritmos, sequéncias e
estruturas logicas no contexto da Matematica escolar. Tais obstaculos revelam lacunas
na mediag¢do pedagogica e na capacidade de articulacdo entre contetidos matematicos e
situacdes-problema reais, frequentemente desvinculadas das vivéncias dos alunos.
Nesse cenario, questiona-se: como o uso do Scratch pode contribuir para a
aprendizagem de contelidos matematicos e para o desenvolvimento do pensamento

computacional na Educacao Bésica?

O referencial tedrico que embasa esta investigagdo apoia-se em estudos
contemporaneos que discutem a integracdo entre Matemdatica e Programacdo,
destacando o papel do pensamento computacional como ferramenta transversal na
construcdo de saberes escolares. Autores como Wing (2006) e Papert (1980) apontam
que a programagdo, quando utilizada como linguagem expressiva e ambiente de
aprendizagem, amplia as possibilidades de raciocinio matematico, ao promover a

experimentacao, o erro construtivo e a autonomia intelectual dos discentes.

A insercdo das tecnologias digitais no contexto educacional nao deve se limitar
ao uso instrumental de ferramentas, mas deve promover uma transformacio na forma
como os conhecimentos sdo construidos, possibilitando ao aluno assumir um papel ativo
no processo de aprendizagem. Nesse sentido, o uso de ambientes como o Scratch
representa uma oportunidade de ressignificar o ensino de Matematica ao integrar a
logica da programacdo com a resolugdo criativa de problemas, contribuindo para o
desenvolvimento do pensamento computacional e para a formacdo de competéncias

essenciais ao século XXI (Valente, 2016).

A presente pesquisa tem como objetivo apresentar possibilidades pedagogicas de
integracao entre o Scratch e o ensino de Matematica, com base em revisao de literatura

e na proposicao de oficinas praticas voltadas para estudantes da Educagdo Basica. As
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atividades sugeridas contemplam a criagdo de animagdes, jogos e simulagdes que
exploram contetdos como operagdes aritméticas, angulos, proporcionalidade e fungdes,

estabelecendo pontes entre abstragdo matematica e linguagem computacional.

A justificativa para este estudo reside na necessidade de inovacdo metodologica
no ensino de Matematica, de modo a tornar a aprendizagem mais significativa,
contextualizada e voltada para o desenvolvimento de competéncias essenciais em uma
sociedade mediada pela tecnologia. A inser¢do do Scratch no processo de ensino-
aprendizagem configura-se como alternativa vidvel e promissora para fomentar o
engajamento dos alunos, estimular o raciocinio ldgico e desenvolver habilidades

computacionais desde os primeiros anos da escolarizagdo.

A metodologia adotada neste trabalho caracteriza-se por uma abordagem
qualitativa de natureza exploratoria, fundamentada em revisdo bibliografica de artigos e
livros sobre o uso do Scratch no ensino de Matematica. Além disso, sdo apresentadas
sugestoes de oficinas didaticas com o intuito de exemplificar a aplicabilidade da

proposta em contextos escolares diversos.

Assim, esta pesquisa pretende contribuir para o debate sobre praticas
pedagdgicas inovadoras, ressaltando o potencial da integragdo entre Matemadtica e
Programagdo na formacgao de sujeitos criticos, criativos e preparados para os desafios de

um mundo digital e interconectado.

2. REFERENCIAL TEORICO

A integragdo entre o ensino de Matemdtica e a programag¢do de computadores
tem sido amplamente discutida no contexto educacional, especialmente com o avango
das tecnologias digitais e a necessidade de preparar os alunos para os desafios do século
XXI. O conceito de pensamento computacional emerge como um pilar fundamental
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sendo cada vez mais reconhecido
como uma competéncia essencial a ser cultivada na Educacdo Bésica. De acordo com
Wing (2006), o pensamento computacional pode ser compreendido como um conjunto
de habilidades cognitivas que envolve a resolugdo de problemas de forma algoritmica e
sistematica, envolvendo a decomposicao de tarefas, o reconhecimento de padrdes, a

abstracao de informagdes e a constru¢do de solugdes por meio da criagdo de algoritmos.
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No campo do ensino de Matemadtica, a introducdo do pensamento
computacional, por meio da programacdo, oferece uma perspectiva inovadora para a
aprendizagem de conceitos abstratos. A Matematica, tradicionalmente associada a
logica formal e a manipulacdo simbolica, encontra na programacdo uma ferramenta
expressiva que permite aos estudantes explorarem conceitos matematicos de forma mais
concreta, visual e interativa. Papert (1980), um dos pioneiros na integragdo da
tecnologia ao ensino, propds a teoria da Construcionismo, defendendo que os alunos
constroem o conhecimento de maneira significativa quando se engajam ativamente em
processos de criagdo e resolu¢do de problemas. Para Papert (1980), o uso de ferramentas
como o Logo (precursor do Scratch) favorece a criagdo de representagcdes de conceitos

matematicos, transformando a aprendizagem em um processo dindmico e construtivo.

O Scratch, uma linguagem de programacao visual baseada em blocos, tornou-se
uma das principais ferramentas de ensino no contexto do pensamento computacional.
Desenvolvido pelo MIT Media Lab, o Scratch permite que estudantes de diferentes
faixas etarias programem de maneira intuitiva e ludica, criando animagdes, jogos e
simulagdes interativas. A plataforma promove a aprendizagem por meio da
experimentacdo, proporcionando aos alunos a oportunidade de aplicar conceitos
matematicos na constru¢do de projetos criativos. De acordo com Resnick et al. (2009),
o uso do Scratch facilita a compreensdo de conceitos complexos de forma acessivel e
divertida, estimulando tanto o desenvolvimento do pensamento logico quanto a

expressao criativa dos estudantes.

A utilizagdo do Scratch no ensino de Matematica permite a exploracdo de
diversos contetidos curriculares de forma integrada e interativa. Os alunos podem, por
exemplo, explorar operacdes aritméticas ao programar algoritmos para resolver
problemas matematicos, investigar a geometria ao criar formas e movimentos no
ambiente virtual, ou trabalhar com fungdes ao desenvolver jogos que dependem de
entradas e saidas varidveis. Além disso, o Scratch propicia uma abordagem ativa e
colaborativa, em que os estudantes compartilham seus projetos, discutem solugcdes e
aprendem com os colegas, o que fortalece o desenvolvimento de habilidades sociais e de

trabalho em equipe (Resnick ef al., 2009).
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No campo da Matematica, a articulagdo entre a programagdo e a resolucao de
problemas envolve, entre outras habilidades, a capacidade de lidar com sequéncias,
variaveis, operagoes e abstracdes, que sao fundamentais tanto para o pensamento l6gico
quanto para a compreensdo dos conceitos matematicos. A programacdao de
computadores oferece uma abordagem dindmica para o ensino de Matematica, pois
permite que os alunos visualizem e manipulem conceitos de maneira concreta,
promovendo uma melhor compreensdo dos mesmos. Ao programar, os estudantes se
deparam com desafios que exigem raciocinio logico, experimentagdo ¢ a resolugdo de
erros, processos que estimulam o desenvolvimento de competéncias cognitivas
importantes, como a habilidade de abstragdo, a perseveranca e a flexibilidade mental

(Valente, 2016).

A utilizag@o do Scratch no ensino de Matematica também se alinha as propostas
de educagdo para o século XXI, que enfatizam a necessidade de desenvolver habilidades
de pensamento critico, resolu¢do de problemas e criatividade, essenciais para o mundo
digital em que vivemos. De acordo com a OCDE (2018), as competéncias digitais sdo
cada vez mais requeridas no mercado de trabalho, e o ensino de programagao desde a
Educagdo Basica se configura como uma estratégia de preparagdo para a cidadania

digital e para os desafios do futuro.

Desse modo, a incorporacdo de tecnologias como o Scratch no processo de
ensino-aprendizagem da Matematica apresenta um potencial significativo para a criagdo
de um ambiente de aprendizagem mais dindmico, engajador e contextualizado. A
plataforma ndo s6 permite o desenvolvimento de habilidades técnicas, como a
programagdo e a computagdo, mas também proporciona uma forma inovadora de
abordar conteidos matematicos de maneira interativa e envolvente, ampliando as
possibilidades pedagodgicas e promovendo uma aprendizagem mais significativa e

personalizada.

A aproximacdo entre Matemadtica e Programac¢do nio se dd apenas no campo
instrumental ou metodologico, mas revela uma confluéncia epistemoldgica mais
profunda, ancorada na l6gica, na abstragdo e na modelagem de sistemas formais. Ambas
as disciplinas operam com linguagens simbolicas, exigem precisao sintdtica e

semantica, ¢ demandam do sujeito cognoscente uma postura ativa diante da resolucao
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de problemas. Nesse sentido, compreender as interse¢des entre essas areas implica
reconhecer que o ensino de Matematica pode se beneficiar de uma abordagem

computacional ndo apenas como recurso didatico, mas como paradigma de pensamento.

A partir da perspectiva da epistemologia da pratica, Schon (2017) argumenta que
o conhecimento profissional se constrdi na agdo reflexiva, o que pode ser aplicado ao
ambiente escolar quando se propde ao estudante um papel de “resolvedor” e “criador”
diante das situagdes de aprendizagem. A programagado, enquanto pratica situada, oferece
um espago fértil para que o aluno desenvolva o raciocinio matematico por meio de
simulagdes, experimentacdes e reformulagdes sucessivas. Nesse processo, ocorre uma
aprendizagem significativa, no sentido proposto por Ausubel (1978), pois os novos

conteudos sdao incorporados a estrutura cognitiva do estudante a partir de ancoragens

conceituais previamente estabelecidas.

Além disso, a programacgdo favorece o desenvolvimento do que Vergnaud
(1990) denomina campos conceituais, nos quais o aluno mobiliza diferentes esquemas
para resolver problemas que envolvem conceitos inter-relacionados, como
proporcionalidade, funcdes, medidas, geometria e algebra. Ao programar no ambiente
Scratch, por exemplo, os estudantes ndo apenas aplicam formulas ou procedimentos
isolados, mas articulam saberes em contextos funcionais, promovendo o uso integrado

do conhecimento.

Do ponto de vista didatico, a integragdo da programagdo ao ensino de
Matematica exige um redimensionamento do papel do professor, que passa a atuar
como mediador de experiéncias investigativas, incentivando a autonomia e a
criatividade discente. Como defendem Zabala e Arnau (2015), o professor deixa de ser
um transmissor de conteidos para tornar-se um orientador de processos de
aprendizagem, criando situacdes-problema desafiadoras e abertas a multiplas solucdes.
A proposta de projetos com o Scratch, ao envolver etapas de planejamento, codificagdo,
teste e depuragdo, estimula essa pratica reflexiva e colaborativa, constituindo-se como

uma estratégia coerente com as pedagogias ativas.

Outro aspecto relevante diz respeito a abordagem interdisciplinar que o uso da
programacgao proporciona. A criagdo de jogos e simulagdes em Scratch pode envolver

ndo apenas conteudos matematicos, mas também conceitos das Ciéncias, da Arte e da
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Lingua Portuguesa, possibilitando um ensino mais integrado e contextualizado.
Segundo Moran, Masetto ¢ Behrens (2013), a interdisciplinaridade constitui-se como
um dos pilares da inovagdo pedagogica, ao permitir que o conhecimento escolar
dialogue com os problemas do mundo real, promovendo uma formacdo mais critica e

cidada.

Portanto, a convergéncia entre Matematica e Programacdo deve ser
compreendida ndao apenas como uma estratégia metodologica, mas como um
movimento epistemologico e pedagodgico que amplia o escopo do ensino e da
aprendizagem. Ao proporcionar um ambiente em que os estudantes possam
experimentar, errar, reconstruir e refletir, a programagao contribui para uma Matematica
viva, significativa e socialmente relevante, capaz de dialogar com os desafios de um

mundo em constante transformacao.

Este referencial tedrico aponta para a importancia da integracdo entre o ensino
de Matematica e o pensamento computacional, especialmente por meio de ferramentas
como o Scratch. A proposta de utilizagdo da programacdo no ensino de Matematica,
além de fomentar habilidades técnicas e cognitivas essenciais para o século XXI,
contribui para a constru¢do de um aprendizado mais significativo, envolvente e
adaptado as necessidades contemporaneas dos estudantes. Ao integrar a matematica
com a programacdo, os alunos nao apenas aprendem contetidos matematicos, mas
também desenvolvem competéncias transversais fundamentais para sua formagado

integral.

3. O PENSAMENTO COMPUTACIONAL COMO COMPETENCIA PARA O
SECULO XXI

Nas ultimas décadas, o conceito de pensamento computacional tem se
consolidado como uma das competéncias-chave para a formagdo cidada na era digital.
Diferentemente da mera habilidade de programar, o pensamento computacional envolve
um modo de pensar estruturado, analitico e criativo, aplicavel a resolugdao de problemas
em diferentes dominios do conhecimento. Wing (2006), ao cunhar o termo, destacou

que o pensamento computacional “ndo ¢ apenas para cientistas da computagdo, mas
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para todos”, defendendo sua inser¢do nos curriculos escolares como forma de ampliar a

capacidade dos individuos de compreender e interagir com sistemas complexos.

Segundo a perspectiva de Barr e Stephenson (2011), o pensamento
computacional pode ser decomposto em diversas dimensdes inter-relacionadas, tais
como: decomposi¢do (analisar problemas em partes menores), reconhecimento de
padrdes (identificar regularidades), abstracdo (focalizar nas informagdes relevantes) e
algoritmizacdao (construgdo de passos logicos para a solu¢do de problemas). Essas
dimensdes, ao serem trabalhadas no contexto educacional, especialmente em articulacio
com disciplinas como a Matematica, ampliam as possibilidades de desenvolvimento
cognitivo, ao favorecerem o raciocinio sistemdtico e a autonomia intelectual dos

estudantes.

No campo da educacdo matematica, o pensamento computacional pode
contribuir para superar praticas mecanicistas, que se limitam a reprodu¢do de algoritmos
sem compreensdo conceitual. Quando os alunos constroem solugdes para problemas por
meio da programagdo — como ocorre com o uso do Scratch — eles passam a
compreender a légica por tras dos procedimentos, desenvolvendo uma postura ativa,
reflexiva e investigativa diante do saber matematico. Essa abordagem favorece a
constru¢do de significados, em consonancia com as proposicdes da Educagdo
Matematica Critica, que busca tornar o conhecimento matematico funcional e

transformador no cotidiano dos sujeitos (Skovsmose, 2008).

Ademais, o pensamento computacional estd fortemente vinculado ao
desenvolvimento da criatividade, habilidade cada vez mais valorizada nas diretrizes
educacionais contemporaneas. Para Resnick (2017), a criatividade deve ser entendida
como uma competéncia essencial para a resolugao de problemas inéditos e complexos,
sendo cultivada por meio de praticas como a experimentagao, a iteragdo e a colaboracao
— elementos centrais na pedagogia da programagdo em ambientes como o Scratch.
Nessa perspectiva, programar torna-se mais do que uma habilidade técnica: trata-se de

uma forma de expressao, de construgdo de sentido e de reinvengdo do mundo.

Outro aspecto relevante diz respeito a equidade educacional. Ao integrar o
pensamento computacional ao curriculo desde os primeiros anos da Educacao Bésica,

cria-se a possibilidade de democratizar o acesso a saberes que, historicamente,

35



estiveram restritos a grupos privilegiados. Como argumenta Selby e Woollard (2013), a
alfabetizagdo em pensamento computacional ¢ condigdo necessaria para a inclusao
social na era digital, equiparando oportunidades e promovendo a participacao critica e

criativa dos sujeitos na sociedade contemporanea.

Assim, a inser¢do do pensamento computacional no ensino de Matematica,
mediada por ambientes como o Scratch, ndo apenas enriquece as praticas pedagogicas,
mas também amplia os horizontes formativos dos alunos. Trata-se de uma estratégia que
responde as demandas atuais por uma educacdo mais conectada, interdisciplinar e
orientada ao desenvolvimento integral das novas geragdes. Ao cultivar competéncias
cognitivas, técnicas e socioemocionais, 0 pensamento computacional se revela como
uma ferramenta potente para a formagdo de sujeitos autdbnomos, criticos e criativos,

plenamente inseridos nos desafios e nas possibilidades do século XXI.

4. PERCURSO METODOLOGICO

Este estudo adota uma abordagem qualitativa de cunho exploratério, com o
objetivo de investigar as potencialidades do uso do ambiente de programacgao Scratch na
promogao do pensamento computacional e na aprendizagem significativa de conteudos

matematicos na Educacao Basica.

De acordo com Gil (2019), a pesquisa qualitativa de cunho exploratorio ¢
particularmente adequada para investigar temas emergentes ou pouco explorados, pois
permite uma abordagem flexivel e aprofundada, capaz de captar a complexidade dos
fenomenos estudados. Nesse sentido, o autor ressalta que a revisdo bibliografica
sistematica, como a realizada nesta pesquisa, ¢ fundamental para mapear o estado da
arte sobre o tema, identificar lacunas e consolidar referenciais teoricos que embasam a

investigacao.

Além disso, destaca-se que a elaboragdo de propostas praticas, como as oficinas
pedagogicas apresentadas neste estudo, deve ser fundamentada em critérios
metodoldgicos claros, garantindo coeréncia entre os objetivos da pesquisa e as
atividades propostas. Reforca-se, assim, que a combinacdo entre revisdo tedrica e

aplicacdo pratica, adotada neste trabalho, contribui para a construcdo de um
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conhecimento mais solido e aplicavel, alinhando-se as demandas educacionais

contemporaneas.

A pesquisa desenvolveu-se em duas etapas complementares: uma revisdao de
literatura e a elaboracdo de propostas de oficinas pedagdgicas. Na primeira etapa,
realizou-se uma revisdo bibliografica, com o intuito de identificar produgdes
académicas que versam sobre a integracdo entre o ensino de Matematica e a
programacao com Scratch. Para tanto, foram consultadas bases de dados reconhecidas,
como SciELO e Google Académico, utilizando-se descritores como “Scratch e
Matematica”, “Pensamento Computacional na Educagdo Basica”, “Programagdo em
blocos” e “Inovacdo no ensino de Matematica”. Os critérios de inclusdo foram:
publicacdes em portugués ou inglés, e que apresentassem discussoes teoricas ou relatos

de experiéncias pedagogicas com o uso do Scratch em contextos escolares.

Na segunda etapa, com base nos aportes tedricos levantados, foram propostas
cinco oficinas didaticas, organizadas de forma progressiva, envolvendo conteudos
matematicos diversos como operagdes aritméticas, angulos, proporcionalidade e
fungdes. As oficinas foram elaboradas a partir dos principios da aprendizagem baseada
em projetos (ABP), valorizando o protagonismo discente, a resolu¢do de problemas e a

interdisciplinaridade entre Matematica e Computagao.

Para garantir a coeréncia didatico-pedagogica das propostas, foram considerados
os documentos orientadores da Educacdo Basica brasileira, especialmente a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza a importancia do pensamento
computacional como competéncia geral a ser desenvolvida ao longo da escolaridade,
bem como os campos de experiéncia da Matematica, como a constru¢ao de significados
para os numeros, o reconhecimento de formas e medidas, e a andlise e interpretagao de

dados (Brasil, 2018).

A andlise das propostas foi de natureza interpretativa e descritiva, com foco na
articulacdo entre os objetivos de aprendizagem da Matematica e os elementos do
pensamento computacional: decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes, abstracdo e
elaboragdo de algoritmos. Assim, esta investigacdo ndo pretendeu avaliar resultados
empiricos obtidos com turmas escolares, mas oferecer um referencial teorico-

metodoldgico que possa subsidiar praticas pedagogicas inovadoras.
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Dessa forma, a metodologia adotada busca ndo apenas mapear e compreender o
estado da arte da tematica investigada, mas também contribuir com sugestdes praticas
para educadores que desejam integrar a linguagem da programacdo ao ensino de

Matematica, de forma criativa, contextualizada e significativa.

5. PROPOSTAS DE ATIVIDADES COM SCRATCH: INTEGRACAO
CRIATIVA ENTRE CONTEUDOS CURRICULARES E PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

A integracdo entre o Scratch e o ensino de Matematica permite articular
conceitos matematicos com praticas de programacdo em blocos, favorecendo o
desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade e da autonomia dos estudantes. A
seguir, sdo apresentadas propostas de atividades que podem ser desenvolvidas com
turmas da Educagdo Basica, com base em metodologias ativas e aprendizagem baseada

em projetos.

Com o intuito de integrar os contetidos curriculares da Matematica ao
desenvolvimento do pensamento computacional por meio da programagao em blocos,
elaboraram-se cinco propostas de atividades didaticas utilizando o ambiente Scratch,

detalhadas nos quadros a seguir.

O Quadro 1 apresenta a atividade Jogo das Operacdes Aritméticas, que visa
consolidar as quatro operagdes basicas por meio de um jogo interativo que estimula a

logica e o raciocinio sequencial.

Quadro 1 - Atividade 1: Jogo das Operagdes Aritméticas.

Aspecto Descricao

Trabalhar as quatro operacdes basicas (adi¢@o, subtracao, multiplicagdo
e divisdo) por meio da criagdo de um jogo interativo.

Alunos em duplas criardo um jogo no Scratch em que o jogador resolve
operacgdes para avangar de fase. Acertos geram pontos; erros, perda de

Objetivo

Descricao da

Atividade : . g

vidas. Inclui uso de variaveis e mensagens de feedback.
Habilidades Pensamento 16gico, algoritmizag@o, compreensao operacional e
Desenvolvidas criatividade.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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A atividade deve iniciar com a divisdo da turma em duplas, seguida de uma
breve explanacdo sobre operagdes basicas e logica de programagdo. Os alunos acessam
o Scratch e criam um jogo interativo em que o jogador deve resolver problemas
matematicos (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) para avangar de fase.
Utilizando variaveis, os estudantes programam pontuacdo e vidas, inserindo mensagens
de feedback para acertos e erros. O professor mediard o processo, incentivando a
depuracdo de erros e a criatividade na elaboracdo das questdes. Ao final, as duplas

compartilham seus jogos, testando-os mutuamente e discutindo as estratégias utilizadas.

O Quadro 2, por sua vez, descreve a atividade Animacdo dos Angulos no
Cotidiano, a qual permite aos estudantes reconhecerem e classificarem angulos com

base em representagdes visuais inspiradas em situagodes reais.

Quadro 2 - Atividade 2: Animagio dos Angulos no Cotidiano.

Aspecto Descricao
Reconhecer e classificar angulos (agudo, reto, obtuso) por meio de uma
animagao interativa.
Os alunos identificam angulos no cotidiano e os representam no Scratch
com animagdes. Comandos revelam o tipo de angulo e sua medida.
Reconhecimento de figuras geométricas, medicao, abstracdo e
representacdo visual.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Objetivo

Descrigdo da Atividade

Habilidades Desenvolvidas

Os alunos devem ser instigados a identificar angulos em objetos do dia a dia
(como relogios, portas ou escadas) e reproduzi-los no Scratch. Em seguida, criam
animagdes em que 0s personagens interagem com esses angulos, utilizando comandos
para classificar (agudo, reto, obtuso) e medir graus. O professor fornecera exemplos
praticos e orientara a construgdo de scripts que exibam informagdes sobre os angulos
quando clicados. A atividade culmina com uma exposi¢cdo das animagdes, onde os

alunos explicam suas escolhas e relacionam os conceitos geométricos ao contexto real.

No Quadro 3, encontra-se a atividade Simulagdo da Regra de Trés com
Personagens, que propde desafios envolvendo proporcionalidade, articulando contexto e

algoritmos.
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Quadro 3 - Atividade 3: Simulacdo da Regra de Trés com Personagens.

Aspecto Descricao
Aplicar a proporcionalidade em problemas contextualizados com
simula¢des programadas.
Criagdo de historias interativas em que personagens enfrentam desafios
Descrigao da Atividade proporcionais. O Scratch calcula automaticamente os valores com base
nas escolhas do jogador.
Raciocinio proporcional, abstragdo matematica, decomposicao de
problemas e cria¢do de algoritmos.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Objetivo

Habilidades Desenvolvidas

A proposta envolve a criacdo de historias interativas no Scratch, nas quais
personagens enfrentam situagdes que demandam proporcionalidade (ex.: receitas
culinarias, escalas de mapas). Os alunos programam o ambiente para calcular
automaticamente valores desconhecidos com base em regras de trés, usando varidveis e
condicionais. O professor apresenta problemas contextualizados e auxilia na
estruturacdo dos algoritmos. Em grupos, os estudantes testam as simula¢des uns dos

outros, analisando a precisao dos célculos e a clareza das narrativas.

O Quadro 4 traz a proposta Graficos em Movimento — Fung¢des no Scratch,
destinada a exploragdo do conceito de fungdo a partir da movimentacdo de objetos em

plano cartesiano.

Quadro 4 - Atividade 4: Graficos em Movimento — Fun¢des no Scratch.

Aspecto Descricio

Objetivo Compreender o conceito de fungdo e representar graficamente relagdes
entre variaveis.

Descrigdo da Atividade Os alunos programam movimentos de personagens no plano cartesiano com
base em expressoes do tipo “y =2x + 17, visualizando os graficos das

fungdes.
Habilidades Interpretag@o de fungdes, visualizagdo grafica, uso de variaveis,
Desenvolvidas compreensdo de regularidade e padrdes.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Os alunos exploram fungdes matemadticas programando o movimento de
personagens no plano cartesiano do Scratch. Eles definem variaveis para x e y, criam
scripts para deslocar objetos conforme a equagdo e visualizam trajetorias graficas. O
professor introduz exemplos de fungdes lineares e discute padrdes. A atividade inclui
desafios progressivos, como alterar coeficientes para observar mudangas nos graficos.
Ao final, os alunos apresentam seus projetos, explicando as relagcdes entre as equacdes e

as representagdes visuais.
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Por fim, o Quadro 5 apresenta o Escape Matematico — Projeto Final, uma
atividade integradora em formato de jogo de escape room, na qual os alunos sao
desafiados a aplicar conhecimentos matematicos € computacionais em situagdes-

problema que demandam colaboracao, 16gica e criatividade.

Quadro 5 - Atividade 5: Escape Matematico — Projeto Final.
Aspecto Descri¢cao
Consolidar os conhecimentos matematicos e computacionais com a

Objetivo . . e .

criagdo de um jogo do tipo “escape room”.

Em grupos, os alunos desenvolvem um jogo com desafios matematicos
Descrigao da Atividade em fases. Utilizam logica de programagao, pistas, variaveis e controle

de tempo.
Planejamento de projetos, pensamento computacional, resolugdo de
problemas complexos, trabalho em equipe.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Habilidades Desenvolvidas

Em grupos, os alunos desenvolvem um jogo do tipo escape room no Scratch,
integrando todos os conceitos aprendidos (operagdes, angulos, proporcionalidade e
funcdes). Cada fase do jogo contém enigmas matematicos que devem ser resolvidos
para liberar chaves ou avangar. Utilizando temporizadores, varidveis e mensagens
cifradas, os grupos programam a légica do jogo, testando e refinando as etapas. O
professor deve atuar como facilitador, sugerindo pistas e incentivando a colaboragdo. A
atividade encerra com uma competi¢do amigavel, onde os grupos tentam resolver os

desafios criados pelos colegas, promovendo revisao e aplicagdo pratica dos conteudos.

Essas atividades podem ser adaptadas de acordo com o nivel de ensino e os
objetivos curriculares da escola. Sua realizacdo requer o uso de computadores, celular
ou tablets com acesso ao ambiente do Scratch, além do acompanhamento pedagdgico
do professor, que atuara como mediador do processo criativo. Com essas propostas,
busca-se ndo apenas ensinar Matematica, mas também formar sujeitos capazes de

pensar, criar e resolver problemas de forma inovadora.

6. ANALISE E DISCUSSAO

A andlise das propostas desenvolvidas com o uso do ambiente de programacao
Scratch revela um potencial significativo para a articulagdo entre conteudos

matematicos ¢ o desenvolvimento do pensamento computacional na Educagao Basica.
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As atividades elaboradas ndo apenas permitem a aplicagdo de conceitos matematicos de
forma pratica e ludica, mas também favorecem a constru¢ao de competéncias essenciais
ao século XXI, como criatividade, resolugdo de problemas, colaboragdo e autonomia

intelectual.

Figura 1 — Interface do Scratch.
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Fonte: Acervo dos autores (2025).

Observa-se que a atividade “Jogo das Operagdes Aritméticas™ evidencia o uso de
algoritmos simples para resolver célculos basicos, sendo uma oportunidade para os
alunos internalizarem conceitos operacionais por meio da légica da programagdo. A
integragdo de variaveis, loops e comandos condicionais no Scratch exige dos estudantes
a organizacdo de sequéncias logicas, promovendo o raciocinio sequencial e o
entendimento das estruturas algoritmicas, conforme apontado por Wing (2006). Nesse
sentido, os alunos deixam de ser receptores passivos de contetido para tornarem-se
agentes ativos na constru¢do do saber, como defende Papert (1980) em sua proposta

construcionista.

Na atividade “Animagdo dos Angulos no Cotidiano”, a visualizagdo de conceitos
geométricos a partir de situacdes concretas reforca a aprendizagem significativa
(Ausubel, 1978), a medida que os angulos deixam de ser apenas representagdes estaticas
no livro didatico para tornarem-se elementos vivos em cenas animadas criadas pelos
proprios alunos. Essa pratica promove um entendimento mais profundo das

propriedades geométricas, a0 mesmo tempo em que desenvolve habilidades de
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abstracdo e representacdo visual — elementos fundamentais do pensamento

computacional (Barr; Stephenson, 2011).

A proposta “Simulacdo da Regra de Trés com Personagens” representa um
avango na articulagdo entre Matematica e resolugdo de problemas contextualizados. Ao
programarem simula¢des que envolvem proporcionalidade, os alunos mobilizam
conhecimentos interdisciplinares e constroem algoritmos que dao sentido funcional ao
conteido matematico. Conforme argumenta Vergnaud (1990), esse tipo de atividade
permite a ativacdo de diferentes campos conceituais, promovendo a integracdo de

esquemas e o raciocinio proporcional em contextos de uso.

Por sua vez, a atividade “Graficos em Movimento — Fung¢des no Scratch”
permite visualizar fungdes matematicas por meio de deslocamentos programados no
plano cartesiano. Trata-se de uma abordagem inovadora que contribui para o
desenvolvimento da nocdo de regularidade, relacdo entre varidveis e representacio
grafica — aspectos frequentemente dificeis de serem compreendidos pelos alunos
quando abordados de forma abstrata. A experimentacdo e a visualizacdo promovidas
pelo Scratch tornam os conceitos mais acessiveis, 0 que vai ao encontro da proposta de
Valente (2016), segundo a qual as tecnologias digitais devem atuar como mediadoras

cognitivas no processo de ensino-aprendizagem.

A culminancia das atividades com o “Escape Matematico — Projeto Final”
evidencia o carater integrador ¢ desafiador da proposta. Trata-se de uma experiéncia
significativa que sintetiza os conhecimentos matematicos e computacionais trabalhados
nas etapas anteriores, mobilizando os alunos a resolverem problemas complexos em
colaboragdo. A estrutura do jogo, baseada em pistas, temporizadores e multiplas fases,
favorece o desenvolvimento do pensamento 16gico e da criatividade, além de fomentar o
trabalho em equipe e a gestdo de projetos — competéncias destacadas pela OCDE

(2018) como essenciais para a formagao integral dos estudantes na contemporaneidade.

De modo geral, os resultados tedricos e praticos analisados demonstram que a
utilizacao do Scratch no ensino de Matematica contribui para transformar a sala de aula
em um espago de investigacdo, criacao ¢ autoria. Como defendem Zabala e Arnau
(2015), tal transformagdo demanda um redimensionamento do papel do professor, que

se torna mediador de experiéncias investigativas e facilitador de aprendizagens ativas.
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Além disso, a abordagem interdisciplinar proposta nas atividades, ao integrar saberes da
Matematica com elementos da Computacao, da Arte e da Linguagem, aproxima o
curriculo escolar das realidades vividas pelos alunos, promovendo uma aprendizagem

mais contextualizada, critica e significativa (Moran; Masetto; Behrens, 2013).

Em sintese, a analise das atividades elaboradas e fundamentadas teoricamente
reafirma que a integra¢do entre programacao e Matematica — especialmente por meio
de ambientes como o Scratch — constitui uma estratégia pedagogica potente para o
desenvolvimento do pensamento computacional, o fortalecimento da aprendizagem
matematica e a formagao de sujeitos criativos, criticos e preparados para os desafios do

século XXI.

7. CONSIDERACOES FINAIS

A presente investigagdo buscou compreender as potencialidades da integragao
entre o ambiente de programagdo Scratch e o ensino de Matematica na Educacdo
Basica, com foco no desenvolvimento do pensamento computacional e na promogao de
uma aprendizagem mais significativa, contextualizada e criativa. A partir de uma
revisdo bibliografica sistemdatica e da elaboracdo de propostas praticas de oficinas
pedagdgicas, foi possivel evidenciar que a utilizagdo do Scratch vai além do simples uso
de uma ferramenta digital, configurando-se como uma estratégia pedagogica inovadora

que ressignifica o processo de ensino-aprendizagem.

As atividades propostas demonstraram que a programacao em blocos, aliada a
metodologias ativas como a aprendizagem baseada em projetos, favorece o
desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais ao século XXI, tais como o
raciocinio légico, a resolucao de problemas, a abstracdo, a criatividade e a autonomia.
Ao programar jogos, animacdes ¢ simulagdes envolvendo contetidos matematicos, os
estudantes nao apenas compreendem conceitos de forma mais concreta e interativa, mas

também assumem um papel ativo e autoral na constru¢do do conhecimento.

Além disso, as andlises evidenciam que a abordagem interdisciplinar
proporcionada pelo uso do Scratch permite conexdes entre diferentes areas do saber,
fortalecendo a articulagdo entre teoria e pratica, abstracdo e contexto, bem como entre

saberes escolares e experiéncias do cotidiano. Tal perspectiva amplia os horizontes da
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educa¢do matematica, aproximando-a das necessidades contemporaneas de formagao

integral dos sujeitos.

Destaca-se, ainda, que a efetiva implementacdo dessa proposta demanda a
formacdo continuada dos professores e a valorizagdo de praticas pedagogicas que
priorizem a investigacdo, a colaboracdo e o protagonismo discente. A atuacdo docente,
nesse contexto, deve estar pautada em uma postura reflexiva e mediadora, capaz de criar

ambientes de aprendizagem desafiadores, éticos e inovadores.

Como limitagdo, ressalta-se que este estudo nao realizou aplicacdo empirica
direta das oficinas em contextos escolares reais, o que abre caminho para futuras
investigagdes que envolvam a implementagdo, avaliagdo e refinamento das atividades
propostas. Estudos de natureza empirica poderao contribuir para validar os achados aqui
discutidos e ampliar a compreensdo sobre os impactos da programagdo no

desenvolvimento de competéncias matematicas e computacionais.

Conclui-se, portanto, que a integracdo entre o ensino de Matematica e a
programagdo, por meio de ambientes como o Scratch, constitui uma oportunidade
promissora para transformar a pratica educativa, tornando-a mais dialogica, inclusiva e
alinhada aos desafios de uma sociedade digital e em constante transformacdo. Ao
fomentar o pensamento computacional e valorizar o engajamento ativo dos estudantes,
essa abordagem aponta para um novo paradigma educacional, centrado na formagao de

sujeitos criticos, criativos e preparados para o futuro.
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1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, a educacao tem enfrentado o desafio de se reinventar frente
as transformacodes sociais, culturais e tecnoldgicas que permeiam a contemporaneidade.
No contexto especifico do ensino de Matematica, observa-se uma recorrente dificuldade
em manter os alunos motivados e engajados, especialmente quando os métodos
tradicionais de ensino ndo dialogam com os interesses, ritmos e linguagens das novas
geracdes. Nesse cenario, emerge a necessidade de repensar as praticas pedagogicas e de
incorporar metodologias inovadoras que valorizem a experiéncia do estudante como

sujeito ativo no processo de aprendizagem.

A problematizagdo central deste estudo reside, portanto, na constatacdo da
desmotivacao discente frente as abordagens convencionais de ensino da Matematica,
frequentemente marcadas pela rigidez, abstracdo e baixa interatividade. Tal realidade
impoe aos educadores a urgéncia de explorar estratégias que unam intencionalidade
pedagoégica e recursos tecnologicos contemporaneos, proporcionando uma

aprendizagem mais significativa, contextualizada e prazerosa.

E nesse panorama que se insere o conceito de gamificagao, compreendido como

a aplicacdo de elementos ludicos e dinamicos dos jogos em contextos ndo

11 Mestra em Agronomia. Universidade Federal de Roraima (UFRR). E-mail: jessica.mtosin@hotmail.com.

12 Licenciado em Matematica. Instituto Federal do Ceara (IFCE). E-mail: chavespaivacarlosdaniel@gmail.com.

13 Mestra em Educacéo. Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA). E-mail: elcietecmbrum.mat@gmail.com.
14 Especialista em Metodologia do Ensino da Matematica. Instituto Superior de Teologia Aplicada (INTA). E-mail:
rildo.alves23@gmail.com.

15 Mestre em Matematica. Instituto Federal do Piaui (IFPI). E-mail: cleydielsilvajec@gmail.com.

47



exclusivamente voltados ao entretenimento, como € o caso do ambiente escolar. A
gamificacdo tem sido apontada por diversos autores como uma via promissora para
aumentar o engajamento, favorecer a colaboracao entre os pares e potencializar a
consolidacdo dos contetudos curriculares, sobretudo quando aliada a ferramentas digitais

de facil acesso e uso intuitivo (Deterding et al., 2011; Werbach; Hunter, 2012).

Neste contexto, o presente estudo volta-se a andlise do Wordwall, uma
plataforma digital que permite a criagao e aplicacdo de atividades interativas — tais
como quizzes, jogos, roletas e desafios — com forte apelo visual e ludico. A
investigacdo parte do seguinte problema de pesquisa: de que maneira o uso do
Wordwall, como recurso gamificado, pode contribuir para o engajamento e a

aprendizagem de conteudos matematicos no contexto da Educagao Bésica?

A pesquisa tem como objetivo principal demonstrar o potencial pedagogico do
Wordwall na constru¢do de atividades interativas que favorecam a aprendizagem da
Matematica, promovendo um ambiente mais participativo, motivador e alinhado as
exigéncias da Educacdo 5.0 — modelo que valoriza a personalizacdo do ensino, o
desenvolvimento socioemocional e a integracdo das tecnologias digitais ao cotidiano

escolar.

A relevancia deste trabalho justifica-se pela crescente demanda por praticas
pedagogicas inovadoras que dialoguem com o universo digital dos estudantes e pela
escassez de estudos aplicados sobre o uso efetivo de plataformas como o Wordwall no
ensino da Matematica. Além disso, a proposta se coaduna com os principios da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que preconiza a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos e metodologias ativas para o desenvolvimento das competéncias gerais da

Educagao Basica (Brasil, 2018).

Trata-se, portanto, de uma pesquisa de abordagem qualitativa, fundamentada na
revisdo de literatura e na apresentacao de propostas de atividades praticas elaboradas
com o Wordwall, aplicaveis ao contexto da sala de aula da Educagdo Basica. A andlise
baseia-se na observacdo das potencialidades pedagogicas da ferramenta, buscando
evidenciar sua capacidade de transformar o processo de ensino-aprendizagem da

Matematica em uma experiéncia mais dindmica, interativa e prazerosa.
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Assim, ao conjugar elementos tedricos com proposi¢des praticas, este estudo
busca contribuir para o debate sobre a integragdo das tecnologias digitais na educagdo
matematica, oferecendo subsidios para que professores possam enriquecer suas praticas

pedagogicas por meio da gamificacdo e da inovacao didatica.

2. REFERENCIAL TEORICO

A crescente insercao das tecnologias digitais no cotidiano educacional tem
promovido transformagdes profundas na maneira como o conhecimento é produzido,
compartilhado e assimilado. No campo da Educa¢do Matemadtica, essas mudangas tém
impulsionado o surgimento de novas metodologias de ensino que buscam, para além da
mera instrumentaliza¢do técnica, desenvolver praticas pedagogicas mais envolventes,

colaborativas e significativas (Valente, 1999; Kenski, 2012).

Nesse contexto, a gamificacdo desponta como uma estratégia inovadora, capaz
de engajar os estudantes por meio da utilizagdo de elementos tipicos dos jogos — como
pontuacdo, recompensas, rankings e desafios — em contextos educacionais. Segundo
Deterding et al. (2011), gamificar ¢ utilizar a mecanica dos jogos em ambientes nio
ludicos com o proposito de modificar comportamentos, motivar a agdo e facilitar o
aprendizado. Trata-se, portanto, de uma abordagem que transforma a dindmica da sala
de aula, promovendo maior envolvimento dos alunos com os contetidos escolares e
fortalecendo competéncias como resolucdo de problemas, pensamento logico e

cooperacao.

Autores como Werbach e Hunter (2012) destacam que a gamifica¢do, quando
adequadamente planejada, pode promover um ambiente educacional mais motivador e
desafiador, especialmente em disciplinas tradicionalmente vistas como daridas ou
abstratas, como ¢ frequentemente o caso da Matematica. A ludicidade associada ao
desafio e ao feedback imediato contribui para o desenvolvimento de uma postura mais
ativa e protagonista por parte dos estudantes, favorecendo processos cognitivos

essenciais para a aprendizagem.

No mesmo sentido, Prensky (2001) afirma que os estudantes da era digital,
denominados “nativos digitais”, t€ém uma maneira peculiar de interagir com o

conhecimento, sendo mais propensos ao engajamento quando a aprendizagem se dé por
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meio de atividades interativas, visuais e com rapida retroalimentagdo. Assim, as praticas
gamificadas alinham-se as caracteristicas cognitivas desses sujeitos, promovendo maior

aderéncia aos conteudos curriculares.

Paralelamente, o uso de ferramentas digitais interativas, como o Wordwall, tem
ganhado destaque no contexto educacional por sua facilidade de uso e adaptabilidade as
diferentes realidades escolares. O Wordwall ¢ uma plataforma on-line que permite a
criagdo de atividades pedagdgicas gamificadas — tais como quizzes, caca-palavras,
roletas, cartas embaralhadas, entre outras — que podem ser utilizadas tanto em
ambientes presenciais quanto remotos. Sua interface intuitiva e suas multiplas
possibilidades de customizagdo tornam-no um recurso valioso para o ensino de
Matematica, pois possibilita ao professor trabalhar conceitos abstratos de forma mais

concreta e visual.

Segundo Lévy (1999), a cibercultura traz a tona novas formas de comunicacao,
de inteligéncia coletiva e de mediagdo do saber, o que exige da escola uma
reformulagdo de suas praticas para atender aos novos modos de aprender. O Wordwall,
nesse sentido, € mais do que uma ferramenta técnica: ¢ uma interface que possibilita
multiplas linguagens, estimula a experimentagdo e favorece a constru¢do coletiva do

conhecimento matematico.

De acordo com Bacich e Moran (2017), o uso de tecnologias digitais na
educacgao deve ir além da mera substitui¢ao de ferramentas analogicas. Deve, sobretudo,
criar novas possibilidades didaticas que valorizem a autonomia do estudante, a
construcdo colaborativa do saber e a mediagdo ativa do professor. Nessa linha, a
gamificagdo com o Wordwall promove a interatividade, estimula a competi¢ao saudavel

e facilita a aprendizagem por meio de experiéncias significativas.

Além disso, Araujo et al. (2024) afirmam que os jogos digitais sdo ferramentas
promissoras para o ensino de Matematica, pois proporcionam um ambiente de
aprendizagem mais interativo e motivador. Eles destacam que a ludicidade inerente aos
jogos contribui para o engajamento dos estudantes e pode facilitar a compreensao de

conceitos matematicos.

Complementarmente, autores como Resnick (2020) defendem uma pedagogia

criativa baseada na exploracdo, na experimentacao e no brincar, caracteristicas presentes
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na gamificagdo, que permitem aos estudantes desenvolverem um pensamento

computacional e matematico de maneira mais fluida e natural.

Assim, ao articular a gamificacdo e o uso de plataformas digitais como o
Wordwall, insere-se no processo de ensino-aprendizagem uma dimensdo mais
conectada as exigéncias da Educacdo 5.0, abordagem que, segundo Felcher e Folmer
(2021), prioriza a formagdo integral, o protagonismo do aluno e a esséncia humana.
Essa perspectiva valoriza a personalizagao da aprendizagem, a empatia, a colaboracao e
a integragdo efetiva entre tecnologia e humanizagdo do ensino. Este novo paradigma
educacional exige dos educadores ndo apenas dominio técnico das ferramentas, mas
também sensibilidade pedagogica para construir experiéncias que fagam sentido aos

estudantes e respondam aos desafios contemporaneos da escola.

3. A DOCENCIA E OS DESAFIOS DA GAMIFICACAO NO ENSINO DE
MATEMATICA

A insercdo de praticas gamificadas no ensino de Matematica requer mais do que
o simples dominio técnico das ferramentas digitais. Implica, sobretudo, uma
ressignificagdo do papel docente, que passa de mero transmissor de conteudos a
designer de experiéncias de aprendizagem. Nesse sentido, o professor torna-se um
mediador ativo, responsdvel por planejar estratégias que articulem os objetivos

pedagdgicos ao potencial ludico e motivador da gamificagdo (Becker, 2001).

Como aponta Huizinga (2000), o jogo ¢ uma manifestacdo cultural profunda,
que transcende o mero entretenimento e constitui uma forma legitima de produgdo de
sentido. Assim, quando bem conduzida, a gamificagdo no contexto escolar favorece o
desenvolvimento de competéncias cognitivas superiores, tais como o pensamento
abstrato, a formulagao de hipoteses, a argumentacao logica e a tomada de decisdo —
aspectos essenciais no ensino de Matematica. A aprendizagem ndo se limita a repeticao
de algoritmos, mas se expande para contextos de resolu¢do de problemas e tomada de
decisdo estratégica, em que os alunos sdo levados a mobilizar multiplos registros

representacionais.

Nesse sentido, Piaget (1975) ja evidenciava que o jogo, como forma de

assimilagdo da realidade, representa um estagio fundamental no desenvolvimento
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intelectual. Da mesma forma, Vygotsky (2000) destacava a importdncia da mediagao
social e do contexto cultural no processo de aprendizagem, sugerindo que atividades
ludicas — quando bem direcionadas — ampliam a zona de desenvolvimento proximal
dos estudantes. Em uma perspectiva construtivista, portanto, a gamificagdo aparece
como um instrumento de mediagdo simbolica que articula o prazer de jogar com o

desafio de aprender.

Além disso, como sublinha Gee (2003), os bons jogos educacionais propiciam
ambientes de aprendizagem situados, nos quais os conteudos sdo apresentados de
maneira contextualizada, permitindo aos alunos experimentarem, errar, testar hipoteses
e construir solugdes de forma iterativa. Esse processo, quando aplicado ao ensino de
Matematica, pode favorecer a construgao do significado dos conceitos, rompendo com a

fragmentacao dos saberes e promovendo a aprendizagem significativa (Ausubel, 2003).

Porém, a implementagdo da gamificagdo em sala de aula ainda enfrenta
multiplos desafios, sobretudo em contextos escolares marcados pela escassez de
recursos tecnologicos, pela formacdo inicial insuficiente dos docentes e pela cultura
avaliativa tradicional, centrada na memorizacdo e na produtividade imediata (Saccol ef
al., 2011). Muitas vezes, os professores ndo recebem o suporte necessario para
compreender as potencialidades pedagdgicas da gamificagdo, tampouco dispdem de
tempo e autonomia para elaborar atividades que combinem criatividade,

intencionalidade didatica e alinhamento curricular.

Ademais, ha uma necessidade urgente de reconfiguracao das praticas avaliativas,
uma vez que a gamificacdo pressupde processos formativos continuos, baseados em
feedback, autoavaliagdo e metacogni¢do, em oposi¢do ao modelo tradicional pautado
por provas objetivas e resultados numéricos. Assim, o uso de plataformas como o
Wordwall precisa estar vinculado a um projeto pedagdgico mais amplo, comprometido
com a aprendizagem ativa, a valorizacdo da diversidade e a construcdo de sentidos para

0 conhecimento escolar.

Nesse cenario, torna-se imprescindivel fomentar politicas de formacao docente
continuada, capazes de promover a apropriacdo critica das tecnologias digitais e de
incentivar o uso pedagogico de metodologias inovadoras. A transformacdo da sala de

aula em um ambiente criativo, interativo e motivador depende ndo apenas do acesso as
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ferramentas, mas de uma nova postura pedagogica — aberta a experimentacdo, ao erro

produtivo e ao protagonismo estudantil.

4. EDUCACAO 5.0 E TECNOLOGIAS INTERATIVAS NO
DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS DO SECULO XXI

A emergéncia da Educacdo 5.0 inaugura um novo horizonte para o fazer
pedagdgico, centrado ndo apenas na assimilagdo de conteudos, mas no desenvolvimento
integral do sujeito, em harmonia com as demandas de uma sociedade digital,
colaborativa e centrada no ser humano. Trata-se de uma evolugdo conceitual que se
sucede a Educagdo — marcada pela integracdo entre tecnologias e processos
educacionais —, colocando em relevo aspectos como empatia, criatividade, pensamento
critico, resolugdo de problemas e responsabilidade social (Felcher; Folmer, 2021; Brasil,

2018).

Nesse contexto, o uso de tecnologias interativas e ambientes gamificados emerge
como uma estratégia potente para a constru¢do de uma aprendizagem significativa e
conectada a realidade dos estudantes. Ferramentas como o Wordwall ndo apenas
facilitam a criagdo de atividades dinamicas, mas também promovem a personalizacio
do ensino, respeitando diferentes ritmos e estilos de aprendizagem, o que estd em

consonancia com os principios da educa¢do contemporanea (Kenski, 2024; Lévy, 1999).

A gamificagdo, inserida nesse novo paradigma, deixa de ser um mero adereco
ludico e passa a assumir o papel de catalisadora de experiéncias formativas
transformadoras. Ao permitir que o estudante atue como protagonista em situagdes-
problema, resolvendo desafios em tempo real e recebendo feedback imediato, os jogos
educacionais digitais tornam-se ambientes propicios ao desenvolvimento das chamadas
competéncias do século XXI, tais como autonomia intelectual, colaboragdo e

pensamento computacional (Valente, 1999; Bacich; Moran, 2017).

Além disso, a personalizagdo promovida pelas plataformas digitais gamificadas
proporciona o monitoramento continuo do progresso individual, permitindo ao docente
ajustar estratégias conforme as necessidades da turma. Nesse sentido, a integragdo de

atividades gamificadas no ensino de Matematica ndo apenas motiva os estudantes, mas
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também oferece dados relevantes sobre seu desempenho, que podem ser utilizados na

tomada de decisoes pedagogicas mais assertivas (Werbach; Hunter, 2012).

Outro aspecto relevante € o estimulo a cocriacdo e a autoria, uma vez que muitas
ferramentas permitem que os proprios estudantes proponham jogos, questdes ou
desafios, atuando como produtores de contetido e ndo apenas consumidores. Essa
postura ativa diante do conhecimento contribui para o letramento digital e o
engajamento cognitivo, além de fomentar habilidades de comunicagdo, cooperagdo e
iniciativa.

Contudo, a consolidagdo da Educagdo 5.0 requer uma infraestrutura minima nas
escolas, politicas publicas que incentivem a inovagdo pedagogica e a valorizagdo
docente, bem como um curriculo que incorpore, de forma transversal, as competéncias
socioemocionais e digitais. A gamificagdo, nesse cenario, deve ser compreendida como
parte de uma cultura educacional mais ampla, que rompe com a logica da

homogeneizagao e valoriza a pluralidade de experiéncias de aprendizagem.

Em suma, ao articular tecnologia, ludicidade e intencionalidade pedagogica, o
uso de plataformas como o Wordwall contribui significativamente para a materializagao
dos principios da Educagdo 5.0, promovendo uma aprendizagem mais humana, criativa

e conectada com os desafios contemporaneos.

5. METODOLOGIA

A presente investigagdo possui natureza qualitativa, de cunho exploratdrio-
descritivo, uma vez que busca compreender, interpretar e analisar as potencialidades do
uso do Wordwall como ferramenta gamificada no ensino de Matematica, a partir da
observagao de experiéncias didaticas e da construcdo de propostas interativas. A
abordagem qualitativa, segundo Bogdan e Biklen (1994), caracteriza-se pela €nfase na
compreensdo de fendmenos educacionais em seus contextos naturais, priorizando

significados, processos e subjetividades, em detrimento da quantificacdo estatistica.

A escolha por uma abordagem qualitativa justifica-se pelo fato de que o objeto
de estudo — a insercao de atividades gamificadas no contexto do ensino de Matematica

— envolve dinamicas subjetivas, como a motiva¢do, 0 engajamento, a percepgao
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discente e o papel do professor como mediador. Nesse sentido, compreende-se que a
analise das praticas pedagogicas mediadas pelo Wordwall requer uma leitura sensivel
dos contextos escolares, das relacdoes pedagogicas e dos modos como os estudantes

reagem diante das propostas interativas.

A pesquisa foi estruturada em duas etapas complementares: (1) a revisdo de
literatura especializada, com o intuito de embasar teoricamente os conceitos-chave da
investigacdo, como gamificagdo, tecnologias educacionais, educacdo matematica e
competéncias do século XXI; e (2) a elaboragdo e descricdo de propostas de atividades

gamificadas com o uso do Wordwall, pensadas para aplicacdo na Educac¢ido Basica.

A primeira etapa consistiu em uma revisdo de obras, artigos cientificos,
documentos oficiais e livros, que abordam a tematica da gamificagdo no ensino, o uso
de tecnologias digitais na educacao basica, e as transformagdes metodoldgicas no ensino
de Matematica. Os autores selecionados incluem, entre outros, Deterding et al. (2011),
Huizinga (2000), Vygotsky (2000), Piaget (1975), Lévy (1999), Bacich e Moran (2017),
Kenski (2024), Valente (1999), e Werbach e Hunter (2012), além da BNCC, que

normatiza as praticas educativas no Brasil.

Esse mapeamento tedrico permitiu identificar os fundamentos pedagdgicos da
gamificagdo, os principios que regem a aprendizagem significativa e os caminhos
possiveis para a construgdo de ambientes de ensino mais interativos, colaborativos e

motivadores.

Na segunda etapa da investigagdo, foram elaboradas propostas de atividades
gamificadas utilizando a plataforma Wordwall, aplicaveis ao contetido de Matematica
no contexto da Educagdo Basica, especialmente nas areas de operagdes com nimeros
inteiros, fragdes, geometria e resolucao de problemas. As atividades foram concebidas
com base em critérios pedagogicos que contemplassem: 1) articulagdo entre os objetivos
de aprendizagem da BNCC e os desafios propostos nos jogos; b) diversidade de
formatos disponiveis no Wordwall, como quizzes, roletas, cagca-palavras, jogo da forca,
associacao de pares e cartas aleatorias; c¢) a adaptabilidade das atividades a diferentes
contextos escolares, com ou sem acesso a internet continua; d) estimulo a participacao

ativa, ao raciocinio légico-matematico e ao trabalho colaborativo entre os estudantes.
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Cada proposta didatica foi descrita em detalhes, considerando o contetdo
matematico abordado, os objetivos pedagogicos, o tipo de atividade escolhida dentro da
plataforma, a dinamica de aplicacdo em sala de aula e os indicadores esperados de
aprendizagem. As atividades foram organizadas de modo progressivo, respeitando os
niveis de complexidade cognitiva e promovendo desafios que favorecessem o

pensamento critico.

Embora nao tenha sido possivel realizar a aplicacao empirica das atividades com
turmas escolares no escopo desta pesquisa, a constru¢cdo das propostas baseou-se em
experiéncias relatadas na literatura e em observacdes anteriores realizadas em contextos

de formagao docente e de oficinas pedagogicas com professores da rede publica.

Por se tratar de um estudo teorico-pratico sem coleta de dados diretamente com
seres humanos no presente capitulo, ndo houve necessidade de submissao ao Comité de
Etica em Pesquisa. No entanto, foram respeitados todos os preceitos éticos da pesquisa
cientifica, com rigor na citacdo das fontes, respeito a propriedade intelectual e

compromisso com a veracidade das informacgdes apresentadas.

Cabe ressaltar que, embora as propostas didaticas aqui descritas apresentem
grande potencial de aplicabilidade em sala de aula, sua validagdo empirica requer a
realizagcdo de estudos de caso, observagdes participantes e analises de aprendizagem
com turmas reais, o que podera ser desenvolvido em futuras etapas de investigagao. Tais
limitagdes, contudo, nao invalidam a relevancia do estudo, uma vez que o propdsito
central ¢ demonstrar as possibilidades pedagogicas do Wordwall como recurso didatico

interativo e formador.

6. PROPOSTA DE ATIVIDADES GAMIFICADAS COM WORDWALL E
ANALISE

Operagoes com Numeros Inteiros

A proposta a seguir tem como objetivo explorar o uso da plataforma Wordwall
para o ensino das operagdes com numeros inteiros — adi¢do, subtragdao, multiplicacao e
divisdo — em turmas do 7° ano do Ensino Fundamental. Essa abordagem esta em

consonancia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especificamente com a
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unidade tematica Numeros, objeto de conhecimento operacdes com numeros inteiros e a

habilidade resolver e elaborar problemas que envolvam as operagdes com numeros

inteiros, utilizando estratégias e registros pessoais € convencionais.

Os objetivos especificos sdo: compreender e aplicar as regras das quatro

operacdes com numeros inteiros; promover a aprendizagem ativa por meio de jogos

interativos; estimular a resolucdo de problemas em contextos significativos; e

desenvolver o raciocinio logico e o pensamento critico.

Quadro 1: Numeros Inteiros.

Atividade

Descricdo e Tipo no Wordwall

Objetivos e Metodologia

Quiz “Desafio dos Inteiros”

Quiz com multipla escolha.
Exemplos:

- Qual ¢é o resultado de (-7) +
(+3)?

- Resolva: (-4) x (+5)

- Qual ¢ o quociente de (+18) +

(-3)?

Objetivo: Fixar as regras de sinais e
operagdes basicas.

Metodologia: Alunos acessam a
atividade individualmente ou em
duplas por meio de dispositivos
moéveis ou no laboratério de
informatica. Pode ser projetada em
teldo para resolugdo colaborativa.

Jogo “Batalha de Inteiros”

Encontre o par. Descrigdo:
Encontrar pares de operacdes
com seus resultados corretos.
Exemplo: (-8) + (+2) e —6.

Objetivo: Agilidade no
reconhecimento e resolu¢cdo mental
de operagdes.

Metodologia:  Competicdo  em
grupos com contagem de acertos.
Trabalha raciocinio rapido e
cooperagdo entre os participantes.

Roleta Matematica

Roleta aleatdria com desafios.
Exemplos:

- Maria tinha uma divida de
R$15 e pagou R$20. Qual o
saldo?

- André subiu 8 andares e depois
desceu 13. Em que andar ele
esta?

Objetivo: ~ Resolver  situacdes-
problema contextualizadas com
numeros inteiros.

Metodologia: Cada aluno gira a
roleta, 1€ o desafio e propde solugio
com justificativa. Estimula o
pensamento 16gico e a interpretacdo
de enunciados contextualizados.
Pode ser usado como encerramento
da aula.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Essas atividades reforcam o papel do aluno como protagonista na constru¢ao do

conhecimento, permitindo que ele aprenda de maneira interativa e prazerosa. O uso do
Wordwall pode contribuir para um ambiente de aprendizagem mais estimulante,
promovendo o desenvolvimento de competéncias cognitivas, socioemocionais €

digitais, como previsto pela BNCC.

Ademais, os feedbacks imediatos oferecidos pela plataforma ajudam o estudante

a refletir sobre seus erros, promovendo a autonomia ¢ o pensamento reflexivo, em
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consonancia com os fundamentos tedricos de Vygotsky (2000) e Piaget (1975), que

valorizam a aprendizagem mediada e significativa.

Compreensdo e Operagoes com Fragoes

A aprendizagem de fragdes representa um desafio significativo para os
estudantes do Ensino Fundamental, especialmente por envolver conceitos abstratos
como parte de um todo, equivaléncia e operagdes. A utilizagdo de ferramentas digitais
como o Wordwall pode proporcionar um ambiente de ensino mais acessivel, dinAmico e
interativo, contribuindo para a superacdo dessas dificuldades. Esta proposta estd
alinhada a BNCC, especificamente a unidade tematica Numeros, com foco no objeto de
conhecimento leitura, representacdo e operagdes com fracdes e nas habilidades
representar e identificar fragdes equivalentes e resolver e elaborar problemas com as

quatro operacdes com fragdes.

Os objetivos especificos sdo: desenvolver a compreensdo conceitual de fragdes e
suas representacdes; praticar operagdes fundamentais com fragdes em diferentes
contextos; promover a resolugdo de problemas de forma ludica e interativa; e estimular

o raciocinio proporcional e o pensamento 16gico-matematico.

Quadro 2: Fragdes.
Descrigao e Tipo no Wordwall

Atividade Objetivos e Metodologia
Objetivo: Trabalhar
reconhecimento de fragdes,
equivaléncia ¢ adicdo com
denominadores iguais.
Metodologia: Cada aluno gira a

roleta e responde a pergunta

Roleta aleatoria. Desafios:

- Qual fracdo representa a parte
colorida da figura?

- Qual ¢ a fragdo equivalente a 2/4?

FracGes na Roleta

_Resolva: 3/5 + 1/5 sorteafia. Pode-se  utilizar
material  concreto  (figuras,
blocos  fraciondrios) como

apoio visual.
Objetivo: Fortalecer a nogdo de
fragdo como parte de um todo e

Quem Sou Eu? — Jogo de
Associagdo

Encontre o par. Descrigdo:

Cartas com representacdes graficas
de fracdes (pizzas, barras) devem ser
associadas a fragdo numérica
correspondente (ex: 3/8).

sua representacao multipla.

Metodologia: Realizada em
duplas ou grupos pequenos,
com tempo cronometrado e
pontuagdo para aumentar o
desafio. Incentiva a
visualiza¢do e comparacao.

Corrida das Fragoes

Sequéncia ordenada. Descricao:
Os alunos organizam fragdes em

Objetivo: Desenvolver
estratégias para comparacdo de
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ordem crescente ou decrescente.
Ex: 1/2-3/4-2/3-5/8

fragdes com denominadores

diferentes.

Metodologia: Grupos
organizam sequéncias e
explicam oralmente as

estratégias utilizadas, podendo
usar representacdes visuais ou
equivaléncia.

Problemas Fracionarios

Quiz com multipla escolha e
resposta curta.

Exemplos:

- Ana comeu 3/8 de uma barra e seu
irmdo 2/8. Qual a fragdo total
consumida?

- Jodo percorreu 3/4 de um trajeto.

Quanto falta?

Objetivo:  Aplicar
com fragdes em
contextualizadas.
Metodologia: Leitura e
discussao coletiva das questoes,
trabalho em pequenos grupos e
registro das estratégias
utilizadas. Fomenta
interpretacdo e argumentacdo
matematica.

operacoes
situagoes

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

O ensino de fracdes através de atividades gamificadas permite a abordagem de

conteudos matematicos de forma concreta, visual e contextualizada, reduzindo a

ansiedade matematica e promovendo maior engajamento. A plataforma Wordwall pode

se mostrar eficaz ao oferecer uma ampla variedade de modelos de jogos, adaptaveis as

necessidades da turma e aos objetivos pedagogicos.

Figura 1: Interface do Wordwall.

0:04

P Wordwall  crie licaes melhores mais rapidamente

QUAL FRAGCAO CORRESPONDE A PARTE
QUE FOI COMIDA DE TODA A PIZZA?

Inicio  Recursos  Planos de precos Q@ Comunidade

Fazer login Inscrever-se

v 0 Alterar modelo

[1:
ra a caixa
o0e

9 .
‘.‘ Roleta aleatdria

Mostrar todos

) 53

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/76315559.

Sob a dtica de Vygotsky (2000), tais atividades favorecem a aprendizagem

mediada e colaborativa; ja na perspectiva de Ausubel (2003), possibilitam a constru¢cdo
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de significados ancorados em experiéncias prévias dos estudantes. Dessa forma, a
gamificacdo nao apenas fortalece habilidades especificas da BNCC, como também
fomenta competéncias gerais como o pensamento critico, a resolucao de problemas e a

aprendizagem ativa.

Explorando a Geometria de Forma Ludica

O ensino de Geometria no Ensino Fundamental tem como um de seus principais
desafios o desenvolvimento da visualizagdo espacial, da capacidade de abstragdo ¢ da
compreensdo das propriedades das formas e figuras. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) destaca a importancia da Geometria como uma das cinco unidades
tematicas da Matematica, enfatizando a necessidade de que os estudantes reconhegam,
representem e relacionem figuras geométricas em diferentes contextos, tanto

bidimensionais quanto tridimensionais.

Destacam-se habilidades como: identificar, nomear e comparar figuras planas e
espaciais e reconhecer elementos geométricos em representagdes € no ambiente. Sendo
imprescindivel que essas competéncias sejam desenvolvidas por meio de metodologias

ativas.

Os objetivos especificos sdo: reconhecer e nomear figuras planas e espaciais a
partir de representagdes visuais; identificar propriedades geométricas como lados,
vértices, angulos, simetria e faces; desenvolver a visualizacdo espacial por meio de

desafios interativos; e promover a aprendizagem colaborativa e significativa em

Geometria.
Quadro 3: Geometria.
Atividade Tipo no Wordwall | Descri¢ao e Objetivo Metodologia
Associa nomes de figuras | Projecdo em sala ou uso
geométricas (tridngulo, cubo | de tablets em duplas.

Caga-Figuras

Jogo de associacao
(encontre o par)

etc.) a imagens.
Objetivo: Identificar ¢ nomear

Discussdo coletiva sobre
as  caracteristicas  das

figuras planas e espaciais. figuras.
Questdes sobre formas
. . i1 eométricas  presentes em | Atividade individual ou
Geometria do | Quiz de multipla gee b .
. objetos do cotidiano. em grupos, com objetos
Cotidiano escolha C . S
Objetivo: Reconhecer figuras | reais como apoio visual.
em contextos reais.
Desafio dos Ordenar Ordenar imagens de angulos | Uso de transferidores e
Angulos (agudo, reto, obtuso, raso). discussdo coletiva para
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Objetivo: Identificar tipos de | verificar as respostas.
angulos e relaciond-los a
abertura.

Nomear figuras espaciais com
base em pistas (faces, vértices

~ Uso de blocos
Constru¢do com | Complete a | etc.). coméiricos reais  como
Blocos palavra Objetivo: Compreender & . .
recurso manipulativo.
elementos das figuras

espaciais (prismas, pirdmides).
Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A insercdo da gamificagdo na aprendizagem da Geometria fortalece ndo apenas
o dominio conceitual das figuras, angulos e soOlidos, mas também estimula a
curiosidade, a iniciativa e a participagdo ativa dos estudantes. As atividades propostas,
fundamentadas em uma perspectiva construtivista (Piaget, 1975) e sociocultural
(Vygotsky, 2000), promovem a aprendizagem significativa (Ausubel, 2003) ao articular

teoria, pratica e ludicidade.

A visualizacdo geométrica, habilidade central nesta area, ¢ potencializada pelo
uso de plataformas digitais como o Wordwall, que permite o uso de imagens, animagdes
e interacdo, contribuindo com o desenvolvimento cognitivo e motor dos alunos,
conforme também defendido por Becker (2001) e Saccol et al. (2011). Ao integrar essas
praticas a sala de aula, o professor transforma o ambiente educativo em um espaco mais

dialégico, inclusivo e estimulante, em sintonia com os principios da Educagao 5.0.

De maneira geral, as atividades gamificadas desenvolvidas com o Wordwall para
os conteudos de operagdes com nimeros inteiros, fracdes e geometria demonstram nao
apenas a versatilidade da plataforma, mas também seu potencial para transformar o
ensino de Matemadtica em uma experiéncia dinamica, interativa e significativa. Ao aliar
elementos ladicos — como competicdo saudavel, feedback imediato e desafios
progressivos — aos objetivos pedagogicos da BNCC, essas propostas evidenciam como
a gamificagdo pode superar a rigidez dos métodos tradicionais, tornando conceitos
abstratos mais tangiveis e acessiveis aos estudantes. A estrutura das atividades, que
variam desde quizzes de multipla escolha até jogos de associagdo e roletas
contextualizadas, foi pensada para atender a diferentes estilos de aprendizagem,
promovendo a participagdo ativa, o trabalho colaborativo ¢ o desenvolvimento do

raciocinio l6gico-matematico.
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Além disso, a integracdo de recursos visuais e situagdes-problema do cotidiano
reforga a aplicabilidade dos conteudos, facilitando a constru¢do de conhecimentos
ancorados em experiéncias concretas. Embora a eficicia plena dessas atividades
dependa de sua aplicagdo em contextos reais de sala de aula, a fundamentagao teorica e
o detalhamento metodolédgico apresentados sugerem que o Wordwall ¢ uma ferramenta
promissora para engajar os alunos, reduzir a ansiedade matematica e fomentar
competéncias socioemocionais € cognitivas essenciais no século XXI. Assim, esta secao
ndo apenas oferece um repertério pratico para educadores, mas também abre caminho
para futuras pesquisas que investiguem os impactos dessas estratégias na aprendizagem
e na motivagao discente, consolidando a gamifica¢gdo como um pilar inovador no ensino

de Matematica.

7. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo explorou o potencial do Wordwall como ferramenta de gamificagao
no ensino de Matemadtica, destacando sua capacidade de transformar praticas
pedagodgicas tradicionais em experiéncias interativas, motivadoras e alinhadas as
demandas da Educagdo 5.0. A anélise tedrica e as propostas de atividades demonstraram
que a gamificagdo, quando bem estruturada, pode superar desafios como a
desmotivacdo discente e a abstracdo de conceitos matemadticos, promovendo

engajamento, colaboragdo e aprendizagem significativa.

As atividades gamificadas apresentadas — desde operagdes com numeros
inteiros até geometria e fragdes — evidenciaram como o Wordwall pode ser adaptado a
diferentes conteudos e niveis de complexidade, sempre em consonancia com a BNCC.
A plataforma mostrou-se versatil, permitindo a criacdo de guizzes, jogos de associacao,
roletas e desafios contextualizados, que incentivam o protagonismo do aluno, o

raciocinio légico e a resolugdo de problemas.

No entanto, a efetividade dessas estratégias depende de fatores como formacgao
docente, acesso a recursos tecnologicos e a superagdo de uma cultura avaliativa
tradicional. A gamificacdo ndo deve ser vista como um fim em si mesma, mas como
parte de um projeto pedagdgico mais amplo, que valorize a criatividade, a

personalizagdo do ensino e a integragdo critica das tecnologias.
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Como limitagdo, destaca-se a auséncia de aplicacdo empirica das atividades
propostas, o que sugere a necessidade de pesquisas futuras para validar seus impactos
em turmas reais. Ainda assim, este trabalho oferece subsidios praticos e tedricos para
educadores interessados em inovar suas aulas, reforcando que a gamifica¢do, mediada
por ferramentas acessiveis como o Wordwall, ¢ um caminho promissor para uma

educac¢do matematica mais humana, dinamica ¢ conectada ao século XXI.

Em sintese, a gamificacdo no ensino de Matemadtica, com o apoio de plataformas
interativas, ndo apenas facilita a assimilagdo de conteudos, mas também prepara os
estudantes para desenvolver competéncias essenciais — como colaboragdo, pensamento
critico e autonomia —, consolidando-se como uma estratégia pedagogica alinhada aos

principios da Educagdo 5.0 e as necessidades dos nativos digitais.
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1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, as transformagdes sociais e tecnologicas t€ém provocado
significativas mudangas no cenario educacional, exigindo novas posturas pedagdgicas e
a ressignifica¢do de praticas tradicionalmente cristalizadas. Nesse contexto, a avaliacao
da aprendizagem — antes centrada quase exclusivamente em momentos finais e
somativos — passou a ser repensada a luz de abordagens mais formativas, processuais e
dialégicas. A avaliagdo formativa, nesse sentido, tem se consolidado como instrumento
essencial para o acompanhamento continuo do desenvolvimento dos estudantes,
permitindo ao docente intervir pedagogicamente com base em evidéncias concretas,

promovendo a regulacdo da aprendizagem em tempo real.

Contudo, persistem desafios relacionados a limitacdo dos métodos avaliativos
tradicionais, que nem sempre possibilitam devolutivas imediatas, dificultando a
identificacdo 4gil de lacunas no processo de ensino-aprendizagem. A rigidez desses
instrumentos muitas vezes contrasta com a dinamicidade exigida pela
contemporaneidade escolar, especialmente diante das demandas por uma educacao mais

personalizada, inclusiva e centrada no sujeito que aprende.
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Diante dessa problematica, emerge a seguinte questdo de pesquisa: de que modo
plataformas digitais como Google Forms, Kahoot € Quizizz podem contribuir para o
monitoramento da aprendizagem matematica em tempo real, no contexto da avaliagdo
formativa? Para responder a tal indagacdo, faz-se necessario compreender o papel das
tecnologias digitais como aliadas na pratica avaliativa, especialmente no que se refere a
oferta de feedbacks instantaneos, a possibilidade de coleta de dados diagnosticos e ao

estimulo ao protagonismo discente.

Do ponto de vista teorico, a avaliagdo formativa fundamenta-se em autores como
Black e Wiliam (1998), que a definem como um processo continuo de coleta e analise
de informagdes, orientado para a melhoria da aprendizagem. Ao integrar plataformas
digitais a esse processo, cria-se um ambiente propicio a intera¢dao, ao engajamento € a
retroalimentagdo  pedagogica, conforme destacam autores como Nicol e
Macfarlane-Dick (2006), para os quais o feedback eficaz ¢ um elemento-chave na

autorregulacdo dos estudantes.

A presente pesquisa, portanto, propde-se a analisar o potencial pedagdgico das
plataformas Google Forms, Kahoot e Quizizz no ensino de Matematica na Educagdo
Basica, destacando suas principais funcionalidades e propondo sugestdes de atividades
avaliativas interativas que possam ser implementadas em sala de aula. A justificativa
para esta investigacdo reside na urgéncia de se repensar os modos de avaliar, tornando-
os mais sensiveis as singularidades dos estudantes e as possibilidades oferecidas pelas
tecnologias digitais, especialmente apds o advento de experiéncias remotas de ensino

intensificadas durante e ap6s a pandemia da COVID-19.

J4

O objetivo central deste estudo ¢ investigar como essas ferramentas digitais
podem ser incorporadas ao processo avaliativo formativo, de modo a potencializar o
aprendizado matematico e favorecer praticas pedagdgicas mais eficazes. Para tanto,
adota-se uma abordagem qualitativa, de natureza basica e carater exploratdrio,
fundamentada na revisdo de literatura especializada e na elaboragdo de propostas

didaticas voltadas ao uso dessas plataformas em contextos escolares reais.

Assim, ao articular os fundamentos teéricos da avaliacao formativa as inovagoes
tecnologicas disponiveis, esta pesquisa busca contribuir com subsidios praticos e

reflexivos para docentes que desejam aprimorar suas estratégias avaliativas,
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promovendo uma educacdo matematica mais interativa, responsiva e centrada no

desenvolvimento integral do estudante.

2. REFERENCIAL TEORICO

A avaliagdo da aprendizagem, enquanto pratica pedagdgica indispensavel, tem
sido objeto de constante reflexdo e ressignificacdo no campo educacional. A partir das
contribuicdes de autores como Luckesi (2014), compreende-se que avaliar ndo se
resume a atribuir notas ou classificar desempenhos, mas constitui um ato ético e politico
que deve priorizar o acompanhamento formativo do percurso de aprendizagem dos
estudantes. Nesse sentido, a avaliagdo formativa se apresenta como uma alternativa a
logica classificatoria e excludente das avaliagdes tradicionais, a0 promover uma postura

mediadora e continua do professor, em didlogo com os sujeitos em formagao.

Segundo Black e Wiliam (1998), a avaliacdo formativa ¢ aquela que, ao ser
integrada ao cotidiano da sala de aula, fornece informagdes sistemadticas que permitem
ajustar tanto o ensino quanto a aprendizagem. Trata-se de um processo dinamico e
interativo, por meio do qual o docente observa, registra e interpreta as manifestagdes
dos alunos, oferecendo devolutivas que contribuem para a tomada de consciéncia sobre
os proprios avangos e dificuldades. Essa perspectiva encontra eco nas ideias de Sadler
(1989), para quem o feedback ¢ elemento central da avaliagdo formativa, pois possibilita
aos estudantes compreenderem onde estdo, para onde devem ir € o que precisam fazer

para atingir os objetivos propostos.

A avaliagdo formativa, conforme destacado por Flavell (1979) e Schoenfeld
(1992), estda intrinsecamente ligada ao desenvolvimento da metacogni¢do, pois ao
refletir sobre seus erros e receber feedbacks qualificados, os estudantes tornam-se mais
conscientes de suas estratégias de aprendizagem. Essa autorregulacdo, essencial no
ensino de Matematica, permite que os alunos ndo apenas corrijam falhas pontuais, mas
também reestruturem seu pensamento diante de problemas complexos. Como enfatiza
Schoenfeld (1992), a capacidade de monitorar e ajustar o proprio raciocinio ¢ tao crucial

quanto o dominio de conceitos matematicos em si.

No campo especifico da Educacdo Matematica, a avaliagdo formativa adquire

particular relevancia, dado o carater cumulativo e conceitualmente encadeado dessa area
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do conhecimento. Como destacam Fernandes (2019), avaliar de forma formativa exige
do professor nao apenas dominio do conteudo, mas também sensibilidade para
interpretar os erros como oportunidades de aprendizagem, em vez de indicadores de
fracasso. A analise das estratégias adotadas pelos alunos, o incentivo a argumentagdo e
a valorizagdo de multiplas representagdes tornam-se, portanto, aspectos fundamentais

para uma pratica avaliativa significativa.

Tomlinson (2001) e Hattie (2008) ressaltam que a avaliagdo formativa ganha
eficacia quando associada a praticas de diferenciacdo pedagodgica, nas quais as
intervengdes sdo adaptadas aos niveis de compreensdo e estilos de aprendizagem dos
alunos. Hattie (2008) destaca que o impacto positivo do feedback depende de sua
capacidade de orientar acdes especificas, alinhadas as necessidades individuais. No
contexto matematico, isso implica em atividades que variem em complexidade e
representacdo (graficos, linguagem simbdlica, situagdes-problema), conforme propde
Tomlinson (2001), garantindo que todos os estudantes sejam desafiados em seu

zoneamento proximal.

Com a insercao das Tecnologias Digitais da Informa¢do e Comunicagao
(TDICs) no contexto escolar, novas possibilidades emergem para a reconfiguragdo das
praticas avaliativas. O uso de plataformas digitais interativas tem ganhado espago como
recurso pedagogico que facilita a coleta de dados em tempo real, amplia as formas de
expressao dos estudantes e permite feedbacks mais ageis e personalizados. Conforme
afirmam Moran, Masetto e Behrens (2013), o uso criativo das tecnologias pode
potencializar aprendizagens, especialmente quando associado a metodologias ativas e

avaliativas centradas no estudante.

Entre as ferramentas digitais que se destacam nesse cenario, estao o Google
Forms, o Kahoot e o Quizizz, plataformas que possibilitam a criagdo de questionarios,
quizzes e atividades gamificadas, favorecendo o engajamento € o monitoramento do
desempenho dos alunos de maneira ludica e interativa. Segundo Alves et al. (2020),
essas plataformas se configuram como aliadas na pratica docente, pois permitem uma
rapida visualizagdo dos resultados e a identificagdo imediata de dificuldades,
contribuindo para a personalizagdo do ensino e para o fortalecimento da autonomia

discente.

68



A integracdo das tecnologias digitais a avaliacdo formativa, como discutem
Jonassen (2000) e Kozma (1994), amplia as oportunidades para o desenvolvimento
metacognitivo, uma vez que plataformas interativas fornecem dados imediatos sobre o
desempenho e incentivam a autoavalia¢do. Jonassen (2000) argumenta que ferramentas
digitais, quando bem articuladas, transformam-se em “parceiras cognitivas”, auxiliando
os alunos a visualizarem padrdes de erro e a planejarem estratégias de superacio.
Kozma (1994) complementa que a mediagdo tecnologica potencializa a aprendizagem

significativa, desde que esteja alinhada a objetivos pedagogicos claros.

A literatura especializada evidencia que o uso dessas ferramentas contribui para
a diversificagdo das praticas avaliativas, rompendo com a linearidade das avaliagdes
convencionais. Estudos demonstram que a implementacao de quizzes digitais no ensino
de Matematica favorece ndo apenas a motivagdo dos estudantes, mas também a
compreensdo conceitual, ao promover a autoavaliagdo, o feedback formativo e o

trabalho colaborativo.

Diante desse panorama, torna-se imperativo compreender o papel das
plataformas digitais como mediadoras de praticas avaliativas mais efetivas, sobretudo
no que tange a aprendizagem matematica na Educacdo Bésica. A articulagdo entre
avaliacdo formativa e TDICs representa, assim, uma via promissora para o
aprimoramento da pratica pedagogica, em consonancia com os desafios e as

potencialidades do século XXI.

3. TECNOLOGIAS DIGITAIS E INOVACAO AVALIATIVA NO ENSINO DE
MATEMATICA

A incorporagao das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao (TDICs)
na educagdo tem impulsionado uma profunda reconfiguracio dos modos de ensinar,
aprender e avaliar. No contexto do ensino de Matemadtica, essa transformacdo se
manifesta ndo apenas na introducdo de novos recursos didaticos, mas também na
renovagdo epistemologica e metodologica do processo avaliativo, que passa a ser
compreendido como parte integrante da acdo pedagodgica e nao apenas como etapa final.
Assim, as tecnologias digitais deixam de ser meros instrumentos € passam a atuar como

mediadoras de praticas educativas inovadoras, colaborativas e formativas.
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A avalia¢do, quando integrada a ambientes digitais, permite uma dindmica de
aprendizagem mais flexivel, interativa e adaptativa, capaz de responder em tempo real
as demandas e ao ritmo de cada estudante. Conforme argumenta Valente (2014), as
TDICs podem ser concebidas como proteses cognitivas que ampliam a capacidade do
sujeito de interagir com o conhecimento, promovendo formas mais significativas de
construgdo e reconstrucao de saberes. No campo da avaliacao, essa perspectiva se traduz
na possibilidade de acompanhar o progresso do aluno de maneira continua, oferecer

feedbacks personalizados e ajustar as estratégias de ensino com maior precisao.

O ensino de Matematica, por sua natureza abstrata e ldgica, encontra nas
plataformas digitais um campo fértil para a diversificagdo de linguagens e
representacoes. Ferramentas como o Google Forms, o Kahoot e o Quizizz ndo apenas
dinamizam a pratica avaliativa, mas também potencializam o raciocinio matematico ao
apresentar os contedos de forma interativa, gamificada e visualmente atraente. De
acordo com Borba e Villarreal (2005), a presenca das tecnologias digitais na Educagao
Matematica rompe com o paradigma da representagdo Unica, abrindo espaco para

multiplos registros semioticos que facilitam a compreensao conceitual.

Além disso, a gamificagdo, elemento presente em plataformas como Kahoot e
Quizizz, constitui uma estratégia didatico-avaliativa que estimula o engajamento, a
motivacdo e o protagonismo discente. Deterding et al. (2011) definem gamificacdo
como o uso de elementos de jogos em contextos ndo ludicos com o objetivo de
promover a participacdo ativa. Aplicada a avaliacdo formativa, a gamificacdo pode
funcionar como catalisadora do envolvimento dos estudantes, a0 mesmo tempo em que

fornece dados diagnoésticos valiosos para a atuagao docente.

Outro aspecto relevante refere-se a capacidade dessas plataformas de coletar,
organizar e sistematizar informagdes instantaneamente, permitindo ao professor analisar
padrdes de acertos e erros, identificar conceitos ndo compreendidos e reorientar suas
praticas pedagogicas com maior fundamentagdo. Esse uso pedagdgico dos dados ¢
abordado por Selwyn (2015), ao destacar que a chamada educagdo orientada por dados
deve ser critica, ética e centrada nas necessidades formativas dos estudantes, evitando

reducionismos tecnicistas.
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Desse modo, a integragdo entre avaliacdo formativa, tecnologias digitais e
ensino de Matematica ndo constitui apenas uma inovagao técnica, mas uma mudanca
paradigmatica que desafia o professor a repensar seu papel, suas estratégias e seus
objetivos educacionais. Trata-se de um movimento em direcdo a uma escola mais
responsiva, equitativa e comprometida com o desenvolvimento integral dos sujeitos,

onde avaliar ¢, sobretudo, um ato de escuta, mediagdao e emancipagao.

4. FEEDBACK IMEDIATO E PERSONALIZACAO DA APRENDIZAGEM:
NOVOS PARADIGMAS AVALIATIVOS

A personalizacdo da aprendizagem desponta, nas Ultimas décadas, como um dos
pilares centrais das propostas pedagogicas inovadoras voltadas a promocdo de uma
educacdo mais equitativa, inclusiva e centrada no estudante. Em sintonia com esse
movimento, o feedback imediato assume papel de destaque no cenério da avaliagdo
formativa mediada por tecnologias digitais, pois contribui para a constru¢do de
percursos de aprendizagem mais autdbnomos, autorregulados e sensiveis as

singularidades cognitivas dos discentes.

No contexto da avaliagdo tradicional, o feedback tende a ser tardio, muitas vezes
limitado a atribuicdo de uma nota ou julgamento sumadrio, o que pouco contribui para a
reelaboracdo de estratégias de aprendizagem por parte do aluno. Em contraposi¢do, a
avaliacdo formativa, conforme sustentam Nicol e Macfarlane-Dick (2006), valoriza o
feedback como processo dialdgico e continuo, que permite ao estudante compreender
seus erros, reconhecer seus avancos e desenvolver estratégias de superagcdo. Quando
associado ao uso de plataformas digitais, esse retorno pode ser ndo apenas mais rapido,

mas também mais qualificado, ajustando-se em tempo real ao desempenho do aluno.

Plataformas como Google Forms, Kahoot ¢ Quizizz viabilizam mecanismos de
retroalimentagdo automatica, oferecendo ao estudante correcdes, explicagdes e reforgos
logo apds a realizagdo de cada atividade. Essa dindmica de devolutiva imediata permite
que os alunos tomem consciéncia de sua trajetéria de aprendizagem enquanto ela
ocorre, favorecendo a autonomia intelectual e a metacognicao. Segundo Shute (2008), o

feedback eficaz deve ser oportuno, especifico e construtivo, caracteristicas
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potencializadas pelas TDICs quando integradas intencionalmente ao planejamento

pedagdgico.

Além disso, a personalizagdo da aprendizagem se fortalece por meio da coleta e
analise de dados individuais gerados pelas plataformas, permitindo ao professor
identificar lacunas especificas de conhecimento, propor intervengdes diferenciadas e
monitorar o progresso de forma continua. Como argumenta Perrenoud (1999),
diferenciar o ensino e a avaliagdo ndo significa tratar desigualmente, mas reconhecer e
respeitar os ritmos e estilos de aprendizagem distintos que coexistem em uma mesma

sala de aula.

A convergéncia entre feedback imediato, personalizacdo e uso de tecnologias
digitais representa, portanto, uma ruptura com o paradigma da homogeneizagdo
pedagogica. Essa triade inaugura novas possibilidades de desenvolvimento de
competéncias cognitivas, socioemocionais e autorreflexivas, especialmente no ensino de
Matematica, onde a compreensdo conceitual e a resolucdo de problemas exigem

acompanhamento constante e intervengdes precisas.

Dessa forma, reafirma-se a ideia de que as tecnologias, quando articuladas a
avaliagdo formativa, ndo sdo apenas ferramentas operacionais, mas instrumentos
epistemologicos que reconfiguram a relacdo do estudante com o saber, do professor
com a pratica e da escola com sua funcdo social. Tal abordagem requer, por parte dos
educadores, um olhar critico, ético e sensivel aos desafios da cultura digital, bem como
a disposi¢do para transformar a avaliagdo em um verdadeiro ato de cuidado e

emancipagao.

5. PROPOSTA DIDATICA DE USO DAS FERRAMENTAS DIGITAIS

Com o advento das tecnologias digitais aplicadas a educacdo, novas
possibilidades metodoldgicas emergem no campo da avaliagdo da aprendizagem,
especialmente no que tange a promog¢do de praticas formativas e interativas. Nesta
perspectiva, propomos uma sequéncia didatica voltada ao uso pedagbdgico das
plataformas digitais como instrumentos de avaliacdo formativa em aulas de Matematica,
especificamente no desenvolvimento de habilidades relacionadas ao raciocinio légico, a

resolugdo de problemas e a interpretacdo de graficos e expressdes algébricas.
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A proposta destina-se a turmas da Educagdo Basica e esta estruturada em trés
momentos pedagdgicos, organizados conforme os principios da avaliagdo formativa:

diagnostico, monitoramento e intervengao pedagogica.

O primeiro momento consiste na aplicacdo de um questiondrio diagnostico
elaborado no Google Forms, composto por questdes objetivas e discursivas relacionadas
ao contetido a ser trabalhado — por exemplo, expressdes numéricas, equagdes do 1°
grau ou proporg¢des. O objetivo ¢ identificar conhecimentos prévios dos alunos e mapear

eventuais lacunas de aprendizagem.

O Quadro 1 apresenta um questionario diagnoéstico elaborado no Google Forms,
composto por questdes objetivas e discursivas sobre conteudos matematicos. O
instrumento tem como objetivo mapear conhecimentos prévios dos alunos, identificar

lacunas de aprendizagem e oferecer feedback automdtico, com recursos como videos

explicativos e relatorios visuais (graficos e tabelas) para o professor.

Quadro 1 - Questionario Diagnoéstico (Google Forms).

N° Tipo de Questio Enunciado Objetivo Avaliativo
Calcule: 18 = (3 x2)+4="
Objetiva (Mltipla A)l Verificar o uso 00£ret0 da
1 B)7 ordem das operagdes em
escolha) ~ L
C) 13 expressdes numéricas
D) 10
Qual o valor da incognita na
equacdo: 3x + 5 =207
> Objetiva (Multipla A)3 Avaliar a resolugdo de
escolha) B)5 equagdo do 1° grau
C) 15
D) Nenhuma das anteriores
Explique com suas palavras como | Compreender o raciocinio
3 Discursiva vocé resolveria a equacdo: 2(x — 1) | logico e a argumentagcdo do
=10 estudante
A expressdo 4 + 2 x 3 resulta em
4 Objetiva (Certo ou 18. Testar a compreensdao da
Errado) () Certo hierarquia das operagoes
() Errado
Um carro percorre 300 km com 25 . Lo
. , Avaliar 0 raciocinio
. . litros de combustivel. Quantos . .
5 Discursiva o proporcional e a capacidade de
quilometros ele percorre com 10 ~ A
. . resolucdo com regra de trés
litros? Justifique sua resposta.
Qual ¢ o valor de x na proporcao:
= ?
. iy S/x = 10/67 Verificar a habilidade de
Objetiva (Multipla A)2 . :
6 aplicar a propriedade
escolha) B)3 ~
Q)5 fundamental das proporgdes
D)6
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Relacionar o conteudo
matematico com a realidade
do aluno

Cite uma situac¢do do seu cotidiano
em que vocé utilizou ou poderia
utilizar proporgoes.

7 Discursiva

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A vantagem do uso do Google Forms reside na possibilidade de personalizar o
formulario com videos explicativos, imagens, ¢ a funcionalidade de autocorrecao,
permitindo ao professor visualizar rapidamente os dados consolidados em graficos e
tabelas. O feedback imediato ao estudante ¢ configurado como parte do formulario, com

explicacdes automaticas para cada alternativa.

Apo6s as primeiras aulas introdutorias, utiliza-se o Kahoot ou o Quizizz como
ferramentas de monitoramento continuo. Ambas as plataformas funcionam como jogos
de perguntas e respostas, com elementos ludicos que favorecem o engajamento

estudantil.

O Quadro 2 descreve um jogo interativo criado no Kahoot!, com questdes
gamificadas sobre expressdes numéricas e equagdes, incluindo multipla escolha,
verdadeiro/falso e respostas cronometradas. A proposta visa monitorar o progresso dos
estudantes de forma ludica, promover engajamento e fornecer dados instantaneos ao
docente, como porcentagem de acertos e tempo médio de resposta, facilitando

intervengdes pedagdgicas direcionadas.

Quadro 2 - Jogo no Kahoot!. Expressdes Numéricas ¢ Equagdes.

N° Tipo Qe Enunciado Alternativas Obje.t 1vo
Questao Avaliativo
A) 10 Verificar
o Qual o resultado da | B)12 compreensao da
! Muiltipla escolha expressdo: 5 +3 x 2 —4? )6 ordem das
D)9 operacoes
Avaliar a
) Verdadeiro ou | A equagdo 2x ~+ 6_= 18 Verdadeiro / Falso resolugdo merltal
Falso tem como solugdo x = 6. de equacdes
simples
Qual o valor de x na | A)S .
3 Multipla escolha | equagcdo: 4x = 20? | B)6 Esitllilgzcllir de
com tempo (Responda em até 20 | C)24 ragciocinio
segundos) D) 16
Caixa de
perguntas ~ Explorar
: Escreva uma expressdo o
4 (opcional no . ) Resposta aberta equivaléncia  de
equivalente a: 2 x (3 + 4) ~
Kahoot expressoes
Premium)
5 Quiz final Resolva: 18 =3 x(2+1) A)9 Consolidar 0
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(pontuagdo B) 27 dominio da
dupla) 03 hierarquia das
D) Nenhuma das | operagdes
anteriores

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Propde-se a criacdo de quizzes com base no conteudo trabalhado em sala,
utilizando perguntas de multipla escolha com feedback instantaneo. O Quizizz permite
que os estudantes realizem as atividades em seu proprio ritmo, enquanto o Kahoot
estimula o trabalho sincrono com toda a turma. Em ambos os casos, o docente obtém
relatérios analiticos com os desempenhos individuais e coletivos, podendo assim

reorientar o ensino conforme as dificuldades identificadas.

O Quadro 3, por sua vez, exemplifica um quiz no Quizizz focado em proporgdes
e equagdes, combinando questdes de multipla escolha, preenchimento de lacunas e
respostas abertas. A plataforma permite que os alunos avancem em seu proprio ritmo,
enquanto o professor acessa relatorios detalhados sobre dificuldades especificas,

possibilitando a personaliza¢do do ensino e a retomada de conceitos ndo consolidados.

Quadro 3 - Jogo no Quizizz: Proporgdes e Equagdes.

N° Tipo ~ de Enunciado Alternativas Objetivo Avaliativo
Questao
Se 3 lapis custam RS$ A)R§ 10,00 . Lo
oy B) R$ 10,50 Aplicar raciocinio
1 Multipla escolha | 4,50, quanto custam 7 .
lépis? C) R$ 11,00 proporcional
’ D) R$ 12,00
Preenchimento Complets: Na equagdo Campo para | Testar resolugdo direta de
2 5x — 10 =0, o valor de x , ~
de lacuna ¢ nimero equagoes
Um grafico mostra que A) R$ 25
Multipla escolha & 4 B) R$ 30 Relacionar propor¢do com
3 . 2kg de arroz custam R$ . ;
com imagem 12. Qual o valor de Skg? C)R$ 26 leitura de graficos
' & | D)R$ 32
Escreva ‘uma  situagdo- Campo de texto | Estimular a contextualizagdo
4 Resposta aberta | problema que envolva o | . L -
. ~ livre e criatividade matematica
conceito de proporg¢ao.
5 Verdadeiro ou | Toda equagdo do1 grau | v qadeiro / Falso Exglolfar concepgdes
Falso tem uma Unica solucdo. algébricas
Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
Com base nas analises dos resultados obtidos nas ferramentas, o professor pode
planejar intervencdes didaticas especificas — como atividades em grupos, reforgo
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personalizado ou retomada de conceitos —, adequando sua mediacdo ao ritmo e as

necessidades da turma.

Finalizando a sequéncia, recomenda-se a elaboracdo de um novo instrumento
avaliativo no Google Forms, agora com tarefas mais complexas e situadas, que
permitam verificar os avangos dos alunos. A comparacdo entre os dados iniciais € 0s

finais fornece evidéncias concretas da evolucao da aprendizagem.

6. METODOLOGIA

A presente pesquisa insere-se no campo da abordagem qualitativa, de natureza
basica e com carater exploratdrio. Tal escolha metodologica se justifica pela
necessidade de compreender, de forma aprofundada, as potencialidades pedagogicas de
plataformas digitais no contexto da avaliacdo formativa em Matematica, mais
especificamente quanto a sua capacidade de monitorar a aprendizagem em tempo real e
promover feedbacks eficazes. Segundo Bogdan e Biklen (1994), a abordagem
qualitativa ¢ adequada quando o foco recai sobre processos, significados e contextos,

mais do que sobre generalizagdes estatisticas.

O estudo estd fundamentado em uma revisdo de literatura de cunho tematico, a
qual contempla produgdes académicas, livros e artigos cientificos publicados nos
ultimos anos, com énfase naqueles voltados ao ensino de Matematica, a avaliacdo
formativa e ao uso das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacgao (TDICs). O
levantamento bibliografico foi conduzido por meio de bases como SciELO, Google
Académico e ERIC, com uso de descritores como “avaliacdo formativa”, “ensino de

9% <6

Matematica”, “plataformas digitais”, “feedback” e “aprendizagem personalizada”.

A investigacdo adota ainda uma dimensdo aplicada, na medida em que
contempla a elaboracdo de propostas didatico-avaliativas utilizando plataformas como
Google Forms, Kahoot e Quizizz, voltadas ao ensino de contetidos matematicos no
ambito da Educacdo Bésica. Essas propostas foram organizadas segundo principios da
avaliagdo formativa e da personalizacao da aprendizagem, respeitando a diversidade de
estilos cognitivos e o protagonismo dos estudantes. As sugestdes de atividades foram

estruturadas para simular um ambiente de sala de aula, considerando situagdes-
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problema, devolutivas automatizadas e formas de andlise dos dados gerados pelas

plataformas.

A analise dos dados coletados na revisao de literatura e na experimentacao das
ferramentas digitais foi realizada por meio da técnica de analise de contetido, conforme
sistematizada por Bardin (2016). Esta técnica permite a categoriza¢ao de informagdes e

a identificacdo de regularidades, padrdes e inferéncias a partir dos registros obtidos.

Assim, esta metodologia visa ndo apenas descrever os recursos técnicos das
plataformas, mas refletir criticamente sobre suas implicagdes pedagdgicas, ampliando o
debate sobre a avaliagdo na contemporaneidade e propondo caminhos inovadores para a

pratica docente.

7. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A andlise dos dados provenientes da revisdo de literatura e da exploragdo das
funcionalidades das plataformas digitais evidencia uma significativa convergéncia entre
os principios da avaliacdo formativa e os recursos ofertados por essas ferramentas
tecnologicas. Ao simular sua aplicagdo em contextos de sala de aula da Educagdo
Basica, verificou-se que tais plataformas oferecem subsidios concretos para a coleta, em
tempo real, de evidéncias de aprendizagem, promovendo feedbacks imediatos e

personalizados.

Demonstra-se que a integracdo das plataformas digitais ao processo avaliativo
proporcionou uma dindmica mais fluida e eficiente no monitoramento da aprendizagem.
O Google Forms destacou-se pela capacidade de organizar dados quantitativos e
qualitativos de forma sistematizada, permitindo ao professor identificar padroes de erro
e acerto com agilidade. J& o Kahoot ¢ o Quizizz, por sua natureza gamificada,
aumentaram significativamente o engajamento dos estudantes, transformando a
avaliagdo em um processo mais interativo ¢ menos intimidante. Esses resultados
corroboram as afirmagdes de Alves et al. (2020) sobre o potencial ludico-pedagogico
dessas ferramentas, especialmente em disciplinas como Matematica, onde a motivacao
dos alunos costuma ser um desafio. Além disso, a possibilidade de feedback imediato,

presente nas trés plataformas, mostrou-se crucial para a autorregulacdo da
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aprendizagem, conforme discutido por Nicol e Macfarlane-Dick (2006), pois os

estudantes puderam refletir sobre seus erros e acertos em tempo real.

No que tange ao Google Forms, destaca-se sua versatilidade na construciao de
instrumentos avaliativos personalizados, a possibilidade de autocorre¢do de questdes
objetivas e o uso de scripts complementares, para analise automatizada de desempenho.
Essa plataforma mostrou-se eficaz na produ¢do de relatorios instantdneos com graficos
e estatisticas, os quais podem subsidiar a reorientacdo das estratégias de ensino. A
literatura consultada corrobora essa perspectiva ao afirmar que o uso do Google Forms
fortalece a pratica avaliativa diagndstica, uma vez que permite ao professor acompanhar

os avangos individuais e coletivos dos estudantes.

Figura 1 — Interface do Kahoot!.

1) Quanto é 20+20?

Fonte: Acervo dos autores (2025).

No caso do Kahoot, observou-se que a gamificagdo da avaliagdo constitui um
fator motivacional relevante, sobretudo no ensino de Matematica, disciplina que
historicamente apresenta altos indices de rejei¢do por parte dos alunos. A dindmica
ludica da plataforma, aliada a devolutiva em tempo real, estimula o engajamento e
favorece a construcdo de um ambiente de aprendizagem mais descontraido e

participativo. Desse modo, o uso de jogos digitais em avaliagdes formativas pode
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contribuir para reduzir a ansiedade e aumentar o envolvimento dos estudantes com os

conteudos trabalhados.

Ja o Quizizz se diferencia por sua interface intuitiva, pela flexibilidade na criagao
de quizzes interativos e pelo detalhamento dos relatorios gerados. Os dados
disponibilizados apds cada atividade — como porcentagem de acertos por questdo,
tempo de resposta e indice de dificuldade — fornecem ao docente informagdes valiosas
para a identificacdo de lacunas conceituais e habilidades ainda ndo consolidadas. Tais
dados permitem o planejamento de intervencdes pedagogicas focalizadas, alinhadas ao

principio da personalizagdo da aprendizagem.

Outro aspecto relevante identificado foi o impacto positivo do feedback imediato
na autorregulacdo da aprendizagem. Os estudantes, ao receberem devolutivas
automaticas e especificas, tendem a reavaliar suas estratégias de resolucao e a buscar
novos caminhos para a superacdo dos erros. Essa pratica dialoga com os pressupostos
de Nicol e Macfarlane-Dick (2006), para os quais o feedback formativo eficaz deve
promover reflexdo, consciéncia metacognitiva e senso de responsabilidade pelo proprio

aprendizado.

Apesar das potencialidades evidenciadas, a andlise também revela alguns
desafios. Entre eles, destacam-se a necessidade de formagao docente especifica para o
uso critico e pedagogico das plataformas digitais, as limitagdes de infraestrutura
tecnologica em muitas escolas publicas e a tendéncia de reduzir a avaliagdo a questdes
objetivas ¢ padronizadas, o que pode comprometer sua profundidade formativa. E,
portanto, imperativo que o uso dessas ferramentas esteja articulado a um projeto

pedagbgico consistente, que valorize a avaliacdo como pratica emancipadora.

A implementacdo dessas plataformas também revelou desafios significativos,
como a necessidade de infraestrutura tecnologica adequada e a familiarizagdo dos
docentes com as ferramentas. Em algumas escolas, a falta de acesso estavel a internet ou
dispositivos pode limitar o uso pleno dos recursos digitais, evidenciando desigualdades
no contexto educacional, conforme apontado por Selwyn (2015). Ademais, observou-se
que o uso excessivo de questdes objetivas, embora pratico, pode restringir a
profundidade da avaliagdo formativa, especialmente em conteudos que demandam

respostas mais elaboradas, como problemas matematicos abertos. Essas limitacdes
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reforcam a importancia de um planejamento pedagdgico cuidadoso, que equilibre as
vantagens das tecnologias com estratégias diversificadas de avaliagdo, garantindo que o

foco permaneca na aprendizagem significativa e ndo apenas na coleta de dados.

Em sintese, os resultados demonstram que as plataformas digitais analisadas
podem funcionar como aliadas potentes da avaliagdo formativa, desde que seu uso
esteja ancorado em uma intencionalidade pedagogica clara, em principios éticos e na
valorizacao do sujeito aprendiz. A tecnologia, nesse contexto, ndo substitui o professor,

mas amplia suas possibilidades de escuta, analise e intervencao.

8. CONSIDERACOES FINAIS

A presente investigacao buscou refletir sobre as contribui¢des das plataformas
digitais Google Forms, Kahoot € Quizizz para o aprimoramento da avaliagdo formativa
no ensino de Matematica, especialmente no que tange ao monitoramento da
aprendizagem em tempo real. Com base na revisdao de literatura e na analise das
funcionalidades dessas ferramentas, constatou-se que sua integracdo ao cotidiano
pedagdgico pode transformar significativamente a pratica avaliativa, tornando-a mais

dindmica, interativa, responsiva e centrada no estudante.

As evidéncias reunidas demonstram que tais plataformas, quando utilizadas de
maneira intencional e planejada, favorecem o engajamento dos alunos, oferecem
devolutivas imediatas e personalizadas, além de potencializarem a identificacdo de
dificuldades de aprendizagem de modo 4gil e preciso. Esses aspectos sao fundamentais
para a efetivacao da avaliacdo formativa, que ndo se limita a aferi¢do de resultados, mas
busca compreender os processos cognitivos em desenvolvimento, com vistas a

intervengado pedagdgica continua e ao fortalecimento do protagonismo discente.

Observou-se, ademais, que o uso dessas tecnologias digitais pode contribuir para
a criagdo de ambientes de aprendizagem mais colaborativos, nos quais o erro ¢
compreendido como parte do processo e o feedback assume papel central na mediagdo
entre ensino e aprendizagem. O carater ludico e interativo das plataformas, sobretudo
Kahoot e Quizizz, revela-se particularmente eficaz para despertar o interesse dos alunos

por conteudos matematicos historicamente considerados aridos ou desafiadores.
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Entretanto, ¢ necessario reconhecer que o éxito da integra¢do dessas ferramentas
a avaliagdo formativa depende de diversos fatores, entre os quais se destacam a
formagao pedagogica e tecnologica dos docentes, a infraestrutura escolar e a clareza dos
objetivos educacionais que orientam seu uso. Sem esses elementos, hd o risco de uma
utilizagdo meramente instrumental das plataformas, dissociada de uma concepgao critica

e emancipadora de avaliagao.

Conclui-se, portanto, que as plataformas digitais analisadas constituem recursos
promissores para qualificar a avaliagdo formativa na Educacdo Basica, especialmente no
ensino de Matematica. Sua adog¢do, no entanto, requer uma mudanga de paradigma na
cultura avaliativa das escolas, que deve caminhar em dire¢do a praticas mais inclusivas,
dialogicas e orientadas para o desenvolvimento integral dos estudantes. Nesse contexto,
o professor permanece como figura central na mediacdo dos processos formativos,
utilizando as tecnologias ndo como fins em si mesmas, mas como instrumentos a

servigo de uma educacdo mais justa, reflexiva e transformadora.
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1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o avango das Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunica¢ao (TDIC) tem promovido profundas transformagdes nos processos
educativos, suscitando a emergéncia de metodologias inovadoras capazes de atender as
demandas de uma sociedade cada vez mais conectada e dindmica. Nesse cenario, a
Realidade Aumentada (RA) desponta como uma ferramenta promissora para a
ressignificagdo das praticas pedagogicas, sobretudo no ensino de Matematica, cuja
natureza abstrata frequentemente constitui um desafio a aprendizagem significativa. Ao
permitir a sobreposicdo de elementos virtuais ao mundo real, a RA possibilita a
materializagdo de conceitos que, tradicionalmente, sdo tratados de forma puramente

simbdlica e teorica.

No contexto da Educagdao Bésica, nota-se que muitos discentes enfrentam
dificuldades na compreensdo de conceitos espaciais € geométricos, como visualiza¢io
de solidos, simetrias e transformagdes no espaco. Tais obstaculos revelam a necessidade

de repensar as estratégias didaticas empregadas, incorporando recursos que tornem a
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experiéncia de aprendizagem mais concreta, interativa e visual. Surge, assim, a seguinte
problematica: de que maneira a Realidade Aumentada pode contribuir para o ensino e a
aprendizagem da Matemadtica, em especial no tocante a Geometria Espacial, no contexto

da Educacao Basica?

Do ponto de vista teorico, o presente estudo ancora-se em autores que discutem
o papel das tecnologias digitais no ensino, como Valente (1999), Kenski (2024), bem
como em estudos especificos sobre o uso da RA na educagdo, a exemplo de Azuma
(1997) e Santiago e Araujo (2024). Esses referenciais indicam que o uso pedagogico da
Realidade Aumentada pode potencializar a constru¢do do conhecimento matematico ao
favorecer a aprendizagem ativa, visual e experiencial, elementos que se mostram

fundamentais para a apreensao de nogdes geométricas mais complexas.

A pesquisa aqui apresentada tem como objetivo analisar o potencial da
Realidade Aumentada para enriquecer a aprendizagem matematica, especialmente no
ensino de Geometria Espacial, propondo sugestdes de atividades didaticas que possam
ser implementadas por professores da Educagdo Basica. Justifica-se esta investigagao
pela urgéncia em encontrar caminhos didaticos mais eficazes para o ensino da
Matematica, que dialoguem com o universo digital dos estudantes e favorecam a

construcdo de saberes de maneira mais significativa e prazerosa.

Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa qualitativa de natureza
exploratoria, desenvolvida a partir de revisao de literatura especializada e da elaboracao
de propostas didaticas destinadas a oficinas pedagogicas com uso de RA. O estudo visa,
portanto, contribuir com subsidios tedricos e praticos para o aprimoramento do ensino
de Matemadtica, por meio da integragdo entre tecnologia e pedagogia, ampliando as
possibilidades metodologicas € promovendo um ambiente de aprendizagem mais

interativo, engajador e inclusivo.

2. ASPECTOS TEORICOS

A inser¢ao das Tecnologias Digitais da Informagao ¢ Comunicagao (TDIC) no
ambiente escolar tem se intensificado nas ultimas décadas, impulsionando mudancas
significativas nas formas de ensinar e aprender. Entre as diversas inovagdes

tecnoldgicas emergentes, destaca-se a Realidade Aumentada (RA), uma tecnologia que
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permite a sobreposi¢cdo de elementos virtuais ao ambiente fisico em tempo real, criando
uma interacao hibrida entre o mundo real e o digital. Segundo Azuma (1997), a RA ¢
caracterizada por trés elementos fundamentais: a combinagcdo de elementos reais e
virtuais, a interagdo em tempo real e o registro tridimensional. Essa defini¢do aponta
para o seu grande potencial pedagdgico, sobretudo em disciplinas como a Matematica,

cuja complexidade abstrata exige abordagens visuais e dindmicas.

No campo da Educacdo Matematica, a RA tem sido apontada como uma
ferramenta eficaz para promover o letramento visual, facilitar a compreensdo de
conceitos espaciais e estimular o raciocinio geométrico dos estudantes. De acordo com
Valente (1999), o uso das tecnologias na educagdo ndo deve ser restrito a transmissao de
conteudos, mas sim a criagao de ambientes interativos que favorecam a construcao do
conhecimento de forma autonoma e significativa. Assim, tais tecnologias, ao possibilitar
a manipulagdo de objetos virtuais em 3D, contribui para que os discentes compreendam
com maior clareza estruturas geométricas, simetrias, rotagdes e transformacdes,

elementos que muitas vezes permanecem abstratos nos métodos tradicionais de ensino.

Kenski (2024) refor¢a que as tecnologias digitais t€m o potencial de romper com
a linearidade das praticas pedagdgicas tradicionais, promovendo um ensino mais
atrativo e adaptado as caracteristicas das novas geracdes. Para a autora, o uso da
tecnologia deve ser orientado por intencionalidades pedagogicas bem definidas, de
modo que a inovagdo tecnoldgica esteja a servico da aprendizagem e nao apenas da
substituicdo de recursos didaticos. Nesse sentido, a RA, quando integrada a projetos
pedagogicos bem estruturados, pode proporcionar experiéncias de aprendizagem

imersivas, engajadoras e cognitivamente desafiadoras.

Argumenta-se que, no ensino de Geometria, as tecnologias que permitem
visualizag¢do tridimensional dos objetos contribuem para a superagdo das dificuldades
comuns enfrentadas por estudantes no que tange a percep¢do espacial. A Realidade
Aumentada, ao tornar possivel a manipulagdo de solidos geométricos em diferentes
angulos e perspectivas, amplia as possibilidades de representacdo e de exploragdo dos
conceitos, permitindo ao estudante a vivéncia de situagdes que antes estavam restritas

ao plano do papel.
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Além disso, pesquisas recentes como as de Santiago e Aratjo (2024)
demonstram que a utilizagdo de aplicativos de RA no ensino de Matematica tem gerado
impactos positivos no engajamento dos alunos, favorecendo a aprendizagem ativa,
colaborativa e exploratoria. Tais estudos apontam para a necessidade de formacao
docente especifica, capaz de preparar o professor para o uso critico e criativo dessas

tecnologias no cotidiano escolar.

A integragdo das tecnologias imersivas, como a RA, no contexto educacional,
deve ser compreendida ndo apenas sob o viés técnico, mas sobretudo sob uma
perspectiva psicopedagogica. No ensino de Matematica, os desafios enfrentados pelos
estudantes muitas vezes se originam na dificuldade de transitar entre diferentes registros
de representagdo — simbolico, grafico, algébrico e geométrico — o que, segundo Duval
(2003), constitui uma barreira essencial a aprendizagem significativa. Nesse sentido, a
RA apresenta-se como um recurso capaz de promover a coordenacdo entre registros ao

possibilitar a manipulagdo simultdnea de representacdes visuais e espaciais.

A aprendizagem matematica requer a ativagdo de processos mentais complexos,
como a visualizagdo, a abstracdo e a generalizagdo. A RA, ao inserir elementos
tridimensionais interativos no ambiente fisico, estimula a percepcao visual e espacial do
aluno, ampliando sua capacidade de compreender conceitos que, tradicionalmente, sdo
mediados por descrigdes verbais ou representacdes planas. Conforme Piaget (1975), a
construg¢do do pensamento 16gico-matematico se da por meio da acao sobre os objetos e
da interiorizagdo de suas propriedades — principio que encontra eco nhas
potencialidades interativas da RA, ao permitir uma aprendizagem baseada na

experimentacao e na construcdo ativa do conhecimento.

Além disso, Vygotsky (2008) destaca a importancia da mediagdo cultural e das
ferramentas simbdlicas no desenvolvimento cognitivo. Nessa perspectiva, a tecnologia
digital, enquanto instrumento de mediacdo, deve ser inserida em praticas pedagogicas
que favorecam a aprendizagem colaborativa, o didlogo e a resolu¢do de problemas em
contextos significativos. A RA, quando usada como ferramenta didatica planejada, pode
promover a aprendizagem situada, aproximando o conteido matematico das

experiéncias concretas do aluno e fortalecendo o vinculo entre teoria e pratica.
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E também relevante considerar os principios do Design Instrucional, que
orientam a criagdo de ambientes de aprendizagem eficazes. Segundo Moran (2015), o
uso pedagogico de tecnologias como a RA deve estar ancorado em objetivos claros,
atividades interativas e estratégias que promovam a autonomia do estudante. Nesse
contexto, o professor assume um papel fundamental como designer de experiéncias
educativas, sendo responsdvel por articular os conteudos curriculares as linguagens

digitais emergentes.

Assim, entende-se que a RA, mais do que um recurso tecnologico, constitui uma
mediacdo pedagodgica que amplia os horizontes cognitivos dos alunos, favorecendo a
aprendizagem ativa, a resolucdo de problemas e a constru¢do de significados. Sua
eficacia, no entanto, depende de uma integragdo critica e planejada ao curriculo, que
leve em consideragdo os aspectos cognitivos, culturais e afetivos envolvidos no

processo educativo.

A integragdo da RA no ensino de Matematica pressupde, antes de tudo, um
redimensionamento do papel do professor frente as transformagdes tecnologicas e
metodoldgicas da contemporaneidade. Embora a RA ofereca um potencial consideravel
para enriquecer as praticas pedagodgicas, sua implementagdo efetiva requer que os
docentes estejam devidamente preparados, tanto do ponto de vista técnico quanto
didatico-pedagogico. Isso implica o desenvolvimento de competéncias digitais, mas
também de uma atitude critica, investigativa e inovadora em relagao as possibilidades

didaticas da tecnologia (Valente, 1999).

A formacdo inicial e continuada dos professores ainda apresenta lacunas
significativas quanto a apropriagdo pedagdgica das tecnologias digitais emergentes.
Muitos educadores relatam inseguranca ao utilizar recursos como a RA, nao apenas por
desconhecimento de suas funcionalidades, mas também pela auséncia de apoio
institucional e pela escassez de materiais formativos contextualizados a realidade das
escolas publicas (Kenski, 2024). Esse cenario revela a necessidade de programas
formativos que articulem teoria e pratica, com foco na elaboracdo de sequéncias

didaticas, projetos interdisciplinares e oficinas de experimentacao tecnologica.

Ademais, a incorporagdo da RA no cotidiano escolar demanda uma

infraestrutura minima — acesso a dispositivos mdveis, internet estavel, aplicativos
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educacionais confidveis —, bem como politicas educacionais que incentivem a
inovagao pedagogica com equidade. Nesse sentido, a tecnologia sé se torna significativa
na escola quando associada a propostas curriculares que promovam a aprendizagem
ativa, o protagonismo estudantil e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e

socioemocionais (Rodrigues; Almeida, 2021).

No contexto do ensino de Matematica, a formagao docente voltada a RA deve
considerar ndo apenas os aspectos operacionais da tecnologia, mas sobretudo os
fundamentos epistemologicos da disciplina. E preciso que o professor compreenda
como a RA pode mediar a constru¢do de conceitos matematicos, particularmente
aqueles ligados a geometria, a visualizacdo espacial e a resolucdo de problemas em

ambientes dindmicos e interativos.

Assim, superar os desafios da implementacao da RA na Educacdo Basica requer
investimentos estruturais, politicas publicas de forma¢ao docente, producdo de materiais
contextualizados e, sobretudo, uma mudanga de paradigma que reconheca o professor
como agente ativo na reinvengao da pratica pedagogica. A Realidade Aumentada, nesse
contexto, deve ser vista ndo como um fim em si mesma, mas como um meio potente de
ressignificar o ensino da Matematica em direcdo a uma educagdo mais significativa,

conectada e transformadora.

Portanto, o referencial tedrico que sustenta esta pesquisa compreende a
articulacdo entre as potencialidades da RA e os pressupostos da Educacao Matemadtica
contemporanea, que busca promover um ensino mais visual, significativo e interativo.
Ao integrar recursos tecnoldgicos ao processo de ensino-aprendizagem, especialmente
em contetdos de Geometria Espacial, busca-se ampliar as possibilidades metodologicas,

tornando o ensino mais acessivel e estimulante aos estudantes da Educacao Basica.

3. TECNOLOGIAS DIGITAIS, REALIDADE AUMENTADA E A
APRENDIZAGEM EM GEOMETRIA: EVIDENCIAS RECENTES

Nas tultimas décadas, a incorporagdo das Tecnologias Digitais da Informacgao e
Comunicagao (TDIC) no ambiente educacional tem sido progressivamente explorada
como um meio de potencializar o processo de ensino e aprendizagem, especialmente em

areas tradicionalmente desafiadoras como a Matematica. Dentre essas tecnologias, a
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Realidade Aumentada (RA) tem se destacado como uma interface inovadora, integrando
objetos virtuais ao ambiente fisico por meio de dispositivos moveis, como apontam
Santiago e Aratjo (2024). Segundo os autores, a RA permite que elementos
tridimensionais apare¢cam na tela do celular como se fizessem parte do mundo real,

promovendo uma interacao significativa com os conteudos escolares.

A aplicacdo pedagdgica da RA tem se mostrado particularmente eficaz no ensino
de Geometria Espacial, especialmente para alunos considerados imigrantes digitais —
aqueles que nasceram antes do advento das tecnologias digitais e, portanto, ndo
possuem dominio pleno sobre elas. Santiago, Arajo e Santana (2024) relatam um
estudo de caso com estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental que utilizaram
QR Codes estruturados para acessar representagcoes digitais de poliedros, vinculadas a
uma narrativa historica sobre o surgimento dessas formas geométricas. As atividades
foram organizadas em trés momentos distintos, integrando teoria, pratica e material

impresso, com énfase em aspectos epistemoldgicos do conhecimento matematico.

Os resultados revelaram que a integracdo da RA com materiais concretos e
recursos graficos digitais estimulou o desenvolvimento do pensamento geométrico,
ampliando a capacidade dos estudantes de visualizar e compreender os solidos
tridimensionais. Além disso, a proposta contribuiu para promover um ambiente de
aprendizagem mais interativo e inclusivo, favorecendo a apropriagdo de conceitos

matematicos por meio de multiplas linguagens e representagoes.

Adicionalmente, estudos recentes como o de Santiago, Peixoto e Araujo (2025)
demonstram que outros recursos digitais, como o software GeoGebra, também tém
potencializado a aprendizagem em Matematica, sobretudo no ensino de area e perimetro
de figuras planas. A investigagcdo, conduzida com alunos do Ensino Médio, evidenciou
ndo apenas a eficacia da ferramenta no apoio ao raciocinio espacial, mas também um
expressivo aumento no engajamento e entusiasmo dos estudantes diante das atividades

propostas.

Tais evidéncias reforgam a importdncia de se repensar as metodologias
tradicionais de ensino e incorporar tecnologias emergentes como aliadas no processo
educativo. A RA, em particular, apresenta-se como um recurso promissor, capaz de

ampliar o repertorio didatico dos docentes e de proporcionar aos discentes uma
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experiéncia mais concreta, visual e interativa com os conceitos matematicos, superando

barreiras cognitivas e despertando maior interesse pela disciplina.

4. METODO

A presente investigacdo adota uma abordagem qualitativa, de natureza
exploratdria, voltada a compreensdo do potencial pedagogico da Realidade Aumentada
(RA) no ensino de Matematica na Educacdo Basica. Conforme apontam Bogdan e
Biklen (1994), a pesquisa qualitativa preocupa-se em compreender os fendmenos
educacionais a partir da perspectiva dos sujeitos e do contexto em que estdo inseridos,

valorizando os significados e as interpretagdes atribuidas as praticas vivenciadas.

A estratégia metodologica escolhida fundamenta-se na revisdo de literatura
especializada e na elaboracdo de propostas didaticas, com foco na utilizagdo da RA
como recurso mediador da aprendizagem matematica, sobretudo nos conteudos
relacionados a Geometria Espacial. O estudo se apoia em fontes tedricas que discutem
as tecnologias digitais na educagdo, os fundamentos da Educacdo Matematica e as
contribuicdes da RA no processo de ensino-aprendizagem, a partir de autores como

Duval (2003), Vygotsky (2008), Moran (2015), entre outros.

A primeira etapa da pesquisa consistiu em um levantamento bibliografico, com o
intuito de mapear as contribui¢cdes académicas recentes acerca do uso da RA no ensino
de Matematica, em especial no contexto da Educagdo Bésica. Foram selecionados
artigos, localizados em bases de dados reconhecidas, como SciELO, CAPES Periodicos
e Google Scholar. Os critérios de inclusdo abarcaram estudos que apresentassem
fundamentos teoricos solidos, praticas pedagdgicas aplicadas ou andlises criticas sobre

os impactos da RA no processo formativo.

Em seguida, com base nas evidéncias levantadas, foram elaboradas sugestdes de
atividades pedagogicas que integram o uso da Realidade Aumentada em oficinas
voltadas ao ensino de Geometria. As propostas didaticas contemplam a utilizagdo de
aplicativos gratuitos, como o GeoGebra e o So6lidos RA, considerando o contexto de

escolas publicas e a acessibilidade dos recursos tecnolédgicos.
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A sistematizacdo das propostas foi orientada por principios do Design
Instrucional e da aprendizagem significativa, com vistas a subsidiar futuras praticas
docentes e contribuir para a formacao critica e criativa dos educadores. A analise dos
dados obtidos por meio da literatura fundamentou-se na técnica de analise de contetido,
conforme delineada por Bardin (2011), permitindo a categorizagdo dos principais
beneficios, desafios e possibilidades pedagodgicas do uso da RA no ensino de

Matematica.

Em suma, esta metodologia visa ndo apenas compreender os aportes tedricos
sobre a temdtica, mas também propor caminhos concretos para a aplicagdo da RA em
contextos escolares reais, de modo a fomentar uma educacdo matematica mais

interativa, visual e alinhada as demandas do século XXI.

5. PROPOSTAS DE OFICINAS PEDAGOGICAS

5.1 Explorando Poliedros com o GeoGebra RA
e Objetivo da oficina: Favorecer a compreensdo de propriedades dos poliedros
regulares (solidos de Platdo), por meio da manipulag¢do interativa de seus modelos

tridimensionais, utilizando o aplicativo GeoGebra RA.

Figura 1 — Sujeito interage com GeoGebra RA.

Fonte: Acervo dos autores (2025).
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e Publico-alvo: Estudantes do 8.° ano do Ensino Fundamental.
e Duracdo estimada: 100 minutos (1 aula dupla).
e Recursos necessarios:
v" Dispositivos méveis (smartphones ou tablets) com o aplicativo GeoGebra
3D Calculator instalado;
v Impressdes de QR Codes dos modelos 3D gerados no GeoGebra;
v’ Cartazes com conceitos basicos de Geometria Espacial (arestas, vértices,
faces);
v' Espago fisico com internet Wi-Fi estavel e areas de movimentacdo livre

(como patio ou sala de aula reorganizada).

e FEtapas da oficina:

v’ Abertura e sensibilizagdo (15 minutos): O professor inicia com uma breve
explanagdo sobre os solidos de Platdo, destacando sua importincia histérica
e matematica. Em seguida, realiza uma discussdo coletiva sobre as
dificuldades dos estudantes em visualizar esses solidos apenas em
representacdes bidimensionais. Apresenta-se o conceito de Realidade
Aumentada como tecnologia que permite “ver” os sélidos como se
estivessem no espago real, por meio da tela do celular.

v Introdugdo ao GeoGebra RA (10 minutos): Os alunos recebem instrugdes
praticas sobre o uso do aplicativo GeoGebra 3D e como acessar os modelos
em RA por meio dos QR Codes impressos. O professor pode projetar um
tutorial simples ou realizar uma demonstracdo em tempo real com um
projetor.

v’ Atividade principal: manipula¢do de poliedros (45 minutos): Organizados
em duplas, os alunos utilizam os dispositivos moveis para escanear os QR
Codes e visualizar os cinco solidos de Platdio em RA (tetraedro, cubo,
octaedro, dodecaedro e icosaedro). Devem observar e registrar:

v" Numero de faces, arestas e vértices;

- Formato das faces;

- Regularidade e simetrias;
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- Relagoes entre os elementos.

O professor circula entre os grupos, mediando as discussdes e incentivando a
formulagdo de hipdteses, perguntas e comparagdes entre os sélidos.

v’ Sistematiza¢do (15 minutos): Ao final da atividade, realiza-se uma roda de
conversa para que os alunos compartilhem suas observagdes. O professor
constréi, em conjunto com a turma, um quadro comparativo dos solidos e
destaca como a RA facilitou o entendimento de suas caracteristicas.

v Avaliagdo diagnostica e metacogni¢do (5 minutos): Cada aluno responde a
uma breve ficha de autoavaliacdo, refletindo sobre sua experiéncia com o
uso da RA e como essa ferramenta contribuiu para sua compreensao dos

conteudos abordados.

e Resultados esperados:
v Ampliagdo da percepgdo espacial dos estudantes;
v Compreensdo mais concreta das propriedades dos poliedros regulares;
v" Maior engajamento e motivagédo frente ao contetido de Geometria Espacial;
v Desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas e cognitivas por meio de

aprendizagem ativa e significativa.

A oficina alinha-se diretamente com a BNCC, que prevé a identificagdo e andlise
de propriedades de solidos geométricos, como poliedros regulares. Ao utilizar a RA
para manipular e visualizar os sélidos de Platdo, a atividade concretiza os objetivos de
aprendizagem ao promover a percepcao espacial e a compreensao de conceitos abstratos
por meio de recursos tecnologicos interativos. Além disso, a proposta dialoga com as
competéncias gerais da BNCC, como a utilizacdo de tecnologias digitais e o
desenvolvimento do pensamento cientifico e critico, ao incentivar a observacao, registro
e andlise das propriedades geométricas em um contexto investigativo e colaborativo

(Brasil, 2018).

5.2 Interagindo com o Aplicativo Solidos RA: Visualizando e Compreendendo a

Geometria Espacial
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e Objetivo da oficina: Estimular a visualizagdo, andlise e compreensdo das

propriedades dos sdlidos geométricos (prismas e pirdmides), por meio da exploragdo

interativa com o aplicativo Solidos RA, integrando aspectos historicos e conceituais.

e Publico-alvo: Estudantes do 9.° ano do Ensino Fundamental.

e Duragdo estimada: 2 aulas de 50 minutos (com possibilidade de ampliagao

conforme necessidade do professor).

e Recursos necessarios:

v

v

e Etapas
v

v

Dispositivos méveis (smartphones ou tablets) com o aplicativo Solidos
RA instalado;

QR Codes impressos com os marcadores fornecidos pelo proprio
aplicativo;

Copias de fichas de atividades com roteiros de observagao;

Quadro branco, projetor multimidia e acesso a internet (preferencial, mas

ndo obrigatdrio).

da oficina:

Introdugao e contextualizagdo (15 minutos): O professor inicia com uma
breve explicagdo sobre a importancia dos solidos geométricos na historia
da matematica e na arquitetura, engenharia e design. Em seguida,
apresenta o aplicativo Sélidos RA como uma ferramenta para “trazer a
realidade” essas formas por meio da camera do celular, promovendo uma
aproximacao concreta ao conteudo.

Apresentagdo dos recursos e manuseio do aplicativo (10 minutos): Com
auxilio de projetor ou em demonstracdo direta, o docente orienta os
alunos sobre como utilizar os QR Codes para visualizar os sélidos em
Realidade Aumentada. Os estudantes aprendem a girar, ampliar e
observar os so6lidos sob diferentes dngulos usando o aplicativo.

Atividade pratica: observacdo guiada (40 minutos): Os estudantes,
organizados em grupos de trés ou quatro, recebem um conjunto de QR
Codes que representam diferentes prismas (triangular, quadrangular,
hexagonal) e pirdmides correspondentes.

Utilizando o aplicativo, os grupos devem:
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- Observar a forma das bases e das faces laterais;
- Contar vértices, arestas e faces;
- Classificar os solidos segundo os critérios geométricos;

- Preencher a ficha de observacdo comparativa disponibilizada pelo

professor.

Durante a atividade, os alunos sdo incentivados a registrar imagens das

projegdes virtuais, desenhar esquemas em seus cadernos e comparar os sélidos entre si.

O professor atua como mediador, estimulando o uso da linguagem matematica precisa.

v

Discussdo coletiva e sistematizagdo (30 minutos): Apos a atividade
pratica, os grupos compartilham suas observagdes com a turma. O
professor constroéi um painel coletivo com os dados coletados e reforca
os conceitos centrais abordados: tipos de solidos, caracteristicas
estruturais, relagdes entre prismas e piramides e terminologia matematica
adequada.

Encerramento com produgdo criativa (15 minutos): Como proposta de
ampliagdo, os grupos escolhem um dos so6lidos estudados para criar um
pequeno cartaz ou infografico ilustrativo com imagens capturadas no
aplicativo, informagdes historicas e propriedades geométricas, podendo

expor os materiais na sala ou em mural escolar.

e Resultados esperados:

v
v

v

Consolidagdo de conhecimentos sobre prismas e piramides;
Desenvolvimento da percepgao espacial e do vocabuldrio matematico;
Aproximagdo dos estudantes as tecnologias digitais por meio de
aprendizagens significativas;

Estimulo a criatividade e a colaboragdao em grupo.

Esta oficina estd em sintonia com a BNCC, que aborda a classificagdo e analise

de prismas e piramides, destacando relagdes entre seus elementos. A integracdo do

aplicativo Sélidos RA permite que os estudantes explorem esses conceitos de forma

dindmica e visual, atendendo a recomendacao da Base de priorizar metodologias ativas

e tecnologias digitais. A atividade também reforca a competéncia de comunica¢do ao
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estimular o uso de linguagem matematica precisa durante as discussdes coletivas, e a
competéncia de trabalho em equipe, por meio da organizacdo em grupos e da produgdo
criativa de cartazes. Dessa forma, a proposta ndo apenas facilita a aprendizagem de
contetudos especificos, mas também desenvolve habilidades socioemocionais e digitais

essenciais para a formagao integral dos estudantes (Brasil, 2018).

6. ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS

A andlise dos dados obtidos por meio da revisdo de literatura revela que a
Realidade Aumentada (RA) desponta como uma ferramenta promissora para a
ressignificagdo do ensino de Matematica, especialmente no que se refere aos contetidos
de Geometria Espacial. A capacidade da RA de integrar elementos virtuais
tridimensionais ao ambiente real amplia de forma significativa as possibilidades de
visualizacdo e manipulagdo de objetos geométricos, promovendo uma aprendizagem

mais concreta, dindmica e significativa (Rodrigues; Almeida, 2021).

Os estudos analisados convergem na constatacdo de que o uso da RA favorece a
compreensdo de conceitos abstratos, como volume, area, simetria e transformagdes no
espaco, ao permitir que os estudantes interajam com os contetidos de forma imersiva. A
visualizacdo em 3D facilita o estabelecimento de conexdes entre diferentes registros de
representacdo semidtica, como imagens, modelos manipulaveis e expressdes algébricas,
conforme argumenta Duval (2003). Essa multiplicidade de registros ¢ essencial para o
desenvolvimento do raciocinio matematico, sobretudo em niveis mais complexos de

abstragao.

Outro ponto evidenciado ¢ o papel motivador da tecnologia na sala de aula. A
RA desperta o interesse dos estudantes, promove o engajamento ativo nas atividades e
estimula a curiosidade investigativa. A interacdo com ambientes aumentados rompe
com a linearidade tradicional do ensino e favorece metodologias centradas no estudante,
como a aprendizagem baseada em problemas e projetos. Essa perspectiva estd em
consonancia com os pressupostos construtivistas de Piaget (1975) e socioculturais de
Vygotsky (2008), os quais reconhecem a importancia da mediacdo e da atividade do

sujeito no processo de construgdo do conhecimento.

97



Contudo, a andlise também aponta desafios substanciais para a efetiva
implementagao da RA na Educagdo Basica. A auséncia de infraestrutura adequada, a
escassez de formacdo docente especifica e a resisténcia a inovagdes pedagogicas
constituem obstaculos frequentes. Segundo Kenski (2024), a inser¢do das tecnologias
digitais no cotidiano escolar exige mais do que o acesso a dispositivos; demanda uma
mudanga de cultura pedagdgica que valorize a criatividade, a experimentacdo € o

protagonismo docente.

Nesse sentido, as propostas didaticas elaboradas nesta pesquisa foram pensadas
para serem aplicaveis em contextos de escolas publicas, utilizando ferramentas gratuitas
e acessiveis, como o GeoGebra AR e o Soélidos RA. As atividades envolvem a
constru¢ao e manipulagao de soélidos geométricos, exploracdo de eixos de simetria e
simulagdes de transformagdes espaciais, promovendo um ambiente de aprendizagem

colaborativo e investigativo.

Os estudos de Santiago e Aratjo (2024) e Santiago, Araujo e Santana (2024)
destacam que a RA facilita a visualizacdo e manipulagdo de solidos geométricos,
superando as limitacdes das representacdes bidimensionais tradicionais. Esses autores
evidenciam que a integracdo da RA com recursos como QR Codes e narrativas
historicas ndo apenas amplia a compreensdo espacial dos estudantes, mas também
promove um ambiente de aprendizagem mais interativo e inclusivo. Esses achados
corroboram os resultados desta pesquisa, ao demonstrar que a RA potencializa a
conexdo entre registros semioticos distintos — como o visual, o geométrico e o
simbolico —, conforme discutido por Duval (2003). Além disso, a abordagem ativa e
colaborativa proposta nas oficinas pedagogicas reforca o engajamento dos alunos,
alinhando-se as observagdes de Santiago, Aratjo e Santana (2024) sobre a motivacao e

a curiosidade investigativa despertadas pela tecnologia.

Por sua vez, Santiago, Peixoto e Aratjo (2025) ampliam a discussdo ao analisar
o uso de softwares como o GeoGebra no ensino de Geometria, destacando seu impacto
positivo no raciocinio espacial ¢ no entusiasmo dos estudantes. Esses resultados
complementam as propostas desta pesquisa, ao sugerir que a combinacdo de RA com
outras ferramentas digitais pode enriquecer ainda mais o processo de aprendizagem. A

analise aqui apresentada converge com a ideia de que a RA, quando integrada a
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estratégias pedagogicas bem estruturadas, ndo apenas facilita a assimilagdo de conceitos
matematicos complexos, mas também desenvolve competéncias do século XXI, como
criatividade e resolugdo de problemas. No entanto, como apontam os proprios autores, a
efetividade dessas tecnologias depende de condi¢cdes como formagao docente adequada
e infraestrutura escolar, desafios que precisam ser superados para garantir sua

implementagdo equitativa e significativa (Santiago; Peixoto; Araujo, 2025).

A andlise evidencia, portanto, que a RA, quando bem planejada e integrada ao
curriculo, pode ndo apenas potencializar o ensino de contetidos matematicos, mas
também contribuir para o desenvolvimento de competéncias do século XXI, tais como o
pensamento critico, a criatividade, a resolu¢do de problemas e o letramento digital. A
constru¢do de uma pratica pedagdgica inovadora, contudo, requer investimento
continuo em formacao docente, politicas puiblicas de incentivo a inovagao € uma gestao

escolar comprometida com a democratizagao do acesso as tecnologias educacionais.

7. ALGUMAS CONCLUSOES

A presente investigagdo permitiu evidenciar o potencial transformador da
Realidade Aumentada (RA) no ensino de Matematica, sobretudo no que tange a
compreensdo de conceitos geométricos e espaciais, tradicionalmente marcados por altos
indices de abstragdo e dificuldades de assimilacdo. Ao integrar elementos virtuais
interativos ao ambiente real, a RA viabiliza experiéncias de aprendizagem mais
envolventes, visuais e tangiveis, o que se revela extremamente promissor para o

desenvolvimento do pensamento matematico nos estudantes da Educagdo Basica.

A anadlise dos estudos revisados e das propostas didaticas delineadas demonstrou
que a RA pode contribuir para o enriquecimento das praticas pedagdgicas ao promover
a articulagdo entre multiplos registros de representacdo semiotica, favorecer o
engajamento dos discentes e estimular a aprendizagem significativa. Nessa perspectiva,
a tecnologia ndo deve ser compreendida como um fim em si mesma, mas como um
meio para qualificar a mediacao docente e ampliar as formas de acesso ao conhecimento

matematico.

Entretanto, a concretizagdo dos beneficios proporcionados pela RA depende de

uma série de condi¢des estruturais e formativas. A falta de infraestrutura tecnologica
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nas escolas publicas, a caréncia de formagdo continuada voltada para as inovacdes
educacionais e a resisténcia a mudangas metodoldgicas ainda constituem entraves
substanciais a efetivagdo de praticas pedagodgicas mais criativas, investigativas e
alinhadas as demandas do século XXI. E, pois, imprescindivel que politicas
educacionais compromissadas com a equidade e a qualidade do ensino invistam em
programas de formac¢do docente, bem como na democratizagdo do acesso as tecnologias
digitais.

Conclui-se que a Realidade Aumentada representa uma valiosa aliada no
processo de ensino-aprendizagem da Matematica, desde que integrada de forma critica,
contextualizada e intencional ao curriculo escolar. As oficinas pedagdgicas e atividades
propostas nesta pesquisa configuram-se como caminhos possiveis para que os
professores possam explorar os recursos da RA de maneira acessivel e pedagogica,
contribuindo para o fortalecimento de uma educagdo matematica mais interativa, visual

e emancipadora.

Como limitagdo do estudo, reconhece-se a auséncia de aplicagdo empirica das
propostas elaboradas, o que abre margem para pesquisas futuras de cunho interventivo,
nas quais seja possivel investigar, em contextos reais de sala de aula, os impactos
concretos do uso da RA na aprendizagem dos estudantes. Assim, espera-se que este
trabalho possa contribuir com o debate académico e com as praticas educativas,
servindo de subsidio para a construgao de uma escola mais conectada, significativa e

humanizadora.
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1. BREVE INTRODUCAO

A Matematica, ao longo da trajetoria educacional dos estudantes, apresenta-se
frequentemente como um campo de saber revestido de complexidade e abstragdo,
exigindo do discente ndo apenas raciocinio l6gico, mas também a habilidade de transitar
entre multiplos registros de representacao semiotica. Dentre os contetidos que mais
evidenciam essas exigéncias esta o estudo das fung¢des, componente curricular essencial
nos anos finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio, cuja compreensdo demanda
a articulacdo entre linguagem algébrica, tabelas de valores, graficos e interpretacdo de
situagoes-problema. Nesse cendrio, o ensino de fungdes configura-se como um dos
grandes desafios enfrentados por educadores, sobretudo diante das limitagdes impostas
por metodologias tradicionais, que muitas vezes negligenciam o potencial das

tecnologias digitais como mediadoras da aprendizagem.

A problematizagdo que norteia o presente estudo reside na caréncia de recursos
didaticos que favoregam a visualizacao e a manipulagdo grafica das fungdes em tempo
real, elementos imprescindiveis a constru¢do de significados e ao desenvolvimento da
compreensdo conceitual dos estudantes. Tal lacuna compromete ndo apenas a

assimilagdo dos contetidos, mas também o engajamento dos alunos no processo de
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aprendizagem, tornando premente a ado¢@o de estratégias pedagdgicas mais interativas

e criativas.

A luz dessa problematica, a questdo de pesquisa que orienta esta investigagdo
pode ser assim formulada: como o uso da plataforma digital Desmos pode contribuir
para o ensino e a aprendizagem de fungdes de forma mais interativa, visual e
significativa? Para respondé-la, parte-se de um referencial tedrico que contempla
estudos sobre o ensino de fungdes, a teoria dos registros de representacdo semidtica
(Duval, 2003), bem como contribui¢des recentes acerca do uso de tecnologias digitais
no ensino da Matematica. Em especial, destaca-se o Desmos como uma ferramenta que
permite a manipulagdo dinamica de graficos e equagdes, promovendo um ambiente de

experimentacdo e descoberta.

Este capitulo tem por objetivo explorar o potencial pedagogico do Desmos na
abordagem do conteudo de fungdes, por meio da proposicao de atividades investigativas
e criativas voltadas a pratica docente. Busca-se, assim, demonstrar como a utilizagado
dessa plataforma pode favorecer a visualizacdo gréfica, a autonomia dos estudantes e a

construgdo ativa do conhecimento matematico.

A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, ancorada na revisdo bibliografica
de estudos pertinentes a tematica e na elaboracdo de propostas didaticas que se
materializam em sequéncias de atividades exploratorias. A andlise dos materiais e das
experiéncias relatadas evidencia que o Desmos contribui para ampliar a compreensao
dos comportamentos funcionais, ao estimular a aprendizagem visual, a interagdo com o0s

conceitos e o engajamento cognitivo dos alunos.

Dessa forma, justifica-se a presente investigagao pelo seu potencial de inovar as
praticas pedagogicas em Matematica, aproximando os conteudos abstratos das
experiéncias concretas dos estudantes, por meio de recursos digitais acessiveis e
eficazes. Ao fomentar a interatividade ¢ a criatividade no ensino de fungdes, este
trabalho visa oferecer subsidios tedricos e praticos que colaborem com a formacao de
professores e com a qualificacdo do processo de ensino-aprendizagem no contexto da

Educacao Basica.
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2. REFERENCIAL TEORICO

O ensino de fungdes ocupa um papel central na formagdo matematica basica,
sendo ndao apenas um conteudo formalmente exigido nos curriculos nacionais, como
também um alicerce para o desenvolvimento do pensamento algébrico e da modelagem
de fendmenos em diversas areas do conhecimento. No entanto, ensinar e aprender
funcdes continua a ser um grande desafio, sobretudo por exigir do estudante a
articulacdo entre diferentes representacdoes — algébricas, graficas, numéricas e verbais

— ¢ a compreensao de suas inter-relagdes (Duval, 2003).

Raymond Duval, em sua teoria dos registros de representacdo semidtica,
sustenta que a aprendizagem matematica ocorre, fundamentalmente, a partir da
coordenacao de multiplos registros de representagdo. Assim, para que o estudante
compreenda verdadeiramente um conceito matematico, ndo basta opera-lo em um Unico
registro; ¢ preciso converter informagdes entre registros distintos e estabelecer conexdes
significativas entre eles. No contexto do ensino de fungdes, essa conversdo entre a
expressao algébrica e seu grafico, por exemplo, ¢ essencial para o desenvolvimento da
intuicdo matematica e da capacidade de analise do comportamento funcional (Duval,

2003; 2006).

Nesse sentido, os avancos tecnoldgicos t€ém proporcionado novas possibilidades
didaticas, ao disponibilizar ferramentas digitais que ampliam os modos de visualizacao
e manipulacdo dos objetos matematicos. Dentre essas ferramentas, destaca-se o
Desmos, um aplicativo gratuito e acessivel que permite a construgdo de graficos em
tempo real, oferecendo recursos interativos que facilitam a experimentacdo e a
modelagem de fungdes. Silva (2022) constatou que as ideias essenciais de funcdo,
abordadas por meio de representacdes multiplas, verbal, algébrica, tabular e grafica, e
trabalhadas com a exploragdo de problemas e¢ o uso da ferramenta Desmos,
proporcionaram bons resultados. De acordo com o autor, os alunos conseguiram
compreender efetivamente esses conceitos, demonstrando capacidade de transitar entre
as diferentes linguagens: da oral para a escrita, tabular e algébrica; da tabular para a
algébrica e grafica; da algébrica para a tabular e grafica; e da grafica para a algébrica,

tabular e verbal (Silva, 2022).
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Além disso, estudos como os de Borba e Villarreal (2005) e Valente (2016) tém
enfatizado que o uso de tecnologias digitais na educagao matematica nao deve limitar-se
a substituicdo do papel e lapis, mas sim promover transformagdes epistemologicas e
metodologicas que reposicionem o estudante como sujeito ativo na construgdo do
conhecimento. Sob essa perspectiva, o Desmos permite romper com O ensino
transmissivo e estimula a construcdo colaborativa e investigativa do saber matematico,

alinhando-se aos principios das metodologias ativas e do ensino por investigacao.

No contexto brasileiro, o uso de tecnologias digitais no ensino de Matematica
esta previsto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que orienta a integragdo de
recursos digitais as praticas pedagdgicas como forma de promover a aprendizagem
significativa ¢ o desenvolvimento de competéncias digitais (Brasil, 2018). Nesse
cenario, o Desmos apresenta-se como uma solu¢do didatica de grande potencial,
sobretudo por sua interface amigavel, possibilidade de uso em diferentes dispositivos
(computadores, fablets, celulares) e recursos que favorecem a visualizagdo imediata dos

efeitos das manipulagdes realizadas.

A inser¢do das tecnologias digitais na educagdo, especialmente no ensino da
Matematica, tem provocado profundas transformagdes nos modos de ensinar e aprender,
instigando uma reconfiguracdo dos espacos escolares e das praticas pedagdgicas. Mais
do que meros instrumentos de apoio, as tecnologias passaram a ser compreendidas
como mediadoras do conhecimento, capazes de alterar as formas de interacdo dos
sujeitos com 0s objetos matematicos, promovendo novas linguagens, representagdes €

experiéncias cognitivas (Borba; Penteado, 2016; Ponte, 2000).

Na contemporaneidade, a cultura digital desafia os modelos tradicionais de
ensino ao exigir a incorporacdo de recursos interativos, dindmicos e visualmente
estimulantes. Essa demanda ndo decorre apenas da familiaridade dos estudantes com os
meios digitais, mas sobretudo da necessidade de desenvolver competéncias cognitivas e
habilidades criticas que extrapolam a memorizagdo de algoritmos e formulas. Nesse
sentido, o ensino de Matematica passa a demandar abordagens mais investigativas, onde
o erro, a exploragdo e a simulacdo ganham lugar de destaque no processo formativo

(Valente, 2016; Ponte, 2000; Silva; Blass; Bihain, 2024).
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Com base nesses pressupostos, a plataforma Desmos representa um exemplo
paradigmatico de como as tecnologias digitais podem catalisar novas possibilidades
didaticas no ensino de fungdes. Ao oferecer recursos que permitem a manipulagao de
parametros em tempo real, o Desmos transforma o ambiente de aprendizagem em um
laboratorio de experimentagdes matematicas, no qual o estudante pode visualizar
transformagdes graficas, elaborar hipoteses, testd-las e ajustid-las continuamente. Essa
dindmica aproxima-se do que Papert (1980) denominou de micromundos
computacionais, isto €, ambientes que favorecem a aprendizagem pela construcao ativa

do conhecimento, por meio da interacdo significativa com os conceitos.

Ademais, a utilizagdo de tecnologias digitais como o Desmos insere-se em uma
perspectiva construcionista e sociocultural da aprendizagem, em que o conhecimento ¢
construido na interagdo com o meio, com os pares € com as ferramentas. Como
argumenta Scardamalia e Bereiter (2003), ¢ preciso repensar a escola como um espaco
de producdo de conhecimento e ndo apenas de reprodugdo. Nessa direcdo, o uso de
plataformas digitais favorece a autonomia intelectual dos estudantes e amplia suas
possibilidades expressivas, permitindo que diferentes estilos e ritmos de aprendizagem

sejam contemplados.

E importante destacar que a apropriacio pedagogica das tecnologias digitais
exige ndo apenas acesso € dominio técnico, mas também um planejamento intencional e
epistemologicamente fundamentado por parte dos docentes. A formacao continuada dos
professores, o apoio institucional e a reflexdo critica sobre as praticas sdo elementos
imprescindiveis para que o uso de tecnologias como o Desmos efetivamente contribua
para a qualidade do ensino de Matematica. Assim, a tecnologia, longe de ser uma
solucdo automatica, deve ser compreendida como um meio potente para repensar a

pratica docente, desde que integrada de forma consciente, critica e criativa.

A compreensdo profunda do conceito de fung¢do requer ndo apenas o dominio de
representacdes algébricas ou manipulagdes simbdlicas, mas, sobretudo, o
desenvolvimento da capacidade de perceber e interpretar variagdes. Essa competéncia,
conhecida como pensamento variacional, envolve a andlise de dependéncia entre
grandezas, a identificacdo de regularidades e padroes, e a interpretagdo de mudancas em

contextos diversos — todos elementos centrais no estudo de fungdes (Thompson, 1994).
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No contexto educacional, a visualizagdo matematica tem se mostrado um
componente essencial para a constru¢do do pensamento variacional. Segundo Presmeg
(2006), visualizar ndo se limita a observagao de graficos, mas constitui uma forma de
raciocinio em que imagens mentais, animagdes cognitivas e representacdes visuais
interagem com estruturas conceituais. Assim, favorecer a visualizag¢do ¢ contribuir para
que o aluno desenvolva intuigdes matematicas mais sofisticadas, especialmente no que
diz respeito ao comportamento de fungdes — como crescimento, decrescimento,

maximos, minimos e concavidade.

Entretanto, a énfase tradicional no ensino procedimental e na resolugdo
mecanica de equagdes tende a obscurecer essa dimensdo variacional. Muitos estudantes
compreendem fungdes apenas como formulas a serem manipuladas, sem entender a
natureza dindmica da relacdo entre variaveis. Tal lacuna impede a formacdo de um
raciocinio funcional robusto e compromete a capacidade de modelar situagdes reais por

meio de fungdes matematicas (Gravemeijer; Doorman, 1999).

E nesse cenario que ferramentas como o Desmos se destacam. A interatividade
propiciada pela plataforma permite que o estudante manipule pardmetros em expressoes
algébricas e observe, em tempo real, as transformagdes no grafico correspondente. Tal
experiéncia amplia a compreensdo dos efeitos de variagdes nos coeficientes e favorece a
internalizacdo de conceitos abstratos por meio da experimentagdo visual. Por exemplo,
ao alterar o valor de “a” na func¢do quadrética f(x) = ax?, o estudante pode observar a
abertura do grafico se modificar instantaneamente, promovendo conexdes entre a

representacao simbdlica e o comportamento geométrico.

Além disso, o Desmos favorece a aprendizagem por meio da exploracao
auténoma e da construgdo de significados a partir da agdo. Nesse ambiente, o aluno nao
¢ apenas receptor de informagdes, mas um agente ativo, que formula hipdteses,
visualiza resultados e refina seu entendimento com base nas interagdes que estabelece
com os objetos matematicos. Essa abordagem esta em consonancia com os pressupostos
do ensino investigativo e da pedagogia construtivista, nos quais o conhecimento ¢

construido por meio da mediacdo e da reflexdo sobre a propria acdo (Brousseau, 2008).

Portanto, integrar o pensamento variacional e a visualizagdo matematica ao

ensino de fungdes representa uma estratégia didatica que potencializa a aprendizagem
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significativa. Ao conjugar representacdes multiplas, interatividade e feedback
instantaneo, plataformas como o Desmos nao apenas enriquecem o processo de ensino,
como também contribuem para a formag¢ao de uma mentalidade matematica mais

analitica, exploratoria e conectada com os desafios do mundo contemporaneo.

Dessa forma, o presente estudo fundamenta-se na convergéncia entre os aportes
teoricos da representagdo semidtica, das tecnologias digitais na educacdo matematica e
das metodologias de ensino interativas. A articulacdo entre esses referenciais sustenta a
defesa de que o uso pedagdgico do Desmos pode contribuir significativamente para a
superacdo das dificuldades conceituais no ensino de fungdes, promovendo

aprendizagens mais significativas, visuais e criativas.

3. APONTES METODOLOGICOS

Este estudo adota uma abordagem qualitativa, de natureza exploratéria, cuja
finalidade ¢ compreender de que maneira a plataforma digital Desmos pode
potencializar o ensino e a aprendizagem de func¢des nos niveis Fundamental e Médio da
Educacao Basica. A investigagdo esta fundamentada em uma andlise tedrica e na
elaboracdo de propostas didaticas que articulam conceitos matematicos com recursos
tecnologicos interativos, respeitando os principios da pesquisa educacional qualitativa

(Bogdan; Biklen, 2003; Ludke; André, 2018).

A primeira etapa da pesquisa consistiu em uma revisdo bibliografica,
envolvendo estudos nacionais e internacionais que tratam do uso de tecnologias digitais
no ensino de Matematica, com énfase no ensino de fungdes e na utilizagdo do Desmos
como ferramenta pedagdgica. Na segunda etapa, foram elaboradas sequéncias de
atividades didaticas com foco investigativo, tendo como eixo articulador o uso do
Desmos para a exploracdo de diferentes tipos de funcdes — afim, quadréatica,
exponencial e modular. As atividades foram concebidas a luz de pressupostos teoricos
construtivistas e da pedagogia investigativa, buscando promover a autonomia do
estudante, a experimentagdo e o raciocinio matematico em multiplos registros de

representacao (Duval, 2003).

Cada proposta didatica foi estruturada com base em situagdes-problema

contextualizadas, seguidas de tarefas exploratdrias que incentivam a manipulacdo de
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parametros, a andlise de variacdes e a interpretacdo grafica dos resultados. A selecdo
das atividades considerou também os principios da aprendizagem significativa

(Ausubel, 2003), a fim de favorecer a construcao de relagdes conceituais duradouras.

Ainda que a aplicacdo pratica em sala de aula configure uma etapa posterior
deste projeto, as propostas foram avaliadas criticamente a luz da literatura especializada,
considerando sua coeréncia pedagogica, acessibilidade tecnologica e potencial de
engajamento discente. Desse modo, o estudo assume um carater propositivo, com vistas
a subsidiar professores no planejamento de aulas mais dindmicas e criativas, amparadas

pelo uso intencional de tecnologias digitais no ensino de fungdes.

Em sintese, a metodologia adotada permitiu articular a base tedrica com a pratica
educacional, oferecendo um panorama consistente sobre as possibilidades e os desafios
do uso do Desmos no ensino de Matematica, especialmente no que tange a promogao da

visualizacao grafica, da interatividade e da criatividade no processo de aprendizagem.

4. PROPOSTAS DIDATICAS
Explorando Fungoes com Desmos

A presente proposta didatica tem como finalidade integrar o uso da ferramenta
digital Desmos ao ensino de fung¢des, de modo a potencializar a aprendizagem por meio
da visualizagdo grafica, da experimentagdo e da resolucdo de situagdes-problema
contextualizadas. A abordagem metodologica proposta fundamenta-se em principios da
Educacao Matematica Realista (Gravemeijer; Doorman, 1999) e na valorizagao dos
registros de representacdo semidtica (Duval, 2003), visando desenvolver a compreensao

conceitual e a autonomia investigativa dos estudantes.

O Quadro 1 apresenta uma proposta didatica voltada ao ensino de fungdes do 1°
grau, com foco na exploragdao dos coeficientes e seus efeitos sobre o grafico da fungdo
afim. A atividade ¢ estruturada em etapas que valorizam a contextualizagdo, a
experimentacdo com o uso do Desmos, a discussdo coletiva e a modelagem de situagdes
reais, promovendo uma aprendizagem ativa e significativa. Essa proposta busca
desenvolver o pensamento investigativo € a compreensdo conceitual por meio da

manipulagdo de parametros e da visualizacao grafica em tempo real.
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Quadro 1: Fungdes com o Desmos.
Componentes Descricao
- Compreender o comportamento grafico de fungdes do 1° grau;
- Identificar os efeitos dos coeficientes nos graficos da fungéo;
- Estimular o pensamento investigativo por meio da
manipulacdo de pardmetros;
- Desenvolver habilidades de modelagem matematica com
situacdes do cotidiano.
Estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental ou do 1° ano do
Ensino Médio.
1. Introducdo Contextualizada (15 min): Situagdo-problema:
“Uma empresa de entregas cobra R$ 5,00 de taxa fixa, mais R$
2,00 por quilometro percorrido.” Identificar taxa fixa e
coeficiente angular.
2. Exploragdo no Desmos (30 min): Inserir e manipular f(x) =
2x + 5; utilizar sliders para f(x) = ax + b e observar alteragdes.
3. Discuss@o Coletiva (20 min): Conversa orientada por
Etapas da Atividade perguntas: O que acontece ao mudar a ¢ b? Como isso se
relaciona com o problema?
4. Atividade de Modelagem (30 min): Criar, em duplas ou trios,
situagdes do cotidiano que envolvam fungdes do 1° grau e
representa-las no Desmos.
5. Socializagdo e Sistematizagdo (15 min): Apresentagdo das
producdes dos grupos e sistematizacdo conceitual pelo
professor.
- Laboratorio de informatica, tablets ou celulares com acesso a
internet;
- Projetor multimidia (opcional);
- Caderno de anotagdes para registros.
Avaliagdo Diagnoéstica e formativa, considerando a participagdo dos
estudantes, justificativas dadas durante a atividade, clareza das
representacdes graficas e registros escritos.
Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Objetivos da Atividade

Publico-alvo

Recursos Necessarios

A proposta didatica apresentada evidencia como o uso do Desmos pode
favorecer o desenvolvimento da compreensao conceitual das fungdes do 1° grau, ao
possibilitar a visualizacdo imediata da relagdo entre parametros algébricos e graficos.
Conforme a teoria dos registros de representacdo semiotica (Duval, 2003), essa
transicdo entre diferentes formas de representacdo ¢ essencial para que o estudante
construa significados so6lidos e amplie sua capacidade de andlise matematica. Além
disso, a proposta dialoga com a BNCC (Brasil, 2018), ao atender aos objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento que preveem a utilizacdo de tecnologias digitais e a
valorizagdo de atividades investigativas e contextualizadas. Ao explorar contextos reais
e promover a experimentacdo, essa atividade estimula a autonomia do aluno e favorece

0 protagonismo na constru¢ao do conhecimento.
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Explorando Fungoes Quadraticas com o Desmos

Dando continuidade a exploracdo do potencial pedagdgico do Desmos, a
proposta didatica apresentada agora centra-se no ensino de funcdes quadraticas,
contetdo fundamental para o desenvolvimento do raciocinio algébrico e geométrico no
Ensino M¢édio. A atividade foi elaborada para proporcionar aos estudantes uma
compreensdo mais profunda dos efeitos dos coeficientes sobre o grafico da parabola,
por meio da manipulacdo interativa e da experimentacdo visual. Ao trabalhar com
situagoes contextualizadas e sliders dinamicos, os alunos sdao incentivados a formular
hipdteses, testar ideias e construir interpretacdes significativas, aproximando-se de uma
aprendizagem investigativa e ativa. Trata-se de uma proposta que estimula o
pensamento variacional e a analise de padrdes, elementos essenciais para consolidar a

compreensdo das funcdes do 2° grau.

O Quadro 2 traz uma proposta didatica centrada no ensino de fungdes
quadraticas, com énfase na andlise do comportamento da parabola em fun¢do dos
coeficientes a, b e c. Utilizando o Desmos como ferramenta de experimentagdo, os
estudantes sdo convidados a explorar transformagodes graficas, formular conjecturas e
resolver situagdes-problema contextualizadas. A proposta favorece o desenvolvimento
do pensamento variacional e da capacidade de interpretagdo geométrica e algébrica,

estimulando também a criatividade na constru¢ao de modelos matematicos.

Quadro 2: Fungdes Quadraticas com o Desmos.
Componentes Descri¢ao
- Compreender o comportamento grafico da funcdo quadratica
(f(x) = ax*>+ bx + ¢);
- Identificar o papel dos coeficientes a, b e ¢ na parabola;
- Estimular a andlise visual e a formulagao de conjecturas;
- Promover o uso de tecnologia digital como ferramenta
investigativa no ensino de Matematica.
Publico-alvo Estudantes do 1° ano do Ensino Médio.
1. Situacdo-Problema (15 min): Apresentar o seguinte problema:
“Um foguete ¢ langado ¢ sua altura, em metros, ¢ dada pela
funcdo f(x) = -5x*> + 20x. Como podemos analisar a trajetéria
desse foguete?” Estimular os alunos a identificarem os elementos
da funcdo e refletirem sobre seu comportamento.
2. Exploragdo com o Desmos (30 min): Utilizando a plataforma
Desmos (https://www.desmos.com/calculator), inserir a funcdo
dada e, em seguida, explorar sliders para os coeficientes a, b e ¢
na funcdo f(x) = ax? + bx + c. Observar a abertura da parabola, o
vértice, a concavidade, os pontos de intersecdo com os €ixos, etc.
3. Analise e Discuss@o (20 min): Questdes norteadoras: O que
acontece quando a muda de sinal? Como b influencia o eixo de

Objetivos da Atividade

Etapas da Atividade
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simetria? Qual o papel de ¢ na translac@o da parabola? Relacionar
os elementos graficos aos coeficientes.

4. Desafio Investigativo (25 min): Em grupos, propor e resolver
problemas do cotidiano modelados por fungdes quadraticas,
representando-os graficamente no Desmos. Exemplos: altura de
um objeto langado, lucro de uma empresa, area maxima de um
cercado, etc.

5. Apresentagdo e Sistematizagdo (10 min): Compartilhar
solucdes, destacar estratégias e sintetizar o0s conceitos
matematicos explorados.

- Computadores, tablets ou celulares com acesso a internet;-
Recursos Necessarios Acesso a plataforma Desmos;- Quadro ou projetor para
socializagdo;- Folhas para anotagdes e constru¢do de argumentos.
A avaliagdo sera continua, com base no engajamento dos alunos,
na pertinéncia das respostas durante a discussdo, na clareza da
modelagem apresentada e na capacidade de interpretar e
representar graficamente diferentes fungdes.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Avaliacao

A atividade proposta amplia a perspectiva de ensino investigativo ao abordar a
funcdo quadratica por meio de andlises visuais € da manipulagdo dos coeficientes na
plataforma Desmos. Tal abordagem favorece a construgdo do pensamento variacional
(Thompson, 1994) e promove uma aprendizagem significativa, em que os estudantes
sdo instigados a formular, testar e validar hipoteses. A articulagdo entre registros
algébrico e grafico, viabilizada pelo ambiente digital interativo, contribui para o
desenvolvimento da competéncia geral de “pensamento cientifico, critico e criativo”,
prevista na BNCC. Ao integrar tecnologia, contextualizagdo e autonomia investigativa,
essa proposta contribui para ressignificar o ensino tradicional e alinhar-se a praticas
pedagbgicas inovadoras, capazes de engajar os alunos e de promover uma matematica

mais viva, visual e exploratoria.

Sistemas Lineares: Visualizagdo e Solug¢do com o Desmos

Propde-se aqui uma atividade didatica voltada ao ensino de sistemas de equagdes
lineares, com €nfase na articulacao entre representagao algébrica e interpretacao grafica.
A proposta utiliza 0 Desmos para que os estudantes visualizem a solugdo de um sistema
como o ponto de interse¢do entre duas retas, favorecendo a compreensao intuitiva dos
diferentes tipos de sistemas: possiveis determinados, indeterminados e impossiveis. Por
meio de situagdes contextualizadas e exploracdes colaborativas, os alunos sdo levados a

refletir sobre as condigdes de existéncia e unicidade de solucdes, além de
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desenvolverem autonomia na criagdo e analise de sistemas proprios. Essa atividade
amplia a dimensdao visual do conteudo, promovendo uma aprendizagem mais

significativa e conectada com o cotidiano.

O Quadro 3 apresenta uma proposta didatica voltada ao ensino e a visualizagdo
de sistemas de equagdes lineares. Através do uso do Desmos, os alunos exploram a
representacdo grafica de sistemas, identificando visualmente os diferentes tipos de
solu¢do (Unica, infinita ou inexistente). A proposta combina resolu¢do de problemas
contextualizados, construgdo coletiva de sistemas e analise das intersecdes entre retas,
promovendo a compreensdo do conceito de solu¢do e a articulagdao entre linguagem

algébrica e representagdo grafica.

Quadro 3: Sistemas Lineares.
Componentes Descricdo
- Compreender graficamente a solu¢do de um sistema de
equagoes lineares com duas incognitas;
- Identificar os diferentes tipos de sistemas (possivel
determinado, possivel indeterminado, impossivel);
- Relacionar a representagdo algébrica com a representacao
grafica;
- Estimular a autonomia e a resolug@o de problemas por meio do
uso do Desmos.
Estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental ou do 1° ano do
Ensino Médio.
1. Contextualizagdo (15 minutos): Iniciar com a situagdo: “Dois
planos de telefonia oferecem pacotes diferentes: Plano A cobra
R$ 40 fixos ¢ R$ 0,50 por minuto; Plano B cobra R$ 25 fixos e
R$ 0,75 por minuto. A partir de quantos minutos os dois planos
custam o mesmo valor?” Discutir como modelar essa situa¢do
com equacdes e como resolvé-la.
2. Exploragio com o Desmos (30 minutos): No site
https://www.desmos.com/calculator, os alunos deverdo inserir
as equacgdes correspondentes aos dois planos: f(x) = 0.5x + 40 ¢
g(x) = 0.75x + 25. Observar o ponto de intersecéo e interpreta-
lo como a solucdo do sistema. Explorar outros sistemas
propostos pelo professor, variando os coeficientes para gerar os
diferentes tipos de sistemas.
3. Investigagcdo em Duplas (20 minutos): Propor que os alunos
criem seus proprios sistemas com solu¢des conhecidas
(determinada, indeterminada e impossivel) e verifiquem suas
representacdes graficas no Desmos. Analisar como a posigéo
das retas reflete a natureza do sistema.
4. Compartilhamento e Discussdo (15 minutos): Cada dupla
compartilha suas constru¢des com a turma. Discutem-se os
padrdes observados, os conceitos de paralelismo, coincidéncia e
ponto de intersegao.
5. Sistematizagdo (10 minutos): O professor organiza os
principais aprendizados, destacando como o Desmos auxilia na

Objetivos da Atividade

Publico-alvo

Etapas da Atividade
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compreensdo do conceito de solugdo de um sistema linear.

- Acesso a internet ¢ a0 Desmos;

- Computadores, celulares ou tablets;

Recursos Necessarios - Projetor multimidia (opcional);

- Caderno de anotagdes para registro das observacdes e
solugdes.

A avaliacdo serd qualitativa e continua, considerando o
envolvimento nas atividades, a qualidade das construgdes no
Desmos, a interpretacio das solugdes e a clareza nas
justificativas apresentadas pelos alunos. Os registros escritos ¢ a
participacdo nas discussdes também fardo parte do processo
avaliativo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Avaliagdo

A atividade proposta amplia a perspectiva de ensino investigativo ao abordar a
funcdo quadratica por meio de andlises visuais e da manipulacdo dos coeficientes na
plataforma Desmos. Tal abordagem favorece a construgdo do pensamento variacional
(Thompson, 1994) e promove uma aprendizagem significativa, em que os estudantes
sdo instigados a formular, testar e validar hipoteses. A articulagdo entre registros
algébrico e grafico, viabilizada pelo ambiente digital interativo, contribui para o
desenvolvimento da competéncia geral de “pensamento cientifico, critico e criativo”,
prevista na BNCC. Ao integrar tecnologia, contextualiza¢do e autonomia investigativa,
essa proposta contribui para ressignificar o ensino tradicional e alinhar-se a praticas
pedagdgicas inovadoras, capazes de engajar os alunos e de promover uma matematica

mais viva, visual e exploratoria.

5. ANALISE E DISCUSSAO

A andlise desenvolvida neste estudo incide sobre o potencial pedagogico da
plataforma Desmos no contexto do ensino de fung¢des, tomando como referéncia as
sequéncias de atividades propostas e os aportes teoricos discutidos nas secgdes
anteriores. A intersecdo entre interatividade digital, visualizacdo grafica e aprendizagem
significativa permitiu identificar contribui¢des relevantes para o ensino da Matematica,
sobretudo na superagdo de obstadculos conceituais recorrentes no tratamento do contetido

de fungdes nos anos finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio.

A primeira dimensdo analisada refere-se a visualizacdo grafica como suporte a

compreensdo conceitual. As atividades desenvolvidas com o Desmos possibilitam que o
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estudante observe, em tempo real, a transformag¢do de graficos a partir da manipulagao
de parametros. Essa caracteristica favorece a construgdo de conexdes entre
representacoes algébricas e geométricas, ampliando a compreensao sobre o
comportamento das fungdes. Por exemplo, ao alterar o coeficiente angular de uma
funcdo afim no Desmos, o aluno visualiza instantaneamente a inclinagdo da reta sendo
modificada, o que reforca o entendimento da variagdo como elemento central da fungao.
Essa abordagem responde a uma lacuna observada na literatura (Duval, 2003; Presmeg,
2006), que aponta a dificuldade dos alunos em transitar entre registros semioticos

distintos.

Figura 1 — Aplicativo Desmos.
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Fonte: Acervo dos autores (2025).

A segunda dimensdo diz respeito ao desenvolvimento do pensamento
variacional, entendido como a capacidade de analisar dependéncia funcional entre
grandezas e interpretar mudangas em contextos diversos (Thompson, 1994). As tarefas

propostas exigem que o estudante formule hipdteses, experimente diferentes
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configuracdes e analise os efeitos de suas agdes sobre os graficos. Essa logica de
exploragdo ativa, viabilizada pela interatividade da plataforma, rompe com o ensino
tradicional centrado na repeticdo de procedimentos e estimula a autonomia intelectual e
a reflexdo critica sobre os conceitos envolvidos. Tal aspecto € coerente com as
abordagens construtivistas e com as diretrizes contemporaneas da educagdo matematica,
que valorizam a resolu¢do de problemas e o protagonismo do aprendiz (Brousseau,

2008; Ponte, 2000).

\

Outro aspecto observado diz respeito a criatividade no processo de
aprendizagem. A flexibilidade do Desmos permite a criacdo de graficos artisticos,
desafios ludicos e situagdes-problema abertas, nos quais os estudantes sdo convidados a
criar suas proprias representagdes. Essa dimensdo criativa se mostra essencial para
tornar o ensino mais significativo e motivador, além de permitir que os alunos
expressem diferentes formas de pensamento matematico. Estudos como os de Borba e
Villarreal (2005) reforcam essa ideia ao defenderem que a tecnologia, quando utilizada
de maneira critica e reflexiva, reconfigura o espago da aprendizagem e amplia as

possibilidades expressivas dos sujeitos.

Por fim, destaca-se a viabilidade didatica e técnica da plataforma. O Desmos ¢é
uma ferramenta gratuita, acessivel em diversos dispositivos e com interface intuitiva, o
que facilita sua integracdo no cotidiano escolar. Sua adog¢do, no entanto, requer uma
reconfiguragdo das praticas docentes, pois demanda planejamento, curadoria de
conteudos e mediagdo pedagodgica qualificada (Silva; Blass; Bihain, 2024). Portanto,
embora o potencial da ferramenta seja notorio, sua eficacia esta diretamente relacionada
ao papel ativo do professor como designer de experiéncias de aprendizagem (Valente,

2016).

Em sintese, os dados analisados indicam que o uso pedagogico do Desmos pode
contribuir significativamente para o ensino de fungdes ao promover visualizagao,
interatividade e criatividade. As sequéncias didaticas aqui apresentadas demonstram a
possibilidade de construir um ensino mais investigativo, reflexivo e alinhado as
demandas contemporaneas da educacdo matematica. Tais achados reforcam a

importancia de incorporar tecnologias digitais de forma critica e intencional no
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planejamento pedagogico, com vistas a enriquecer a experiéncia de aprendizagem e

promover uma compreensao mais profunda e integrada dos conceitos matematicos.

6. ULTIMAS CONSIDERACOES

O presente estudo teve como propdsito investigar as contribui¢cdes da plataforma
Desmos para o ensino e a aprendizagem de funcdes nos anos finais do Ensino
Fundamental e no Ensino Médio, com foco na interatividade, visualizacdo grafica e
criatividade. A partir da fundamentagdo tedrica, da andlise de estudos prévios e da
elaboracdo de sequéncias didaticas, foi possivel evidenciar que o uso pedagdgico
intencional dessa ferramenta digital pode transformar significativamente a forma como

os alunos se relacionam com o conhecimento matematico.

A analise desenvolvida revelou que o Desmos favorece a superacdo de
obstaculos conceituais classicos no estudo de fungdes, sobretudo ao permitir a transi¢ao
fluida entre diferentes registros de representagdo. A possibilidade de manipular
pardmetros e visualizar os efeitos dessas alteracdes em tempo real contribui para a
construgdo de significados, promovendo um aprendizado mais ativo, reflexivo e
significativo. Além disso, a plataforma estimula o pensamento variacional e amplia o
repertorio expressivo dos estudantes, ao permitir que criem, explorem e testem

hipodteses de forma autonoma e criativa.

No plano pedagdgico, as propostas elaboradas demonstraram que o Desmos
pode ser um recurso eficaz para a ressignificagdo das praticas de ensino de Matematica,
desde que acompanhado de um planejamento didatico bem estruturado e de uma
mediacdo docente que valorize a investigagdo, a argumentacdo e a resolugdo de
problemas. Sua interface amigéavel e acessibilidade tornam viavel sua utilizagdo mesmo
em contextos com limitagdes de infraestrutura, o que reforca sua aplicabilidade no

contexto da educagdo publica brasileira.

Contudo, ¢ necessario destacar que o simples uso da tecnologia ndo garante, por
si s0, a melhoria da aprendizagem. A eficacia do Desmos estd diretamente ligada ao
papel do professor como mediador, designer de experiéncias de aprendizagem e

incentivador do raciocinio matematico. Nesse sentido, a formagdo continuada dos
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docentes e o investimento em praticas pedagdgicas inovadoras sdo elementos essenciais

para o sucesso de iniciativas que integram tecnologias digitais ao ensino de Matematica.

Conclui-se, portanto, que o Desmos configura-se como uma ferramenta didatica
potente para o ensino de fung¢des, contribuindo para tornar o processo de aprendizagem
mais dindmico, exploratério e significativo. Espera-se que os resultados aqui
apresentados possam inspirar novas praticas em sala de aula, fomentar reflexdes sobre a
integracdao das tecnologias no curriculo e estimular futuras pesquisas que investiguem
empiricamente o impacto dessas abordagens no desempenho e na motivagdo dos

estudantes.
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1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o avanco das tecnologias digitais tem provocado
significativas transformagdes nos processos educativos, exigindo das instituigdes
escolares a incorporacdo de praticas pedagogicas inovadoras que dialoguem com as
demandas contemporaneas de ensino e aprendizagem. No campo da Educacgdo
Matematica, especialmente no ensino de Geometria Espacial, observa-se uma lacuna
persistente relacionada a capacidade dos alunos de visualizar, manipular e compreender
conceitos tridimensionais, tais como volume, area, vértices, arestas e faces. Essa
dificuldade, muitas vezes, compromete a apropriagdo de conhecimentos geométricos
mais complexos, impactando negativamente o desempenho escolar e a constru¢dao do

raciocinio espacial.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o ensino de
Matematica deve priorizar o desenvolvimento de competéncias que integrem a
resolucdo de problemas, a investigacao e o uso de tecnologias digitais, especialmente no
eixo de Geometria, onde a visualizagdo e a manipulagdo de formas espaciais sdo
essenciais para a constru¢do do pensamento matematico. O documento reforca a
importancia de estratégias pedagdgicas inovadoras que conectem os saberes escolares as
demandas do mundo contemporaneo, incentivando a criatividade, a colaboracdo ¢ a

aplicagdo pratica dos conceitos, principios que se alinham diretamente com a proposta
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deste estudo ao incorporar o Tinkercad e a impressdo 3D como ferramentas de

aprendizagem ativa (Brasil, 2018).

Diante desse cenario, surge a seguinte problematica: como potencializar a
aprendizagem de s6lidos geométricos por meio de recursos tecnologicos que estimulem
a visualiza¢cdo e a manipulagdo concreta de objetos espaciais? A presente investigacao
busca, assim, explorar o uso pedagdgico do Tinkercad — uma plataforma gratuita de
modelagem 3D — aliado a tecnologia de Impressao 3D, como instrumentos didaticos
capazes de promover uma abordagem mais interativa, visual e criativa no ensino de

Geometria no contexto da Educagao Basica.

Do ponto de vista tedrico, este estudo ancora-se nos pressupostos da Cultura
Maker e da aprendizagem significativa, os quais enfatizam a importancia do aprender
fazendo e da experimentacdo pratica como estratégias para engajar os estudantes e
favorecer a construcdo do conhecimento matematico. Diversas pesquisas recentes t€m
apontado que a modelagem digital tridimensional ndo apenas contribui para o
desenvolvimento do pensamento espacial, mas também estimula habilidades como

resolucao de problemas, criatividade, colaboragao e autonomia.

A pesquisa ora apresentada insere-se em uma abordagem qualitativa, de natureza
basica e carater exploratorio. Metodologicamente, fundamenta-se em uma revisao de
literatura sobre o tema e na elaboracdo de sugestdes de atividades didaticas com o uso
do Tinkercad e da Impressao 3D, voltadas a construcdo e compreensao de solidos
geométricos no ensino fundamental. As propostas visam articular teoria e pratica,
ampliando o repertorio didatico dos docentes e possibilitando aos discentes vivéncias

educativas mais concretas e significativas.

Justifica-se este estudo pela necessidade de superar abordagens tradicionais,
ainda fortemente pautadas na abstracao e na bidimensionalidade dos livros didaticos, as
quais se revelam insuficientes para responder as exigéncias do ensino de Geometria na
atualidade. Além disso, ao inserir os alunos no universo da Cultura Maker, promove-se
o protagonismo estudantil, a aprendizagem ativa e a integracao entre saberes escolares e

tecnologias emergentes.

O objetivo principal deste trabalho consiste, portanto, em demonstrar como a

modelagem digital, por meio do Tinkercad e da Impressdo 3D, pode favorecer a
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aprendizagem geométrica, proporcionando experiéncias concretas, visuais € criativas.
Ao final, espera-se que os resultados aqui apresentados contribuam para o
enriquecimento das praticas pedagdgicas na Educacdo Matematica, fomentando um

ensino mais inovador, acessivel e alinhado as potencialidades do século XXI.

2. ELEMENTOS TEORICOS

O ensino da Geometria, ao longo das ultimas décadas, tem sido objeto de amplas
reflexdes no campo da Educacdo Matematica, sobretudo diante das dificuldades
enfrentadas pelos estudantes na compreensdo de conceitos espaciais € na visualizacao
de formas tridimensionais. A Geometria, por sua natureza visual e estrutural, demanda o
desenvolvimento do pensamento espacial, compreendido como a capacidade de
interpretar, manipular e representar mentalmente objetos e relagdes no espago (Battista,
2006). Araujo et al. (2024) afirmam que a inclusao de tecnologias emergentes na
Educacdao Basica busca favorecer a aprendizagem ativa, além de estimular o
pensamento critico e a resolucdo de problemas, competéncias consideradas
indispensaveis para a formacao integral dos estudantes no século XXI. Nesse sentido, o
uso de recursos didaticos que favorecam a concretizagdo dessas representagdes revela-se

fundamental para a aprendizagem significativa.

Dentre os aportes teoricos que fundamentam esta investigacdo, destaca-se a
Teoria dos Registros de Representagdo Semiodtica, proposta por Duval (2003), segundo
a qual a aprendizagem matematica requer a conversao e a coordenagdo entre diferentes
registros de representacdo — como o grafico, o algébrico, o verbal e o figural. A
modelagem tridimensional digital, nesse contexto, pode ser compreendida como um
registro que amplia as possibilidades de manipulacdo e visualizagdo de objetos
geométricos, promovendo a articulagdao entre o abstrato e o concreto, e favorecendo a

apropriagao conceitual.

A inser¢do das tecnologias digitais na pratica pedagdgica tem transformado o
modo como os saberes escolares sao construidos e compartilhados. Seymour Papert
(1980), precursor da perspectiva construcionista, defende que os estudantes aprendem
com mais eficicia quando constroem artefatos significativos, operando com o

conhecimento de forma ativa, contextualizada e criativa. Nesse sentido, ferramentas
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como o Tinkercad se alinham a essa abordagem, ao permitirem que os alunos projetem,
testem e ajustem modelos tridimensionais, desenvolvendo habilidades cognitivas e

técnicas em um ambiente digital interativo.

Outro eixo fundamental deste referencial ¢ a Cultura Maker, que se articula a
proposta pedagdgica do aprender fazendo (learning by doing), valorizando a
experimentacdo, o erro, a criatividade e a autoria. De acordo com Martinez e Stager
(2013), o movimento maker resgata o protagonismo discente, promove o engajamento
ativo no processo de aprendizagem e incentiva a interdisciplinaridade. No ambito
escolar, a integracdo de impressoras 3D, softwares de modelagem e praticas mao na
massa representa uma oportunidade de ruptura com a logica tradicional, possibilitando

experiéncias formativas mais dinamicas e colaborativas.

A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) também corrobora essas
perspectivas ao destacar a importancia da aprendizagem por investigacdo, da resolugdo
de problemas e do uso de tecnologias digitais no ensino de Matematica, especialmente
no campo da Geometria. A BNCC incentiva o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a criacdo, a andlise de formas geométricas e a compreensao das relagoes
espaciais, reconhecendo que tais habilidades sdo essenciais para a formagao integral dos

estudantes.

Nesse panorama, a modelagem digital com o Tinkercad e a impressdo 3D ndo
apenas potencializam o ensino da Geometria, mas também dialogam com demandas
contemporaneas de inovacao pedagogica, inclusdo digital e desenvolvimento de
competéncias para o século XXI. Ao aproximar os estudantes de praticas tecnologicas
emergentes, essas ferramentas promovem uma abordagem mais significativa, concreta e
envolvente da Matematica, ampliando o repertorio de estratégias didaticas a disposi¢cao

do professor e favorecendo a aprendizagem ativa e contextualizada.

O ensino de Geometria, especialmente em sua vertente espacial, demanda do
estudante ndo apenas o dominio de férmulas e conceitos abstratos, mas, sobretudo, a
capacidade de visualizar, manipular mentalmente ¢ compreender as relagcdes entre
objetos tridimensionais. Nesse contexto, o desenvolvimento do pensamento espacial

constitui-se como um elemento central para a consolidacdo da aprendizagem
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geométrica, exigindo metodologias que articulem representagdo, percepgdo € acdo no

espaco.

A modelagem digital tridimensional apresenta-se como uma poderosa aliada
nesse processo, uma vez que permite aos alunos conceberem, construir e transformar
objetos geométricos em ambientes virtuais que simulam situacdes reais de forma
interativa e imersiva. Conforme destacam Battista (2006) e Clements e Sarama (2011),
o pensamento espacial ¢ fundamental para a formagdo matemadtica, pois envolve a
habilidade de imaginar movimentos, rotacdes, ampliagdes ¢ decomposigdes de figuras,
habilidades essas que s3o desenvolvidas de maneira mais eficaz por meio de

experiéncias concretas e visuais.

Dias et al. (2021) investigaram a eficacia do Tinkercad no ensino de
programacgao para Internet das Coisas (IoT), focando em estudantes de Informatica. O
estudo analisou a combinagdo dessas ferramentas com dispositivos como Arduino,
sensores e atuadores, explorando conceitos de pensamento computacional, como logica
matematica e tomada de decisdo com base em dados dos sensores. Os resultados,
obtidos por meio de questionarios, indicaram que os alunos reconheceram o valor desse
ambiente computacional no aprendizado ndo apenas de IoT, mas também de outros

desafios tecnoldgicos.

Cruz (2024) analisou como a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP),
combinada com a construcdo de maquetes ¢ o uso do Tinkercad, auxiliou no
aprendizado de Geometria entre alunos do 5° ano do Ensino Fundamental. Os resultados
mostraram que a abordagem favoreceu o desenvolvimento de competéncias digitais para
resolugdo de problemas e colaboracdo em grupo, além de aprimorar habilidades como

reconhecimento, nomeagao e associagdo de formas geométricas com suas planificagdes.

Chavier, Fagundes e Hidalgo (2024) investigaram a utilizacao do Tinkercad e da
impressao 3D no ensino de geometria espacial para estudantes do Ensino Médio através
de um curso de extensdo. O estudo constatou que as atividades de modelagem 3D e
impressao de objetos, como canecas personalizadas e poliedros, favoreceram a
aprendizagem pratica sobre formas geométricas, além de desenvolver nos alunos a

consciéncia sobre aplicagdes cotidianas e uma visao positiva do trabalho em equipe. A
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analise dos dados indicou que essa abordagem se mostrou uma estratégia de ensino

eficaz.

Alberghetti e Silva Gomes (2024) investigaram as contribui¢des do TinkerCad
na integragdo entre Matematica e automacao para o desenvolvimento de competéncias
da BNCC. O estudo, realizado com alunos do Ensino Médio Técnico, utilizou uma
abordagem interdisciplinar combinando Matematica e Desenvolvimento de Web Site.
Por meio da Abordagem Baseada em Problemas, os alunos trabalharam conceitos de
matrizes e logica de programagdo, demonstrando motivagdo e aquisicdo das

competéncias previstas na BNCC.

O uso de ferramentas como o Tinkercad potencializa essa experiéncia, ao
permitir a exploracao de diferentes vistas, escalas e formas, promovendo a compreensao
intuitiva de propriedades geométricas como simetria, congruéncia e propor¢ao. Ao
manipular objetos em um ambiente tridimensional, os estudantes ndo apenas constroem
figuras, mas constroem também significados, favorecendo um aprendizado que

transcende a memorizacao mecanica de definicoes.

Ademais, a modelagem digital estimula a interdisciplinaridade e a conexdo com
outras areas do conhecimento, como a Engenharia, o Design e a Arquitetura,
contribuindo para uma formagao integral e contextualizada. A insercao dessas praticas
no ambiente escolar dialoga com as Diretrizes Curriculares Nacionais, que preconizam
o uso de tecnologias como meio de promover a inovacao pedagdgica, o letramento

digital e a formagao de competéncias cognitivas e socioemocionais.

Por fim, ¢ importante destacar que o uso da modelagem digital no ensino de
Geometria ndo se restringe ao desenvolvimento técnico-operacional, mas envolve
também uma dimensao estética e criativa, ao proporcionar espagos para que os alunos
expressem suas ideias e solugdes de forma autoral. Nesse sentido, a integracdo entre
modelagem digital e Impressdo 3D reforca a importancia da aprendizagem experiencial,
colaborativa e centrada no estudante, principios que sustentam uma educacdo
matematica mais democratica, significativa e alinhada as exigéncias do mundo

contemporaneo.

A emergéncia da chamada Cultura Maker nas ultimas décadas tem promovido

transformagdes significativas na maneira como o conhecimento ¢ produzido,
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compartilhado e experienciado. Fundamentada na valorizagdo da autoria, da
experimentacdo e do “fazer com as proprias maos”, essa cultura vem ressignificando os
espagos escolares e propondo novos paradigmas de ensino e aprendizagem,
especialmente no campo da Educagdo Matematica. Ao deslocar o foco da transmissao
passiva de conteudos para a construcdo ativa do saber, o movimento maker propicia

praticas pedagogicas mais criativas, colaborativas e centradas no estudante.

Na perspectiva da Cultura Maker, o erro deixa de ser visto como falha e passa a
ser interpretado como parte intrinseca do processo de aprendizagem, estimulando a
resiliéncia, a autonomia e o espirito investigativo. Ao incorporar ferramentas como o
Tinkercad e a Impressdo 3D, a escola aproxima-se de uma logica de laboratério de
invengdes, onde os estudantes sdo desafiados a projetar, testar, refinar e materializar
ideias — praticas que mobilizam conceitos matematicos em situagdes concretas e

contextualizadas.

Esse paradigma aproxima-se das propostas de Papert (1980), precursor da
aprendizagem construcionista, segundo o qual os ambientes de aprendizagem devem
proporcionar aos estudantes oportunidades para construir objetos tangiveis como forma
de consolidar seus proprios conhecimentos. Nesse sentido, a integragdo de dispositivos
tecnologicos a sala de aula ndo deve se limitar ao uso instrumental, mas precisa ser
acompanhada de uma mudanca metodoldgica que permita ao aluno tornar-se

protagonista do proprio processo educativo.

Ao incorporar praticas da Cultura Maker ao ensino de Geometria, amplia-se o
papel da escola como um espago de criagdo e inovagdo, superando a rigidez dos
modelos tradicionais. A sala de aula transforma-se em um ambiente dindmico, onde a
Matematica ¢ compreendida ndo apenas como um conjunto de formulas abstratas, mas
como uma linguagem aplicdvel na resolucdo de problemas reais, passivel de ser

manipulada, visualizada e ressignificada.

Assim, a cultura maker, ao articular criatividade, tecnologia e colaboracao,
apresenta-se como uma estratégia potente para revitalizar o ensino de Matematica e
promover uma aprendizagem significativa. Ao mesmo tempo, contribui para a formagao
de sujeitos criticos, inventivos e preparados para os desafios de um mundo em constante

transformacgao.
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3. ASPECTOS METODOLOGICOS

A presente investigacdo caracteriza-se por uma abordagem qualitativa, de
natureza basica e com finalidade exploratoria (Lakatos; Marconi, 2007). A escolha por
essa abordagem justifica-se pelo objetivo de compreender, descrever e analisar o
potencial pedagdgico da modelagem digital e da Impressdo 3D no ensino de Geometria,
considerando as maultiplas dimensdes que envolvem os processos de ensino e
aprendizagem, bem como o contexto educacional em que essas tecnologias podem ser

inseridas.

O percurso metodolégico adotado fundamenta-se em dois eixos principais: a
revisdo de literatura e a elaboragdo de sugestoes didaticas. A revisdo de literatura teve
como proposito identificar, selecionar e analisar producdes académicas, publicacdes
cientificas e documentos oficiais que abordam temas relacionados ao uso do Tinkercad,
a Impressao 3D, ao ensino de Geometria Espacial e a Cultura Maker. Para isso, foram
consultadas bases de dados nacionais e internacionais, como Scielo, Google Académico,
CAPES Periodicos e ERIC, utilizando-se palavras-chave especificas, tais como
“Tinkercad”, “Impressao 3D na Educacdao”, “Geometria Espacial”, “Tecnologias

Digitais” e “Cultura Maker”.

A segunda etapa da pesquisa consistiu na elaboragdo de sugestdes de atividades
didaticas que envolvem o uso do Tinkercad e da Impressdo 3D como ferramentas para a
construgdo e analise de solidos geométricos no contexto da Educacdo Basica. Essas
propostas foram concebidas com base nos principios da aprendizagem significativa, na
perspectiva construcionista de Papert (1980) e nas diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), com foco na Educagdo Bésicas. As atividades foram estruturadas
de modo a promover a visualizacao tridimensional, a manipulagdo digital e a resolugdo
de problemas, priorizando o desenvolvimento do pensamento espacial e a articulagao

entre teoria e pratica.

Embora este estudo ndo envolva diretamente a aplicagdo empirica das atividades
em sala de aula, as propostas pedagdgicas elaboradas constituem uma base para futuras
intervengodes e experimentacdes. Dessa forma, a metodologia adotada ndo se restringe a
descricdo tedrica, mas propde caminhos concretos para a implementagdo das

tecnologias estudadas no cotidiano escolar.
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Por fim, a analise dos dados obtidos a partir da literatura selecionada seguiu os
principios da analise de contetdo, conforme Bardin (2016), buscando categorizar as
contribuicdes, limitagdes e potencialidades atribuidas ao uso da modelagem digital e da
Impress@ao 3D na educacdo matemadtica. Esse procedimento permitiu uma reflexdo
critica sobre o estado atual das praticas pedagogicas com tais tecnologias, além de

fundamentar as propostas apresentadas ao longo deste trabalho.

4. ATIVIDADES PROPOSTAS

Com o objetivo de articular a teoria geométrica a pratica pedagdgica mediada
por tecnologias digitais, propdem-se a seguir atividades que exploram a modelagem
tridimensional com o uso do Tinkercad e da Impressdao 3D. Tais atividades buscam
fomentar o pensamento espacial, a resolugdo de problemas e a criatividade, em
consonancia com os principios da cultura maker e das diretrizes da Base Nacional

Comum Curricular (BNCC).

Explorando Poliedros com o Tinkercad

Objetivo: Compreender as propriedades dos poliedros convexos, relacionando

vértices, arestas e faces, por meio da construcao digital de modelos tridimensionais.

Descri¢ao: Os estudantes deverdo utilizar o Tinkercad para modelar diferentes
poliedros (cubo, prisma triangular, piramide quadrangular, octaedro, entre outros). Em
seguida, deverdo identificar o ntimero de vértices, arestas e faces de cada figura,
relacionando esses elementos a Formula de Euler (V - A + F = 2). A atividade pode ser
complementada com a impressdao 3D de alguns modelos selecionados para uso em sala

de aula.

Competéncias desenvolvidas: Raciocinio espacial; visualizacdo geométrica; uso

de tecnologias digitais; aplicacao da teoria de Euler.

128



Construgdo de Objetos do Cotidiano com Solidos Geométricos

Objetivo: Aplicar os conhecimentos sobre solidos geométricos na criacao de
objetos funcionais ou decorativos, promovendo o pensamento geométrico aplicado a

realidade.

Descri¢do: Em grupos, os alunos deverdo projetar, no Tinkercad, um objeto do
cotidiano (ex: porta-lapis, chaveiro, miniaturas, jogos de encaixe) utilizando formas
geométricas basicas (cilindros, prismas, cones, esferas). Apds a modelagem, os objetos
podem ser impressos em 3D e apresentados a turma, com justificativa das escolhas

geométricas utilizadas.

Competéncias desenvolvidas: Resolugdo criativa de problemas; trabalho

colaborativo; compreensdo de volumes e formas; relagao entre geometria e design.

Estudo de Secoes Planas em Solidos

Objetivo: Analisar as secdes planas de diferentes solidos geométricos,

visualizando suas intersec¢des por meio de cortes virtuais no Tinkercad.

Descrigao: Os estudantes irdo simular cortes em so6lidos como cones, cilindros e
prismas, utilizando ferramentas de interseccdo e subtragdo do Tinkercad. A atividade
busca desenvolver a visualizagdo espacial, mostrando como diferentes planos podem
gerar segOes circulares, elipticas, triangulares ou retangulares. As representagdes podem

ser comparadas com desenhos manuais e explicagdes tedricas.

Competéncias desenvolvidas: Visualizagdao de planos em 3D; identificagdo de
formas bidimensionais resultantes de cortes; uso de tecnologias digitais para abstragdes

geométricas.

Arquitetura Matemdtica

Objetivo: Integrar os conhecimentos geométricos na elaboracao de uma maquete

arquitetonica em 3D, relacionando escalas, propor¢des, volumes e areas.

Descricao: Como projeto integrador, os estudantes devem idealizar uma pequena

construgdo (como uma casa, um pavilhdo ou praca geométrica), realizando a
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modelagem no Tinkercad com atencdo as dimensdes e formas. Devem aplicar escalas
matematicas e apresentar calculos de area e volume. O projeto poderda ser impresso

parcialmente, conforme a infraestrutura disponivel, e exposto na escola.

Competéncias  desenvolvidas: Planejamento e organizagdo espacial;
proporcionalidade; interdisciplinaridade entre Matematica, Arte e Tecnologia;

criatividade e autoria.

Todas as atividades podem ser adaptadas conforme o ano escolar, o nivel de
complexidade desejado e os recursos disponiveis. Sugere-se que o professor atue como
mediador, estimulando a investigacdo, a argumentacdo matematica e a colaboragdo
entre os alunos. As impressoras 3D, quando disponiveis, devem ser utilizadas
estrategicamente, priorizando a materializacdo de modelos que ampliem a compreensao

dos conceitos explorados.

Tangram 3D: Criando Formas com Geometria

Objetivo: Trabalhar conceitos de composicdo e decomposi¢do de formas
geométricas, promovendo a criatividade e o raciocinio logico por meio de um jogo

classico com releitura tridimensional.

Descri¢do: Os alunos irdo modelar no Tinkercad as sete pegas do Tangram
tradicional (tridngulos, quadrado e paralelogramo), com espessura para serem impressas
em 3D. Em duplas, os estudantes deverdo criar figuras tridimensionais ou simular
estruturas inspiradas em animais, pessoas € objetos, promovendo a discussdo sobre

areas, simetria, congruéncia e transformagdes geométricas.

Competéncias desenvolvidas: Transformacgdes geométricas; relagdes entre

formas; criatividade; uso da tecnologia como ferramenta de mediacao ludica.

Matemadtica do Cotidiano: Embalagens Inteligentes

Objetivo: Estudar solidos geométricos presentes no cotidiano, com énfase em

embalagens, proporgdes e aproveitamento de volume.
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Descricdo: Os alunos deverdo trazer embalagens de produtos (caixas, latas,
frascos) e, a partir de suas dimensdes reais, modelar versdes otimizadas no Tinkercad,
considerando critérios como economia de espaco, estética e funcionalidade. O professor
pode propor desafios como “criar uma embalagem clbica com o mesmo volume da

original” ou “minimizar a area superficial mantendo o volume constante”.

Competéncias desenvolvidas: Aplicacdo pratica de volume e éarea; resolucao de

problemas reais; analise critica de objetos do cotidiano.

Modelagem de Monumentos Geométricos

Objetivo: Desenvolver o raciocinio espacial por meio da representagdo de

monumentos famosos e suas formas geométricas.

Descricao: Os alunos devem escolher um monumento ou constru¢do de
referéncia (como a Torre Eiffel, o Templo Maia de Chichen Itza, ou o Coliseu de Roma)
e representa-lo digitalmente, utilizando formas geométricas basicas no Tinkercad. Além
da modelagem, a proposta prevé uma pesquisa breve sobre o0 monumento e apresentacao

dos solidos utilizados na construgado digital.

Competéncias desenvolvidas: Interdisciplinaridade entre Matematica, Historia e

Arte; identificacdo de formas na arquitetura; raciocinio logico-espacial.

Geometria e Sustentabilidade: Criando Objetos Reutilizdaveis

Objetivo: Estimular a consciéncia ambiental e o pensamento geométrico por

meio do design de objetos tteis com foco na sustentabilidade.

Descrigcdo: Os alunos irdo projetar no Tinkercad objetos reutilizaveis (como
suportes para celular, organizadores de mesa, pecas para jogos pedagdgicos ou pecas de
encaixe) usando formas geométricas conhecidas. A ideia ¢ refletir sobre como a
matematica pode contribuir para a criagdo de solugdes praticas e sustentaveis, com

posterior impressao dos objetos.

Competéncias desenvolvidas: Empreendedorismo; inovagdo; consciéncia

ambiental; design funcional e geométrico.
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Essas atividades ampliam o repertdrio pedagdgico do professor de Matematica, e
também favorecem uma aprendizagem mais significativa, conectada ao mundo real e a
cultura digital. O uso do Tinkercad e da Impressdo 3D permite que os alunos
transcendam a abstracdo tradicional da Geometria, incorporando o fazer, o manipular e

o criar ao processo de aprendizagem.

5. ANALISE E DISCUSSAO

A andlise dos dados coletados por meio da revisdo de literatura e das
contribui¢des tedricas evidenciou que o uso de tecnologias digitais, em especial o
Tinkercad e a Impressdo 3D, configura-se como uma estratégia didatica promissora para
o ensino de Geometria Espacial na Educacdo Basica. A investigagdo revelou que tais
recursos nao apenas despertam o interesse dos estudantes, mas também promovem uma
compreensdo mais concreta e significativa dos conceitos geométricos, ao integrar

visualiza¢do, manipulacdo e constru¢do ativa de sélidos tridimensionais.

Figura 1 — Interface do Tinkercad.
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Fonte: https://www.tinkercad.com/projects/ EKNOMASLHOUUXTP

Diversos estudos apontam que um dos maiores entraves no ensino de Geometria
reside na dificuldade dos alunos em visualizar objetos no espagco € compreender suas

propriedades métricas e topoldgicas. Ao permitir a modelagem interativa de figuras
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tridimensionais, o Tinkercad atua diretamente sobre essa limitacdo, proporcionando ao
aluno a oportunidade de explorar angulos, dimensdes, proporc¢des e relagcdes entre faces,
arestas e vértices. Tal pratica colabora para o desenvolvimento do pensamento espacial,
habilidade essencial no campo da Matematica e em diversas areas do conhecimento

cientifico e tecnolédgico (Battista, 2006).

Além disso, a Impressio 3D amplia as possibilidades de aprendizagem ao
permitir a materializagdo dos modelos digitais criados, promovendo uma experiéncia
tatil e visual que fortalece o vinculo entre o abstrato e o concreto. A manipulacdo fisica
dos objetos impressos favorece a apropriagdo de conceitos como volume, simetria,
planificagdo e se¢des transversais, a0 mesmo tempo em que desenvolve competéncias

relacionadas a experimentagao, a criatividade e a resolugdo de problemas.

Observou-se também que o uso dessas tecnologias esta fortemente alinhado com
os principios da Cultura Maker, que valoriza a autoria, a colaboragdo e o protagonismo
dos estudantes. Essa abordagem pedagdgica rompe com a logica transmissiva
tradicional, ao incentivar o aprender fazendo, conforme defendido por Papert (1980), e
contribui para a construcao de ambientes de aprendizagem mais inclusivos, interativos e

engajadores.

A andlise das propostas didaticas elaboradas neste estudo, com base nos
referenciais tedricos e nas diretrizes da BNCC, reafirma o potencial das tecnologias
emergentes como instrumentos facilitadores do ensino de Matematica. As atividades
propostas priorizam a resolugdo de problemas, a investigagdo de propriedades
geométricas por meio da construgdo digital de objetos e a articulacdo entre diferentes
formas de representagdo (grafica, simbolica, concreta), em consondncia com a Teoria

dos Registros de Representacao Semidtica de Duval (2003).

Contudo, a implementacao efetiva dessas praticas ainda enfrenta desafios, como
a necessidade de formagdo continuada de professores, a limitacdo de infraestrutura
tecnoldgica em muitas escolas e a resisténcia de parte do corpo docente a adogdo de
metodologias inovadoras. Tais obstaculos requerem agdes institucionais que garantam
suporte técnico, investimentos em equipamentos e politicas de formacdo docente

voltadas a integragao critica e criativa das tecnologias digitais no curriculo escolar.
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Figura 2 — Projeto 3D no Tinkercad.
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Fonte: https://www.tinkercad.com/3d-design.

Em suma, os resultados discutidos neste trabalho reforcam a tese de que o uso do
Tinkercad e da Impressdo 3D no ensino de Geometria pode enriquecer a pratica
pedagogica, dinamizar o processo de ensino-aprendizagem e contribuir para uma
formacdo matemadtica mais significativa, contextualizada e alinhada as demandas do

século XXI.

Ademais, os resultados desta pesquisa corroboram os achados de Araujo et al.
(2024), que destacam o potencial das tecnologias interativas para engajar estudantes no
aprendizado de Matematica. Assim como esses autores, verificamos que o Tinkercad e a
impressao 3D facilitam a visualizagdo de conceitos abstratos, transformando-os em
objetos manipulaveis. Essa abordagem ndo apenas aumenta o interesse dos alunos,
como também fortalece a compreensdo espacial, superando limitagdes do ensino

tradicional baseado em representacdes bidimensionais. A integracdo dessas ferramentas
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demonstra ser eficaz para tornar a Geometria mais acessivel e significativa,

especialmente quando associada a contextos reais.

O estudo de Dias et al. (2021) refor¢a a viabilidade do Tinkercad como recurso
pedagogico, embora seu foco tenha sido no ensino de programagdo para IoT. Nossa
pesquisa expande essa discussdo, evidenciando que a modelagem 3D também ¢ uma
estratégia eficiente para o ensino de Geometria, pois estimula habilidades como
raciocinio logico e resolugcdo de problemas. A possibilidade de imprimir os objetos
projetados adiciona um componente tangivel ao aprendizado, alinhando-se a perspectiva
construcionista de Papert (1980), na qual a constru¢do de artefatos concretos consolida

0 conhecimento.

As contribuigdes de Cruz (2024) sobre Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP) com Tinkercad no ensino fundamental reforcam a eficacia da metodologia ativa
proposta em nosso trabalho. Cruz observou que a cria¢do de maquetes digitais
desenvolveu nos alunos competéncias como colaboragdo e pensamento critico,
resultados que também emergiram em nossas atividades, como na constru¢do de objetos
cotidianos € monumentos geométricos. Essas praticas ndo s6 aproximam a Matematica
do cotidiano, como também incentivam a autonomia e a criatividade, aspectos

essenciais para uma educagdo contemporanea.

Chavier, Fagundes e Hidalgo (2024) destacam o sucesso do uso combinado do
Tinkercad e da impressao 3D em um curso de extensao para o Ensino Médio, relatando
maior motivacdo e compreensdo de conceitos espaciais. Nossas propostas didaticas
seguem a mesma linha, mas ampliam o escopo ao incluir atividades interdisciplinares,
como a integracdo entre Geometria, Arte e Sustentabilidade. A materializacdo de ideias
por meio da impressdo 3D, como observado por esses autores, fortalece a conexao entre
teoria e pratica, permitindo que os alunos explorem propriedades geométricas de forma

investigativa e colaborativa.

Alberghetti e Silva Gomes (2024) demonstram que o Tinkercad pode ser
utilizado de forma interdisciplinar, integrando Matematica e programacao no Ensino
Médio Técnico. Nossa pesquisa vai ao encontro dessa perspectiva, mostrando que a
modelagem 3D ndo se restringe ao conteudo geométrico, mas pode ser aplicada em

projetos que envolvem design, arquitetura e até questdes ambientais. A abordagem por
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problemas, como sugerida por esses autores, mostrou-se eficaz para desenvolver
competéncias da BNCC, como raciocinio légico e aplicagdo do conhecimento em

contextos diversificados.

Os estudos analisados, aliados as nossas propostas, confirmam que o Tinkercad e
a impressdo 3D sdo ferramentas versateis e eficazes para o ensino de Geometria. No
entanto, desafios como a falta de infraestrutura e a necessidade de formacdao docente
ainda precisam ser superados para que essas tecnologias sejam amplamente adotadas.
Futuras pesquisas poderiam investigar os impactos dessas metodologias em larga escala,
bem como estratégias para viabilizar sua implementacdo em diferentes contextos

educacionais.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A presente investigacdo teve como proposito analisar o potencial pedagogico do
Tinkercad e da Impressdo 3D no ensino de Geometria, com foco na modelagem digital
de solidos geométricos no contexto da Educacdo Bésica. A partir da revisdo de literatura
e da elaboragdo de propostas didaticas, constatou-se que essas tecnologias representam
ferramentas eficazes para promover a aprendizagem significativa, estimular o
pensamento espacial e integrar os alunos a praticas pedagodgicas mais interativas,

criativas e contextualizadas.

Ao articular conceitos geométricos com a cultura maker e com o uso de recursos
digitais, o trabalho demonstrou que o ensino de Matematica pode ser dinamizado por
meio de experiéncias que favorecam a constru¢do do conhecimento a partir da
experimentacdo, da autoria e da resolugdo de problemas concretos. A modelagem
tridimensional contribui de forma expressiva para superar dificuldades recorrentes no
aprendizado da Geometria, como a abstracao de formas e relacdes espaciais, ao permitir

a visualizagdo e a manipulagdo direta dos objetos estudados.

Ressalte-se, entretanto, que a implementagdo dessas tecnologias na pratica
docente exige o enfrentamento de desafios estruturais e formativos. E imperativo que os
sistemas educacionais invistam em infraestrutura adequada, acesso a tecnologias
emergentes ¢ formacao continuada dos professores, de modo a viabilizar a insercao

critica e eficaz dessas ferramentas no cotidiano escolar.
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As atividades sugeridas neste estudo podem servir como ponto de partida para
praticas inovadoras que visem a integracdo da Impressdo 3D e do Tinkercad ao
curriculo de Matematica, estimulando uma abordagem interdisciplinar, investigativa e

centrada no protagonismo discente.

Conclui-se, portanto, que a incorporacdo da modelagem digital no ensino de
Geometria amplia o repertério metodologico dos docentes e favorece a construgdo de
ambientes de aprendizagem mais significativos, colaborativos e conectados com os
desafios da contemporaneidade. Recomenda-se, para estudos futuros, a aplicagdo
empirica das atividades propostas, com vistas a avaliar seus impactos diretos no
desempenho e no engajamento dos estudantes, contribuindo assim para o fortalecimento

das praticas pedagogicas mediadas por tecnologias.
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POSFACIO

Chegamos ao fim de uma jornada marcada por descobertas, reflexdes e,
sobretudo, possibilidades. Matematica 5.0: Estratégias Digitais para Aprender e
Ensinar com Inovagdo nasce do compromisso com uma educagdo matematica mais

dialogica, envolvente e conectada com os desafios e demandas do nosso tempo.

Ao longo dos capitulos, exploramos o potencial pedagdgico de diversas
ferramentas digitais — cada uma com suas especificidades, interfaces e formas de
interagir com o conhecimento matematico. Longe de propor solugdes fechadas ou
metodologias prontas, esta obra se alicer¢a na ideia de que ensinar e aprender sdo
processos dindmicos, que exigem constante adaptacdo, criatividade e escuta atenta as

realidades escolares.

Mais do que incorporar tecnologias por si s, o que se defende aqui ¢ a adogao
de praticas intencionais, planejadas e fundamentadas. O professor, enquanto mediador
do conhecimento, é figura central nessa transformacio. E ele quem d4 sentido as
ferramentas, constroi pontes entre os conteidos e os sujeitos, entre a abstragdo € o

concreto, entre o digital e o humano.

Esperamos que esta obra ndo seja um ponto de chegada, mas de partida — um
convite a experimentacdo, a colaboracdo entre pares, & pesquisa em sala de aula e ao
protagonismo dos estudantes. Que ele inspire novas praticas, fomente redes de
compartilhamento e fortalega a ideia de que ¢ possivel ensinar Matematica com mais

criatividade, sentido e prazer.

Porque inovar ndo ¢ abandonar o que fomos, mas transformar o que somos para
acolher o que podemos ser. E, nesse processo, a Matematica pode (e deve) ser caminho,

linguagem e poténcia.

Os Organizadores
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