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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo principal relatar os resultados de trabalhos que foram desenvolvidos
no ambito de um projeto de extensdo do PROBEX-UFPB-CAMPUS 1V, na Escola Estadual Cidada
Integral Senador Rui Carneiro - localizada no municipio de Mamanguape/PB — em torno de Jogos
Digitais como ferramentas motivadoras para o processo de ensino-aprendizagem no Ensino de
Geometria. Foram desenvolvidas, até o presente momento, duas oficinas pedagégicas, sendo a primeira
voltada para o ensino de poligonos usando o jogo dos Poligonos e a segunda oficina voltada para o
ensino de angulos internos e externos de um poligono e suas transformagdes geométricas, em especifico,
reflexdo, rotacdo e transladacdo, usando como ferramenta auxiliadora nesse processo o jogo intitulado:
Tetris. As oficinas foram realizadas com 83 estudantes integrantes de trés turmas da 22 série do Ensino
Médio. A metodologia empregada na pesquisa, em relacdo a abordagem do objeto de estudo
caracterizou-se como qualitativa, ja em relacdo aos objetivos foi utilizada a pesquisa e quanto aos
procedimentos técnicos utilizou-se um estudo de caso. Os resultados ap6s a pesquisa mostraram-se
bastante satisfatorios, uma vez que, os alunos se sentiram motivados pela maneira de como foram
explanados os contelidos da Geometria. Percebeu-se ainda, que os jogos digitais auxiliaram no processo
de assimilacdo do contetido por parte dos alunos, bem como auxiliou o professor a conhecer e utilizar
uma ferramenta diferenciada, contribuindo numa melhoria em suas habilidades em préticas educativas,
contribuindo assim, para formacao de agentes transformadores da sua propria realidade.
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INTRODUCAO

Na constante evolucdo que a sociedade vem sofrendo por meio da tecnologia
observamos que professor é levado a adquirir novas habilidades e competéncias na tentativa de
compreender e acompanhar as mudancgas sociais e curriculares projetadas para o ensino atual.

Sabemos que, processar um acumulo de informagdes em nosso cotidiano ndo tem sido uma
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tarefa facil, ainda mais associar os conteudos escolares com a nova realidade que esta sendo
posta e exigida em torno do processo educativo.

Estes mudangas tém sido refletidas também no Ensino da Geometria, pois novas
ferramentas digitais de ensino-aprendizagem estdo emergindo e possibilitando ressignificar
seus processos de ensino-aprendizagem, a formacdo profssional e o engazamento dos
estudantes na construcao de suas aprendizagens.

E importante lembramos que durante muito tempo a Geometria foi ensinada na sua
forma dedutiva. Todavia, a Geometria formava a base das Ciéncias Exatas. Entretanto, por volta
da metade do século XX, o chamado movimento da “ Matematica Moderna” impulsionou os
matematicos a desprezarem os conceitos filoso6ficos da Geometria, limitando apenas a exemplos
de aplicacdo da Teoria dos Conjuntos e da Algebra Vetorial. Dessarte, a Geometria se desliga
dos programas escolares e também dos cursos de formacéo de professores. Sem embargo, por
volta dos anos setenta, o ensino da Geometria &€ novamente questionado e novos objetivos

vinculados aos estudantes emergem. Dentres eles, Barbosa (2003) aponta:

Induzir no aluno o entendimento de aspectos espaciais do mundo fisico e
desenvolver sua intuicdo e seu raciocinio espaciais; - Desenvolver no aluno a
capacidade de ler e interpretar argumentos matematicos, utilizando a
Geometria como meio para representar conceitos e as relacbes Matematicas;
Proporcionar ao aluno meios de estabelecer o conhecimento necessario para
auxilia-lo no estudo de outros ramos da Matemaética e de outras disciplinas,
visando uma interdisciplinaridade dindmica e efetiva; - Desenvolver no aluno
habilidades que favorecam a construcdo do seu pensamento ldgico,
preparando-o para os estudos mais avancados em outros niveis de escolaridade
(BARBOSA, 2003, p. 4).

A Geometria estd ausente ou quase nao é falada na sala de aula e varios estudos de
pesquisadores brasileiros como Perez (1991) e Pavanelo (1993) confirmam essa lacuna
estudantil. Mas, por que isto ocorre? E importante enfatizarmos dois pontos importantes, o
primeiro é que muitos docentes ndo conhecem muito bem a Geometria, sendo assim um grande
obstaculo para os conhecimentos geométricos necessarios para a execucdo de suas praticas
pedagdgicas. O segundo envolve a forma como a Geometria € apresentada para os alunos - uma
Geometria descrita em livros que ndo associam sua definicdo com o cotidiano e uma
metodologia de repeticao e respostas prontas.

Diante deste exposto, nos vislumbramos na exploracdo do uso de ferramentas digitais
capazes de contribuir no ensino da Geometria, tais como 0s jogos digitais, buscando promover
a formacdo de agentes transformadores da sua realidade, como também contribuir para a

elaboragdo da estrutura mental do contetdo proposto, favorecendo uma ampla compreensao
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conceitual, procedimental e atitudinal dos objetos de conhimento ensinados-aprendidos em sala
de aula.

A humanidade contemporanea é marcada cada vez mais pelo uso frequente de
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacao (TDIC) nas mais diversas esferas sociais e
nas praticas do cotidiano (RIBEIRO, 2012). Nas escolas ndo é diferente, portam-se de
laboratorio de informética, ou os proprios discentes portam notebooks, tablets, celulares e afins.

A juncdo destas tecnologias no ambito escolar permite uma discussdo quanto aos
métodos e préaticas sobre o uso de recursos que podem auxiliar o processo de ensino e
aprendizagem. Essa nova vertente de constantes mudangas nos processos de ensino para que 0s
alunos alcancem habilidades exigidas na nova sociedade também deixa espacos para novos
caminhos, como prop&e os Pardmetros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio em relagdo
a informatica (PCNEM, 1999):

Reconhecer o papel da Informética na organizagdo da vida sécio-cultural e na
compreensdo da realidade, relacionando o manuseio do computador a casos
reais, ligados ao cotidiano do estudante, seja no mundo do trabalho, no munda
da educacéo ou navida privada (...), bem como reconhecer a Informética como
ferramenta para novas estratégias de aprendizagem, capaz de contribuir de
forma significativa para o processo de construcdo do conhecimento, nas
diversas areas (PCNEM, 1999, p. 186).

Um dos metodos que podemos acentuar neste trabalho é o uso de softwares como jogos
digitais. De acordo com Sa, Teixeira e Fernandes (2007), quando os jogos digitais sdo utilizados
nos assuntos em sala de aula podem proporcionar momentos de ludicidade e interacdo no
processo de aprendizagem, atraindo facilmente os olhares dos discentes e fazendo com que
prestem bastante atencdo no assunto tratado.

Para Medeiros et al. (2013), com o avanco tecnoldgico foi possivel observar que varias
pesquisas acentuam beneficios do uso de softwares educacionais no ensino-aprendizagem,
situando os jogos digitais, por exemplo, como uma grande ferramenta para a elaboracdo da
estrutura mental do conhecimento ao impulsionar o ato de jogar como uma etapa para aprender
e ensinar, construindo objetivos e estabelecendo metas necessarias para se atingir uma
aprendizagem significativa.

A Base Nacional Comum Curricular (2018), acentua a importancia da tecnologia em

sala de aula, quando prioriza em suas competéncias a seguinte fala:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
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préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018, p.9).

Corroboramos que ndo basta apenas incorporar as tecnologias digitais na educacgdo e
principalmente na metodologia como um meio ou um suporte para promover ou despertar o
interesse dos discentes, mas sim utiliza-las com os alunos para que construam conhecimento
com e sobre o uso das tecnologias em questéo.

De Moura (1992) afirma que o papel do jogo no desenvolvimento dos conceitos mostra
a particularidade evolutiva no processo de estruturacdo mental dos contetidos, pois a ferramenta
permite desenvolver as estruturas e embasar o discente de conceitos que lhe permite cada vez
mais expandir seu campo de conhecimento.

Nesta esteira, Lorenzato (1995) nos diz que sem o conhecimento e aprimoracdo de
estudos em torno da Geometria as pessoas ndo sdo capazes de desenvolver o pensamento
geométrico ou o raciocinio visual, e sem isso ndo conseguirdo resolver problemas com esta
vertente, ndo utilizando-se do entendimento e a solucdo de questdes de areas envolvendo
geometria. Este cenario realca a importancia da formacao profissional em relacdo a Geomeitria
no desenvolvivmento do pensamento geométrico. Neste sentido, os Parametros Curriculares

Nacionais (1998), nos diz que:

Os conceitos geométricos constituem parte importante do curriculo de
Matemaética no ensino fundamental, porque, por meio deles, o aluno
desenvolve um tipo especial de pensamento que lhe permite compreender,
descrever e representar, de forma organizada, 0 mundo em que vive” (PCN,
1998, p. 39).

Assim sendo, Nogueira (2009) aponta problemas abertos com carater dindmico em um
processo de busca e investigacdo como possibilidade para desenvolver o pensamento
geométrico dos estudantes. E, diante disso, admitimos que o uso das tecnologias digitais
somadas as metodologias convencionais podem oportunizar este ambiente investigativo,
interativo e colaborativo, proporcionando uma uma postura autbnoma e engajadora do
estudante na construcdo de uma aprendizagem significativa.

Quando o professor passa a utilizar do universo de jogos digitais nas aulas de
matematica e no campo da Geometria, esta proporcionado resolucdes de problemas inusitados,
aliando-se com conceitos da prépria disciplina. Dante (2009) nos assegura que o empenho do
discente em solucionar e questionar sua prépria resposta, a indagar sobre problemas

apresentados, a assemelhar os problemas com seu cotidiano, ou trazer novos problemas
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mediante 0s que ja possuem, destaca uma aprendizagem que ndo ocorre meramente pela
repeticdo de conceitos explorados em sala de aula com respostas programadas de exemplos
dados, mas uma aprendizagem baseada na reflexdo que resulta em conhecimento, compreenséo
do mundo envolto e uma postura protagonista.

Mediante essas ponderacdes corroboramos que a utliziacdo de jogos digitais no ensino

da Geometria pode favorecer uma educacdo de qualidade para os discentes do ensino médio.
METODOLOGIA

O Projeto de extensdo, PROBEX-UFPB-CAMPUS IV vem atuando na Eci Senador Rui
Carneiro desde o inicio da pandemia com 83 estudantes integrantes de trés turmas da 22 série
do Ensino Médio e desenvolvido agdes pedagogicas em torno da utlizacao de jogos digitais no
ensino da geometria de forma remota (encontros e atividades sincronas e assincronas) norteado
pela prerrogativa de investigar como 0s jogos digitais no ensino da geometria podem
contriubuir para o processo de aprednizagem dos estudantes de maneita motivadora e
engajadora em tempos de pandemia.

Este trabalho perdurara até dezembro do corrente ano. Pautamos aqui socializar os
principais desafios, percalcos e conquistas no projeto até o presente momento na referida escola.

Nesse sentido, a metodologia utilizada nesse caminho investigativo em relacdo a
abordagem do problema caracterizou-se como uma pesquisa qualitativa, pois de acordo com
Neves (2015):

[...] A pesquisa qualitativa ndo apresenta preocupa¢do com um grande nimero
de dados, pois ndo ha preocupacdo em demonstrar resultados para a
populacdo. Assim, entendemos que a pesquisa qualitativa tem como principal
objetivo interpretar o fenbmeno em observacdo (NEVES, 2015, p. 19).

Ja em relacdo aos objetivos da pesquisa, podemos identifica-la como sendo uma
pesquisa exploratoria. Piovesan e Temporini (1995, p. 15) demarca a pesquisa exploratoria “na
qualidade de parte integrante da pesquisa principal, como o estudo preliminar realizado com a
finalidade de melhor adequar o instrumento de medida a realidade que se pretende conhecer”.
Nesta pesquisa buscamos nos familiarizar com o fenbmeno a ser investigado na tentativa de
compreendé-lo com uma maior precisdo. Assim, temos buscado conhecer e expandir métodos
diferenciados com a finalidade de minimizar as dificuldades e abstracbes no Ensino da
Geometria.

Quanto aos procedimentos técnicos situamos nosso trabalho investigativo como estudo

de caso, pois de acordo com Gil (2008, p. 57) o estudo de caso “E caracterizado pelo estudo
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profundo e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira a permitir o seu conhecimento amplo
e detalhado”. Nesse sentido, estamos desenvolvendo um estudo mais aprofundado em relagéo
ao que estamos pesquisando a fim de analisar e obter um conhecimento mais amplo e detalhado
sobre 0 a utilizacdo de jogos digitais como instrumento facilitador no ensino e aprendizagem
da Geometria nas referidas turmas da 22 série do Ensino Médio.

No que diz respeito a coleta de dados, temos utilizado até 0 momento a observacao e o
questionario. Corroboramos com Gil (2008) quando afirma que:

Pode-se definir questionario como a técnica de investigacdo composta por um
conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas com o propdésito de obter
informacdes sobre conhecimentos, crengas, sentimentos, valores, interesses,
expectativas, aspiracGes, temores, comportamento presente ou passado etc.
(GIL, 2008, p. 121).

Desta forma, o questionario foi escolhido para subsidiar os passos da pesquisa com 0
objetivo de identificar os conhecimentos prévios dos alunos com relacdo ao estudo da
Geometria. A partir de entdo planejamos oficinas pedagdgicas e atividades que ja estdo sendo
executadas usando Jogos Digitais como recurso metodoldgico no Enisino-Aprendizagem da
Geometria.

Na primeira oficina, planejamos aplicar um questionario diagnostico para verificar o
grau de entendimento dos alunos sobre os contetidos da Geometria com intuito de mensurar 0s
conhecimentos prévios e tracar possibilidades de avancos. Também produzimos um video
educativo falando sobre a importancia das tecnologias digitais no ensino e sua influéncia nos
tempos atuais. Na segunda oficina projetamos trabalhar os conteddos basicos da Geometria,
entre eles: Angulos, Poligonos e area.

A terceira oficina envolve os conceitos de translacGes, rotacoes, reflexdes e simetria,
com o auxilio do jogo digital tetris. Na quarta oficina abordaremos os conceitos de
transformacbes e congruéncia, Congruéncia de triangulos e teoremas que envolvem
propriedades de triangulos. Na projetamos explorar os conceitos de circunferéncias, no¢oes
basicas, medida do arco, comprimento do arco, introducdo a radianos, setores e angulos
inscritos, com auxilio do recurso metodolégico o jogo Circle Circus, onde funciona com rob6s
gue nunca param de rodar e terdo que se manter vivo, trocando as posic¢des dentro dos circulos
sempre que possivel, coletando todos os diamantes e desviando dos obstaculos presentes. Na
ultima oficina nosso enfoque sera unir todos os conhecimentos adquiridos ao longo das oficinas
no intuito de verificar se de fato a utilizagdo dos jogos digitais na Geometria podem colaborar

na estruturacdo mental do conhecimento referente aos assuntos propostos.
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Ao final de cada oficina propomos empregamos a metodologia do feedback em forma
de didlogos e questionario tanto para os alunos como ao professor das turmas integrantes no
projeto visando refletir sobre o trabalho realizado e projetar possiveis mudancas e melhorias.

Realizamos até o momento trés oficinas pedagdgicas com duracao de 120 minutos cada,
versando sobre os seguintes contedos matematicos: poligonos e suas propriedades, angulos
internos e externos e algumas transformacgdes geométricas, em especifico, reflexdo, rotacdo e
transladacédo, proporcionando aos estudantes o vivénvia com 0s jogos digitais de maneira
ludica, interativa e significativa.

Na primeira oficina, além da sondagem por meio de questionario sobre os meios de
acesso dos alunos e conhecimentos perante a tecnologia e geometria, como podemos analisar

na figura 1.

Figura 1: Questionarios elaboradoras, via Google Drive
B ATividade1 0O o oo s Bl : &

Rospostas @

@

PROBEX-Atividade 1

Descrigin do formulirio *

e}

Quals 05 veiculos de COmUNIcacao ao qual Voce consegue Ler acesso a internet? Assinale mais de
uma, caso tenha acesso.

e 8

Celulas

Computador

....

Vecé joga algum joge online em seu dia-a-dia? Se sim, especifique o jogo.

Fonte: Elaboragéo prépria, 2020.

Procuramos entender a realidade dos discentes no ensino remoto trabalhando com dois

curtas-metragens disponiveis no youtube, como podemos analisar na figura 2.

Figura 2- Curtas-metragens e questionario

Reflexao sobre o ensino € a a vida profissional

E = 54‘ — |

IO 3®6

Apos assistir os 2 curtas. falando sobre a metodologia de ensino, escreva um pequeno relato da
uso dos jogos digitais na matematica & oMo Voo gostaria que fosse essas aulas.

Fonte: Elaborac¢éo propria, 2020.
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No primeiro refletimos sobre o sistema de educagdo, os desafios do trabalho escolar e 0
prazer que devemos ter pelos estudos e aprendizagem. No segundo abordamos as
transformacgdes tecnoldgicas vivenciadas pelo sistema de educacdo e por meio de um
questionéario criado na plataforma do Google Drive, perguntou-se o que esses dois curtas-
metragens tinham a ver com a situacdo vivenciada pelos discentes hoje e como poderiamos
superar seus desafios e percalcos.

Na segunda oficina abordamos o estudo dos poligonos e suas propriedades —
identificagdo, se sdo convexos ou ndo-convexos, lados, vértices e diagonais. Para o auxilio desta
oficina utilizamos o jogo dos poligonos disponibilizado pela plataforma educagdo dinamica,
onde constam Varios jogos como também stories sobre varias informacdes de diferentes areas.

Apresentamos na Figura 3 a seguir, o jogo dos Poligonos.

Figura 3- Jogo dos poligonos

Fonte:https://www.educacaodinamica.com.br/ed/views/game educativo.php?id=14&jogo=J0g0%20d0s%20Pol
%C3%ADgonos. Acesso em: 04 set. 2020.

O jogo tem como propriedades possibilitar que o estudante possa identificar em objetos
reais os poligonos existentes como na placa pare com formato de um pentagono; a diferenca de
um poligono e ndo poligono, convexo e ndo-convexo; compreender a semelhanca de nimeros
de lados e vértices e identificar a quantidade de diagonais. Nossa aplicacdo ocorreu por meio
do docente da escola no encontro sincrono com suas turmas via Classroom. Todavia, algumas
circunstancias e limitacdes tecnoldgicas por parte dos estudantes nos levaram a reaplanejar esta
oficina e incrementar novas ferramentas de acessibilidade. Maiores detalhes serdo apresentados
nos resultados e discussoes.

Em nossa terceira oficina abordamos os assuntos de angulos internos e externos de um
poligono e as transformacbes geométricas reflexdo, rotacdo e transladacdo. Nesse quesito
usamos um jogo ja conhecido por alguns estudantes, o jogo Tetris na sua versdo adaptada

disponibilizada na plataforma poki, conforme apresentamos no figura 4, a seguir.
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Figura 4- Jogo tentrix

TENTRIX %

CONTINUE

Highscore: O
Fonte:https://poki.com.br/g/tentrix. Acesso em: 04 set. 2020.

Os estudantes foram convidados a construir uma linha de pecas inteira utilizando as
pecas que ja apareciam, com isso eles acumulavam pontos em completar as linhas. O intuito do
jogo é fazer com que o aluno use recursos de rotacdo, para adequar a peca em alguma parte
que falta, trabalhe o conceito de reflex&@o, onde se existisse outra peca da mesma seria mais facil
de completar a linha e a transladacdo movimentando as pecas pelo espaco dado e adequando-
as para cumprir com o proposito do jogo.

Ao final de cada oficina os alunos tinham como tarefa responder a questionario online,
previamente elaborados pela equipe do projeto, com intuito de analisar a assimilacdo dos
conteudos apresentados mediante a utilizacdo dos Jogos Digitais como ferramenta

metodoldgica.
RESULTADOS E DISCUSSAO

As acbes do nosso projeto foram planejadas para serem realizadas em ambito presencial
—no chéo da sala de aula. Com o advento da pandemia causada pelo COVID-19 a suspenséo
das aulas presenciais e a substituicdo das mesmas por um ensino remoto por meios digitais se
tornou inevitavel e curiosamente nossa melhor op¢do para 0 momento atual. Em decorréncia
deste fato fincamos nossos desafios de desenvolver o projeto na Eci Senador Rui Carneiro a
distancia.

(Re)adequar enfoques e acOes ja estabelecidas para serem executadas no ensino remoto
exigiu esforco demasiado da nossa parte. Nossa forma de se comuniar com membros do projeto

mudou, nosso contato com os estudantes e professor da escola mudou e nossas ferramentas de
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trabalho também ganharam novas modificacbes, a exemplo do Google Drive para
compartilhamento de documentos de planjamento de aulas, atividades e materiais de estudos.
Como o projeto em questédo ja se propunha a trabalhar com o0s jogos digitais as questdes
que vieram a tona neste novo enquadramento educacional como percalgcos foram
principalmente: O acesso de cada discente ao mundo virtual; equipamentos e internet; se 0s
discentes tinham noc¢des béasicas sobre informética e por quais meios o0s eles acessariam 0s
contelidos; se os jogos digitais ja estabelecidos no plano educacional seriam viaveis mediante
a esse Novo cenario e se eles ja apresentavam os conhecimentos prévios sobre a Geometria.
Foi este cenario que nos levou a remodelar nosso enfoque e a¢des no projeto a partir da
sondagem feita por meio de questionario virtual criado no Google Forms e aplicado aos
discentes com ajuda do professor responsavel das turmas, onde coletamos 55 respostas dos 83
alunos matriculados no segundo ano do Ensino Médio. Uma das perguntas verificava quais
equipamentos os estudantes estavam utilizando para acessar internet e as aulas remotas. A

figura 5 a seguir, apresenta este resultado.

Figura 5 — Equipamentos utlizados pelos estudantes para acessar as aulas remotas

Celular 52 (100%)

Computador 17 (32,7%)

Tahlet

Fonte: Elaboragdo propria, 2020.

Observando que a maioria dos estudantes estavam acessando as aulas reomotas por meio
de celular, buscar jogos digitais com ensinamentos direcionados para 0s conceitos da Geometria
acabou sendo mais uma tarefa cheia de dificuldades para nosso trabalho, principalmente em
virtude de memoria indisponivel nos aparelhos, internet de dados méveis e manejos de trabalho
limitados.

Em relacdo as oficinas ja aplicadas, tivemos dificuldades iniciais na segunda oficina
envolvendo o jogo dos poligonos pelo fato do jogo ser de baixa resolucdo e acabou ndo

“rodando” em todos os celulares. Como possibilidade alternativa criamos uma forma adaptativa
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de acessar 0 jogo em questdo através de um Google Forms. Como todos 0S USU&rios
conseguiram acessar 0s questionarios na primeira oficina, transportamos o jogo para um
questionario no formato de um quiz, com prints da tela do jogo onde era gerado até um ranking
de quem acertava mais perguntas.

Apesar da dificuldade apresentada os alunos se sentiram motivados a responder o0 jogo
em forma de questionario. Observamos que além das aulas explicativas via Goolge Meet, a
necessidade de produzir um material de apoio aos estudos em cada oficina se tornou evidante.
Assim, fizemos slides e/ou videos interativos de resumos sobre os temas abordados fazendo
com que os alunos pudessem utilizar como material de estudos e também como uma forma de
(re)construir suas prorpias aprendizagens.

Na terceira oficina envolvendo o tentrix enfrentamos a dificuldade de resolugdo em
todos os celulares no jogo anterior, mas dessa vez optamos por uma plataforma onde “rodasse”
em todos os celulares. Com isso, acabamos escolhendo o jogo tentrix, uma forma adaptada do
Tetris da plataforma poki. Ainda sim houve um pequeno problema que acabou se tornando uma
estratégia de resolucédo, 0 jogo ndo tinha como rotacionar as pegas, como no original, porém,
com essa auséncia foi questionado sobre a importancia da rotacdo, como também da reflexéo e
transladacédo no cotidiano, onde comecaram a ser discutidos pelos discentes via aula na Google
Meet em nosso encontro sincrono. Lugares onde poderiam surgir esse movimentos e como
seriam se eles ndo existissem como no jogo em questdo também foram discutidos.

Os alunos mostraram grande interesse e participacdo, porém, mesmo sendo alunos de
ensino médio e no século XXI, apresentaram dificuldades no acesso a paginas dos jogos e print
da tela do jogo, pois segundo eles, ndo possuiam um acesso assiduo no uso da tecnologia como
um mecanismo de estudo.

O numero de alunos nas aulas reomotas é um pouco baixo comparado ao nimero total
de alunos. Essa auséncia muitos vezes € devido a trabalhos correiqueiros nos horarios das aulas,
problemas de conexdo e até desinteresse do aluno, o que acaba dificultando a aprendizagem dos
proprios e o trabalho do professor. Entrementes, os 55 estudantes participantes tém apresentado
interesse, motivacdo de estudar e aprender mediante os jogos digitais e sobre 0s jogos digitais.

Na figura 6 temos o registro de uma oficina desenvolvida no Google Meet.
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Fonte: Elaboracéo propria, 2020.

Realcamos que as aulas utilizando jogos digiatis no ensino de Geometria tem provacado
um engajamento e autonima nos estudantes na construcdo de suas aprendizagens. Outra
conquista positiva tem sido a quebra do siléncio virtual entre os estudantes ao se depararem
com situagBes novas nos jogos em que ndo conseguem avancar, abrindo espagco para a
comunicacdo matematica, indagacdo, reflexdes, interacGes entre professor-jogo-aluno,
professor-aluno, aluno-jogo-aluno.

Em sintese, apresentamos 0 momento atual do PROBEX na Eci Senador Rui Carneiro
na figura 7.

Figura 7 - Diagrama dos desafios, dificuldades e conquistas

Desafios:
-Mudanga do plano;

-Entendimento dos alunos
e professores no ambito
virutal.

PROBEX
NA
ESCOLA

Conquistas:

-Auxiliar no procedimento ensino e
Dificuldades: aprendizagem;

-Encontrar jogos digitais -Contribuir para o acesso
de baixa resolugdo; tecnologico;

-Osalunos e as -Interagdo escola e Universidade.

tecnologias limitadas - Quebra do silénciio Virtual.

- Engajamento e autonomia dos
Estudantes.

Fonte: Elaboracdo prépria, 2020.
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O ensino remoto trouxe alguns desafios para os discentes no trato com a manipulagéo,
acesso, conhecimento de ferramentas especificas e também em como mudar o jeito de estudar
presencialmente para o ensino remoto. Para o professor das turmas e nosso grupo de PROBEX
destacamos a relacdo de preparacdo de aula, material dindmico onde prenda a atencdo dos
alunos, gravar video aula, saber manipular as ferramentas e quais ferramentas utilizar.

Ao mesmo tempo que temos enfrentado desafios e dificuldades na execucédo do projeto
na escola também destacamos como consquista a propria parceria estabelecida neste momendo
de extremo cdos educacional. Entedemos que o processo educativo deve ser levado adiante de
forma colaborativa e certamente a unido entre a univerdade e a escola deve ser encarada como
possivel, necessaria e até urgente para que a relevancia social de ambas seja abafada pelo
advento da pandemia.

CONSIDERAGCOES FINAIS

O presente trabalho teve por objetivo apresentar um estudo que viesse a contribuir e
facilitar a aprendizagem da Geometria, a partir da utilizagdo jogos digitais como ferramentas
facilitadoras, motivadoras, engajadoras e significativas no processo de ensino-aprendizagem e
também emancipatorio e de inclusao digital.

Para atingir o objetivo proposto, foi realizada uma revisdo da literatura sobre a utilizacéo
de recursos tecnologicos para e estudo de conteddos da Geometria, por meio de pesquisas ja
desenvolvidas, e posteriormente, a aplicacdo de duas oficinas pedagdgicas para os estudantes
das turmas da 22 série da Eci Senador Rui Carneiro no tocante a era tecnoldgica e digital em
que vivemos atualmente. Entretanto, os resultados obtidos apos através da aplicacdo das
oficinas nos permitem afirmar que o uso de jogos digitais no ensino da geometria se
caracterizaram como um instrumento que contribui de modo significativo para que essas
dificuldades sejam elucidadas.

A partir dessa constatacao e considerando que o fato que a Geometria € uma area da
matematica que busca a compreensdo das formas planas e espaciais e seu ensino na Educacéo
Basica ainda apresenta lacunas quanto ao desenvolvimento do pensamento geométrico, no qual
geralmente € desenvolvido apenas com recursos tradicionais de ensino, isto €, com auxilio do
quadro e lapis, torna-se mais complexo por se tratar de objetos tridimensionais, ficando assim

evidenciada a necessidade da insercdo des recursos tecnoldgicos ao estudo da Geometria.
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De modo geral, 0 uso de recursos tecnolégicos facilitaram a compreenséo dos conceitos
estudados, bem como a visualizagdo das formas planas e espaciais, despertando nos alunos a
curiosidade de interagir com as suas ferramentas e de aprender a construir objetos e solugdes.

Vale ressaltar ainda, que o professor deve ter a percepcdo de que nem sempre a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos iré contribuir efetivamente com o ensino e aprendizagem de
conceitos de Matematica. Entretanto, acreditamos que os beneficios e vantagens desses tipos
de instrumentos didaticos, decorrerdo da forma que como serdo utilizados, ou seja, para que
esses recursos sejam inseridos em sala de aula e surtam efeitos positivos, é necessario que haja
um estudo intenso e planejamento do material a ser proposto.

Desse modo, o projeto de extensdo PROBEX na escola, tem sido marcado por desafios,
percalgos e conquistas que configuram de forma real e inconclusiva o processo formativo-
educativo-metodoldgico. Cabe ainda destacar que parcerias firmadas entre dieferentes

instituicOes educativas podem ser uma sobre vida qualitativa nos tempos atuais de pandemia.
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