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Resumo

Este trabalho tem como objetivo relatar e analisar uma experiéncia desenvolvida no &mbito do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), utilizando tecnologias
digitais no ensino de Matematica. A pesquisa caracteriza-se como um relato de experiéncia,
realizado com uma turma do 2° ano do Ensino Médio de uma escola publica. A proposta
consistiu na aplicacao de uma plataforma de quiz para a revisao do conteiido de matrizes, bem
como na utilizacdo de um aplicativo baseado em realidade aumentada para a introdug¢do do
estudo de solidos geométricos espaciais. Durante as atividades, observou-se maior
engajamento, participagdo e interacdo entre os estudantes, favorecidos pelos elementos de
gamificacdo presentes no quiz e pela possibilidade de visualizagdo tridimensional
proporcionada pela realidade aumentada. Os resultados indicam que o uso dessas tecnologias
contribui para a reducao da abstracdo dos conteudos matematicos, além de promover o
desenvolvimento de habilidades como colaboragdo e raciocinio logico. Conclui-se que a
integracao de recursos digitais, quando planejada de forma intencional, potencializa o processo
de ensino e aprendizagem, tornando-o mais dindmico, interativo e significativo.

Palavras-Chave: Aprendizagem significativa. Educacdo Basica. Gameficacdo. Geometria
Espacial. Matrizes.

1 INTRODUCAO

A Matematica ¢ comumente ensinada e apresentada nas escolas como uma area que se
limita ao ensino de “formulas”, a resolugao mecanica de exercicios ¢ a realizagao de calculos.
Tal contexto promove uma visdo reducionista e equivocada desse campo, resultando no
desinteresse, na abstracdo e nas dificuldades dos alunos ao estudarem essa disciplina. Esse
ensino tradicional apresenta, como algumas de suas consequéncias, a formacao de cidadaos
incapazes de compreender a Matematica como ferramenta de leitura do mundo ao seu redor,
além de ndo a utilizarem como instrumento facilitador para resolver inimeros problemas de sua

\ ¥ vida cotidiana.
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de um ensino que possibilite ao aluno tornar-se protagonista de sua aprendizagem e um sujeito
ativo na constru¢ao do seu proprio conhecimento. Desse modo, para que esse protagonismo
seja possivel, ¢ de fundamental importancia a utilizagao de metodologias que, com auxilio do
professor, promovam uma aprendizagem significativa e uma educacao emancipadora.

Desse modo, a integracdo das tecnologias digitais ao ensino de Matematica configura-
se como uma importante estratégia para promover a constru¢ao do conhecimento de forma mais
dinamica e ladica, favorecendo a participagdo ativa dos estudantes no processo de
aprendizagem. Nesse contexto, o uso de ferramentas digitais, como jogos educacionais €
aplicativos interativos, tem se mostrado uma alternativa eficaz para tornar os contetdos
matematicos mais acessiveis e atrativos. Além disso, tais recursos possibilitam a criagdo de
ambientes de aprendizagem mais interativos, em que os estudantes sdo convidados a explorar,
testar ¢ construir seu conhecimento de forma mais autonoma. Assim, “a combinacdo de
metodologias ativas com tecnologias digitais moveis ¢ hoje estratégica para a inovacao
pedagogica.” (Moran, 2018), ampliando as possibilidades de ensino e aprendizagem na
Matematica.

Neste cendrio, destacam-se o uso de recursos digitais interativos, como plataformas de
quiz e tecnologias emergentes, a exemplo da realidade aumentada, como importantes aliados
nos processos de ensino e aprendizagem de Matematica. As plataformas de quiz, ao
incorporarem elementos da gameficagdo, como pontuagdo, ranking, tempo e feedback,
contribuem para o aumento do engajamento dos estudantes, criando um ambiente de
aprendizagem motivador e divertido. Por sua vez, a realidade aumentada possibilita a
visualizag¢do de representacdes de objetos geométricos tridimensionais no espago, favorecendo
a compreensao de conceitos que sao, muitas vezes, apresentados de forma abstrata. No caso da
Geometria Espacial, por exemplo, tais recursos permitem que os alunos manipulem e explorem
os solidos de maneira mais concreta, contribuindo para o desenvolvimento da percepg¢ao
espacial e da construcao de significados mais consistentes.

Diante desse contexto, o presente trabalho tem como objetivo relatar e analisar uma
experiéncia desenvolvida no ambito do Programa de Institucional de Bolsa de Inicia¢do a
Docéncia (PIBID), na qual foram utilizados recursos digitais interativos no ensino de
Matematica. A atividade consistiu na aplicagdo de uma plataforma de quiz para a revisao do
conteudo de matrizes, bem como na utilizacdo de um aplicativo baseado em realidade
aumentada para a introdu¢@o do estudo de solidos geométricos tridimensionais. Busca-se, com

1850, refletir sobre as contribui¢des dessas ferramentas para o engajamento dos estuda' o '
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a constru¢do do conhecimento matematico, evidenciando suas potencialidades nos processos

de ensino e aprendizagem.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Referencial tedrico

E fundamental reconhecer que vivemos em uma era digital, em que o uso de tecnologias
digitais estd presente nos diferentes espagos e contextos. Moran (2018) considera que escolas
que nao sdo capazes de integrar o digital no curriculo sdo escolas incompletas, tendo em vista
que ocultam uma realidade incontestivel da vida contempordnea: a integracdo total dos
individuos ao fluxo das redes e da conectividade global. A partir desse cenario, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2018) afirma que as tecnologias ndo devem ser apresentadas nas
escolas como um campo isolado, mas sim como algo transversal, que deve ser abordada nas
diferentes areas do conhecimento, possibilitando uma formagdo sdlida e de carater
interdisciplinar.

Assim, o uso de tecnologias digitais no ensino de Matematica ¢ indicado pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) desde a etapa dos Anos Inicias do Ensino
Fundamental, ressaltando sua importancia “[...] para modelar e resolver problemas cotidianos,
sociais € de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados”. O documento
curricular compreende que essas tecnologias sdo fundamentais ndo apenas para compreender
os procedimentos matematicos, mas que também, a partir deles, os estudantes sejam capazes de
relacionar e aplica-los no contexto sociocultural em que estdo inseridos. Nesse contexto, o uso
de recursos digitais interativos, como plataformas de quiz e aplicativos baseados em realidade
aumentada, apresenta-se como uma alternativa promissora para potencializar o ensino e a
aprendizagem da Matematica.

No contexto das metodologias ativas, a gameficacdo tém se destacado como uma
estratégia relevante nos processos de ensino e aprendizagem, especialmente por incorporar
elementos caracteristicos dos jogos em ambientes educacionais. Esses elementos, como
pontuagdo, desafios, tempo e feedback imediato, contribuem para tornar as atividades mais
dindmicas e motivadoras. De acordo com Moran (2018), a utilizagdo de estratégias que

ptomovam a participacdo ativa dos estudantes ¢ fundamental para a constru¢do de uma
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Nesse sentido, as plataformas de quiz revelam-se como importantes ferramentas
pedagogicas que permitem a aplicagdo de contetidos de maneira interativa, em que os alunos
participam ativamente, a0 mesmo tempo que recebem retorno imediato do seu desempenho.
Esse tipo de recurso favorece a revisao de contetidos, além de possibilitar a identificagao de
dificuldades de aprendizagem, tanto por parte dos estudantes quanto do professor. Além disso,
essas ferramentas “facilitam a aprendizagem colaborativa, entre colegas proximos e distantes”
(Moran, 2018). Dessa forma, o uso de plataformas de quiz no ensino de Matematica apresenta-
se como uma alternativa eficaz para tornar o processo de aprendizagem mais dindmico,
significativo e atrativo.

A Realidade Aumentada ¢ uma tecnologia que expande o que vemos no mundo real ao
inserir projecdes de computador no nosso campo de visdo, criando uma experiéncia onde o
fisico e o digital ocupam o mesmo lugar (Azuma, 2001). No campo educacional essa tecnologia
tem ganhado destaque por tornar os contetidos mais acessiveis e concretos, principalmente em
areas que exigem maior capacidade de abstracdo, como a Matematica. Nesse contexto, a
utilizagdo da realidade aumentada no ensino contribui para a criacdo de ambientes mais
interativos e imersivos, nos quais os estudantes podem explorar conceitos de maneira mais
dinamica (Lopes et al., 2019).

No ensino de Geometria Espacial, em particular, a realidade aumenta apresenta-se como
uma ferramenta pedagogica relevante, uma vez que possibilita a visualizagdo e manipulagdo de
objetos tridimensionais no espago. Essa caracteristica favorece o desenvolvimento da percepc¢ao
espacial dos alunos, permitindo-lhes uma melhor compreensdo das propriedades e
caracteristicas dos solidos geométricos. Além disso, ao possibilitar a interacao direta com esses
objetos, a tecnologia contribui para a reducao das dificuldades relacionadas a abstragao,
frequentemente presentes no ensino tradicional desse contetido (Batista; Paulo, 2025). Dessa
forma, o uso da realidade aumentada no ensino de Matemadtica amplia as possibilidades de
abordagem dos conteudos, tornando o processo de aprendizagem mais significativo e alinhado

as demandas contemporaneas.
2.2 Metodologia

Este trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia, desenvolvido no ambito do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), na Escola Técnica de Saude
de 8ajazeiras (ETSC), com a turma do 2° ano do Ensino Médio, composta por 48.n A‘
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buscando promover maior engajamento dos estudantes e favorecer a constru¢do do
conhecimento de forma mais dindmica, interativa e significativa.

A atividade foi desenvolvida em dois momentos distintos. No primeiro, foi utilizado
uma plataforma de quiz Kahoot! como ferramenta de revisdo do contetdo de matrizes. Os
alunos participaram por meio dos computadores da sala de informatica da instituigdo,
respondendo as questdes previamente elaboradas pelos bolsistas do programa, que abordavam
conceitos, propriedades e operagdes envolvendo matrizes. Durante o quiz, os estudantes
recebiam feedback imediato sobre suas respostas, o que possibilitou a identificagdo de
dificuldades e a retomada de conceitos ao longo da atividade.

No segundo momento, foi utilizado o aplicativo Solidos RA, baseado em realidade
aumentada, para a introdu¢do do contetido de solidos geométricos espaciais. Inicialmente, os
alunos, divididos em grupos de até 4 integrantes, acessaram a ferramenta por meio da leitura de
diversos QR codes impressos, utilizando os smartphones disponibilizados pelos bolsistas. A
partir disso, puderam visualizar, construir e interagir com figuras tridimensionais projetadas no
ambiente real, explorando caracteristicas como faces, arestas e vértices dos solidos geométricos.
Essa abordagem possibilitou uma maior aproximac¢do dos estudantes com o conteudo,
favorecendo a compreensdo de conceitos que, frequentemente, sdo apresentados de forma
abstrata.

Durante a realizagdao das atividades, foram feitas observacdes quanto a participagao,
interagdo e envolvimento dos alunos, buscando analisar as contribuicoes do uso dessas
tecnologias no processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Dessa forma, a metodologia
adotada permitiu refletir sobre as potencialidades dos recursos digitais como ferramentas

pedagdgicas no contexto escolar.

2.3 Discussao

A experiéncia relatada ocorreu durante uma das intervengdes realizadas no ambito do
PIBID, em uma turma do 2° ano do Ensino Médio da Escola Técnica de Saude de Cajazeiras.
A aula foi planejada com o intuito de proporcionar uma abordagem diferenciada dos contetidos
matematicos, buscando romper com praticas tradicionais focadas na exposicao e resolugao
mecanica de exercicios. Nesse sentido, optou-se pela utilizagdo de recursos digitais interativos
como estratégia para promover maior envolvimento dos estudantes e favorecer a construcdo do

conhecimento de forma mais significativa.
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A intervencao foi estruturada em dois momentos distintos, contemplando, incialmente,
a revisdo do conteudo de matrizes e, posteriormente, a introdu¢do dos estudos dos so6lidos
geométricos espaciais. Ao longo da aula, buscou-se a participagdo ativa dos alunos,
incentivando a interagdo, a colaboragdo ¢ o uso de tecnologias digitais como ferramenta de
aprendizagem.

No primeiro momento da atividade, os estudantes foram organizados em duplas,
considerando que a quantidade de computadores disponiveis na sala de informatica era inferior
ao numero de alunos. Inicialmente, os bolsistas apresentaram a proposta da atividade,
explicando seu funcionamento e os objetivos a serem alcancados. Em seguida, apos todas as
duplas estarem devidamente conectadas a plataforma de quiz Kahoot!, deu-se inicio a atividade.

O quiz era composto por 20 questdes, envolvendo conceitos, propriedades e operagdes
com matrizes. Apds cada questdo ser respondida pelas duplas em seus respectivos
computadores, a alternativa correta era projetada no quadro por meio de um projetor
multimidia. Nesse momento, também eram exibidas informagdes como a quantidade de
respostas para cada alternativa e o ranking parcial das trés duplas com maior pontuacdo. A
pontuagdo era atribuida com base tanto no nimero de acertos quanto no tempo de resposta, de
modo que respostas corretas marcadas mais rapidamente resultavam em maior pontuagao.

Durante a realizacdo da atividade, sempre que surgiam dividas em relagdo as questdes
apresentadas, os bolsistas realizavam intervengdes, esclarecendo os contetidos e retomando
conceitos quando necessario. Ao final do quiz, foi apresentado o ranking final, destacando as
trés duplas com melhor desempenho na atividade.

Durante a execucdo da atividade, os estudantes demonstraram entusiasmo e
envolvimento, participando ativamente e interagindo entre si ao longo do quiz. A partir dessas
interagdes, foi possivel observar que esse tipo de atividade se configura como uma ferramenta
relevante para o desenvolvimento de habilidades como a colaboragdo e o compartilhamento de
conhecimentos. Tais habilidades sdo fundamentais para a formagao de sujeitos capazes de atuar
coletivamente, escutar o outro e respeitar diferentes opinides e formas de pensar, além de
contribuir para a constru¢do do conhecimento de maneira compartilhada (BNCC, 2018). Desse
modo, “o aprender se torna uma aventura permanente, uma atitude constante, um progresso
crescente” (Moran, 2018).

Observou-se que a presenca de elementos no quiz, como ranking, pontuagdo e tempo,

contribuiu para o aumento da participag@o dos alunos, uma vez que o desejo de alcancgar a maior
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desenvolvimento do raciocinio ldgico, visto que, para obter melhor desempenho, as duplas
precisam responder as questdes com agilidade e precisdo. Assim, o uso da gamificagdo no
ensino de Matematica, além de aproximar os alunos do contetdo, revela-se como uma estratégia

que contribui tanto para o desenvolvimento do raciocinio 16gico quanto para a compreensao de

conceitos matematicos, conforme destacam Sousa, Neves e Quarto (2021).

Figura 1: Estudantes participando de atividade de revisao de matrizes utilizando a plataforma

Kahoot!.

Fonte: Do autor (2025).

No segundo momento da atividade, foi introduzido o conteudo de sélidos geométricos
tridimensionais por meio de um aplicativo baseado em Realidade Aumentada. Inicialmente, os
bolsistas realizaram uma breve introducao do conteudo através de uma apresentagdo de slides,
explicando o campo da Geometria Espacial, algumas propriedades e defini¢des gerais de
solidos geométricos. Em seguida, foi explicado qual a proposta da atividade, do aplicativo
Solidos RA e suas funcionalidades. Apos isso, os estudantes foram divididos em grupos de até
4 integrantes, e orientados a se dirigirem até duas mesas identificadas pelos bolsistas, na qual
estavam presentes 0os QR codes junto aos smartphones disponibilizados pelos bolsistas.

A partir disso, os alunos passaram a interagir com as representacoes tridimensionais dos
solidos geométricos, visualizando-os projetados no ambiente real por meio dos dispositivos
moveis. Foi possivel observar os estudantes explorando os elementos geométricos dos poliedros

. (faces, arestas e vértices), analisando-os sob diferentes perspectivas e posi¢des, bem como

construindo e manipulando diversas figuras tridimensionais, como poliedros regula

D, C

redondos e solidosd ares, entre outros.
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Durante a execucdo da atividade, foi possivel observar os estudantes interessados e
dispostos a realizar exploracdes. A realidade aumentada mostrou-se uma tecnologia capaz de
tornar o ensino de sélidos geométricos espaciais mais ludico e concreto, possibilitando aos
alunos visualizar esses so6lidos no espaco sob diferentes perspectivas (de fora, por dentro, por
cima € por baixo). Tal recurso contribui para uma melhor compreensao de suas caracteristicas
e propriedades, uma vez que, quando apresentados apenas por meio de representacdes planas,
esses conteudos podem gerar maiores dificuldades de entendimento. Tal resultado refor¢a o
potencial dessa tecnologia como recurso didatico no ensino de contetidos que exigem maior
capacidade de abstracdo, como a geometria espacial.

Foi possivel notar também o compartilhamento de descobertas nas exploragdes e
construcdes feitas pelos estudantes com seus colegas. Batista e Paulo (2025) afirmam que “esse
compartilhar ndo visa apenas expor o entendido, mas busca convidar o outro para vivenciar
experiéncias semelhantes as suas”, evidenciando o cardter colaborativo do processo de
aprendizagem. Nesse sentido, as interagdes estabelecidas entre os estudantes favoreceram a
troca de conhecimentos, a construcdo coletiva de significados e o desenvolvimento da
autonomia no processo de aprendizagem. Além disso, esse movimento de socializagdo das
descobertas contribuiu para o fortalecimento do didlogo em sala de aula, possibilitando que os
alunos refletissem sobre suas proprias compreensdes € ampliassem seus conhecimentos a partir

das contribui¢des dos colegas.

Figura 2: Estudantes utilizando o aplicativo Solidos RA para visualiza¢do e exploracdo de

solidos geométricos espaciais.
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Fonte: Do autor (2025).
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A partir das experiéncias desenvolvidas, foi possivel observar que a utilizacdo de
tecnologias digitais no ensino de Matematica contribuiu significativamente para o aumento do
engajamento e da participacao dos estudantes. Tanto a utilizagdo da plataforma de quiz quanto
do aplicativo baseado em realidade aumentada favoreceram a criacdo de um ambiente de
aprendizagem mais dinamico, interativo e centrado no aluno, em consondncia com as
orientacdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), que destaca a importancia do
uso dessas tecnologias no desenvolvimento de competéncias e habilidades matematicas.

No que se refere a atividade de revisao com o uso da plataforma de quiz, observou-se
que os elementos de gamificagdo, como pontuacdo, tempo e ranking, contribuiram para a
motivacdo dos alunos, promovendo maior envolvimento durante a realizagdo das tarefas. Esse
resultado reforga a ideia de que estratégias que incorporam aspectos ludicos ao processo de
ensino podem favorecer a aprendizagem, conforme discutido por Moran (2018), ao destacar o
papel das metodologias ativas no desenvolvimento de uma aprendizagem mais significativa.
Além disso, a interagdo entre os estudantes durante a atividade possibilitou a troca de
conhecimentos ¢ o desenvolvimento de habilidades colaborativas, evidenciando que o
aprendizado pode ser potencializado quando ocorre de forma coletiva.

Em relagdo a utilizagdo da realidade aumentada no ensino de sélidos geométricos
espaciais, constatou-se que essa tecnologia contribuiu para a reducao do nivel de abstracao do
conteudo, possibilitando aos alunos visualizar e manipular objetos tridimensionais em
diferentes perspectivas. Tal recurso mostrou-se especialmente relevante para o ensino de
Geometria Espacial, uma vez que facilita a compreensao de conceitos que, quando apresentados
apenas por meio de representagdes bidimensionais, podem gerar dificuldades de entendimento.
Dessa forma, a experiéncia evidencia o potencial da realidade aumentada como ferramenta
pedagdgica capaz de tornar o ensino mais concreto e acessivel.

De modo geral, as atividades desenvolvidas demonstraram que o uso de tecnologias
digitais, quando aliado a praticas pedagogicas intencionais, pode contribuir para a construgao
de uma aprendizagem mais significativa, participativa e contextualizada. Assim, refor¢a-se a
importancia de incorporar esses recursos ao ensino de Matematica, ndo como um fim em si
mesmos, mas como instrumentos que ampliam as possibilidades de ensino e favorecem o

protagonismo dos estudantes no processo de aprendizagem.

<« 3.CONCLUSAO
2
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A partir das experiéncias desenvolvidas, conclui-se que a utilizacdo de tecnologias

digitais no ensino de Matematica contribui significativamente para o aumento do engajamento
e da participagao dos estudantes, favorecendo a constru¢do de uma aprendizagem mais
dinamica e significativa. As atividades realizadas evidenciaram que o uso de plataformas de
quiz, aliado a elementos de gamificacdo, potencializa a motivacdo dos alunos e auxilia na
revisdo de conteudos, enquanto o uso da Realidade Aumentada se mostra eficaz na redu¢do da
abstracdo, especialmente no ensino de Geometria Espacial.

Dessa forma, destaca-se que a integragdo dessas tecnologias, quando planejada de
maneira intencional, pode ampliar as possibilidades pedagogicas, promovendo o protagonismo
dos estudantes e o desenvolvimento de habilidades como a colaboragdo e o pensamento 16gico.
Além disso, a experiéncia refor¢a a importancia de iniciativas como o PIBID na formagao
docente, ao proporcionar a vivéncia de praticas inovadoras no contexto escolar.

Assim, considera-se que a insercao de recursos digitais no ensino de Matematica nao
deve ser vista como um fim em si mesma, mas como uma estratégia pedagogica capaz de
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem, tornando-o mais significativo e alinhado as

demandas contemporaneas.
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