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Resumo

Este artigo apresenta um Produto Educacional advindo de uma pesquisa realizada no
Mestrado Profissional em Educacdo Matematica da Universidade Federal de Ouro
Preto. A pesquisa, basicamente qualitativa em seus pressupostos e metodologia,
contemplou a apresentacdo e a exploracdo de diversas ferramentas da plataforma
Google for Education em encontros de formacdo continuada com professores de
Matematica. A atividade matematica que constitui essencialmente o Produto
Educacional foi elaborada e implementada no Google Forms, buscando considerar
alguns elementos de uma metodologia ativa chamada gameficacdo. ApGs a realizacao
e a avaliacao da atividade por parte dos professores participantes, de forma unanime,
foram destacadas as contribuicdes especificas da atividade mateméatica gameficada
para a pratica docente de Matematica no Ensino Fundamental, para a aprendizagem
dos alunos em habilidades relacionadas a fungdes e, ainda, para a formacdo do
professor em relacdo a utilizacdo de Tecnologias Digitais no contexto educacional.
Mais geralmente, as conclusdes da pesquisa revelaram que as oportunidades de
aprendizagem e de desenvolvimento profissional foram as grandes contribuicdes para
a formacdo continuada dos professores de Matematica, destacadamente, a
possibilidade de experimentacao das ferramentas da plataforma Google for Education,
dentre elas, especificadamente, o Google Forms. Nas consideracdes finais do artigo,
apontamos para a importancia da elaboracdo de atividades mateméaticas que
incentivem e possibilitem aos professores de Matematica a utilizacdo de Tecnologias
Digitais de forma colaborativa e coletiva na construcdo de conhecimentos
matematicos, junto aos seus pares e aos seus alunos.
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Abstract

This article presents an Educacional Product resulting from research conducted in the
Professional Master Degree in Mathematics Education at the Federal University of
Ouro Preto. The research, primarily qualitative in its assumptions and methodology,
included the presentation and the exploration of several tools of the Google for
Education platform in continuing education meetings with Mathematics teachers. The
mathematical activity that essentially constitutes the Educational Product was
designed and implemented in Google Forms, seeking to consider some elements of
an active methodology called gamification. After the performance and evaluation of the
activity by the participating teachers, unanimously, the following specific contributions
of the gamified mathematical activity were: for the teaching practice of Mathematics in
Elementary Education, for the students’ learning in skills related to functions and, yet,
for teacher education in relation to the use of Digital Technologies Digitais in
educational context. More generally, the research conclusions revealed that the
opportunities for learning and professional development were the great contributions
to the continuing education of Mathematics teachers, notably the possibility of
experimenting with the tools of Google for Education platform, including specifically
Google Forms. In the final considerations of the article, we point to the importance of
developing mathematical activities that encourage and enable Mathematics teachers
to use Digital Technologies collaboratively and collectively in the construction of
mathematical knowledge, with their peers and students.

Keywords: Educational Product; Mathematical Activity; Google Forms.

Introducéo

As diversas tendéncias de pesquisa e de pratica em Educacdo Matematica
trazem possibilidades, mas também desafios para os educadores matematicos
realmente comprometidos com a aprendizagem de seus alunos, nos mais variados

niveis de ensino. Dentro dessa perspectiva, Zorzan (2007, p. 91) afirma que:

Nés, educadores, somos instigados a constituirmos propostas metodolégicas
que possibilitem a efetiva e significativa aprendizagem de nossos alunos.
Para tal, necessitamos reconhecer e praticar as inovagfes propostas pelas
tendéncias em Educacdo Matematica se ensejamos a qualidade do ensino
no que se refere a disciplina de Matematica.

Igualmente, é perceptivel a presenca das Tecnologias Digitais em nossa vida
pessoal, nos locais onde trabalhamos e, também, nas escolas onde estudamos ou
produzimos conhecimentos. Dessa forma, podemos fazer algumas reflexdes sobre as

possibilidades de uma eventual utilizacdo de tais tecnologias na sala de aula, a partir
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das relacdes entre a educacéo e as tecnologias aplicadas nos processos de ensino e
de aprendizagem, na sociedade contemporanea (SILVA; CORREA, 2014).

Nesse contexto, no presente artigo, apresentamos um Produto Educacional
que consiste, essencialmente, de uma atividade matematica elaborada e
implementada no Google Forms, uma das ferramentas da plataforma Google for
Education, que buscou incorporar elementos da gameficacdo na exploracdo de
importantes conteudos relacionados ao conceito de funcdo. A atividade matematica
gameficada foi estruturada sob a forma de um jogo utilizando conceitos matematicos
gue levam os jogadores a resolver uma situacdo-problema do cotidiano, como

detalharemos ao longo do artigo.

Aporte Tedrico

As transformacdes ocorridas nas salas de aulas de Matematica advindas da
insercao de tecnologias foram classificadas por Borba, Scucuglia e Gadanidis (2020)
em fases distintas, ao longo das quais as “tecnologias em movimento” assumiram
diferentes denominacgdes, de acordo com sua evolucdo. Segundo os pesquisadores,
o termo Tecnologias Digitais (TD) surgiu, entdo, em 2010, juntamente com a internet
rapida e com os aparelhos de ultima geracao.

No contexto educacional, enfatizar a investigacdo, a curiosidade e a
(re)construcdo do conhecimento usando como instrumentos mediadores as TD
implica em aprender a aprender, compreendendo a aprendizagem como um processo
gue nunca esta acabado (COSTA; DUQUEVIZ; PEDROZA, 2015).

Dessa forma, para Oliveira, Casagrande e Galerani (2016), as tecnologias
adentraram-se ao contexto educacional e tém provocado mudang¢as nos processos
educacionais e, como a sociedade esta em constante avanco tecnoldgico, a educacao
também deve inserir-se nesse ambiente.

Ja para Borba e Penteado (2010), o acesso as TD deve ser visto como um
direito dos alunos e, por isso, as escolas devem fazer a sua inclusdo por meio do
ensino com uso de midias digitais, levando esses sujeitos a se tornarem cidadaos.
Assim, 0 uso das tecnologias passa a ter um papel relevante no que tange a formacao

dos alunos em nossas escolas, ampliando o papel da educacéo.
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Para tal, as TD podem ser usadas por professores e alunos na construcéo de
conhecimentos de forma interdisciplinar e, ainda, colocando o aluno como

protagonista no processo de ensinar e aprender.

O uso de ferramentas digitais, pelo professor, é algo que pode tornar o ensino
e a aprendizagem algo mais motivador na escola. O ensino, através da
mediacdo do computador no ambiente escolar, faz com que o aluno assuma
nova postura que ndo a de mero espectador, mas adquirindo um caréter de
pesquisador (COSTA; FORNO, 2011, p. 7).

Entretanto, a evolugédo do uso das TD na educacgéo abre espaco para que
mais pesquisas possam ser realizadas para trazerem respostas sobre o ciberespaco
em gue nossa sociedade esta se transformando e sobre as possiveis contribuicdes
para a sala de aula de Matematica: “Desta forma, o repensar das praticas
pedagdgicas, de forma a inserir as TD, bem como, o posicionamento pedagogico
colaborativo, participativo e interativo, configuram-se como possibilidades de ensino e
aprendizagem na cultura educacional atual” (SILVA; NOVELLO, 2020, p. 4).

A seguir, abordamos umas dessas TD que é a ferramenta da plataforma
Google for Education chamada Google Forms.

O Google Forms

Destacamos, inicialmente, que para Silva et al. (2020, p. 4): “O Google For
Education é uma plataforma que disponibiliza um pacote de ferramentas ou aplicativos
de produtividade para ajudar estudantes e professores a interagir de forma continua
e segura em varios dispositivos”.

Ja o Google Forms ou Google Formularios é uma ferramenta da plataforma
Google for Education muito utilizada para realizacdo de pesquisas, por meio de
guestionarios que podem ser formulados com perguntas fechadas e abertas. Uma de
suas grandes vantagens é que ele fica na nuvem?, permitindo seu acesso em qualquer

lugar onde os usuarios possuam internet, como destaca Mota (2019, p. 373):

4 Computagdo em nuvem é um termo coloquial para a disponibilidade sob demanda de recursos do
sistema de computador, especialmente, armazenamento de dados e capacidade de computagéo, sem
0 gerenciamento ativo direto do utilizador (Disponivel em: https://brainly.com.br/).
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O Google Forms é um aplicativo que pode criar formularios por meio de uma
planilha no Google Drive. Tais formularios podem ser questionarios de
pesquisa elaborados pelo préprio usuario, ou podem ser utilizados os
formularios ja existentes. E um servigo gratuito, bastando apenas ter uma
conta no Gmail. Dessa forma, os formularios ficam armazenados no Servidor
do Google, podendo ser acessado de qualquer lugar e ndo ocupam espaco
no computador.

No ambiente escolar, o Google Forms também vem sendo muito utilizado para
a realizacdo de atividades escolares, bem como para aplicacao de trabalhos e provas,
corroborando com a constatacdo de que, nos ultimos anos, as tecnologias estao
sendo utilizadas para melhorar o desempenho dos alunos e o processo de trabalho
dos professores, dentre os quais destacam-se as formas como séo realizadas as
atividades do ensino e da aprendizagem (DIAS et al., 2021).

Outra grande vantagem do Google Forms para os alunos é que, caso
possuam internet, eles podem realizar suas atividades escolares no ambiente onde
estiverem. Além disso, eles podem obter respostas corretas e correcbes de suas
atividades por meio do feedback® que é disponibilizado pelo formulario.

O Google Forms permite, ainda, por meio de sua interatividade, desenvolver
jogos utilizando os componentes curriculares trabalhados em nossas escolas. Para
Fernandes et al. (2018), a utilizacdo desse recurso dentro da sala de aula pode
contribuir para que os alunos se interessem pelos diversos contetdos, uma vez que é
facilitado o entendimento da complexidade dos assuntos, bem como a garantia de

uma sala de aula mais dindmica e interativa.

A Gameficacao

As metodologias ativas surgiram na sociedade contemporanea como um
contraponto a “educacdo bancarizada” que, para Freire (1987), € um sistema
educacional no qual os alunos séo meros “depositos dos comunicados passados” por
seus professores. Elas buscam, entdo, um redirecionamento para uma “pedagogia

voltada para a critica, para a reflexao e para a interagao”.

5 A palavra feedback vem do inglés e representa a juncdo de feed (alimentar) e back (de volta), ou seja,
sua traducdo pode ser entendida como o ato de realimentar, dar resposta a uma atitude ou
comportamento (Disponivel em: https://brainly.com.br/).
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Nessa concepcdo educacional, os alunos sdo os principais agentes dos
processos de ensinar e aprender, podendo participar de forma colaborativa na

construcdo do seu conhecimento.

Com o avanco da tecnologia e a transformacéo dos métodos utilizados para
a aprendizagem, o cendrio atual deve acompanhar essa evolugédo, pois com
esta mudanca de paradigma, o aluno passa a ser o protagonista do seu
aprendizado, e o professor contribui somente como mediador dessa
aprendizagem, na busca de novos conhecimentos (MACIEL et al., 2018, p.
2).

Souza e Tinti (2020) argumentam que as metodologias ativas tém sido
implementadas por meio de diversas estratégias, dentre as quais destacamos a
gameficacdo ou gamificacdo, que vem ganhando destaque nacional e internacional
devido a sua capacidade de envolver, engajar e motivar a acdo dos alunos em
ambientes de aprendizagem (SILVA, SALES e CASTRO, 2019).

As atividades gameficadas sdo baseadas em elementos de jogos, que
surgiram na sociedade como divertimento em grupos, aproximando seus lagcos
coletivos e foram evoluindo, conforme as necessidades da sociedade. Para
Baumgartel (2016), o jogo pode ser utilizado como uma forma de entretenimento e de
socializagdo, mas também pode ter como finalidade o desenvolvimento de habilidades
e de conceitos, uma vez que sua utilizacdo pode se tornar um facilitador nos processos
de ensino e de aprendizagem.

Para Silva, Sales e Castro (2019), no processo de gameficacao, os elementos
devem estar interconectados, fazendo com que o produto final possa produzir uma

experiéncia préxima a de um game (jogo) completo, como ilustra a Figura 1.

Figura 1: Representacdo dos elementos de um game

Voluntariedade

/ \
08 Jogo '% Objetivos

\ 1l /

Fonte: Silva, Sales e Castro (2019, p. 3)
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Segundo os autores, a voluntariedade implica na aceitacdo das regras,
objetivos e feedbacks. O objetivo € o elemento que direciona o participante de um jogo
a se concentrar para atingir o propoésito. As regras compfem um conjunto de
disposicdes que limitam as ac¢des dos jogadores e condicionam a realizagéo do jogo.
A funcao dos feedbacks € informar aos jogadores como esta sua relacdo com os
diferentes aspectos que regulam sua interacdo com a atividade.

Na sequéncia, delineamos metodologicamente nossa atividade matemética

qgue buscou incorporar alguns elementos de gameficacao.

Encaminhamento Metodoldgico

Nossa atividade matemética gameficada constituiu, em sua esséncia, o
Produto Educacional advindo de uma pesquisa realizada no Mestrado Profissional em
Educacdo Matematica da Universidade Federal de Ouro Preto, que objetivou
investigar os limites e alcances de uma proposta de formacgado continuada de
professores de Mateméatica do Ensino Fundamental, pautada pelo uso da plataforma
Google for Education (PEREIRA, 2021; PEREIRA, REIS e TINTI, 2022).

A pesquisa foi desenvolvida sob uma abordagem qualitativa em seus
pressupostos tedricos e instrumentos metodoldgicos, e contemplou a apresentacao e
a exploragéo de diversas ferramentas da plataforma Google for Education, em 4
(quatro) encontros de formacdo continuada com 40 (quarenta) professores de
Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental da Rede Municipal de Ensino de
Ipatinga, cidade localizada no interior do estado de Minas Gerais.

Os encontros foram realizados ao longo do ano de 2020, de forma online, devido
as restricdes impostas pela pandemia de Covid-19 e abordaram diversas ferramentas da
plataforma Google for Education, tais como o Google Classroom ou Google Sala de
Aula, o Google Slides ou Google Apresentacbes e o Google Forms ou Google
Formularios, utilizado na elaboracéo de nossa atividade.

Apoés a realizacdo dos encontros pelo Google Meet (todos gravados com a
devida autorizagcdo dos participantes), elaboramos e aplicamos aos professores
participantes, um questionario de avaliacdo criado no Google Forms, cujo link foi
disponibilizado por e-mail e por WhatsApp. Destacamos que o questionario de
avaliacao foi elaborado de tal forma a nao permitir, de maneira alguma, a identificacao

dos 28 (vinte e oito) professores respondentes.

REPPE, v. 8, n. 1, p. 50-75, 2024 02



Pereira, Reis e Tinti

Dessa forma, como nossa atividade foi implementada com os professores
dentro do encontro no qual o Google Forms foi apresentado e experimentado,
entendemos que ela ndo somente foi avaliada pelos professores ao longo desse
encontro, mas, certamente, também foi considerada por eles ao responderem o
questionario de avaliacéo.

Passamos, entdo, a detalhar a atividade mateméatica gameficada devidamente

elaborada, implementada e avaliada.

O Acampamento da Familia Soares

A atividade foi elaborada, primeiramente, utilizando-se o software Word e,
posteriormente, foi inserida no Google Forms. Ela foi estruturada sob a forma de jogo,
a partir da adaptacédo da Atividade 3 do livro “A Conquista da Matematica” — 9° ano do
Ensino Fundamental (GIOVANNI, GIOVANNI JUNIOR e CASTRUCCI, 2019, p. 250),
livro texto utilizado na Rede Municipal de Educacéo de Ipatinga — MG.

A atividade explora uma importante habilidade que esta relacionada ao objeto
de conhecimento “Funcgdes” que, por sua vez, esta organizado na unidade tematica
“Algebra”, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como mostra
0 Quadro 1.

Quadro 1: Descricdo do objeto de conhecimento da atividade na BNCC

Unidade Temética Objeto de Conhecimento Habilidade

(EFO9MAO06) Compreender as fungdes como
relagbes de dependéncia univoca entre duas
Funcbes: representacdes variaveis e suas representacdes numérica,
numeérica, algébrica e grafica algébrica e gréfica e utilizar esse conceito
para analisar situacdes que envolvam
relacdes funcionais entre duas variaveis.

Fonte: BRASIL (2017, p. 315)

Algebra

A atividade pode ser acessada por meio de um QR Code® ou de um link, como

mostra a Figura 2.

6 Codigo QR é um cédigo de barras ou barramétrico, bidimensional, que pode ser faciimente escaneado
usando a maioria dos telefones celulares equipados com camera. Esse codigo é, entdo, convertido em
um texto, um endere¢o URL, um nimero de telefone, uma localiza¢@o georreferenciada, um e-mail, um
contato ou um SMS (Disponivel em: https://brainly.com.br/).
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Figura 2: QR Code da atividade

https://forms.gle/JpBrBKXnyxX8Vp3x9
Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Ao acessarmos o Google Forms, observarmos o cabegalho com a

identificacdo institucional, seguido do titulo da atividade, como mostra a Figura 3.
Figura 3: Cabecalho e titulo da atividade

Mestrado Profissional o

/ \ em Educa¢ido Matematica

Atividade de Matematica - Acampamento ~

da Familia Soares
Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Apos a identificacdo obrigatoria por meio do nome completo do(a) jogador(a),
€ apresentada a descricdo da situacao-problema da Familia Soares, como mostra a

Figura 4.

Figura 4: Descricdo da situacéo-problema

Seu Jose Soares de Almeida e sua esposa dona Maria Soares do Carmo foram acampar durante duas
semanas (14 noites) em um mesmo Camping. Levaram seus filhos Pedro Carlos Soares e Marcela
Julia Soares sendo que Pedro tinha a idade de 4 anos e Marcela a idade de 16 anos. Veja os precos a

seguir:

(GIOVANNI JUNIOR e CASTRUCCI, 2018, p. 250 )(Adaptado)

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Logo ap6s a apresentacdo da situacdo-problema, sdo apresentadas as 2
(duas) possibilidades de acampamento para a Familia Soares: Camping do Sol e
Camping dos Passaros, com destaque para os precos do pernoite por pessoa, sendo
que, imediatamente, o(a) jogador(a) deve escolher um dos campings para avaliar a

sua viabilidade em termos de gastos, como mostram as Figuras 5 e 6.

Figura 5: Camping do Sol

(caAMPINGDoSOL

para o restante
da estadia

Crianga com menos de 5 anos nao paga.

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Figura 6: Camping dos Passaros

CAMPING DOS PASSAROS

12 reais o pernoite
por pessoa com menos de
15 anos

14 reais o pernoite
valor por pessoa a partir de n
15 anos

) 348, 3

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

A partir da escolha por um outro camping, nas proximas etapas da atividade,
caso o(a) jogador(a) acerte as questdes apresentadas, aparecerd uma mensagem de
acerto incentivando a continuar os calculos e, caso erre, aparecerd uma mensagem

de erro incentivando a refazer os célculos, como mostram as Figuras 7 e 8.

Figura 7: Mensagem de acerto da questao

PARABENSIVOCE ACERTOV

CONTINGE FAZENDAO 05 CALCULOS

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Figura 8: Mensagem de erro da questdo

><

Resposta Errada

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Se, por exemplo, o(a) jogador(a) escolher o Camping do Sol para iniciar o
calculo dos gastos da Familia Soares, de acordo com 0s pre¢cos apresentados,
deveréo ser respondidas 5 (cinco) questbes, como mostram as Figuras 9 a 13.

Figura 9: 12 Questao relacionada ao Camping do Sol

Quantas pessoas da familia pagardo o pernoite? *

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Figura 10: 22 Questao relacionada ao Camping do Sol
Marque os pregos que serdo utilizados no célculo total das despesas. ©

RS 13,00 /RS 14,00
RS 13,00 /RS 15,00

RS 14,00 /RS 15,00

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Figura 11: 3% Questao relacionada ao Camping do Sol

*

Considerando a primeira semana (7 noites) de estadia, qual sera o valor gasto pela familia no
Camping do Sol?

RS 310,00
RS 315,00
RS 320,00

RS 325,00

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Figura 12: 42 Questao relacionada ao Camping do Sol

*

Considerando a segunda semana (7 noites) de estadia, qual sera o valor gasto pela familia no
Camping do Sol?

RS 264,00
RS 274,00
RS 284,00

R$ 294,00

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Figura 13: 52 Questao relacionada ao Camping do Sol

Qual sera o valor total das despesas pagas pela familia ao passar duas semanas (14 dias) no
Camping do Sol?

RS 574,00
RS 589,00
RS 604,00

RS 609,00

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Depois de concluidos os calculos dos gastos relacionados ao Camping do Sol,
também deverdo ser respondidas 5 (cinco) questfes relacionadas aos gastos da
Familia Soares, caso seja escolhido o Camping dos P4ssaros, sendo que, para isso,
seréa necessario relembrar as idades dos filhos do casal, como mostram as Figuras 14
a 18.

Figura 14: 12 Questdo relacionada ao Camping dos Passaros

Quantas pessoas da familia se enquadram no prego de R$ 12,00 o pernoite? *

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
Figura 15: 22 Questéo relacionada ao Camping dos Passaros

Considerando o prego de R 12,00 o pernoite, qual sera o valor das despesas da familia durante *
duas semanas (14 dias)?

RS 148,00
RS$ 156,00
RS$ 168,00

R$ 178,00

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Figura 16: 32 Questéo relacionada ao Camping dos Passaros

Quantas pessoas da familia se enquadram no preco de R$ 14,00 o pernoite? *

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Figura 17: 42 Questdo relacionada ao Camping dos Passaros

Considerando o prego de R$ 14,00 o pernoite, qual sera o valor das despesas da familia durante *
duas semanas (14 dias)?

RS 348,00
RS 458,00
RS 588,00

R$ 678,00

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Figura 18: 52 Questéo relacionada ao Camping dos Passaros

*

Qual sera o valor total das despesas pagas pela familia ao passar duas semanas (14 noites) no
Camping dos Péassaros?

RS 756,00
RS 889,00
RS 904,00

RS 930,00

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Entdo, a partir dos célculos dos gastos em cada um dos campings, o(a)
jogador(a) devera escolher o mais barato para a Familia Soares acampar, como

mostra a Figura 19.

Figura 19: Escolha pelo camping mais barato

*

Qual é o local que ficaria mais barato para a familia Soares acampar as duas semanas (14
noites)?

CAMPING DO SOL

CAMPING Do 501

CAMPING DOS PASSAROS

CAMPING DOS PASSAROS

/G:‘ =
&,uxﬁé‘

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Por fim, ao escolher a resposta correta, o(a) jogador(a) recebera uma

mensagem final, como mostra a Figura 20.

Figura 20: Mensagem final da atividade

PARABENS!

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Cabe observar que, apesar de ndo serem abordados conteudos especificos
de funcdes tais como imagem, dominio, lei de formacédo ou representacado grafica, a
atividade trabalha as habilidades de rela¢des funcionais entre varidveis que sao

fundamentais para a construcdo do conceito formal de funcéo.

Resultados e Discussao

Como mencionamos anteriormente, nossa atividade matematica gameficada
foi implementada com os professores participantes de nossa pesquisa, dentro do
encontro no qual o Google Forms foi apresentado e experimentado. Ao longo desse
encontro (devidamente gravado no Google Meet), os professores puderam nao
somente avaliar a atividade, mas também discutir as possibilidades didaticas de
utilizacdo do Google Forms.

De forma mais especifica, os professores consideraram que a realizacdo da
atividade pode contribuir para a pratica docente de Matematica no Ensino
Fundamental por ter sido elaborada utilizando ferramentas tecnoldgicas o que
desperta a investigacdo e a curiosidade nos alunos (COSTA, DUQUEVIZ e
PEDROZA, 2015) e, também pela presenca dos alguns elementos de gameficacao
torna a realizacdo da atividade um desafio para os alunos e, ao mesmo tempo, a
configura como um entretenimento para eles (BAUMGARTEL, 2016).

Outro destaque da atividade para os professores foi a sua potencial
contribuicdo para a aprendizagem dos alunos (COSTA e FORNO, 2011; SILVA,
SALES e CASTRO, 2019), ndo apenas na realizacdo dos diversos célculos
requeridos, mas também pelo desenvolvimento de habilidades ligadas a relacbes
funcionais que, tradicionalmente, demandam uma exploracdo de diversas situacoes-
problema que nem sempre sdo trabalhadas na sala de aula de Matemaética,
principalmente, por questdes ligadas a tempo, curriculo ou cronograma escolar.

Ainda mereceu destaque uma contribuicdo da atividade para a propria
formacdo dos professores participantes, especialmente, em relacdo as ricas
possibilidades de utilizacao de tecnologias no contexto educacional, coadunando com
Silva e Novello (2020) no incentivo aos professores repensarem suas praticas
pedagogicas de forma a viabilizar a insercdo das TD, e também com Oliveira,
Casagrande e Galerani (2016) na constatacdo de que as tecnologias tém provocado

mudancgas nos processos educacionais.
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De forma mais geral, a partir de uma andlise das respostas dadas pelos
professores participantes ao questionario de avaliacdo, as conclusdes da pesquisa
gue embasou o Produto Educacional aqui apresentado revelaram que, ao longo dos
encontros de formacgao continuada realizados, a possibilidade de experimentacao das
ferramentas da plataforma Google for Education, dentre elas, os varios recursos
didaticos do Google Forms (FERNANDES et al., 2018; DIAS et al., 2021), constituiu-
se em uma rica oportunidade de aprendizagem docente e de desenvolvimento

profissional para os professores de Matemética.

Considerac0fes Finais

Iniciamos este artigo argumentando que, por estarem marcantemente
presentes em nossas vidas, as tecnologias tém um enorme potencial para, cada vez
mais, constituirem-se em uma das mais proficuas tendéncias de pesquisa e de pratica
em Educacdo Matematica. A guisa de conclusdo, apds a elaboracéo, implementacéo
e avaliacdo da nossa atividade matemética gameficada que constituiu o Produto
Educacional detalhado neste artigo, consideramos importante retomar nossa
argumentacao inicial, buscando ressigifica-la a luz dos resultados de nossa pesquisa.

As TD estéo disponiveis para os professores ndo somente por possibilitar um
ensino e uma aprendizagem mais diversificados, dinamicos e atraentes, mas
principalmente por serem capazes de potencializar as capacidades tanto dos alunos
como dos professores, para que possam agir de forma critica, reflexiva, criativa e ativa
na realidade da qual fazem parte.

Nesta perspectiva, € necessario mover-nos para essa nova concepgao
educacional visionada pelas metodologias ativas como a gameficacéo, na qual nés,
professores de Matematica, iremos construir conhecimentos matematicos em parceria
COMO NOSSO0S pares e com nossos alunos, de forma colaborativa e coletiva, a partir
das possibilidades que se abrem ao utilizarmos TD em sala de aula.

Dessa forma, apontamos para a importancia da realizacao de mais pesquisas
gue apresentem, em seu escopo, atividades matematicas que incentivem e
possibilitem aos professores de Matemética a potencializacdo didatica das
ferramentas tecnoldgicas e, destarte, que contribuam para que nossos alunos
estejam, de fato, no centro dos processos de ensino e de aprendizagem consolidando,

assim, sua autonomia e cidadania.
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