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Resumo: 
Um grande desafio para os professores de matemática é ensinar a disciplina com uma 
didática que desperte o interesse do aluno em aprender. A forma didática convencional 
para ensinar a disciplina exige o completo envolvimento do aluno na compreensão do 
conteúdo, pois a resposta é exata, e qualquer detalhe despercebido vai trazer um 
resultado diferente e incorreto. Para que o aluno tenha o envolvimento necessário em 
aprender a matéria é fundamental a noção de espaço tridimensional e também o 
domínio das operações algébricas e aritméticas. Dessa forma, o desafio é fazer com que 
os alunos gostem dos fundamentos matemáticos e por consequência sejam motivados a 
fazer os exercícios de fixação propostos na sala de aula. Então, nós entendemos que 
determinados aplicativos de celular são aplicáveis como ferramentas para alcançar esse 
propósito. Portanto, o nosso objetivo é comprovar por meio de uma experiência prática 
que o aprendizado através de celulares utilizados de forma adequada é viável, pois afinal 
a tecnologia dos aplicativos está fundamentada na matemática. Portanto, este projeto 
justifica uma resposta afirmativa para a seguinte problemática: Um aluno com 
dificuldade em aprender matemática pela forma didática convencional pode ser 
motivado com o uso da tecnologia de aplicativos para telefones celulares? 
Palavras-chave: celular, tecnologia, aplicativo, matemática, jogo. 
 
Abstract: 
A major challenge for math teachers is to teach the discipline with a didactic approach 
that arouses the student's interest in learning. The conventional didactic way to teach 
the discipline requires the student's complete involvement in understanding the content, 
because the answer is accurate, and any unnoticed detail will bring a different and 
incorrect result. In order for the student to have the necessary involvement in learning 
the math, the notion of three-dimensional space and also the domain of algebraic and 
arithmetic operations are fundamental. In this way, the challenge is to make students 
appreciates the mathematical fundamentals and therefore be motivated to do the fixing 
exercises proposed in the classroom. So we understand that certain mobile applications 
are applicable as tools to achieve this purpose. Therefore, our target is to prove by a 
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practical experience that learning  through properly used cell phones is feasible, because 
after all the technology of the applications is based on mathematics. Therefore, this 
project justifies an affirmative answer to the following problematic: A student with 
difficulty in learning math by the conventional didactic way can be motivated with the 
use of the technology of applications for mobile phones? 
Keywords: cellular, technology, application, math, game. 

 
 

 

1. Introdução 
 

A ideia inicial para a elaboração deste estudo baseou-se nas informações 
amplamente divulgadas nas escolas e na mídia, a respeito da restrição do uso de celulares 
em sala de aula tanto pelos professores, quanto pelos alunos. Os baixos índices de 
aproveitamento escolar no Brasil, apresentados pelos indicadores de performance 
divulgados pelos órgãos internacionais, classificam o sistema de nosso país como péssimo. 
Embora, o Brasil tenha atingido um bom nível tecnológico em internet e aplicativos de 
celulares, entende-se que o uso do celular pode ser um aliado importante no aprendizado 
escolar, pois existe um fascínio dos alunos pela tecnologia dos celulares de última geração, e 
então, porque não se pode utilizar essa situação a favor do ensino de qualidade? 

Com base no tema central "A produção de equipamentos e ferramentas para 
laboratórios de ciências e matemática", definido para a construção de um projeto na 
UNIVESP (Universidade Virtual do Estado de São Paulo) para o terceiro ano do curso de 
Licenciatura em Matemática, e considerando as escutas realizadas na escola estadual 
Professor Joaquim Braga de Paula, examinou-se as necessidades, desejos e comportamentos 
dos alunos para iniciar algo inovador na forma de ensinar matemática. De acordo com o 
professor Ulisses Araújo (ARAÚJO, 2015), “Existe a necessidade de pensar em uma aula a 
partir dos sonhos e necessidades dos alunos em vez de somente pensar em que um livro 
didático propõe. O professor tem o um novo papel em sala de aula, captar esses sonhos, 
pois muitas vezes os alunos nem sabem o que desejam, cabe ao professor colocar o aluno no 
centro do processo, ouvi-lo e compreender suas necessidades, desejos e sonhos, com a 
finalidade de transformar isso em uma ideia inovadora. ” 

Desta forma, faz-se necessária uma mudança na metodologia empregada no 
aprendizado buscando a real compreensão dos conteúdos, a partir propostas verificadas na 
escuta e visando dar voz ativa aos alunos, dirigir esforços no sentido de pesquisar modelos 
que atendam essa demanda, em que haja inovação na forma a despertar o interesse dos 
alunos pela disciplina de matemática.  

Neste trabalho é apresentada uma inovação no método, que foi definida por meio 
das necessidades e desejos dos alunos, pois ao serem perguntados sobre: Qual é a 
ferramenta tecnológica que vocês gostariam de utilizar para aprender matemática em sala 
de aula? Eles imediatamente responderam que é o celular. Essa resposta impacta em uma 
consequência que traz uma mudança radical sobre o ponto de vista da escola em relação ao 
uso de celulares. Então, buscou-se meios de tornar-se um celular como aliado para ensinar 
matemática. Portanto, o projeto visa atender os objetivos educacionais de acordo com os 
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referenciais e as orientações pedagógicas dos Parâmetros Curriculares Nacionais do nono 
ano do ensino fundamental, no qual o tema projeções ortogonais é abordado. 

 

2. Problemática e objetivos da pesquisa 
 

O problema que foi observado é a dificuldade em aprender matemática pelos 
métodos convencionais que estão em prática em alunos do nono ano do ensino 
fundamental. Dessa forma, foi feito a seguinte pergunta: Como um aluno com dificuldade 
em aprender matemática da forma convencional pode ser motivado a estudar? 

Para responder essa pergunta, observou-se que os alunos tinham muito interesse em 
celulares e seus aplicativos. Então, porque não utilizar isso a favor da educação, ao invés de 
combater o uso de celulares? 

Verificamos então que em aplicativos de jogos, objetos podem ser construídos em 
ambiente virtual tridimensional. Então, observamos o jogo mais apreciado pelos alunos que 
permite esse tipo de construção e encontramos o “MineCraft”. No “Minecraft” o jogador 
precisa construir objetos, casas, castelos conforme o desafio a ser vencido. Então, nós 
observamos um vídeo tutorial, onde uma casa é rapidamente construída no “Minecraft” e 
para construir uma casa é necessário estabelecer dimensões e também quantidades de 
material, e isso implica em cálculo matemático. Se o jogador errar na quantidade de 
material, no tamanho da casa ou ainda no tempo de construção pode perder o desafio, e 
com essa estratégia nós estimulamos os alunos a buscar o raciocínio lógico mais eficiente 
para construir uma casa no jogo. Então, apresentou-se o vídeo tutorial aos alunos e aplicou-
se a metodologia descrita no próximo tópico.          

O objetivo é permitir que os alunos experimentem um método cativante e superem 
as suas dificuldades de compreensão, por meio de exercícios com aplicação prática e sejam 
estimulados a usar a sua criatividade e desenvolver habilidade prática e teórica na resolução 
de problemas que permitirá que o estudante se torne no futuro um cidadão hábito ao 
desenvolvimento social do país. 

 

3. Referencial teórico 
 
3.1. Contribuição multidisciplinar de disciplinas 
 

Visto que a escuta deste projeto verificou o desinteresse por parte dos alunos na 
disciplina Matemática, uma forma de aumentar consideravelmente o interesse dos alunos 
seria mostrar aos alunos a aplicabilidade da Matemática em seu cotidiano, assim é criada 
uma simpatia pelo tema, pois aquilo que está sendo apresentado a ele "faz sentido" e se 
torna mais fácil lembrar em meio à tantas matérias escolares, uma vez que dentro dele isso 
gerou uma conexão com elementos tão presentes no seu dia-a-dia. De acordo com o 
professor Cláudio (UNIVESP, 2016), o conhecimento matemático visa atenuar as dificuldades 
de ensino e despertar o interesse dos alunos, se é possível contextualizar, como no caso de 
projeções ortogonais, deve-se assim o fazer, pois assim o professor estará atuando em sala 
de aula de acordo com as recomendações dos Parâmetros Curriculares Nacionais, porém 
somente ensinar a partir de aplicações dos diversos saberes no cotidiano limita e empobrece 
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o ensino da matéria, pois a matemática apresenta um modo de pensar que não é único, a 
saber, o sentido de ser útil, de resolver problemas do dia a dia.  

O abstract é a versão em inglês do resumo, porém não é uma tradução literal do 
resumo, mas sim uma tradução adaptada à uma outra língua. Para realizar esta tradução 
adaptada tanto do resumo, quanto das palavras chaves, utilizou-se os conhecimentos 
adquiridos nas aulas de inglês, ministradas na disciplina Inglês na UNIVESP. 
Além do abstract, foi feito uso da língua inglesa durante a pesquisa dos jogos para este 
projeto, dos vários jogos pesquisados foi escolhido o Minecraft, um jogo americano no qual 
todos os comandos aparecem na tela em inglês. 

O tema também se relaciona à aquisição das habilidades necessárias para a 
realização de atividades usando o meio digital. Os elementos da tecnologia digital que aos 
poucos vem transformando o modo pelo qual realizamos as nossas tarefas e nos 
comunicamos. É interessante como são incorporados naturalmente estes elementos digitais, 
muitas vezes não refletimos como essa tecnologia digital tem entrado no cotidiano das 
pessoas e que impõe a necessidade de desenvolvimento de novas habilidades vistas em 
Letramento digital. No desenvolvimento do estudo foram utilizadas várias mídias digitais 
como: mensagens de texto, e-mail, videoconferência, compartilhamento de fotos digitais e 
vídeos, serviços de comunidades virtuais, jogos de realidade virtual, aplicativos de edição de 
vídeo, tutorial em vídeo e durante toda a atividade com a classe são apresentados slides e 
vídeos, para que todas as informações necessárias estejam à disposição dos alunos para a 
produção das projeções ortogonais. 

Outra associação com o tema é a disciplina de Psicologia da Aprendizagem em que é 
introduzida a metodologia “Design Thinking” aplicada para educação, é mostrado como a 
utilização da Aprendizagem Baseada em Projetos aliada à metodologia do Design Thinking, 
nos leva a prototipação de soluções para problemas da escola e da comunidade, isso pode 
contribuir para a construção de ferramentas inovadoras no ensino de Matemática. O Design 
Thinking é centrado no ser humano porque o processo de concepção de serviços inovadores, 
por exemplo, começa por examinar as necessidades, sonhos e comportamento das pessoas 
a serem afetadas pelas soluções projetadas, ouvindo e compreendendo-as. 
Este projeto foi planejado pensando nos interesses dos alunos, e como envolvê-los, 
buscando o maior interesse pela disciplina de Matemática. 

Os Métodos para a Produção do Conhecimento não se encerram na elaboração de 
um texto científico, tem sua continuidade na busca pela garantia de acesso a este 
conhecimento. Um relato científico ganha relevância social e científica quando socializado, 
quando disponibilizado ao acesso de outras pessoas, pesquisadores da área de 
conhecimento e população geral. Por meio da disciplina Métodos para a Produção do 
Conhecimento foi possível ampliar os métodos aplicados de pesquisa, definir os elementos 
para a realização da pesquisa científica, como o projeto de pesquisa, sua estrutura lógica, 
procedimentos para a coleta e produção de dados, a disseminação do resultado e redação 
científica. 
A Matemática tem linguagem própria, técnicas, conteúdos e um elenco de ideias 
fundamentais, portanto possui um papel fundamental em diversas áreas das nossas vidas; 
ela tem por objetivo desenvolver o raciocínio lógico por meio de seus conteúdos, neste 
estudo foi desenvolvida uma aula que visa atender às necessidades dos alunos ao entramos 
no "mundo deles" e realizar uma atividade de matemática com o uso de celular e jogos. 
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Figura 1. Mapa conceitual da multidisciplinaridade.  

Fonte: Dos autores.  
 

3.2. A importância dos jogos no ensino da matemática 
 

Os jogos matemáticos desenvolvem o raciocínio lógico dos alunos e suas habilidades; 
levam-nas a conceber a matemática como uma disciplina prazerosa e proporcionam a 
criação de vínculos positivos na relação professor-aluno e aluno-aluno. Com os jogos 
matemáticos, os alunos podem encontrar equilíbrio entre o real e o imaginário e ampliarem 
seus conhecimentos e o raciocínio lógico-matemático. O acompanhamento do educador é 
essencial para promover uma aprendizagem de conhecimento satisfatório, que seja capaz de 
despertar o interesse do aluno em seu processo de construção de conhecimentos.  O 
educador pode possibilitar ao aluno vivenciar os jogos visando, entre outros benefícios, 
aumentar sua motivação na disciplina de matemática. 
 

3.3. Os jogos como estratégia pedagógica na construção de conhecimentos 
 

Na atualidade, pesquisadores, estudiosos e profissionais da educação que buscam 
criar situações desafiadoras e significativas para a construção de conhecimentos concebem 
os jogos como estratégias pedagógicas favoráveis, inclusive para a construção de conceitos 
matemáticos. 

Segundo Kishimoto (2007), os jogos estão vinculados no pensamento de cada criança 
mesmo que ela ainda não os conheça, porque a mesma cria suas próprias fantasias por meio 
de brinquedos ligados ao seu cotidiano familiar. Trabalhar com os jogos nos anos iniciais, 
segundo Montessori (1965), é uma técnica que facilita o desenvolvimento dos alunos. Com a 
utilização de jogos no ensino de matemática, o professor tem possibilidades de oferecer 
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várias opções para desenvolver as capacidades dos educandos em cada fase em que se 
encontram.  

Utilizar jogos de forma coerente com os objetivos a serem alcançados, explorando a 
ludicidade, é uma maneira inteligente e criativa de promover a superação de obstáculos no 
ensino de matemática. O ensino da matemática por meio de jogos, por exemplo, pode 
transformar as atividades matemáticas que, às vezes, são geradoras de sofrimento para 
muitos educandos em fonte de satisfação, motivação e interação social. 

O uso de jogos em sala de aula, segundo Kishimoto (2007), é um suporte 
metodológico adequado a todos os níveis de ensino, desde que a finalidade deles seja clara, 
a atividade desafiadora e que esteja adequado ao grau de aprendizagem de cada aluno. Por 
meio das teorias de Kishimoto (2007), percebe-se que é necessário que, ao escolher os 
objetos para se trabalhar com os jogos com os alunos, deve-se classificar ou escolher 
cuidadosamente as atividades para obter um bom resultado no desenvolvimento dos 
mesmos. É muito importante, nos jogos coletivos ou individuais, estar sempre diversificando 
as práticas para que as mesmas sejam bem aproveitadas. 
 

3.4. Uso do celular em sala de aula 
 

O aparelho de telefone celular, que era visto apenas como um “pesadelo” pelos 
professores na sala de aula, já é usado por alguns como aliado na aprendizagem. A intenção 
é deixar as atividades escolares diferentes, mais dinâmicas e atrativas. Mas para que o 
educador alcance os objetivos com essa nova ferramenta pedagógica, é preciso ter foco, 
segundo a especialista em mídias e tecnologias na educação Talita Moretto. 
 

4. Metodologia Aplicada 
 
4.1. Ensinar sobre visitas ortogonais na educação básica 
 

Geralmente o ensino de projeções ortogonais não é apresentado para os estudantes 

da educação básica, tradicionalmente é tópico da disciplina de desenho técnico para 

estudantes de nível tecnológico e superior. Entretanto, constata-se que o ensino de vistas 

ortogonais está presente na Base Nacional Comum Curricular e previsto para ser ensinado 

para estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental, diante disto optamos por elaborar uma 

forma de abordá-lo considerando o contexto da educação básica. 

O horizonte para desenvolver esta atividade foi o de propor uma situação de ensino 

na qual os estudantes aprendam de forma colaborativa e que se sintam motivados a 

mobilizar os seus conhecimentos para ampliarem as suas habilidades de representar as 

características de um determinado objeto. Espera-se que isso seja atingido por meio do uso 

de recursos do aparelho celular e da manipulação de cubos do material dourado, além disso, 

a proposta busca se conectar com o campo de experiência dos estudantes, uma vez que 

utiliza jogos virtuais com o intuito de vincular o tópico de estudo com um potencial campo 

de seus interesses fora do ambiente escolar. 
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4.2. Aprender com jogos 
 

Elegemos o jogo “MineCraft” para aproximar e motivar os estudantes à 

aprendizagem das vistas ortogonais. O “MineCraft” é apresentado pela Wikipédia da 

seguinte forma; “é um jogo basicamente feito de blocos, tendo as paisagens e a maioria de 

seus objetos compostos por eles, e permitindo que estes sejam removidos e colocados 

novamente em outros lugares para criar construções”. Com estas características, nós 

entendemos que o “MineCraft”, de um lado, é um meio adequado para a modelagem de 

objetos, e por outro, é vínculo entre o campo de interesse dos estudantes e a aprendizagem 

pretendida. Inicialmente, notamos que é vislumbrante a possibilidade permitida ao usuário/ 

estudante em modelar o objeto desejado no ambiente do “MineCraft” de acordo com a sua 

imaginação e criatividade, contudo, não são todas as escolas que dispõem de sala de 

informática para fazê-lo. Para contornar esta situação, decidimos por projetar em sala de 

aula para os estudantes o seguinte vídeo: https://www.youtube.com/watch?v=jyiGvPo1b48 

No vídeo acima, um YouTuber, utilizando os recursos do “MineCraft”, modela e 

descreve os passos para a construção de uma casa. Tal casa será o objeto de observação dos 

estudantes para a confecção das vistas ortogonais frontal, lateral esquerda e superior. 

Entretanto, a observação do vídeo para a extração destas vistas não é adequada, uma vez 

que seria muito penoso desenhá-las devido às constantes mudanças de perspectivas. Para 

contornar este obstáculo, desenhamos a casa projetada no “MineCraft” utilizando o 

programa “SketchUp”. O “SketchUp” é apresentado pelo seu desenvolvedor da seguinte 

forma; “Há um motivo para o “SketchUp” ser sinônimo de software de modelagem 3D 

amigável e compreensivo: nós não sacrificamos a usabilidade pela funcionalidade. Para 

perceber isso, você deve começar desenhando linhas e formas, e depois, empurre e puxe 

superfícies para transformá-las de formas 2D ( duas dimensões ) para 3D ( três dimensões ). 

Portanto, ao percebermos a facilidade para desenhar objetos 3D no “SketchUp”, nós 

decidimos utilizar esse aplicativo para o modelamento digital 3D. O resultado obtido da 

perspectiva da casa, bem como as vistas ortogonais, que os estudantes serão estimulados a 

desenhar em uma folha quadriculada, estão representadas na figura 2. 

 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=jyiGvPo1b48
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Figura 2. Vista perspectiva à esquerda e vistas ortogonais planta, elevação (ou frontal) e 

lateral direita da esquerda para à direita..  
Fonte: Dos autores.  

 

4.3. Fotografar para desenhar 
 

Esta etapa tem a finalidade de trazer o conhecimento sobre vistas ortogonais ao 

estudante e desenvolver as habilidades de criação, observação e desenhar vistas de objetos 

tangíveis. Então, essa condição necessária de desenhar as vistas 2D de um objeto e também 

de modelamento 3D estimula o aluno a explorar a sua criatividade para construir um 

determinado produto (casa de blocos), cuja unidade construtiva é um pequeno cubo. Sendo 

assim, esta situação também pode ser realizada por meios convencionais, que é através do 

material dourado e isso permite que o aluno possa comprovar seu projeto na prática de 

forma tangível unindo os blocos do material dourado, e então permitido uma analogia entre 

a casa construída com ‘SketchUp” ou “Minecraft” e com o material dourado, permite 

estabelecer relações como escala dimensional, quantidade de blocos necessária para 

levantar a casa, etc. Dessa forma, qualquer objeto pode ser construída de forma real ou 

virtual tomando por base que em ambos os casos existe uma única unidade construtiva 

adotada que é o cubo do material dourado, e isso permite ao aluno realizar comparações. 

Outra expectativa é a de que o aluno desenvolva sensibilidade para a fotografia, pois 

a atividade requer alguns cuidados, como; o de manter o plano da máquina fotográfica 

(aparelho celular) paralelo a face do objeto; o de se estabelecer a melhor distância entre o 

objeto e a máquina fotográfica. Outro conceito que pode ser explorado no ato de fotografar 

é o de referencial, uma vez que ao posicionar a máquina para registrar as vistas ortogonais 

do objeto estas são conceituadas a partir de um plano de referência, o qual se denomina 

plano frontal. Por fim, também temos a expectativa de que o estudante aprenda o conceito 

de figuras semelhantes e o de escala, uma vez que um dos exercícios previstos nesta 
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atividade é a de ampliar as fotografias das três faces do objeto, redesenhando-as em uma 

folha quadriculada. Para isso, inicialmente o estudante será instruído a desenhar as três 

vistas do objeto fotografado, utilizando a seguinte convenção;  

(1) o lado do quadrado do papel quadriculado equivale a medida da aresta do cubo do 

material dourado. Feito isso, as ampliações serão feitas adotando outras escalas como;  

(2) dois lados do quadrado do papel quadriculado equivale a medida da aresta do cubo do 

material dourado. Finalizando, os estudantes aprenderão na prática o conceito de 

homotetia. As figuras 3,4,5,6 e 7 ilustram os 4 passos desta atividade: 

 
Figura 3. Passo 1: Fotografar vista perspectiva de pilha de blocos criada com material 

dourado.  
Fonte: Dos autores.  

 

 
Figura 4, 5 e 6. Passo 2: Fotografar vistas frontal, lateral direita e perspectiva da pilha de 

blocos.  
Fonte: Dos autores.  
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Figura 7. Desenho à mão livre (croquis) das vistas fotografadas.  

Fonte: Dos autores.  

 
4.4. Planejar é preciso 
 

Para conduzir estas atividades em sala de aula, elaboramos nove slides produzidos no 

programa Power Point. O conteúdo dos slides será explicado pelo professor antes de propor 

as atividades Aprender com Jogos e Fotografar para desenhar. Os objetivos destes slides são; 

 (1) introduzir o assunto projeção ortogonal;  

(2) definir as vistas ortogonais frontal, lateral direita e superior através de um 

exemplo simples; 

 (3) citar exemplos em que a vista superior é utilizada em projetos de construção civil, 

como a projeção horizontal da edificação, popularmente conhecida como “planta”;  

(4) servir de suporte para eventuais esclarecimentos de dúvidas dos estudantes, uma 

vez que entendemos que uma ilustração limpa e simples é indispensável para a 

aprendizagem deste assunto, neste sentido, tivemos o cuidado de não introduzir obstáculos 

de aprendizagem devido a uma ilustração muito complexa, ou mesmo devido a uma 

ilustração mal feita.  

(5) orientar e enunciar as atividades Aprender com Jogos e Fotografar para desenhar 

que os estudantes serão instados a desenvolver. 

Na próxima página está reproduzido os nove slides que serão utilizados em sala de 

aula e que foram planejados para cumprir com os objetivos a cima citados. Segue a 

sequência de Slides para ser apresentada aos alunos. 
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Figura 8. Slide 1 sobre teoria das projeções ortogonais.  

Fonte: Dos autores.  

 

 
Figura 9. Slide 2: Comunicação da teoria das projeções ortogonais.  

Fonte: Dos autores.  
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Figura 10. Slide 3: Finalização da teoria das projeções ortogonais com exemplo prático.  

Fonte: Dos autores.  

 

 
Figura 11. Slide 4: Enunciado para a primeira atividade prática.  

Fonte: Dos autores.  

 
Figura 12. Slide 5: Enunciado para a segunda atividade prática.  

Fonte: Dos autores.  
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Figura 13. Slide 6: Adotando uma vista frontal para extrair as projeções ortogonais primeiro 

exemplo.  
Fonte: Dos autores.  

 

 
Figura 14. Slide 7: Representação das projeções ortogonais considerando a vista frontal 

adotada no primeiro exemplo.  
Fonte: Dos autores.  
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Figura 15. Slide 8: Adotando uma outra vista frontal para extrair as projeções ortogonais 
(segundo exemplo).  
Fonte: Dos autores.  

 

 
Figura 16. Slide 9: Representação das projeções ortogonais considerando a vista frontal 

adotada no primeiro exemplo.  
Fonte: Dos autores.  

 

5. Análise de dados 
 

As Vistas Ortogonais são a base das Representações Ortográficas e das unidades 

curriculares: Desenho Técnico, Geometria Descritiva e Geometria Projetiva, dentre outras, 

que costumeiramente são oferecidas nos cursos técnicos e tecnológicos voltados para a 

indústria, em algumas engenharias, arquitetura, desenho industrial (designer), dentre 

outras. As projeções ortogonais sempre são exploradas nas avaliações do Enem porque a 

única forma de resolver problemas sobre o possível formato de uma projeção é por meio de 

raciocínio lógico. Por esses motivos destacamos a importância de se aprender essa matéria e 

desenvolver um método diferente e moderno para mostrar a matéria de uma forma mais 

interessante para o aluno e utilizar novas tecnologias para a apresentação, foi o objetivo 

deste trabalho. 

Apesar de uma grande resistência no uso de celulares em sala de aula, por parte da 

escola, a experiência foi uma forma de demonstração muito eficiente para permitir que os 

alunos entendam com maior facilidade o tópico sobre vistas ortogonais. Quando os alunos 

tiveram a oportunidade de construir um objeto real com blocos e também representá-lo 

através de um aplicativos de celular, a aula tornou-se mais interessante para os alunos e por 

consequência eles realmente aprenderam como representar objetos em vistas ortogonais. 
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Portanto, o método é eficiente, desde de que a diretoria da escola permita o uso do 

celular em sala de aula.  

5.1. Aplicação de ferramenta em sala de aula – Vídeo de demonstração da aula 
 

O grupo desenvolveu um vídeo em que foi demonstrado a problemática, foi discutido 

sobre a escuta, e apresenta-se neste vídeo a aula de um professor discutindo os aplicativos, 

em que ele discute o posicionamento de um ovo em determinado trajeto entre ruas. Ele 

demonstra o porquê de o ovo não chocar porque ele utilizou um cálculo para chegar em 

uma determina esquina pelo teorema de Pitágoras. Assim foi demonstrado como o jogo 

Pokemon poderia ser trazido para o contexto da escola. Em seguida demonstrou-se a 

aplicação do projeto em uma aula conforme discutido nos capítulos anteriores para 

construção de figuras pelo jogo Minecraft. Vejam a aula e a demonstração do projeto no 

link: 

https://www.youtube.com/watch?v=S5cGZHJVQWI&app=desktop 
 

6. Considerações finais 
 

Neste projeto analisamos que o interesse do aluno aumenta consideravelmente ao 

verificar a aplicabilidade da Matemática em seu cotidiano, assim é criada uma simpatia pelo 

tema, pois aquilo que está sendo apresentado a ele "faz sentido" e se torna mais fácil 

lembrar em meio à tantas matérias escolares. Uma vez que dentro do aluno isso gerou uma 

conexão com elementos presentes no seu dia-a-dia e com elementos de seu interesse. 

Dessa forma, nós acreditamos que, sempre que ao aprender e/ou ensinar um determinado 

tópico, deveríamos ter em mente que é fundamental estar aberto para: gerar conexões, 

solucionar problemas presentes no cotidiano do aluno, e também humanizar a matéria, com 

a finalidade de aumentar o interesse do aluno. 

De toda forma, há grande interesse por parte dos alunos na realização de ações que 

auxiliem na compreensão desses conteúdos, pois a ferramenta empregada já é de plena 

familiaridade, e isso leva a crer que o projeto será bem-sucedido. 
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