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RESUMO

Este trabalho de conclusao de curso explora o uso da plataforma digital Roblox como
ferramenta pedagogica para o ensino de conceitos matematicos, com foco nas vistas
ortogonais e geometria espacial. O estudo foi realizado com estudantes do 9° ano do
Ensino Fundamental, aplicando atividades praticas no Roblox Studio, um ambiente virtual
de criacdo 3D, para facilitar a compreensdo de temas complexos de forma ludica e
interativa. A metodologia incluiu a elaboragéo de atividades no Roblox, o treinamento de
professores e a coleta de dados por meio de questionarios aplicados aos estudantes apos
as atividades. Os resultados indicaram um aumento significativo no engajamento dos
estudantes e uma melhoria na compreensao de conceitos matematicos, evidenciando o
potencial da gamificacdo como estratégia pedagodgica inovadora. Conclui-se que a
utilizacdo de plataformas digitais como o Roblox pode transformar o ensino da
Matematica, tornando-o mais atrativo e dinamico, ao mesmo tempo em que se alinha com
as demandas tecnoldgicas da educagado contemporéanea.

Palavras-chave: gamificagdo, Roblox, vistas ortogonais, ensino de Matematica,
educacéo digital.
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ABSTRACT

This undergraduate thesis explores the use of the digital platform Roblox as an
educational tool for teaching mathematical concepts, focusing on orthographic views and
spatial geometry. The study was conducted with 9th-grade elementary school students,
implementing practical activities in Roblox Studio, a virtual 3D creation environment, to
facilitate the understanding of complex topics in an interactive and engaging way. The
methodology included the design of activities in Roblox, teacher training, and data
collection through questionnaires applied to students after the activities. The results
showed a significant increase in student engagement and improved understanding of
mathematical concepts, highlighting the potential of gamification as an innovative
pedagogical strategy. It is concluded that the use of digital platforms like Roblox can
transform mathematics education, making it more attractive and dynamic while aligning
with the technological demands of contemporary education.

Keywords: gamification, Roblox, orthographic views, mathematics teaching, digital

education.
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1 INTRODUCAO

No ano de 1958, um fisico visionario chamado Willy Higinbotham deu
vida ao que hoje considerariamos o "big bang" dos jogos eletrénicos: o Tennis
Programming, um humilde jogo de ténis que langou as bases para uma revolugao
tecnoldgica e cultural que abalou o mundo. A medida que o tempo avangava, os
fliperamas, exemplificados pelo icbnico Computer Space de 1971, evoluiam para uma
forma primitiva dos computadores modernos dedicados aos jogos. Em 1972, a Atari
fez histéria com o langamento do Pong, um jogo que, apesar de suas origens
modestas, fomentou conflitos devido a semelhangas com o Tennis Programming.
(ARANHA, 2004).

No entanto, a verdadeira diversidade e inovagdo comecaram a florescer
quando a Nintendo apresentou o lendario Donkey Kong, um jogo que revelou aos
jogadores um gorila obstinado e um carpinteiro corajoso, marcando o inicio de uma

jornada repleta de personagens icOnicos e aventuras inesqueciveis.

A medida que a década de 1990 se desenrolava, o aclamado Mortal
Kombat fez sua entrada triunfante com graficos digitalizados e uma violéncia que
repercutiu pelo panorama dos jogos eletrénicos, a ponto de atrair a atengdo de um
senador preocupado. A polémica que se seguiu gerou debates sobre os impactos da
violéncia nos jogos, resultando em investigacdes sobre seu efeito na sociedade. No
cenario tridimensional, em 1993, o jogo Virtua Fighter surgiu como um pioneiro,
inaugurando uma nova era de jogos 3D que desafiaria os limites da imaginacao e da

tecnologia.

Essa rica sequéncia de eventos e inovagbes marcou apenas 0 comecgo
da emocionante jornada dos jogos eletrbnicos, que continua a se expandir e
surpreender até os dias de hoje. Neste estudo, sera explorada ndo apenas a evolugéao
dos jogos, mas também a ascensdao da tecnologia que abriga muitos deles, os
computadores voltados para jogos (PC gamers), com seus varios programas, sendo
um deles o Roblox. Além disso, sera discutido como essas maquinas versateis se
tornaram o epicentro ndo apenas dos jogos, mas também das atividades diarias,

abrindo as portas para um mundo de possibilidades inexploradas. (ARANHA, 2004).

Em um mundo onde a tecnologia se torna cada vez mais presente, é
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inegavel que os jogos eletrbnicos ocupam um espaco significativo na vida de jovens,
que muitas vezes pagam quantias consideraveis para se envolverem em uma
atividade que é dificil, longa e complexa, como constatou James Paul Gee (2003).
Crescendo imersos nesse universo, frequentemente nos deparamos com a visédo
convencional de que os jogos nao contribuem para o desenvolvimento pessoal e
educacional. Contudo, ao ingressarmos na faculdade, nos deparamos com a intrigante

abordagem pedagdgica conhecida como "gamificagéo".

Ao explorarmos essa metodologia, percebemos uma oportunidade unica
de unir nossa afinidade natural com jogos eletrénicos a um propdsito educacional.
Diante desse cenario, surge a ideia de explorar um jogo especifico que,
surpreendentemente, oferece possibilidades para atividades construtivas e
educativas, como o Roblox. Esse estudo propde, entdo, desafiar a narrativa
convencional de que os jogos sdo meramente recreativos e desprovidos de valor
educacional, e analisar como plataformas, como o Roblox studio, podem ser utilizadas
para ensinar Matematica de forma pratica e envolvente, destacando suas ferramentas

que permitem a criagao de ambientes tridimensionais para aprendizado.

Assim, ao analisar a evolugdo dos jogos eletrénicos e seu uso na
educacao, o objetivo € observar como esses jogos passaram de instrumentos de
entretenimento para ferramentas educacionais, focando na relevancia que tém na
construcéo de habilidades cognitivas e na importancia das plataformas digitais para o
engajamento dos estudantes. Especificamente, busca-se compreender o potencial do
Roblox como uma ferramenta pedagdgica e identificar possiveis melhorias nas
habilidades cognitivas dos estudantes ao interagirem com ambientes 3D e resolverem
problemas no jogo, especialmente no que diz respeito ao célculo matematico e
espacial, bem como na capacidade de visualizar e manipular objetos geométricos,

fundamentais para a compreensao das vistas ortogonais.

Além de contribuir para o debate sobre o impacto dos jogos digitais na
educacgao, o estudo também visa abrir portas para métodos inovadores que alinhem
a realidade digital dos estudantes com o ambiente escolar, proporcionando beneficios
tangiveis para o desenvolvimento intelectual e emocional das futuras geragdes.
Espera-se que esta pesquisa inspire educadores e gestores a adotarem novas
abordagens pedagdgicas, capazes de tornar o ensino mais dindmico e eficaz.
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2 JOGOS ELETRONICOS, TECNOLOGIA E EDUCAGAO

Com o avancgo tecnoldgico, os jogos eletrbnicos evoluiram de simples
formas de entretenimento para ferramentas potentes com potencial de aplicagdo em
diferentes areas, incluindo a educacdo. Ao longo das ultimas décadas, estudos e
praticas educacionais vém destacando a eficacia dos jogos digitais no
desenvolvimento cognitivo e no engajamento dos estudantes. Os jogos oferecem
oportunidades de aprendizado interativo e de resolugdo de problemas, além de
promoverem habilidades como o pensamento critico e o trabalho em equipe (GEE,
2003). Essa transformacdo dos jogos como instrumentos educacionais reforca a
necessidade de integrar tecnologias digitais e ambientes interativos na sala de aula,

especialmente para abordar temas complexos de maneira pratica e ludica.

21 A EVOLUGCAO TECNOLOGICA DOS COMPUTADORES E O
DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS ELETRONICOS

Atualmente, a maioria das pessoas sabe o que € um computador, mas
poucos sabem de sua origem. A palavra “computador” vem do verbo computar,
sinbnimo de calcular. Pensando assim, at¢é mesmo uma calculadora pode ser
considerada um computador. No entanto, estamos nos referindo aos desktops ou
conhecido mundialmente como PC (personal computer). O matematico inglés Charles
Babbage é reconhecido como o criador do conceito de computador moderno, razdo
pela qual é frequentemente chamado de "pai da informatica". Os computadores estao

em constante evolugdo, que sao separadas em quatro geracgoes.

A primeira geragao, que se estendeu de 1951 a 1959, foi marcada por
computadores enormes que consumiam muita energia e seu uso era restrito. A
segunda vem logo em seguida nos anos de 1959 a 1965, trouxe a comercializagao,
mas ainda eram enormes, utilizando de transistores que substituiram as valvulas que
eram maiores e mais lentas. Na terceira geragao, os computadores funcionavam por
circuitos integrados fazendo com que eles fossem menores, assim dando inicio a era
dos pc’s sendo comercializados normalmente e foi também o comeco dos chips,
durando de 1965 a 1975. Ja a quarta geragao tem a sua duragao até os dias de hoje,
€ caracterizada pelo foco no aumento da velocidade e capacidade de processamento
com chips cada vez mais avancados e de tamanho reduzido, permitindo que os

computadores sejam facilmente transportaveis e utilizados em uma ampla variedade
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de atividades cotidianas, tornando-se ferramentas indispensaveis.

Com essa evolugdo, surgiram os softwares e plataformas de jogos. Em
2004, foi criada uma plataforma com o objetivo de ensinar de forma diferente e
despertar interesse das criangas. Criado por David Baszucki e Erick Cassel, o
dynablocks tinha mecanicas de criagao e fisica, essa foi a sua primeira versao, no ano
seguinte resolveram mudar o seu nome para Roblox que hoje € mundialmente
conhecido. Apds dois anos de desenvolvimento em 2006 o Roblox é langado, a

plataforma de criagédo de jogos se tornou um sucesso de publico e financeiro.

Desde o langamento do Tennis Programming em 1958, os jogos
eletrénicos passaram por uma transformacao significativa. Jogos icénicos como Pong,
Donkey Kong e Mortal Kombat marcaram diferentes eras, cada um contribuindo para

0 avango da tecnologia de jogos.

2.2 TECNOLOGIAS NO CONTEXTO EDUCACIONAL

A integracao de Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagao
(TDICs) no ambiente escolar vem se mostrando uma abordagem eficaz para adaptar
0 ensino as demandas do século XXI|. Segundo McGonigal, as tecnologias, quando
utilizadas adequadamente, podem transformar a educacédo ao criar ambientes que
motivam os alunos a aprenderem de forma engajada e significativa. As TDICs
proporcionam nao apenas acesso a informagdes, mas também a possibilidade de
experiéncias interativas, promovendo um aprendizado mais adaptado ao estilo de vida

dos jovens (McGonigal, 2011).

No contexto educacional, as TDICs também possibilitam que os
estudantes desenvolvam habilidades essenciais para o mundo digital, como a
resolucdo de problemas. De acordo com Prensk, as geragdes mais jovens, imersas
em tecnologias desde a infancia, encontram nos ambientes digitais um espaco familiar
que favorece a aprendizagem ativa. Assim, ao promover o uso de plataformas
tecnolégicas, os educadores ndo apenas ampliam o acesso ao conhecimento, mas
também engajam os estudantes em uma metodologia que valoriza o protagonismo e

a experimentacgéao (Prensky, 2001).
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2.3 JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO

Os jogos digitais vém ganhando relevancia como recursos pedagogicos
pela sua capacidade de envolver os estudantes em atividades de aprendizado
interativas e dindmicas. James Paul Gee (2003) defende que os jogos promovem um
tipo de aprendizagem experimental e pratica, na qual os estudantes enfrentam
desafios e aplicam conhecimentos de forma contextualizada. Em plataformas como o
Roblox, por exemplo, é possivel criar cenarios tridimensionais que permitem aos
estudantes explorarem conceitos matematicos e desenvolverem habilidades de
raciocinio espacial, aspectos fundamentais para a compreensao da geometria e das

vistas ortogonais.

A gamificagdo, ou seja, a utilizagado de elementos de jogos em contextos
educacionais, se torna uma ponte entre a realidade dos estudantes e os conteudos
escolares (RAMOS & SEGUNDO, 2018). Isso € especialmente relevante em um
contexto em que as metodologias tradicionais, por vezes, nao alcangam o
engajamento necessario para a aprendizagem significativa. No caso dos jogos
digitais, além de motivar, eles incentivam a criatividade e a autonomia dos estudantes,

favorecendo um ambiente de aprendizado ativo e colaborativo (GEE & HAYES, 2011).

3 GAME-BASED LEARNING E TDICS: ESTRATEGIAS
TRANSFORMADORAS NA EDUCAGAO

Varios pensadores tém abordado a metodologia de jogos (game-based
learning) e as Tecnologias digitais da Informagdo e Comunicacéo (TDICs) no contexto
da educagao e do desenvolvimento. Aqui estao alguns pesquisadores relevantes

nesse campo:

Jane McGonigal: designer de jogos e autora, McGonigal € uma
defensora entusiasta do potencial positivo dos jogos. Seu livro "Reality is Broken"
explora como os principios dos jogos podem ser aplicados para resolver problemas

do mundo real (McGonigal, 2011).

Marc Prensky: cunhou o termo "nativos digitais" para descrever a
geragao que cresceu imersa em tecnologias digitais. Ele discute como a educagéao
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pode ser adaptada para melhor envolver esses estudantes usando TDICs e

metodologias de jogos (Prensky, 2001).

Gee e Elisabeth Hayes: em conjunto com James Paul Gee, Hayes é
coautora de trabalhos que exploram as implicagdes educacionais dos jogos e como
os professores podem integrar eficazmente os principios dos jogos em sala de aula
(Gee & Hayes, 2011).

Pode-se destacar aqui um pesquisador que se mostrou compativel com
o tema deste artigo, James Paul Gee. E um linguista cognitivo conhecido por seu
trabalho em game-based learning. Ele argumenta que os videogames podem ser
poderosas ferramentas educacionais, pois oferecem oportunidades para os jogadores
desenvolverem habilidades de resolugcéo de problemas e pensamento critico (Gee,
2003).

Gee é um renomado pesquisador e tedrico da educacao, conhecido por
suas contribuicdes no campo da aprendizagem, linguagem e tecnologia. Suas obras
mais influentes abordam a relagdo entre jogos, aprendizagem e identidade. Alguns

dos conceitos-chave associados a James Paul Gee incluem:

e Linguagem e ldentidade: examina como a linguagem e a identidade
estdo entrelagadas no processo de aprendizagem. Ele argumenta que o uso da
linguagem nao é apenas uma ferramenta cognitiva, mas também um meio importante
para a construgdo de identidade. Sua abordagem destaca a importancia de

considerar o contexto social e cultural no qual a aprendizagem ocorre.

e Teoria dos Jogos e Aprendizagem: gee € conhecido por promover
a ideia de que os videogames podem ser poderosas ferramentas de aprendizagem.
Ele sugere que os jogos oferecem ambientes complexos nos quais os jogadores
enfrentam desafios, resolvem problemas e interagem com sistemas complexos.
Essas experiéncias, segundo Gee, podem promover formas avancadas de

aprendizagem, incluindo a aprendizagem situada e a aprendizagem distribuida.

e Aprendizagem Situada e Aprendizagem Distribuida: gee enfatiza a
importancia da aprendizagem situada, que ocorre quando os estudantes aprendem
em contextos auténticos e relevantes para suas vidas. Ele também discute a

aprendizagem distribuida, que ocorre quando o conhecimento € distribuido por
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diferentes fontes e nao esta centralizado em uma unica pessoa ou local.

e Identidades Multiplas e Aprendizagem: Gee propde que a
aprendizagem é mais eficaz quando os estudantes podem assumir "identidades
multiplas”, ou seja, quando tém a oportunidade de desempenhar papéis variados em
diferentes contextos de aprendizagem. Isso esta relacionado a ideia de que a
aprendizagem €& mais significativa quando os estudantes podem se envolver

ativamente em comunidades de pratica.

As Tecnologias digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs)
transformaram o ambiente educacional, possibilitando um aprendizado mais interativo
e adaptado as necessidades dos estudantes. No contexto escolar, as TDICs nao
apenas facilitam o acesso a informagdo, mas também permitem a criacdo de
experiéncias de aprendizagem dinamicas, promovendo a colaboragio, o pensamento

critico e a resolucao de problemas.

O uso de jogos digitais como recurso pedagoégico exemplifica o impacto
positivo das TDICs, uma vez que esses jogos podem tornar o aprendizado mais
atraente e ludico. Estudiosos como Jane McGonigal e James Paul Gee apontam que
0os jogos digitais, ao estimularem o raciocinio légico e a criatividade, oferecem
oportunidades avancadas para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
importantes. Dessa forma, a introdugdo de jogos como o Roblox nas salas de aula
nao s6 conecta os estudantes a uma realidade com os quais estao familiarizados, mas

também abre caminhos para um aprendizado ativo e baseado em experimentacéo.

A gamificagao consiste na aplicagcdo de mecanismos e dinamicas dos
jogos em outros ambitos para motivar e ensinar os usuarios de forma ludica. James
Paul Gee, um dos principais tedricos na area de jogos e aprendizagem, defende que
os videojogos sao ambientes ideais para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, pois permitem que os estudantes aprendam de forma experimental, ao
enfrentar desafios e resolver problemas. Gee argumenta que o aprendizado ocorre de
forma mais eficaz quando o estudante se envolve em atividades praticas e

exploratdrias.

Outro ponto de vista importante é o de Marc Prensky, que afirma que a
“‘geracao digital” € mais motivada por atividades interativas do que por métodos
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tradicionais de ensino. A gamificagao, portanto, pode atuar como uma ponte entre a
realidade dos estudantes e o curriculo escolar, aumentando o engajamento e

promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais significativa.

4 ROBLOX: UMA FERRAMENTA EDUCACIONAL

Criado por David Baszucki, conhecido como Builderman, o Roblox,
criado inicialmente como plataforma de entretenimento, evoluiu para se tornar um
ambiente de aprendizagem potencialmente transformador. Desde sua fundagéo por
David Baszucki e Erik Cassel em 2004, o Roblox tem sido constantemente
aprimorado, fornecendo recursos que permitem aos usuarios ndo apenas jogar, mas
também criar seus préprios mundos virtuais. No contexto educacional, o Roblox facilita
o desenvolvimento de habilidades importantes, como o raciocinio espacial, a
resolugcao de problemas e a criatividade. Além disso, seu potencial pode ser explorado
em diversas disciplinas, como Matematica, Ciéncias e até mesmo Histéria, onde os
alunos podem construir simulagdes de eventos histéricos, projetos cientificos e outros

conceitos que incentivem o aprendizado pratico e colaborativo.

Para o ensino de Matematica, o Roblox oferece funcionalidades como o
Roblox Studio, que permitem a construgao de objetos tridimensionais, a manipulagao
de cenarios e a aplicagdo de conceitos geométricos, como area, perimetros e volume.
Com essas ferramentas, os professores podem criar atividades personalizadas para
0 uso em sala de aula, um artigo da Forbes destaca iniciativas onde o jogo é utilizado
para ensinar programacao e logica. Alunos sao incentivados a criar seus proprios
personagens e cenarios, desenvolvendo habilidades de ldgica computacional e
criatividade. A experiéncia interativa também oferece uma compreensao pratica da
seguranga online, com orientagdo aos pais para monitorar o uso da plataforma por

criancas (Forbes Brasil, 2022). Esse uso do Roblox também se alinha com

metodologias ativas de aprendizagem, promovendo o protagonismo do aluno e
incentivando a construcdo de conhecimento através da pratica e da experimentacao

direta, ao invés da mera transmissao passiva de conteudo.

Para orientar o uso do Roblox como ferramenta educacional em aulas

de Matematica, especialmente no ensino de conceitos geométricos e Vvistas

10
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ortogonais, foi elaborado um passo a passo detalhado. Este guia abrange desde o
planejamento inicial até a implementagao e avaliagao das atividades em sala de aula,
com o objetivo de ajudar os professores a incorporar essa tecnologia de maneira
eficaz e alinhada as praticas pedagdgicas. Nos proximos topicos, sera apresentada
cada etapa desse processo, incluindo a preparagdo dos conteudos, o
desenvolvimento de cenarios interativos, a introduc¢ao da plataforma aos alunos, além
de praticas de monitoramento, avaliagdo e reflexdo, permitindo uma experiéncia

completa e didaticamente integrada ao curriculo de Matematica.

4.1 PREPARACAO E PLANEJAMENTO

- Ildentificacdo dos conteudos matematicos: selecionar os conceitos
matematicos que serdo abordados utilizando o Roblox, como geometria, algebra, ou
calculo de volumes. No presente estudo, sera utilizada a geometria para reconhecer
vistas ortogonais de figuras espaciais e aplicar esse conhecimento na apresentagao

de objetos em perspectiva.

- Desenvolvimento de cenarios e atividades: utilizar o Roblox Studio para
criar cenarios e atividades especificas que ajudem a visualizar e compreender esses

conceitos.

- Treinamento dos professores: realizar sessdes de treinamento para os

professores se familiarizarem com o Roblox Studio e as atividades planejadas.

4.2 IMPLEMENTACAO NA SALA DE AULA

- Retomada de conteudo: revisar com os estudantes os conceitos
fundamentais sobre vistas ortogonais, explorando seus conhecimentos prévios.
Questionar onde essas vistas sédo utilizadas no dia a dia, como em projetos de
engenharia, arquitetura e design industrial, e destacar sua relevancia na
representacdo de objetos tridimensionais em desenhos bidimensionais. Além disso,
revisar como as vistas ortogonais sao construidas, abordando os planos de projegao

(frontal, superior e lateral), o uso de escalas e as regras de proporg¢ao e alinhamento.

11
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- Introdugado ao Roblox: apresentar a plataforma Roblox aos estudantes,
destacando que, embora seja amplamente conhecido como um ambiente de
entretenimento e jogos, também oferece ferramentas poderosas para a
aprendizagem. Explicar as funcionalidades basicas do Roblox Studio, que permitem a
criacdo de jogos e ambientes interativos. Enfatizar como essa plataforma sera
utilizada para fins educacionais, promovendo o aprendizado de conceitos
matematicos, como formas geométricas e vistas ortogonais, por meio da criacéo de
cenarios digitais. Essa abordagem torna a aprendizagem mais dinamica e pratica,

conectando o contelido da sala de aula a uma ferramenta familiar e envolvente.

- Atividades Interativas: organizar os estudantes na sala de informatica,
individualmente ou em duplas, para realizar atividades praticas no Roblox Studio.
Essas atividades devem incluir a construgdo e manipulagao de objetos 3D, com foco
na aplicacdo dos conceitos matematicos estudados, como formas geométricas,
projecoes e vistas ortogonais. Os estudantes serao desafiados a criar modelos digitais
que exemplifiquem esses conceitos, explorando a relacdo entre as formas e suas

representagdes em diferentes angulos.

- Exemplo: propor aos estudantes a construgao de figuras geométricas,
como cubos, piramides e cilindros, em diferentes posi¢coes dentro do ambiente 3D do
Roblox Studio. A atividade permitira que eles visualizem as projecées ortogonais
dessas formas a partir de diferentes angulos (frontal, superior e lateral), aprofundando
sua compreensao sobre como as vistas ortogonais sao geradas a partir de um objeto

tridimensional.

- Desafios e Jogos: Introdugao de desafios ou jogos dentro do Roblox
que incentivam os estudantes a aplicar na pratica os conceitos matematicos
discutidos. Por exemplo, criar tarefas em que eles precisem construir objetos que
atendam a critérios geométricos especificos ou resolver problemas de posicionamento

e visualizagao de vistas ortogonais.

4.3 MONITORAMENTO E AVALIAGAO

- Acompanhamento do progresso: observar e registrar o progresso dos

estudantes durante as atividades, tomando nota das dificuldades e sucessos.

12
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- Feedback em tempo real: oferecer um feedback imediato aos

estudantes sobre suas solugdes e estratégias utilizadas nas atividades.

- Avaliagdes formativas: realizar avaliagcbes formativas por meio de

questionarios e discussdes para medir a compreensao dos conceitos matematicos.

4.4 REFLEXAO E AJUSTES

- Sessodes de reflexao: organizar sessoes de reflexao com os estudantes
para discutir o que aprenderam, o que acharam das atividades e como poderiam

melhorar.

- Ajustes nas atividades: baseado no feedback dos estudantes e nas

observagodes, ajustar e refinar as atividades e cenarios no Roblox para futuras aulas.

4.5 INTEGRACAO COM OUTROS RECURSOS

- Complemento com recursos tradicionais: integrar o uso do Roblox com
meétodos de ensino tradicionais, como aulas expositivas e exercicios escritos, para

reforcar os conceitos aprendidos.

- Uso de materiais complementares: fornecer materiais complementares,
como tutoriais em video e guias de estudo, para ajudar os estudantes a usar o Roblox

de forma mais eficaz.

4.6 DOCUMENTACAO E ANALISE

- Registro de resultados: documentar os resultados das atividades,
incluindo dados qualitativos e quantitativos sobre o desempenho e a compreensao

dos estudantes.

- Andlise dos dados: analisar os dados coletados através de um
formulario online para avaliar o impacto do uso do Roblox no desenvolvimento do

raciocinio matematico dos estudantes.

13
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5 0 USO DO ROBLOX NAS AULAS DE MATEMATICA

A metodologia deste estudo foi estruturada para avaliar o impacto do uso
do Roblox como ferramenta de ensino de Matematica em duas turmas do ensino
fundamental de uma escola da periferia da cidade de Franca, com foco em vistas

ortogonais e calculo geomeétrico.

O principal instrumento utilizado foi o Roblox Studio. Além de servir como
ferramenta pratica, o Roblox Studio facilitou a visualizagdo de conceitos matematicos,
proporcionando um ambiente de aprendizado visual e interativo. Ao final das
atividades, um questionario também foi aplicado para avaliar a percepgcédo dos

estudantes quanto ao uso da plataforma no aprendizado de Matematica.

Figura 1 — Apresentacao do Roblox Studio

RQBLOX
Studio

Fonte: propria autoria

O Roblox Studio € uma ferramenta versatil que permite a criacdo de
jogos personalizados. Para os educadores que buscam incorporar a Matematica de
maneira ludica e interativa, esta plataforma oferece uma gama de possibilidades. Ao
iniciar um projeto no Roblox Studio, os usuarios sao apresentados as ferramentas

essenciais para a construgdo do mundo virtual.

Uma das funcionalidades essenciais € a capacidade de modelar objetos
tridimensionais. Por exemplo, ao selecionar um terreno, os criadores podem moldar o

ambiente onde os estudantes realizardo atividades matematicas. O uso de cubos e

14
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objetos 3D permite a exploragao de conceitos como volume e geometria espacial. Os
tamanhos e as dimensdes dos objetos podem ser personalizados, proporcionando

uma abordagem pratica para o ensino de Matematica.

Ao iniciar, a plataforma comega mostrando as possiveis formas de
construir um mundo (figura 2). Podemos selecionar qualquer um, mas para
conseguirmos observar melhor as construgdes, vamos selecionar o mundo
“Baseplate” que ndo contém nenhum objeto adicionado e ja dispbe de uma base de

nascimento.

Figura 2 — Tela inicial

Abrir um modelo

m=—

Descubra o Studio

&= )]
Fonte: propria autoria

Apds selecionar 0 mundo essa sera a visao inicial (figura 3) Nesse
ambiente, os estudantes serao questionados sobre seus conhecimentos prévios sobre
vistas ortogonais. Esta tela permite a criagdo de qualquer tipo de constru¢ao com

liberdade para fazer diferentes figuras com formas e tamanhos.
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Figura 3 — Tela do mundo

Fonte: prépria autoria

Apos discutir com os estudantes o conceito de vistas ortogonais,
realizaremos um passo a passo para mostrar como funciona o software. Para criar um
cubo deve-se selecionar a aba na parte superior que tem como icone um cubo. Ao

clicar em cima varias op¢des aparecerao, devendo-se selecionar a opgéo bloco.

Figura 4 — Aba de objetos

Fonte: prépria autoria
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Ao selecionar aparecera um bloco. Como queremos um cubo clicamos
na aba selecionar e depois nas propriedades do bloco, localizadas na parte inferior
direita da tela, e procuraremos a opg¢ao size. Ao selecionarmos a funcgao, ela se
expandira e surgirdo os eixos X, Yy, z conhecidos também como comprimento, largura

e altura. Para criar um cubo, ajustamos essas dimensdes para 10x10x10, deixando o

cubo visivel (figura 5).

Figura 5 — Aba de modificacédo de objeto

Fonte: prépria autoria

Além disso, é possivel pesquisar por diferentes objetos na aba inferior a

esquerda. Por exemplo um carro pode ser adicionado ao ambiente.

Figura 6 — Aba de pesquisa de objetos

Fonte: prépria autoria
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Também é possivel alterar a cor de objetos criados. Para isso, ao
selecionar o cubo novamente, acessamos a propriedade color e, ao clicar no
quadradinho que esta na frente poderemos escolher a cor do cubo. Apds a selecao

da cor basta clicar em ok para deixar o cubo da cor desejada.

Figura 7 — Opcao de modificagédo de cor

Fonte: prépria autoria

Figura 8 — Opgéo de modificagéo de cor

Fonte: prépria autoria
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Por fim temos a aba girar, que permite rotacionar os objetos em qualquer
diregdo. Ao selecionar essa fungéo, aparecera setas em volta do objeto selecionado.
Basta clicar e segurar essas setas arrastando o mouse no sentido delas e a figura ira

rotacionar para a diregao desejada.

Figura 9 — Opcgao de rotacao de objeto

Fonte: prépria autoria

5.1 EXPLORANDO A DIMENSAO MATEMATICA:

No contexto do Roblox Studio, as dimensdes (comprimento, largura e
altura) de objetos tridimensionais podem ser claramente definidas. Por exemplo, ao
configurar um objeto com dimensdes 20x20x20, estamos especificando a largura (X),
o tamanho (Y) e o comprimento (Z) que pode também ser descrito como (20,20,20).
Isso se torna uma oportunidade para abordar conceitos de geometria de forma pratica

e envolvente.
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Figura 10 — Aba de todos os objetos no mundo

4
@ b
o
ie

¢ |

PEREN S

Fonte: prépria autoria

Utilizando esses cubos para introduzir o calculo de volume, podemos
trabalhar, por exemplo, a habilidade (EFO7MA30) da BNCC - resolver e elaborar
situacbes problemas de calculo de medida do volume de blocos retangulares,
envolvendo as unidades usuais (metro cubico, decimetro cubico e centimetro cubico).
Muitas vezes tais conceitos sdo ensinados apenas por meio de desenhos no papel,
enquanto aqui utilizamos o Roblox Studio para tornar o aprendizado mais interativo,
mas pode ser outro software parecido como por exemplo o Minecraft. Com isso
usamos a plataforma Roblox para introduzir esta ideia de volume como o exemplo a

seguir com um cubo 2x2x2 (figura 11).
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Figura 11 — Cubo pronto

Fonte: propria autoria

Para calcular o volume, multiplicamos a area da base pela altura. Na
plataforma, basta pegar os cubos ao clicar e pressionar com 0 mouse podemos mové-
los e colocar de forma que fique 2 cubos de comprimento (figura 12), 2 cubos de

largura (figura 13) e 2 cubos de altura (figura 14).

Figura 12 — Cubinhos

Fonte: propria autoria

Lembrando que esses cubos representam 1 metro ou uma unidade
padrdao que compde a figura final. Assim, eles fardo parte da figura final, mas nao

necessariamente esses cubos serao a forma final.
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Figura 13 — Formando a base do cubo

Fonte: prépria autoria

Seguindo a loégica do paragrafo anterior e observando as figuras 13 e 14,
também é possivel construir outras formas geométricas, como piramides ou até

mesmo circunferéncias, sendo o unico limite a nossa imaginagao.

Figura 14 — Altura do cubo

Fonte: prépria autoria

Para criar multiplos cubos, podemos copiar e colar, assim fazendo varios
objetos iguais, com isso temos a largura, o comprimento e a altura, mas nao temos
um cubo completo, entdo devemos concluir o cubo (figura 15), ela ndo parece o cubo
da figura 11 pois ele tem partes coloridas. Para mudar de cor temos que ir a fungéo

color (cor) e modificar conforme desejado.
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Figura 15 — Cubo

Fonte: propria autoria

Sabendo dessas funcionalidades podemos propor aos estudantes uma
atividade que consiste na producédo de algumas formas 3D olhando apenas para as

vistas ortogonais delas.

6 ATIVIDADE PRATICA

Nesta atividade, sera utilizado o Roblox Studio para praticar a
construgédo e modificagdo de formas tridimensionais com base em vistas ortogonais,
utilizando a quantidade especifica de cubos indicada. As tarefas envolvem criar figuras
a partir de projecoes fornecidas e fazer ajustes com base em novas instrugdes. Por

fim, sera proposto um desafio para reproduzir uma figura complexa.

Com base na habilidade (EFO9MA17) de reconhecer vistas ortogonais
de figuras espaciais e aplicar esse conhecimento para desenhar objetos em
perspectiva, propomos uma atividade utilizando o software Roblox Studio. Nessa
atividade, os estudantes deverdao montar figuras complexas observando-as prontas
em diferentes perspectivas.

Atividade 1 - Montagem de formas tridimensionais de acordo com as

vistas ortogonais:
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A) Monte uma figura conforme as imagens a seguir

Figura 16 — Objeto de estudo 1

Fonte: prépria autoria

Figura 17 — Objeto de estudo 2

Fonte: prépria autoria
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B) Agora modifique ela para que fique como as seguintes

Figuras 18 — Objeto de estudo 3

Fonte: prépria autoria

Figuras 19 — Objeto de estudo 4

Fonte: prépria autoria

25



R=LIMAT uUniFACEF

Revista Eletrénica do Curso de Licenciatura em Matematica Centro Universitario Municipal de Franca ”

C) Usando a mesma quantidade de cubos construa a proxima figura

Figura 20 — Objeto de estudo 5

Fonte: prépria autoria

D) Ainda utilizando a mesma quantidade de cubos tente fazer a préxima

figura.

Figura 21 — Objeto de estudo 6

Fonte: propria autoria
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Desafio — Reproduza a criacédo dessa figura.

OBS: as figuras 22 e 23 sao da mesma construgcéo

Figura 22 — Objetos de estudo 7

Fonte: propria autoria
Figura 23 — Objeto de estudo 8

Fonte: propria autoria
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7 APLICAGCAO DA ATIVIDADE PRATICA

O estudo envolveu duas turmas do 9° ano do Ensino Fundamental de
uma escola da periferia da cidade de Franca. A primeira turma continha 11 estudantes
e na segunda havia outros 12 que participaram de atividades interativas utilizando o
Roblox Studio. A selecdo das turmas baseou-se na sequéncia didatica sobre vistas
ortogonais, abordada nos nonos anos, e no interesse em explorar novas abordagens

para o ensino de Matematica, com apoio dos professores e gestores escolares.

7.1 INTRODUGAO TEORICA

Comegamos a aula explicando a dindmica que iriamos seguir e
perguntando aos estudantes se eles conhecem o software Roblox e o Roblox Studio.
Em seguida, abordamos o conceito de vistas ortogonais, discutindo onde elas séo

utilizadas e as diferentes maneiras de identifica-las.

Imagem 24 — Aplicacgao tedrica na sala de aula

Fonte: Galeria dos autores
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7.2 EXPLORANDO O SOFTWARE

Em seguida, levamos os estudantes para a sala de informatica, alguns
se juntaram em duplas e outros sentaram-se sozinhos nos notebooks disponiveis. Foi
explicado em detalhes o funcionamento do Roblox Studio. Apds a explicagao,
solicitou-se que os estudantes explorassem o software livremente para se

familiarizarem antes de iniciar a atividade.

Imagem 25 — Aplicacao pratica na sala de informatica

Fonte: Galeria dos autores

7.3 APLICAGAO DA ATIVIDADE

ApOs a pratica das mecanicas disponiveis, os estudantes responderam
positivamente quando questionados sobre conseguirem entender o uso da
ferramenta. Passamos a atividade proposta no capitulo anterior. Mostramos as figuras
de referéncia e, com base nelas, os estudantes deveriam reproduzir as imagens,

buscando que as construgdes ficassem o mais semelhante possivel.

29
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Imagem 26 — Estudantes explorando o software
'Ts E ' : P » -~ -

Fonte: Galeria dos autores

7.4 RESULTADOS OBTIDOS

Para concluir, tiramos algumas fotos dos estudantes ao finalizarem suas
figuras. Foi possivel perceber que, apesar de algumas dificuldades, todos

conseguiram atingir o objetivo proposto.

Imagem 27 — Estud‘antes rgalizando as ativid

y

s

Fonte: Galeria dos autores
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Imagem 28 — Resultados obtidos pelos estudantes

Fonte: Galeria dos autores

Imagem 29 — Resultados obtidos da atividade

.

Fonte: Galeria dos autores
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Imagem 30 — Resultados alcangado pelos estudantes

Fonte: Galeria dos autores

8 COLETA E DISCUSSAO DE DADOS

Esta secdo visa apresentar e analisar os resultados obtidos com a
aplicacao do Roblox Studio como ferramenta educacional no ensino de conceitos
matematicos. Os dados foram coletados em trés etapas: primeiramente, revisitando
com os estudantes os conhecimentos sobre vistas ortogonais e suas experiéncias
anteriores com jogos; em seguida, explorando a interagdo dos estudantes com a
plataforma, registrando o engajamento e a capacidade de compreensao dos conceitos
ensinados; e, por fim, aplicando um questionario utilizando o aplicativo Google Forms
para captar as percepc¢des dos estudantes sobre o uso do Roblox Studio, abordando

aspectos como facilidade de uso, aprendizado e interesse nas atividades realizadas.

A analise dos dados coletados dos 23 estudantes das turmas do 9° ano
da escola, por meio do questionario, responde diretamente aos objetivos da pesquisa,
investigando o impacto dessa metodologia no engajamento e na compreensao dos
estudantes sobre conceitos geométricos e habilidades espaciais. A anélise de dados
envolveu a categorizacdo das respostas dos questionarios e a observacido das
interacdes dos estudantes, com as respostas sendo testadas qualitativamente para
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identificar padrées nas percepgdes dos estudantes sobre a compreensao de conceitos

geométricos através do Roblox.

Esses resultados sdo fundamentais para validar o uso do Roblox no
ambiente escolar, demonstrando, com evidéncias concretas, o potencial da plataforma
para tornar o aprendizado mais interativo e alinhado com as demandas tecnoldgicas
atuais. Ap6s a aplicagao pratica do software, foi disponibilizado um tempo de 5
minutos para que os estudantes respondessem a um questionario, criado no Google
Forms, que continha onze questbes sendo duas delas abertas, no qual todos os 23
estudantes contribuiram, compartilhando suas impressdes sobre essa modalidade de
ensino. A seguir, os dados sao detalhados e discutidos, buscando-se interpretar o

significado educacional de cada elemento abordado.
8.1 ENGAJAMENTO DOS ESTUDANTES

- Quando questionados sobre como se sentiram utilizando uma

plataforma diferente das convencionais obtivemos os seguintes indices:
Figura 31 — Resultados da primeira questao do questionario

Vocé gostou da aula com o uso do Roblox Studio?

23 respostas

@® Sim
@ Nio

Iais ou menos

Fonte: propria autoria

33



R=LIMAT uUniFACEF

Revista Eletrénica do Curso de Licenciatura em Matematica Centro Universitario Municipal de Franca

Figura 32 — Resultados do questionario

Vocé achou facil usar o Roblox Studio durante a aula?

23 respostas

® Sim
@ Nio
@ Um pouco

Fonte: prépria autoria

Figura 33 — Resultados da primeira questao aberta do questionério

0 uso de um software como o Roblox Studio tornou a aula mais divertida? Dé a sua opiniao.

23 respostas
Sim
Sim
Sim, ficou mais divertida.
Sim

Sim, o uso de um software como o Roblox Studio pode tornar a aula mais divertida e envolvente. Ele
oferece uma maneira pratica de aprender conceitos de programacao, design e logica de forma criativa e
interativa. Os alunos podem criar seus proprios jogos e projetos, o que estimula a imaginagéo e o
aprendizado ativo. Além disso, como € uma plataforma popular entre os jovens, ela pode aumentar o
interesse dos estudantes em participar das atividades, fazendo com que o aprendizado seja visto como
algo mais dindmico e menos tradicional.

No entanto, & importante que o uso desse tipo de ferramenta seja bem planejado para ndo desviar o foco
dos objetivos pedagdgicos e equilibrar a diversdo com a aprendizagem. Quando usada de forma
equilibrada, pode ser uma poderosa aliada na educacio.

Fonte: prépria autoria
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Figura 34 — Resultados da primeira questao aberta do questionario

0 uso de um software como o Roblox Studio tornou a aula mais divertida? Dé a sua opiniao.
23 respostas

sim

Sim pois fizemos coisas diferentes

yes

yes
legal maravilhosa

Foi muito bom

Bom de mais

Fonte: prépria autoria

Figura 35 — Resultados da sexta questdo do questionario

Comparado a outras aulas de matematica, vocé acha que aprendeu com
mais facilidade utilizando esse software?

23 respostas

® sim
@ Nio
@ NEo notei diferenca

Fonte: prépria autoria
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Figura 36 — Resultados da oitava questao do questionario

Qual foi a parte da aula que vocé mais gostou?

23 respostas

@ Usar o Roblox Studio
@ Entender as formas geométricas
@ Trabalhar em equipe

Fonte: prépria autoria

8.2 COMPREENSAO DE CONCEITOS MATEMATICOS

- Quando questionados a respeito dos conteudos estudados, no caso

sobre as vistas ortogonais, observamos as seguintes respostas:

Figura 37 — Resultados da quarta questdo do questionério

Vocé acha que o uso do Roblox Studio ajudou vocé a entender melhor as
formas geométricas?

23 respostas

® Sim
@ Nio
@ Um pouco

Fonte: prépria autoria

Figura 38 — Resultados da quinta questdo do questionario
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Vocé conseguiu entender bem o conceito de vistas ortogonais durante a
aula?

23 respostas

® Sim
® Mo
@ Mais ou menos

Fonte: prépria autoria

8.3 INTERESSE EM AULAS FUTURAS COM O ROBLOX

- Questionado sobre o interesse ou motivagdo para atividades

semelhantes no futuro e em outras aulas:

Figura 39 — Resultados da nona questao do questionario
Vocé acha que mais aulas deveriam usar jogos como o Roblox Studio?

23 respostas

® sim
® Nao

)

Fonte: prépria autoria
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8.4 FEEDBACK
- E por fim, quando solicitado um feedback sobre o que os estudantes
mudariam na aula para facilitar o ensino e suas opinides sobre a aula obtivemos os

seguintes registros:

Figura 40 — Resultados da penultima questao do questionario

O que vocé mudaria nessa aula para facilitar a sua aprendizagem?

23 respostas

@ Mais tempo de uso do Roblox
@ Mais explicactes tedricas

Fonte: prépria autoria

Figura 41 — Resultados da segunda quest&o aberta do questionario

O que vocé achou da aula?

23 respostas

Legal

Muito boa

Muito bom

Legal

Aula super boa acho que vai revolucionar o aprendizado e facilitar aprendizagem do jovens alunos
foi muito divertida a forma de apredizagem

Legal e dificil

Legal e divertida e bastante diferente

Gostei muito

Fonte: prépria autoria
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Figura 42 — Resultados da segunda questao aberta do questionario

0 que vocé achou da aula?
23 respostas

Muito bom e dificil

Gostei muito

Otima

Legal

Sim

legal maravilhosa

Muito legal

facil de entender e divertida

Sim

Fonte: propria autoria

9 CONSIDERAGOES DOS RESULTADOS

A analise dos dados coletados por meio das atividades interativas no
Roblox Studio indica que a plataforma promoveu um ambiente de aprendizado
envolvente, permitindo que a maioria dos estudantes compreendessem conceitos
geométricos e vistas ortogonais de forma pratica e visual. A utilizagdo do Roblox como
ferramenta pedagodgica despertou o interesse dos alunos e facilitou a assimilagao dos

conteudos, oferecendo uma alternativa aos métodos tradicionais de ensino.

Os questionarios aplicados revelaram um bom nivel de engajamento dos
estudantes, que relataram sentir-se mais motivados e interessados em explorar
atividades similares no futuro. Além disso, a plataforma permitiu uma abordagem ativa
e colaborativa, incentivando os alunos a resolver problemas e experimentar com
diferentes perspectivas, o que fortalece habilidades como o raciocinio espacial e

l6gico.

Em resumo, os resultados sugerem que a gamificagdo com o uso do
Roblox Studio possui um potencial significativo para inovar o ensino de Matematica,

ao tornar o aprendizado mais interativo e conectado a realidade digital dos estudantes.
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Contudo, futuras pesquisas sdo recomendadas para investigar a aplicagdo dessa

abordagem em outras areas de conhecimento e em diferentes niveis de ensino.

10 CONSIDERAGOES FINAIS

O avango da tecnologia e sua crescente presenga no cotidiano e no
mercado de trabalho revelam que o uso de computadores e plataformas digitais se
torna cada vez mais essencial. Diante disso, a familiarizacdo dos estudantes com
tecnologias e softwares educacionais desde cedo surge como uma estratégia
promissora para preparar futuros profissionais mais adaptaveis e capacitados. No
contexto do ensino de Matematica, o uso do Roblox Studio apresentou-se como uma
ferramenta inovadora e pratica, capaz de aliar o ludico ao pedagdgico e facilitar a

compreensao de conceitos abstratos, como a geometria e as vistas ortogonais.

Os resultados obtidos com os estudantes do 9° ano do ensino
fundamental demonstraram um aumento significativo no engajamento e interesse dos
estudantes ao aprender Matematica por meio de atividades interativas no Roblox. A
possibilidade de criar e manipular objetos tridimensionais permitiu aos estudantes
visualizar e experimentar os conceitos geométricos de forma pratica, facilitando a
compreensao e promovendo um ambiente de aprendizagem mais dinamico. A
gamificacdo e o uso de ambientes digitais, como o Roblox, mostraram-se valiosos ao
transformar o aprendizado em uma experiéncia que vai além da sala de aula
tradicional, estimulando o desenvolvimento do raciocinio I6gico e das habilidades

espaciais.

Além disso, este estudo destacou a importancia da formacéo continua
dos professores, que, ao se apropriarem dessas novas tecnologias, ampliam suas
estratégias pedagdgicas e se tornam mediadores de um aprendizado mais
significativo e alinhado as demandas atuais dos estudantes. A inclusdo de plataformas
digitais acessiveis nas escolas possibilita um ambiente de ensino mais inclusivo e
conectado a realidade dos estudantes, sobretudo em instituicdes publicas que

enfrentam limitagées de recursos tecnoldgicos.

Por fim, observa-se que o uso de jogos digitais como o Roblox Studio

pode ndo apenas enriquecer o ensino da Matematica, mas também abrir novas
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perspectivas para a educagdo como um todo, tornando-a mais interativa,
personalizada e adequada as novas geragdes. O impacto positivo observado neste
trabalho sugere que a aplicagdo continua de plataformas gamificadas no ensino de
conceitos complexos possui grande potencial pedagogico, apontando para a
necessidade de novas pesquisas que aprofundem e ampliem a aplicacdo de

tecnologias digitais no contexto educacional.
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