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RESUMO

O cenario contemporaneo de transformagdes no
ambito educacional exige inovagdes nas aborda-
gens de ensino, especialmente componente cur-
ricular de Matemética. A necessidade de promover
pensamento critico e autonomia nos alunos, alia-
dos a curiosidade natural, conduz a utilizacéo de
recursos pedagégicos como desenhos animados,
notavelmente o programa “Cyberchase: A Corrida
do Espago”, que emprega linguagem lddica e aces-
sivel para atrair os educandos. O objetivo deste es-
tudo se propds a investigar do potencial educativo
desse desenho como recurso suplementar eficaz
no ensino da Matematica, embora ainda necessite
de otimizacdo e ajustes para total integracdo ao
processo pedagégico. A metodologia empregada
neste estudo é de cunho quantitativa, sendo uma
exploratéria descritiva de acordo com os pressu-
postos da pesquisa qualitativa educacional. As-
sim, este estudo ressalta a importancia de aborda-
gensinovadoras e aponta para a relevancia do uso
das midias como recurso educacional, enquanto
enfatiza a constante adaptacdo aos paradigmas
educativos vigentes.
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ABSTRACT

The contemporary scenario of transformations in the educational realm demands innovations in te-
aching approaches, especially in the field of Mathematics. The need to promote critical thinking and
autonomy in students, coupled with their natural curiosity, leads to the utilization of pedagogical
resources such as animated cartoons, notably the program “Cyberchase: Space Race”, which employs
playful and accessible language to engage learners. This study aimed to investigate the educational
potential of these cartoons, revealing that “Cyberchase: Space Race” can be an effective supplemen-
tary resource in Mathematics education, although it still requires optimization for full integration
into the pedagogical process. Thus, this study underscores the significance of innovative approaches
and highlights the relevance of media usage as an educational tool, while emphasizing the ongoing
adaptation to current educational paradigms.

KEYWORDS

Animated cartoon; Cyberchase; autonomy; didactic potential.

RESUMEN

El escenario contemporaneo de transformaciones en el &mbito educativo exige innovaciones en los
enfoques de ensefianza, especialmente en el componente curricular de Matematicas. La necesidad
de promover el pensamiento critico y la autonomfa en los estudiantes, junto con la curiosidad natu-
ral, conduce a la utilizacién de recursos pedagdgicos como los dibujos animados, notablemente el
programa “ Cyberchase”, que emplea un lenguaje lidico y accesible para atraer a los educandos. El
objetivo de este estudio fue investigar el potencial educativo de este dibujo animado como recurso
complementario eficaz en la ensefianza de las Matematicas, aunque aln necesita optimizacién y
ajustes para su total integracién en el proceso pedagdgico. La metodologia empleada en este estudio
es de caracter cuantitativo, siendo una exploratoria descriptiva de acuerdo con los supuestos de la
investigacién educativa cualitativa. Asf, este estudio resalta la importancia de enfoques innovadores
y sefiala la relevancia del uso de los medios como recurso educativo, al tiempo que enfatiza la cons-
tante adaptacién a los paradigmas educativos vigentes.

PALABRAS CLAVE
Dibujo Animado. Cyberchase. Autonomia. Potencial Didactico.
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1INTRODUGAO

O contexto global de transformacdes contemporaneas incide de maneira substancial no ambito
educacional, impondo as instituicdes escolares e universitarias a demanda por inovagdes e avangos
(Pereira; Lopes, 2020). Um exemplo é a incorporacgdo dos desenhos animados conectam os estudan-
tes aos conceitos matematicos de maneira lidica e envolvente, utilizando situagées cotidianas para
ilustrar os problemas matematicos, tornando a informacao em conhecimento consolidado.

Nesse cendrio, ganha proeminéncia a utilizagdo de veiculos pedagdgicos como os desenhos ani-
mados, 0s quais, ao adotarem uma linguagem lidica e de acessibilidade notéria, logram atrair a aten-
¢do e o interesse dos educandos, com repercussdes auspiciosas sobre o empreendimento educativo
e o desenvolvimento dos educandos (Ferreira, 2023). Dentro dessa perspectiva, o presente estudo
almeja empreender uma andlise subjetividade acerca do potencial educativo inerente aos desenhos
animados, notadamente o programa Cyberchase: A Corrida do Espago, como meio propiciador do
aprimoramento do processo de ensino e aprendizagem na area das ciéncias exatas.

Os Desenhos animados facilitam a conexdo dos estudantes com o contetdido ao apresentar pro-
blemas mateméticos em situages que se aproximam do cotidiano. Esse recurso ndo apenas atrai a
atencdo dos alunos, mas também contextualiza a aplicagdo dos conceitos matematicos, tornando
o aprendizado mais significativo. Todavia, é imperativo que haja contextualizacdo, pois a qualidade
e profundidade dessas situagdes desempenham um papel crucial nas aprendizagens que se almeja
alcancar. Nesse sentido, o professor assume um papel de previsdo e estruturagdo cuidadosa, anteci-
pando os contelidos que servirdo como objetos de aprendizagem.

De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educacao Bésica (Brasil, 2013), a con-
textualizagdo, longe de ser uma mera ilustragdo superficial, se revela como uma estratégia intrinseca para
conferir significado e relevancia ao conhecimento dentro do ambiente escolar. Em especial na contex-
tualizagdo de contelidos matematicos, a concepcao ultrapassa a simples ornamentacao dos enunciados
de problemas, buscando entrelacar os conceitos matematicos com situagdes do cotidiano do aluno, fo-
mentando um enriquecimento da compreensdo (Brasil, 2013). Essa abordagem n3o apenas viabiliza a
aplicagdo prética dos conceitos aprendidos, mas também incentiva o engajamento aprofundado com os
contetidos, uma vez que sua utilidade é tangivel e visivel no mundo que o aluno experimenta.

A contextualizacdo na educagdo matematica e sua aprendizagem a partir de Elementos da Cultura
Digital, a partir dos desenhos animados é uma abordagem inovadora que busca conectar os conceitos
matematicos com o mundo lidico e imaginativo dos estudantes de maneira geral (Ribeiro; Lopes,
2021). Os desenhos animados, pode ser um facilitador no processo de ensinar e aprender a matema-
tica, alcangando possibilidade de capturar a atencéo dos jovens espectadores, criando um ambiente
propicio para o aprendizado ao transformar conceitos abstratos em situagées animagdes atrativas ao
publico (Durdes; Chiari, 2023).

Os desenhos animados Cyberchase: A Corrida do Espaco utiliza de aventuras espaciais para es-
timular a curiosidade dos estudantes. Ao enfrentar desafios, os personagens resolvem problemas
matemadticos, o que incentiva os estudantes a aplicarem os conceitos aprendidos em situagdes
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praticas. Essa imersdo em um cendrio imaginario permite que os discentes visualizem a aplicagdo
pratica da matemética em situacdes do dia a dia, tornando-a relevante e significativa para os estu-
dantes (Dur3es; Chiari, 2023).

Os personagens carismaticos e cativantes dos desenhos animados também desempenham um
papel importante na aprendizagem, além das interacdes entre os personagens que ensinam trabalho
em equipe, colaboracdo e a importancia de compartilhar ideias para resolver problemas (Ribeiro;
Lopes, 2021). Essas habilidades socioemocionais sdo relevantes no desenvolvimento holistico das
criangas e contribuem para uma abordagem completa da Educacdo Matematica.

Além disso, os desenhos animados tém a capacidade de simplificar conceitos matematicos com-
plexos, tornando-os mais acessiveis e compreensiveis para as criangas. Por meio de graficos e ani-
macdes, os desenhos podem visualizar conceitos abstratos, como fra¢des, geometria e proporgdes,
tornando-os mais tangiveis e faceis de assimilar. Os professores podem adaptar essas propostas de
desenhos, que podem ir além da mera exercitacdo matemaética, desde que sejam abertas, permitin-
do mais de um caminho e/ou mais de uma forma de resolucdo (Pochulu; Font; Rodriguez, 2013), e
proporcionem situacgdes ricas, apresentando um contexto propicio para a resolugdo, estimulando a
criatividade e possibilitando reflexdes sobre seus resultados (Font, 2005; Flores; Gusmao, 2022).

Dessa forma, a utilizagdo de Elementos da Cultura Digital na Educagdo Matematica pode ser uma
estratégia eficaz para tornar o aprendizado mais divertido, atraente e envolvente. Ao relacionar a ma-
teméatica com as experiéncias dos desenhos animados, os alunos séo estimulados a desenvolver um
pensamento légico e criativo, bem como a explorar a matemdtica como um importante recurso para
resolver problemas da vida real.

No entanto, é fundamental que esses recursos sejam integrados de forma planejada nas praticas
pedagdgicas para garantir o engajamento e a eficdcia no aprendizado dos estudantes. Ribeiro e Lopes
(2024) reforcam em sua pesquisa que a inclusdo de Elementos Digitais e midiaticos demonstraram-se ser
recursos potencializadores nas praticas, porém reforgam que os docentes precisam estar em constantes
atualizagbes pedagdgicas para acompanhar as transformagdes tecnologias e culturais contemporaneas.

1.1CYBERCHASE: CARACTERIZAGAO DOS PERSONAGENS E TEMAS

0 desenho animado Cyberchase: A Corrida do Espagofoi criado pela Empresa Canadense Nelvana. Exi-
bido no Brasil em meados de 2004, pela TV Cultura, foi considerada a série de maior audiéncia da emisso-
ra. A série foi ganhadora do prémio Emmy, com excepcional série infantil de rede fechada (Donlevy, 2004).

0 desenho conta a histéria de Jackie, Mateus e Inés, os herdis de culturas diferentes, juntamente
com o Cyber Péssaro Digito, saem do mundo real e mergulham num ambiente supercolorido do Ciberes-
paco, onde arruinam os planos do vildo Hacker em quer dominar o Ciberespaco, as criangas se envolvem
em situagdes aparentemente dificeis, que podem ser resolvidas com simples calculos matematicos.

A série é projetada para apresentar e envolver os jovens espectadores com habilidades e pensamen-
tos na resolugdo de problemas usando uma variedade de conceitos matemaéticos. No entanto, as crian-
cas (Matheus, Inés e Jackie) precisam aplicar conceitos matematicos e habilidades para salvar o plane-
ta, ja que o Hacker possui conhecimento matematico e habilidades para causar a destrui¢do do planeta.
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Cada episédio de Cyberchase: A Corrida do Espago é seguido por um segmento especial chamado
For Real, nestes cinco a dez minutos, os espectadores (alunos) sdo apresentados a uma situag&o pro-
blema no mundo real, utilizando conhecimentos e habilidades matematicas para a resolugdo, que sdo
apresentadas e ensinadas no inicio do episédio. Neste segmento, os espectadores (alunos) seguirdo
um cenario ou dilema da vida real, vivenciado pelos personagens, no cotidiano que exige a aplicagdo
dos conceitos matematicos destacados no episédio. Este segmento é um dos componentes importan-
tes da série, que por sua vez, auxiliard na aprendizagem dos estudantes, ao entender o conhecimento
e as habilidades matematicas que sdo necessérias para a resolucéo do problema, utilizando de sons e
imagens atrativas que “prenda” o discente e permita que haja uma aprendizagem significativa.

Como um projeto multimidia que utiliza Elementos da Cultura Digital para ensinar Matematica como
conhecimento de contelido, os desenhos animados sdo compreendidos como instrumentos educacionais
que remodelaram as experiéncias de aprendizagem informal, que é aprendizado que ocorre fora da sala
de aula, n3o oficial, ndo programado, e muitas vezes ocorre de forma improvisada (Ribeiro; Lopes, 2021).

Ao conectar a matemaética ao cotidiano dos alunos, Cyberchase tem o potencial de transformar o
ensino da disciplina em uma experiéncia mais diferenciadas e envolvente. No entanto, para avaliar
de forma precisa o impacto desse recurso no aprendizado de Matematica, é necessario conduzir uma
andlise detalhada de seus episédios, com base nos conceitos e habilidades da BNCC.

Com base nessa premissa, este estudo adota uma abordagem qualitativa para investigar como os
conceitos matematicos sdo apresentados e contextualizados nos episédios da série Cyberchase: A
Corrida do Espago. A metodologia descrita a seqguir detalha o processo de escolha dos episédios e a
analise de suas contribui¢cdes pedagbgicas.

2 METODOLOGIA

Foram selecionados cinco episédios que abordam conceitos matematicos variados, como geome-
tria e proporgdes. A analise focou nos didlogos e nas interagdes dos personagens, observando como
esses conceitos sdo aplicados em situagdes praticas e como os personagens promovem o trabalho em
equipe para resolver os problemas apresentados. Os episédios foram analisados em termos de sua
aplicabilidade ao ensino de matematica no ensino fundamental, com especial atengdo as habilidades
da BNCC, que se mostram adequadas para investigar a relagdo entre o programa de televisdo e o de-
senvolvimento de competéncias matematicas.

De acordo com Yin (2016), a andlise descritiva-interpretativa visa ndo apenas descrever os fend-
menos observados, mas também interpretar suas nuances para extrair significados mais profundos,
0 que proporciona uma visdo mais rica e detalhada do objeto de estudo. Nesse sentido, a observacao
dos episédios foi orientada para identificar como os personagens interagem com os conceitos mate-
maticos e como as situacdes de aprendizagem sdo apresentadas.

Foi realizada, considerando que o desenho Cyberchase: A Corrida do Espago é um recurso de midia
audiovisual, uma observagdo direta dos episédios para uma compreensdo aprofundada das estraté-
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gias pedagdgicas que podem ser empregadas, das interagdes entre os personagens e dos contextos de
aprendizagem apresentados no desenho animado, a fim de verificar como a Matematica é abordada e
aplicada no contexto da série. Assim, foram selecionados cinco episddios que abordam uma variedade
de conceitos matematicos, considerando a diversidade de cenarios e situacdes de aprendizagem apre-
sentadas ao longo dos episddios. Apds a discussdo desses episédios, serd apresentado, a partir de um
episddio, as problematicas que podem ser levantadas em sala de aula, visando o pensamento critico.

3 RESULTADOS

Os cinco episddios analisados de Cyberchase: A Corrida do Espago, demonstraram um alto poten-
cial para o ensino da Matematica no Ensino Fundamental. Cada episédio aborda diferentes conceitos
matematicos, desde geometria até operagdes numéricas e proporgdes. Por meio de desafios praticos
e interacdes colaborativas entre os personagens, os conceitos sdo contextualizados em situagdes do
cotidiano, promovendo a compreensdo matematica de forma lddica e engajadora.

0 Quadro (1) abaixo, resume as principais caracteristicas dos episddios, relacionando-os com as
habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e os conceitos matematicos explorados:

Quadro 1 - Alguns episédios que podem ser aplicados no Ensino Fundamental

Episodio Duragdo Ano Letivo Habilidade BNCC Objetos de
Conhecimento

Pontos de 00:23:01 2°e B (EFO2MA15), Geometria Formas
Vista (EFOZMA1EB), geoméfricas e  suas
(EFOBMA1E) & propriedades, Nimeros e
(EFOEMAZD). Operagdes: N imeros
naturais
00:23:03 4° (EF04MA21)e  Geometria Medidas de
(EFD4MA18). comprimento
Resolvendo R I ELR (EFO3MA1D0), Geometra Formas
problemas em (EFO3MADT), geométricas e  suas
Shangr La (EF03MAQ8) e propriedades, NUmeros
(EFD4MAD4). QOperagdes: N Umeros
naturais
alil=Sehib 00:23:04 g9° (EFO9MADS), Probabilidade e
Sorie (EFO9MAZ23) e Estatistica
(EFO9MA23)
Fliperauta City [iiexxiz 9° (EFO9MAZ20), Geometria
(EFO9MAZ23) e Proporcionalidade e
(EFO9MA22) Razdo

Fonte: BNCC e dados da pesquisa.

Cada episddio oferece uma oportunidade de contextualizar conceitos mateméticos complexos de
maneira acessivel para os alunos, usando graficos, animacgdes e situagdes que simulam problemas da
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vida real. A analise sugere que esses episédios podem ser integrados ao curriculo escolar, tanto para
reforgar o aprendizado apds aulas expositivas, quanto para estimular o pensamento critico e a reso-
lucdo colaborativa de problemas. Na mesma linha de habilidades da BNCC, as competéncias gerais
2 e 5 reforcando a necessidade de cultivar o pensamento critico dos estudantes e de incorporar as
tecnologias como facilitadoras da consolidagdo do conhecimento (Brasil, 2018).

A competéncia 2 visa estimular a curiosidade intelectual, adotando abordagens préprias das ci-
éncias, como investigagao, reflexdo, analise critica, imaginacao e criatividade. Isso permite investigar
causas, desenvolver e testar hipéteses, resolver problemas e criar solugdes, inclusive de natureza
tecnolégica, embasadas nos saberes de diferentes areas.

A competéncia 5 diz respeito a compreensdo, uso e criacdo critica, reflexiva, ética e significativa
das tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo. Isso se aplica tanto em préticas sociais, in-
cluindo as escolares, como para comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimen-
tos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria no ambito pessoal e coletivo.

Nesse contexto, o desenho animado Cyberchase: A Corrida do Espago emerge como uma aborda-
gem diferenciada para atender as dificuldades dos alunos em relagéo ao curriculo de Matematica. Ele
oferece uma gama de recursos que se alinham a essa perspectiva:

Variedade de episédios abordando situagdes matematicas diversas e suas solugdes;

Simulagdo de situagdes do cotidiano, contextualizando problemas matematicos;

Potencial de ser empregado como reforgo apés aulas expositivas;

Criacdo de imersd@o no mundo digital, proporcionando uma abordagem engajadora.

De acordo com Freire e Guimaraes (2021), a televisdo tem a capacidade de fascinar os especta-
dores, a partir de estimulos visuais e auditivos. Essa fascinagao se reflete nos desenhos animados,
programas infantis e filmes, que proporcionam satisfacéo aos telespectadores.

Como ja mencionado, os episédios do desenho Cyberchase: A Corrida do Espago tém um potencial
significativo para o ensino de Matematica. O quadro 2 apresenta um breve resumo de 9 episédios e
suas respectivas tematicas, reforcando a utilidade desses recursos no ambiente educacional.

Quadro 2 - Resumo dos temas matematicos

N° EPISODIO TEMA MATEMATICO

1 Problemas em dobro Potenciac do

2 Tamanho & documento Proporcionalidade

3 Pelos poderes de Zeus Fracbes

4 E eles contaram felizes para sempre A base decimal

5 Encontrem agueles lumes Variaveis

[ Castlevania Analise de dados

7 O casamento Simplificagdo de problemas
8 Grafico de barras Grafico de barra

] Que venham os clones Multiplicacdo

Fonte: Dados da pesquisa.
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Esta amostra de episédios pode contribuir e oportunizar a incorporacdo deste artefato ao ensino
da Matematica. Entretanto, é crucial que os educadores elaborem planos de aula estruturados, com o
intuito de utilizar estes recursos de forma deliberada e ndo apenas como uma distracao.

Nesse contexto, Kenski (2012) salienta que na escola, a comunicacdo entre professores e alunos
é predominantemente mediada pela fala. A voz do professor, juntamente com recursos audiovisuais
como televisdo e videos, desempenham um papel de “narradores de histérias”, enquanto os alunos
adotam o papel de “ouvintes”. Portanto, é relevante considerar a utilizagdo de tecnologias ndo no
contexto do método tradicional, mas sim integrada as abordagens ativas, promovendo a construcao
do pensamento critico a partir dos recursos presentes nos desenhos animados.

Complementando essa perspectiva, Jacob et al. (2017) enfatiza o potencial dos filmes e desenhos
animados como recursos para o ensino, funcionando como ferramentas potencializadoras. Essas fer-
ramentas podem ser empregadas de maneira direta, informando sobre um tema especifico, ou de
maneira indireta, quando o tema permite diversas abordagens.

A sequir, sera possivel compreender a narrativa, além de como utilizar o episédio como proposta
para o ensino de Matematica.

4 PROPOSTA DOS EPISODIOS: TRABALHANDO A AREA TOTAL

No quinto episédio intitulado “Planalt6polis”, o desenho “Cyberchase: A Corrida do Espago”apre-
senta uma situagdo em que Hacker adquire um terreno, porém todos os terrenos em Planaltépolis
devem ter o mesmo tamanho. Hacker torna seu terreno irregular (Figura 1), aparentando ser maior
que os outros, mas acaba sendo capturado.

Figura 1 - Terreno do vildo e terrenos dos demais

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=IgK1X10bN-M

Com a chegada dos protagonistas do Cyberchase: A Corrida do Espaco, eles percebem uma injustica
com Hacker e decidem calcular a area total (AT) dos terrenos. Entretanto, calcular a AT de um terreno irre-
gular seria complexo. A solucdo surge quando os jovens optam por usar papéis retangulares para compa-
rar as areas dos dois terrenos (FIGURA 2). A quantidade de retangulos determina o tamanho dos terrenos.
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Figura 2 - Utilizando papéis retangulares para descobrir a drea

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=IgK1X10bN-M

Ap6s investigagao, os personagens utilizam essa abordagem para constatar que o terreno irregu-
lar de Hacker tinha a mesma AT dos outros terrenos e ndo havia irregularidades (Figura 3). Os jovens
representam o terreno do vildo por meio de recortes e rearranjos de triangulos, formando novos qua-
dros e possibilitando uma visualizagdo clara da area do terreno (FIGURA 4).

Figura 3 - Imagem ilustrativa do terreno do hacker

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=IgK1X10bN-M

Figura & - Apds o recorte da imagem

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=IgK1X10bN-M
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Embora tenham abordado a férmula da area total de um retédngulo, o episédio enfatiza que exis-
tem outras maneiras de determinar a drea. Com duragdo maxima de 23 minutos, esse episédio podem
ser incorporados as aulas e mediados pelo professor. O professor orienta os alunos na compreensao
do conteldo, incentivando a problematizagdo para aulas subsequentes.

Determinados desenhos animados tém como propésito estimular o pensamento cientifico. Além
de mobilizar as curiosidades intrigantes as criangas, esses desenhos também fomentam a capacida-
de de questionamento no cotidiano. Essa abordagem incita a curiosidade nos jovens, levando-os a
observar o mundo ao seu redor e a se questionar sobre maneiras de resolver problemas especificos.

Freire (2022) destaca que a verdadeira responsabilidade do individuo que pensa de forma coeren-
te ndo é transferir, depositar ou oferecer ao outro, considerado passivo em seu pensamento, a inteli-
gibilidade das coisas, fatos e conceitos. A tarefa genuina do educador que pensa de forma adequada
é, exercendo seu papel como ser humano com a pratica inegével de compreender, desafiar o aluno
com quem se comunica a produzir sua prépria compreensao do contetido comunicado. Dessa forma,
0 pensamento correto é dialégico e ndo polémico.

No cendrio atual, o avanco da tecnologia apresenta desafios constantes a educagdo, afetando
instituicdes de ensino superior, professores e alunos (Ribeiro; Lopes, 2021). Meios de comunica-
¢do audiovisuais como televisdo, cinema, videos e conteldo on-/ine tém desempenhado um papel
educacional crucial, mesmo que de maneira indireta (Pereira; Lopes, 2020).

Durédes e Chiari (2023) reforgam que os conhecimentos matematicos, habilidades de resolugdo de
problemas e raciocinio das criangas e jovens podem ser aprimorados por meio de recursos educacio-
nais na televisdo e jogos em computadores e smartphones.

5 CONCLUSAD

Este artigo aborda um tema relevante e com potencial para contribuir significativamente para o
ensino de Matemética. No entanto, hd espaco para aprimoramentos, especialmente ao enfatizar uma
analise mais critica e focada, em vez de meramente descritiva. Ao analisar os episédios de Cybercha-
se: A Corrida do Espaco, ficou claro que as midias digitais tém um grande potencial para enriquecer
0 processo cognitivo dos estudantes, facilitando a contextualizagdo dos conceitos matematicos e
conectando-os as experiéncias do cotidiano.

O uso de desenhos animados, como Elementos da Cultura Digital impulsionam o aprendizado
tanto dentro quanto fora da sala de aula, oferecendo abordagens pedagégicas envolventes e acessi-
veis. Cada episddio analisado apresenta caracteristicas Unicas que tornam as atividades dinamicas
e significativas, permitindo que os alunos alcancem objetivos de aprendizagem de maneira eficaz.

A educacdo contemporanea, como destacado por Pereira e Lopes (2020), vai além dos conheci-
mentos técnicos e cientificos tradicionais. Promover a inovagdo e transformar os alunos em agentes
ativos de sua prépria aprendizagem é fundamental. Dessa forma, o uso de Cyberchase: A Corrida do
Espago como recurso pedagdgico representa uma abordagem inovadora para o ensino de Mateméti-
ca, integrando tecnologia e cultura digital ao processo educacional.
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Essa integracdo é crucial para preparar os alunos para os desafios do século XXI. No entanto,
para que o uso desses recursos seja eficaz, é essencial que os educadores desenvolvam planos de
aula estruturados e alinhados com os objetivos pedagégicos, garantindo que o potencial dessas
ferramentas seja plenamente explorado.
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