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RESUMO

Alunos do ensino fundamental frequentemente acham as aulas de matematica complicadas e
dificeis de aprender. Isso pode ser resultado de um ensino fragmentado e descontextualizado,
focado na memorizagao e abstracdo, o que dificulta o aprendizado significativo e a aplicagao
pratica. Um dos desafios para os professores ¢ manter os alunos engajados e motivados ¢ a
tecnologia, especialmente os jogos virtuais, pode ser uma solugdo eficaz e envolvente para
ensinar matematica, promovendo uma aprendizagem interativa. Este projeto busca identificar
jogos educativos online que fortalecam habilidades matematicas, especialmente em operagdes
basicas para incentivar o pensamento critico. A pesquisa sera bibliografica, utilizando fontes
académicas para criar um catdlogo de jogos virtuais que auxiliem tanto alunos quanto
professores no ensino da matematica.

Palavras-chave: Ensino de matematica. Jogos virtuais. Engajamento dos alunos.
Aprendizagem colaborativa.

1. INTRODUCAO

E senso comum que a Matematica é uma das disciplinas mais odiadas entre criangas e
adolescentes desde o ensino fundamental até o ensino médio. Muitos estudantes a consideram
como uma disciplina dificil, abstrata e até mesmo, para alguns, ela ¢ vista como
desnecessaria. Porém, a Matematica ndo ¢ utilizada apenas para aprender a fazer célculos,
mas também est4 presente em diversas atividades que sdo realizadas no dia a dia. Além disso,
estudar matematica estimula a descoberta, favorece a autonomia, facilita a vida cotidiana,
desenvolve o raciocinio e também ajuda na concentragao.

Uma das razdes para que os estudantes tenham a percep¢do de que a Matematica ¢
muito dificil de aprender pode ser a forma como os contetidos da disciplina sdo ensinados.
Nesse sentido, Baumgartela (2016) afirma que a realidade em muitas salas de aula ainda ¢ um
ensino de matematica fragmentado e descontextualizado, que prioriza a repeti¢do e a
memoriza¢do. Desse modo, a insercdo de novas metodologias que estimulem o interesse dos
estudantes em aprender faz-se necessaria.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) entende que os jogos fazem parte do
cotidiano das criangas e dos adolescentes nos dias atuais. Por isso, 0s jogos sdo incluidos nas
competéncias e habilidades que os alunos devem aprender desde os primeiros anos da escola

até o ensino médio. Eles ajudam muito na aprendizagem e também no desenvolvimento do



pensamento critico.

Para Santos e Alves (2018) o ambiente criado pelos jogos digitais faz com que os
estudantes troquem ideias e fiquem motivados e, consequentemente, aprendam melhor os
assuntos pelo fato de aliarem uma experiéncia ladica ao contetido matematico. E importante
destacar que a mediagdo dos jogos digitais pode permitir novas experiéncias de aprendizagem
matematica além de oferecer um momento divertido. Utilizar jogos digitais, no lugar de aulas
que muitas vezes ndo animam os estudantes, pode ajudar a mudar a forma como eles
enxergam a matematica.

Além disso, com os jogos o professor pode acompanhar de perto o que cada aluno ja
aprendeu e onde estd com dificuldade, podendo mudar a forma de ensinar quando for preciso.
Os jogos também ajudam os estudantes a trabalharem juntos, conversarem e desenvolverem
habilidades importantes para a convivéncia na escola.

Com o crescimento da tecnologia e o facil acesso a internet, existem muitos jogos
educativos gratis disponiveis online. Porém, o desafio ¢ escolher os que realmente ajudam no
aprendizado. Com isso, o objetivo deste estudo ¢ fazer um levantamento dos principais jogos
educativos online que tenham potencial para fortalecer as habilidades dos alunos com relagao
as operacdes basicas da matematica (multiplicagdo, divisdo, potenciacdo e radiciagdo) além de
estimular o pensamento critico e ajuda-los a aplicar conceitos matematicos em contextos

reais.

2. REFERENCIAL TEORICO

Segundo os pressupostos tedricos de Mesquita (2023), um dos grandes desafios para
os professores atualmente € conseguir manter os estudantes engajados e motivados no
processo de construcdo de conhecimentos, principalmente em relacdo a disciplina de
Matematica. Se as aulas forem mondtonas, com foco em féormulas e problemas repetitivos, os
estudantes podem perder o interesse e considerar a matematica chata.

Para superar esse problema, Bottentuit Junior (2017), afirma que as tecnologias
aparecem como fortes aliadas no planejamento de uma aula interativa, pois sdo uma fonte
com inumeras informagdes relevantes e que podem ser acessadas e utilizadas no decorrer das
atividades propostas dentro da propria sala de aula. Desse modo, o ensino de matematica por
meio de jogos virtuais pode ser uma abordagem eficaz e envolvente para ajudar os estudantes
a aprenderem conceitos de maneira divertida e interativa.

Para Scolaro (2020), com o uso das tecnologias ¢ possivel desenvolver uma



aprendizagem colaborativa onde os estudantes aprendem uns com os outros, de modo que o
professor passa de transmissor de conhecimentos para mediador da aprendizagem. Nesse
sentido, Maslowski (2017) assegura que utilizando os jogos como um recurso pedagogico ¢
possivel alcancar resultados plenamente satisfatdrios, pois assim os estudantes se familiarizam
rapidamente com o contetido trabalhado.

De acordo com Santos e Alves (2018), ao interagir com os jogos digitais, 0s
estudantes podem se aproximar mais da matematica. Eles passam mais tempo envolvidos nas
atividades dos jogos, perdem o medo da matematica e ganham mais confianca e autoestima,
percebendo que sdo capazes de aprender e fazer matematica.

Conforme aponta Gongalves (2010) toda brincadeira tem um significado e transmite
algum tipo de conhecimento. Quando jogamos, estamos sempre pensando, criando estratégias
e isso ajuda a desenvolver o raciocinio, a tomada de decisdo e até o controle emocional. Por
isso, 0s jogos sdo tdo importantes, tanto no dia a dia quanto na educagdo, pois permitem
aprender de forma pratica.

No entanto, € preciso ter consciéncia de que ndo adianta simplesmente colocar jogos
na sala de aula esperando que o aprendizado acontega sozinho. E importante que o professor
planeje bem como vai usar esses jogos, escolhendo aqueles que tenham relagdo com os
objetivos da aula e que realmente possam contribuir no desenvolvimento dos estudantes.
Além disso, a maneira como o professor conduz a atividade faz toda a diferenca, pois a
metodologia adotada ¢ o que transforma o jogo em uma ferramenta de ensino eficiente.

Na visao de Dias (2023), a medida que o sistema educacional utiliza tecnologias no
processo de ensino-aprendizagem, ha diminuicdo da exclusdo digital e a educacdo ultrapassa
as paredes das salas de aula. No entanto, para que seja possivel a inser¢do das tecnologias
digitais de maneira positiva e satisfatoria em sala de aula, o professor precisa estar capacitado,
sendo necessaria qualificacdo, seja ela inicial ou continuada.

A partir desta perspectiva, fica evidente que os jogos virtuais oferecem uma
diversidade de possibilidades para o planejamento do professor. Nesse sentido, Fiorentini e
Miorim (2012) reiteram que os jogos podem vir no inicio de um novo contetido com a
finalidade de despertar o interesse da crianga ou no final com o intuito de fixar a

aprendizagem e refor¢ar o desenvolvimento de atitudes e habilidades.

3. MATERIAIS E METODOS

A pesquisa serd desenvolvida em uma escola na 4rea urbana da cidade de Confresa,



envolvendo diretamente estudantes do ensino fundamental e professores de Matematica da
institui¢do. Inicialmente, serd feita a escolha da escola onde o estudo sera realizado. Apds a
autorizacdo da dire¢do e a assinatura do termo de consentimento, serdo selecionados os
estudantes de diferentes turmas.

Inicialmente, sera feito um levantamento com os estudantes por meio de questionario
impresso contendo perguntas objetivas. O questionario foi elaborado para descobrir quais
sites de jogos de matematica os estudantes conhecem e com que frequéncia usam esses sites.
Com as respostas, pretende-se entender melhor como os estudantes usam os jogos para ajudar
no aprendizado de matematica e saber o que eles pensam em relagdo a esses jogos. Espera-se
saber algumas informacgdes basicas dos alunos, como a série que estdo e a idade. Com esses
dados, sera possivel conhecer melhor o perfil de cada participante e comparar as respostas de
estudantes de diferentes idades e séries.

A segunda parte do questionario faz perguntas sobre o uso de jogos de matematica
online. O estudante responderd se j& usou ou ndo esses sites, escolhendo entre "Sim" ou
"Nao". Se a resposta for "Sim", o estudante deve escrever quais sites conhece ou ja usou. Com
essa pergunta, espera-se descobrir quais sites eles mais acessam e conhecem. Essa informacgao
possibilitara avaliar o grau de familiaridade e o habito de uso desses recursos no cotidiano dos
estudantes.

Para entender melhor como os jogos sdo usados, o questiondrio pergunta se eles
costumam acessar esses sites sozinhos, com a ajuda do professor ou das duas formas. Com
1sso, ¢ possivel ver se o professor tem participagdo ativa em incentivar € orientar o uso dos
jogos durante o aprendizado. Depois, 0o questionario quer saber por qual motivo 0s jogos
matematicos sdo utilizados. As op¢des permitem escolher mais de uma resposta: estudar para
as provas, praticar o que aprendeu em aula, se divertir ou reforcar assuntos que tém
dificuldade.

Em seguida, ¢ feita uma pergunta sobre o tipo de jogo matemadtico que o estudante
mais gosta. As opcdes sdo: desafios de logica, problemas de célculo, jogos de raciocinio
rapido e jogos de tabuleiro online. Essas informagdes ajudardo no momento de planejar
atividades que sejam mais interessantes para os estudantes. Também ¢ importante saber o que
eles pensam dos jogos em relagcdo ao aprendizado. Por isso, o questionario pergunta se eles
acham que os jogos ajudam muito, ajudam um pouco ou ndo fazem diferenca. Com as

respostas espera-se entender melhor o quanto os jogos realmente contribuem.



Por fim, o questionario pergunta se os estudantes gostariam que os professores
usassem mais jogos nas aulas de matematica. As respostas podem ser: sim, nao ou indiferente.
Com isso, ¢ possivel saber se os estudantes apoiam o uso de jogos como parte das aulas.

A proxima etapa da pesquisa, serd a busca pelos jogos online, em bases de dados
académicas, como Google Académico e Scielo, além de bibliotecas digitais de universidades
e institutos de pesquisa. A abordagem da pesquisa sera do tipo bibliografica. Segundo Gil
(2002), a pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. Os critérios para selecdo das fontes
incluem a relevancia do material para o tema, ano de publicagdo (preferéncia para os ultimos
10 anos) e a credibilidade das publicagdes e dos autores. Além disso, serao observados outros

critérios, como os apresentados no quadro 1:

Quadro 1: Descricdo dos critérios de avaliagdo dos jogos educativos

Critérios Descricao
Adequagdo ao conteudo Aborda os topicos matematicos previstos no plano;
Nivel de dificuldade Possui desafios adequados ao nivel dos alunos;
Interatividade Proporciona participagao ativa dos alunos;
Usabilidade E facil de navegar e entender as regras do jogo;
Feedback e reforgo Oferece retorno imediato sobre o desempenho;
Contextualizagdo Apresenta situacdes que contextualiza com o conteido;

Com base nos critérios estabelecidos previamente, a selegdo dos jogos serd realizada
com muito cuidado, de modo a garantir que cada jogo escolhido realmente atenda aos
objetivos pedagodgicos propostos. Durante o processo de escolha, sera avaliado se os jogos
abordam corretamente as operacdes basicas da matemdtica, se apresentam um nivel de
dificuldade adequado a faixa etaria dos estudantes e se favorecem o desenvolvimento do
raciocinio légico e das habilidades matematicas. Além disso, sera considerada a qualidade do
contetido, a clareza das instrugdes, a interatividade e a capacidade do jogo em manter o
interesse € o engajamento dos alunos. Assim, os jogos selecionados possibilitam uma
aprendizagem dindmica e prazerosa, permitindo que os estudantes compreendam os conceitos
matematicos de maneira pratica e favorecam a construcao do conhecimento de forma mais

significativa.



4. RESULTADOS ESPERADOS

Ao final da pesquisa, espera-se criar um catalogo com sugestao de jogos virtuais de
modo que propicie aos estudantes do ensino fundamental uma maior compreensao dos
conceitos relacionados as operacdes basicas da Matematica. Além disso, os professores
poderado se sentir mais capacitados e bem equipados para incorporar essas ferramentas em seu
método de ensino. O projeto pode, portanto, contribuir para um ambiente de aprendizado mais

envolvente e eficaz, com impactos positivos na percep¢ao dos alunos sobre a matematica.
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