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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 memorizacao e abstrag¢do, o que dificulta o aprendizado significativo e a aplicacao
pratica. Um dos desafios para os professores ¢ manter os alunos engajados e motivados e a
tecnologia, especialmente os jogos virtuais, pode ser uma solucdo eficaz e envolvente para
ensinar matematica, promovendo uma aprendizagem colaborativa e interativa. Este projeto
visa identificar jogos educativos online que fortalecam habilidades matematicas,
especialmente em operagdes com fragdes, e 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.
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Aprendizagem colaborativa.

1. INTRODUCAO

E comum ouvir de alunos no ensino fundamental que as aulas de matematica sdo
complicadas e os conteidos muito dificeis de aprender. Uma das razdes para que os alunos
tenham essa percep¢do pode ser a forma como a matemadtica ¢ ensinada. Nesse sentido,
Baumgartela (2016) afirma que a realidade em muitas salas de aula ainda ¢ um ensino de
matematica fragmentado e descontextualizado, que prioriza a mecanizagdo, a memorizagao e
a abstragcdo, causando um distanciando entre o aprendizado significativo e a andlise de

situacoes relacionadas com o mundo real.

Com isso, o objetivo desse estudo ¢ fazer um levantamento dos principais jogos
educativos online que tenham potencial para fortalecer as habilidades dos alunos com relacao
as operagdes basicas da matematica com fracdes (multiplicagdo, divisdo, potenciacdo e
radiciagdo) além de estimular o pensamento critico e ajuda-los a aplicar conceitos

matematicos em contextos do mundo.

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 excessivo em foérmulas e problemas

repetitivos, os alunos 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 intimeras 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 alunos a

aprenderem conceitos de maneira divertida e interativa.

Para Scolaro (2020), com o uso das tecnologias ¢ possivel desenvolver uma
aprendizagem colaborativa onde os alunos aprendem uns com os outros, de modo que o
professor passa de transmissor de conhecimentos para mediador do aprender dos estudantes.
Nesse sentido Maslowsk et al. (2017) asseguram que utilizando os jogos como um recurso
pedagogico ¢é possivel alcangar resultados plenamente satisfatorios pois assim os estudantes se

familiarizam rapidamente com o contetido trabalhado.

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 conteudo com a
finalidade de despertar o interesse da crianca ou no final com o intuito de fixar a

aprendizagem e reforgar o desenvolvimento de atitudes e habilidades.

3. MATERIAIS E METODOS

Inicialmente, sera feita a identificacdo de palavras-chave e termos de busca relevantes
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 quatro anos), a credibilidade das publica¢des e dos autores.



4. RESULTADOS ESPERADOS

Ao final da pesquisa, espera-se criar um catalogo com sugestao de jogos virtuais de
modo que propicie aos alunos do ensino fundamental uma maior compreensdo dos conceitos
relacionados as operagdes com fracdes. Além disso, os professores poderdo 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 percepgao dos alunos sobre a matematica.
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