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RESUMO

O presente trabalho, tem por abordar o uso dos jogos mididticos como instrumento de ensino
de matematica, envolvendo os conteudos indicados como complexos, pelos estudantes do
Ensino Médio de uma escola Estadual, localizada no municipio de Confresa/MT. Se trata de
uma pesquisa com abordagem qualitativa, e tem como principal objetivo demonstrar uma
nova estratégia de ensino para engajar os estudantes e promover a aprendizagem, com 0 uso
dos jogos midiaticos nos conteudos matematicos julgados “dificeis” de entendimento pelos
mesmos. O trabalho apresentado trds na luz do seu referencial tedrico alguns autores como:
Kury e Konzen (2007), Mendonga (2017), que abordam o uso das tecnologias envolvendo os
jogos midiaticos no ensino de matematica. Espera-se que ao incorporar os jogos midiaticos no
ensino de matematica, os estudantes tenham a oportunidade de explorar conceitos
matematicos de maneira pratica e divertida que possa promover uma aprendizagem
significativa e inovadora.

Palavras-chave: Matematica. Aprendizagem significativa. Jogos Midiaticos.

1. INTRODUCAO

A disciplina de matematica tem sido ultimamente reconhecida pelos estudantes como
umas das matérias mais temidas, devido alguns conteudos serem complexos. Diante disso,
deve-se pensar em uma nova estratégia de ensino para aplicar os contetidos que dizem serem
“dificeis” para os estudantes, de forma que facilitem na sua abordagem e atraiam a atengao
dos mesmos, para que ocorra a aprendizagem significativa no decorrer das aulas.

Usando essa problematica envolvendo os conteidos matematicos especificos do
Ensino Médio, serd realizada uma pesquisa de cunho qualitativo com estudantes do Ensino
Médio de uma escola Estadual localizada no municipio de Confresa/MT, para que apontem os
conteudos que julguem serem complexos e de dificil entendimento.

Com base nos resultados da pesquisa serd abordado conceitos metodologicos para a
dinamizacdo dos conteudos “citados” pelos estudantes. Dentro dessa dinamizagdo, sera
abordado o uso de jogos midiaticos no ensino de matematica no Ensino Médio
proporcionando uma abordagem moderna e envolvente, que estimulara o aprendizado dos

estudantes de maneira pratica, divertida e personalizada.




Tendo em vista que esses jogos, que utilizam plataformas digitais e recursos
multimidia, trazem uma abordagem inovadora e interativa para o ensino da disciplina. Além
disso, os jogos midiaticos podem explorar diferentes cenarios e situagdes, aplicando os
conceitos matematicos de forma contextualizada, permitindo uma personalizagdo do ensino,
adaptando-se ao nivel de habilidade de cada aluno.

Sendo assim o objetivo dessa pesquisa, ¢ demonstrar uma nova estratégia de ensino
para engajar os estudantes e promover a aprendizagem. Ao incorporar jogos miditicos, os
estudantes terdo a oportunidade de explorar conceitos matematicos de maneira pratica e

divertida.

2. REFERENCIAL TEORICO
Atualmente, o receio no processo de ensino e aprendizagem parece prevalecer na

sociedade. Essa condi¢do se manifesta nas salas de aula, onde a motivagdo dos estudantes para
aprender diminui, sendo substituida por apatia, enquanto os professores enfrentam
insatisfagdo. Fiorentini ressalta: “o que os professores sabem fazer ja ndo serve mais,
necessitam mudar sem que seus saberes e praticas sejam tomados como ponto de partida para
a mudanca” (Fiorentini, 2013, p. 67)

Isso ocorre porque as metodologias de ensino e as estratégias de aprendizagem
necessitam ser adaptadas as novas midias que surgem de diversas maneiras e se modificando
todos os dias. Sendo assim, pode-se dizer que ensinar matematica requer a compreensao do
estilo de vida do individuo (Brasil, 2014).

A geracgdo atual esta cada vez mais conectada as novas Tecnologias Digitais (TD).
Para Thiensen (2008, p. 550), “a escola precisara acompanhar o ritmo das mudancgas que se
operam em todos os segmentos que compdem a sociedade. O mundo estd cada vez mais
interconectado, interdisciplinarizado e complexo”.

Nesse sentido, as mudangas ocorridas no século XXI proporcionaram mais do que
apenas acesso a tecnologia; elas possibilitaram a constru¢do de uma visdo global
compartilhada entre as pessoas e estimularam a demanda por uma educacdo mais dinamica,
complexa, interativa e tecnoldgica, que possa formar cidadaos criticos e engajados.

Com isso Moraes (1997), ressalta que ndo € apenas o acesso direto a tecnologia que se
destaca, mas sim a capacidade de criar ambientes educacionais inovadores e promover novas
interagdes sociais por meio do uso dessas ferramentas tecnologicas.

Nesse contexto, celulares, tabletes, notebooks, crome books e smart TVs sdo os

dispositivos eletronicos mais desejados e utilizados pelos adolescentes. Quando integradas ao



conhecimento matematico cientifico, as midias eletronicas podem ajudar na assimilagdo do
contetido de maneira dindmica e agradavel. Assim, as evolugdes tecnoldgicas tém um impacto
direto no ambiente educacional. Portanto, o uso dessas tecnologias pode se tornar uma
ferramenta pedagogica valiosa na busca por uma aprendizagem significativa e mutua entre
professores e estudantes.

Segundo Lopes e Rezende (2010), o método convencional de ensino de matematica,
que se baseia na exposi¢do oral do contetido pelo professor, enfocando defini¢des de maneira
simples e apresentando projecdes de exercicios de fixagdo frequentemente desconectados,
carece de eficdcia. Dessa forma, ao apresentar um problema, um desafio ou um jogo, o
professor oferece aos estudantes oportunidades para resolver, explorar, investigar e discutir
questdes, promovendo uma experiéncia positiva.

Essa nova ferramenta de ensino pode proporcionar uma abordagem unica e
transformar o ensino didrio em uma experiéncia divertida e gratificante, buscando superar
obstaculos pré-existentes em relagdo as dificuldades com os conteudos matematicos e
preencher lacunas que possam surgir ao longo da trajetoria educacional do estudante. De
acordo com Mendonga (2017), a utilizagdo de jogos que incorporam conceitos matematicos,
mediados pela tecnologia como ferramenta educacional, desempenha um papel significativo
no progresso cognitivo dos estudantes.

Corroborando com Cury e Konzen (2007), a integragao de jogos no processo de ensino
facilita aos professores uma compreensao mais eficaz do desempenho dos estudantes. Sendo
assim, a adog¢do de novas metodologias pelo professor, que inclui o uso de recursos
tecnologicos, beneficia o aprendizado dos estudantes de forma mais eficaz facilitando o

ensino de conceitos matematicos tornando-os mais significativos.

3. MATERIAIS E METODOS
A pesquisa a ser realizada, serd de cunho qualitativo e contard com a coleta de dados

através de um questionario semiestruturada, que sera a aplicagdo contendo perguntas abertas e
fechadas sobre a opinido dos estudantes com relagdo aos contetidos de matematica. Apos essa
coleta de dados, para melhor entender as respostas destacadas pelos estudantes, sera feito
também uma entrevista de acordo com as respostas dos questionarios, selecionando alguns
dos estudantes para participar da mesma. Os participantes para essa pesquisa sera o0s

estudantes do Ensino Médio de uma escola Estadual localizada no municipio de Confresa/MT.

4. RESULTADOS ESPERADOS



Ao realizar a presente pesquisa, espera-se que ela possa ajudar no entendimento dos
contetidos julgados “dificeis” pelos estudantes, ao incorporar o uso dos jogos mididticos como
auxilio no ensino dos mesmos, fazendo com que os estudantes tenham a oportunidade de
explorar conceitos matemadticos de maneira pratica e divertida. Tendo em vista que esses
jogos, que utilizam plataformas digitais e recursos multimidia, trazem uma abordagem
inovadora e interativa para o ensino da disciplina. Além disso, os jogos mididticos podem
explorar diferentes cendrios e situagdes, aplicando os conceitos matemadticos de forma
contextualizada, permitindo uma personalizagdo do ensino, adaptando-se ao nivel de

habilidade de cada aluno.
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