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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar e explorar a utilizagdo de jogos e
tecnologias no ensino de matematica, destacando a importancia das metodologias
ativas e do pensamento computacional nesse contexto. Busca-se compreender como
essas estratégias podem promover uma aprendizagem significativa, estimular o
engajamento dos alunos e desenvolver habilidades matematicas essenciais. A
pesquisa sera realizada por meio de uma revisdo bibliografica sistematica, com
levantamento de estudos e artigos cientificos que abordem a utilizagdo de jogos e
tecnologias no ensino de matematica e sera realizada uma pesquisa de campo que
envolvera a coleta de dados sobre os aplicativos mais utilizados no ensino médio para
melhorar o ensino-aprendizagem de matematica. Serao analisados trabalhos que
apresentem experiéncias praticas de professores e relatos de pesquisa que
investiguem os impactos dessas abordagens no aprendizado dos alunos. Os
resultados esperados desta pesquisa incluem a identificacdo de diferentes tipos de
jogos e tecnologias utilizados no ensino de matematica, a analise dos beneficios
proporcionados por essas abordagens em termos de engajamento, motivagao e
desenvolvimento de habilidades matematicas. Além disso, espera-se compreender
como as metodologias ativas e o pensamento computacional podem ser explorados
nesse contexto. Com base na revisao bibliografica e analise dos estudos
selecionados, espera-se que este trabalho demonstre que a utilizagdo de jogos e
tecnologias no ensino de matematica, aliada a metodologias ativas e o pensamento
computacional, pode trazer beneficios significativos para o processo de aprendizagem
dos alunos. Através dessas abordagens, € possivel estimular o interesse dos
estudantes pela matematica, promover uma participacdo ativa, desenvolver
habilidades cognitivas e prepara-los para enfrentar os desafios do mundo digital.
Acredita-se que a pesquisa contribuira para a ampliagado do conhecimento sobre o
tema e fornecera subsidios para que educadores e pesquisadores possam aprimorar
suas praticas pedagogicas, explorando efetivamente o potencial dos jogos e
tecnologias no ensino de matematica.

Palavras-chave: Raciocinio Légico; Jogos Digitais; Tecnologias; Metodologia Ativa;

Pensamento Computacional.



ABSTRACT

The present work aims to analyze and explore the use of games and technologies in
mathematics teaching, highlighting the importance of active methodologies and
computational thinking in this context. We seek to understand how these strategies
can promote meaningful learning, stimulate student engagement, and develop
essential mathematical skills. The research will be carried out through a systematic
literature review, with a survey of studies and scientific articles that address the use of
games and technologies in mathematics teaching. A field research will also be
conducted, involving data collection on the most commonly used apps in high school
to improve mathematics teaching and learning. We will analyze works that present
practical experiences of teachers and research reports investigating the impacts of
these approaches on student learning. The expected results of this research include
the identification of different types of games and technologies used in mathematics
teaching, the analysis of the benefits provided by these approaches in terms of
engagement, motivation, and the development of mathematical skills. Furthermore, we
hope to understand how active methodologies and computational thinking can be
explored in this context. Based on the literature review and the analysis of selected
studies, we expect this work to demonstrate that the use of games and technologies
in mathematics teaching, combined with active methodologies and computational
thinking, can bring significant benefits to the student learning process. Through these
approaches, itis possible to stimulate students' interest in mathematics, promote active
participation, develop cognitive skills, and prepare them to face the challenges of the
digital world. We believe that the research will contribute to expanding knowledge on
the subject and provide support for educators and researchers to improve their
pedagogical practices by effectively exploring the potential of games and technologies

in mathematics teaching.

Keywords: Logical Reasoning; Digital Games; Technologies; Active Methodology;

Computational Thinking; Disadvantages; Mathematics Teaching and Learning.
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1. INTRODUGAO

O ensino de matematica desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento cognitivo e na formagé&o integral dos estudantes. No entanto, muitos
alunos enfrentam dificuldades em assimilar os conceitos matematicos de forma
significativa, apresentando falta de interesse e motivagao pela disciplina. Diante desse
desafio, surge a necessidade de buscar estratégias inovadoras que tornem o processo
de aprendizagem mais atrativo e efetivo. Nesse contexto, a utilizagdo de jogos e
tecnologias no ensino de matematica tem despertado crescente interesse e se
mostrado uma abordagem promissora.

De acordo com Rodrigues (2018), "os jogos no ensino de Matematica podem
ser utilizados como recursos pedagdgicos, proporcionando momentos divertidos e de
entretenimento, a0 mesmo tempo em que apresentam conceitos e aprofundam
conteudos." A matematica € uma disciplina fundamental no curriculo escolar, porém,
muitos estudantes enfrentam dificuldades em compreender e se engajar com 0s
conceitos matematicos. Diante desse cenario, a utilizagcdo de jogos e tecnologias no
ensino de matematica tem se mostrado uma estratégia promissora, capaz de
despertar o interesse dos alunos e promover uma aprendizagem mais significativa.
Nesse pressuposto, ao utilizar jogos digitais no ensino de matematica, os educadores
podem proporcionar um ambiente de aprendizagem mais dindmico e motivador, no
qual os alunos se sentem mais estimulados a aprender e superar suas dificuldades"
(Macedo, 2022).

Neste contexto, o presente trabalho tem como objetivo investigar e explorar as
possibilidades oferecidas pela utilizagdo de jogos e tecnologias, aliadas a
metodologias ativas e ao pensamento computacional, no ensino de matematica. Para
Meneses e Muzatti (2016), estudos mostram que a utilizagdo de jogos no ensino de
Matematica tem sido uma estratégia eficaz para motivar os alunos, desenvolver
habilidades cognitivas e promover uma aprendizagem mais engajada e participativa.
Segundo Prodanov (2013), a utilizagdo de jogos no ensino de Matematica facilita a
fixagdo dos conteudos de forma dindmica, reduzindo a dificuldade dos alunos e
promovendo a aprendizagem significativa.

O pensamento computacional, por sua vez, se apresenta como uma habilidade
essencial no século XXI, que envolve a capacidade de resolver problemas de forma

algoritmica, abstrair informacdes, decompor tarefas complexas e utilizar a tecnologia



como ferramenta para solugdes criativas. A integracéo do pensamento computacional
com o ensino de matematica e o uso de jogos e tecnologias ampliam as possibilidades
de aprendizagem, preparando os alunos para os desafios da era digital. “O jogo é um
grande motivador e através dele se obtém prazer e mobiliza esquemas mentais que
estimulam o pensamento, a ordenagao de tempo e espacgo favorecendo a aquisicao
de condutas cognitivas e o desenvolvimento” (Cristine, 2012).

A escolha deste tema se justifica pela necessidade de buscar abordagens
inovadoras que proporcionem uma experiéncia de aprendizagem mais dinamica e
atrativa para os alunos, de superar os obstaculos enfrentados no ensino de
matematica e pela relevancia das tecnologias digitais na sociedade atual. Os jogos e
as tecnologias digitais oferecem recursos interativos e ludicos, que podem estimular
0 engajamento dos estudantes e tornar a matematica mais acessivel e interessante.
Além disso, as metodologias ativas, que envolvem a participagédo ativa do aluno no
processo de aprendizagem, e o pensamento computacional, que estimula o raciocinio
l6gico e a resolucao de problemas, tém se mostrado eficazes no desenvolvimento das
habilidades matematicas. A pesquisa apresenta relevancia no contexto educacional,
pois busca contribuir para a ampliagdo do conhecimento sobre a utilizagéo de jogos e
tecnologias no ensino de matematica, explorando as possibilidades das metodologias
ativas e do pensamento computacional nesse contexto. Ao analisar estudos e
experiéncias praticas, espera-se identificar os beneficios e desafios dessa
abordagem, bem como as estratégias eficazes para a sua implementagéao.

Serao considerados aspectos como a selecdo adequada de recursos
tecnoldégicos, a formagao dos professores e a adaptacao das praticas pedagodgicas as
necessidades dos alunos. A partir dessa analise, espera-se contribuir para a
ampliacdo do conhecimento e fornecer subsidios para a aplicacdo pratica dessas
abordagens, promovendo uma educacao matematica mais dindmica, significativa e
alinhada as demandas contemporaneas. Segundo Barba (2016) e Wing (2014) os
elementos essenciais do pensamento computacional valorizam aspectos do
conhecimento e da pratica matematica no processo de aprendizado, incluindo:
formulacdo de problemas; representacdo de informagdes por meio de abstragdes,
como modelos e simulagdes; automatizacédo de respostas com o uso de pensamento
algoritmico; identificagao, analise e concretizagao de solugdes possiveis; 0 manuseio
de desafios abertos e imprevistos, como: abstragdo, algoritmo, decomposicao,

reconhecimento e generalizagbes de padrdes, e assim por diante. Além disso, a
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utilizagdo de metodologias ativas coloca o aluno como protagonista do seu processo
de aprendizagem, favorecendo a construgdo do conhecimento de forma
contextualizada, colaborativa e autbnoma.

Dessa forma, o trabalho pretende oferecer contribui¢des significativas para
professores, educadores e pesquisadores interessados em aprimorar suas praticas
pedagogicas no ensino de matematica. Por meio da analise e discussdo dos
resultados obtidos, espera-se fornecer subsidios teodricos e praticos que possam
orientar a utilizacao efetiva de jogos e tecnologias, aliadas a metodologias ativas e ao
pensamento computacional, no ensino de matematica. No que diz respeito a
metodologia, este trabalho sera baseado em uma revisao bibliografica sistematica,
que abrangera artigos cientificos e estudos relevantes sobre o tema. Este trabalho
esta organizado em sete se¢des principais. Apos esta, se¢éo 1, de introdugéo, a segéo
2, apresentara a fundamentagao tedrica, abordando conceitos relacionados aos jogos
como ferramenta auxiliar no ensino de Matematica, o uso de jogos digitais e
tecnologias educacionais, e a relacdo entre Metodologias Ativas e Pensamento
Computacional. A secdo 3, discutird os aspectos metodoldgicos utilizados para a
selecao dos artigos e analise critica dos estudos. A se¢ao 4, mostrara em suma um
resumo sobre aplicagcdes de jogos e tecnologias no ensino de matematica e sera
apresentado o resultado de uma pesquisa sobre a utilizagdo de aplicativos, sejam
jogos ou aplicativos, de funcionalidade especifica para algum conteudo de
matematica, seguidos de uma discussao sobre 0s mesmos, na segao 5, serao
apresentados os beneficios, as limitacbes e as recomendacgdes envolvendo os
resultados e a énfase da pesquisa. Na secdo 6, serao as conclusdes do trabalho
sintetizando os principais resultados e apontando perspectivas para futuras pesquisas
e praticas educacionais, na se¢ao 7, as consideracdes finais, e na sec¢ao 8, contera
as referéncias bibliograficas adotadas para a realizagao da pesquisa.

Com essa estrutura e abordagem metodolégica, espera-se obter um panorama
abrangente sobre a utilizagdo de jogos e tecnologias no ensino de matematica,
fornecendo informagdes relevantes para a pratica pedagogica e a formagado de
professores, bem como contribuindo para o avancgo da pesquisa na area da educagao

matematica.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A utilizacdo de jogos e tecnologias no ensino de matematica tem se destacado
como uma abordagem promissora para tornar o processo de aprendizagem mais
envolvente e significativo. Nesta secdo, serdo apresentados os principais
fundamentos tedricos que embasam a proposta deste trabalho.

Este trabalho ainda aborda diferentes aspectos relacionados a aplicagao de jogos
e tecnologias no ensino da disciplina, bem como o uso de metodologias ativas e o
desenvolvimento do pensamento computacional. Destaca-se a seguir:

Aprendizagem Significativa: A teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por
Ausubel (2003), sustenta que a aprendizagem é mais efetiva quando os novos
conhecimentos s&o relacionados a conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do
aluno. Ao utilizar jogos e tecnologias, os estudantes sao estimulados a aplicar os
conceitos matematicos em situacdes reais e contextualizadas, promovendo a conexao
entre os conteudos e a sua compreensao mais profunda.

Metodologias Ativas: Segundo Santos (2011) colocam o aluno como protagonista
do seu processo de aprendizagem, estimulando a participagao ativa, a autonomia e a
construcdo do conhecimento. Através da utilizagdo de jogos e tecnologias, os
estudantes sdo desafiados a resolver problemas, colaborar com seus pares, tomar
decisdes e refletir sobre suas agcdes promovem um ambiente de aprendizagem mais
dinamico e estimulante.

Pensamento Computacional: Segundo Vicari et al. (2018) refere-se a um conjunto
de habilidades cognitivas e estratégias de resolugcdo de problemas associadas ao
raciocinio légico, algoritmos, abstracdo e decomposicao de tarefas complexas. A
utilizagao de jogos e tecnologias no ensino de matematica proporciona um ambiente
propicio para o desenvolvimento do pensamento computacional, uma vez que os
estudantes sao expostos a desafios que exigem o uso dessas habilidades.

Teoria da Motivacao: teoria da Motivacdo destaca a importancia da motivagao
intrinseca no processo de aprendizagem. Segundo Aparecida, Ferreira e Virginia
(2019) ao utilizar jogos e tecnologias, os estudantes sdo envolvidos em atividades
ludicas e interativas, despertando seu interesse e incentivando o engajamento com os

conteudos matematicos. A motivagéo intrinseca resultante dessa abordagem contribui
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para uma maior persisténcia, esforco e satisfacdo dos alunos em relagdo ao
aprendizado.

Tecnologias Digitais: As tecnologias digitais oferecem uma ampla gama de
recursos e ferramentas que podem ser utilizados no ensino de matematica. Jogos
digitais, aplicativos moveis, simulagdes e recursos interativos possibilitam a criagao
de experiéncias imersivas e personalizadas, proporcionando um ambiente de
aprendizagem adaptado as necessidades individuais.

A compreensio desses conceitos fornecera a base necessaria para uma reflexao
critica sobre as potencialidades dessas abordagens no contexto educacional. Além
disso, a fundamentacao tedrica oferecera subsidios para a analise dos resultados
obtidos em estudos e experiéncias praticas, contribuindo para uma compreensao mais
ampla dos impactos dessa abordagem no processo de ensino e aprendizagem da

matematica.

2.1 A UTILIZAGAO DE JOGOS COMO FERRAMENTA AUXILIAR NO ENSINO DE
MATEMATICA

A utilizacédo de jogos como ferramenta auxiliar no ensino de Matematica tem sido
amplamente explorada na area educacional. Essa abordagem pedagdgica busca
proporcionar aos alunos uma aprendizagem mais significativa e envolvente,
promovendo a assimilagdo dos conceitos matematicos de maneira ludica e prazerosa.
Os jogos tém o potencial de estimular o raciocinio légico, a resolu¢cao de problemas e
o desenvolvimento do pensamento matematico dos estudantes. Segundo Souza
(2017) ao utilizar jogos no ensino de Matematica, os professores podem criar
situagdes desafiadoras que instigam os alunos a aplicar os conhecimentos
matematicos de forma pratica e contextualizada.

Os jogos podem envolver desde atividades simples, como quebra-cabegas e jogos
de tabuleiro, até recursos digitais mais avangados, como jogos eletronicos e
aplicativos interativos. Essas ferramentas proporcionam um ambiente propicio para a
exploracao, a experimentacao e a descoberta, despertando o interesse e a motivagao
dos alunos para o aprendizado da Matematica.

Além disso, a utilizacdo de jogos no ensino de Matematica promove a interagao

social e colaborativa entre os estudantes. Ao jogar em grupos, os alunos tém a
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oportunidade de compartilhar estratégias, discutir ideias matematicas e resolver
problemas em conjunto. Essa interagao fortalece o trabalho em equipe, desenvolve
habilidades de comunicagao e estimula a construcéo coletiva do conhecimento. Por
meio dos jogos, os alunos podem explorar diferentes conceitos matematicos, como
numeros, operagdes, geometria, algebra, entre outros. Os jogos oferecem um
ambiente seguro para a experimentacao e a pratica, permitindo que os estudantes
cometam erros e aprendam com eles. Dessa forma, os jogos contribuem para o
desenvolvimento da autonomia, da confianca e da perseveranga dos alunos em

relacdo a Matematica.

2.2 A UTILIZAGAO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE MATEMATICA PARA
ESTUDANTES DO ENSINO MEDIO

A utilizag&o de jogos digitais no ensino de Matematica para estudantes do Ensino
Médio tem se mostrado uma estratégia pedagdgica eficaz para envolver e motivar os
alunos no processo de aprendizagem matematica. Segundo Coll e Monereo (2010), a
tecnologia é caracterizada pela gradual incorporagédo dos recursos informaticos em
diversas esferas de desenvolvimento humano, de modo que esses elementos deixam
de ser percebidos como entidades distintas.

Os jogos digitais proporcionam um ambiente interativo e atrativo, no qual os
estudantes podem explorar conceitos matematicos de maneira ludica e envolvente.
Ao utilizar jogos digitais no ensino de Matematica, os alunos tém a oportunidade de
vivenciar situagdes desafiadoras, resolver problemas e aplicar os conhecimentos
matematicos de forma pratica e contextualizada por possuir a caracteristica de
promover o progresso dos estudantes de maneira eficaz no processo de ensino-
aprendizagem da Matematica. Isso ocorre porque as tecnologias proporcionam
oportunidades para simplificar a abordagem de conteudos de forma mais envolvente
e atrativa.

De acordo com as Orientagdes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio —
OCNEM (BRASIL, 2006), ao empregar tecnologias no aprendizado da Matematica, a
selegdo apropriada de um programa se torna um fator crucial que influencia a
qualidade do aprendizado. A utilizagao de jogos digitais no ensino de Matematica para
estudantes do Ensino Médio contribui para o desenvolvimento do raciocinio légico, da

resolucdo de problemas e do pensamento matematico dos alunos. Esses jogos
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estimulam a tomada de decisdes, a aplicagao de estratégias e a busca por solugdes,
promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas importantes no campo da
Matematica. Esses jogos sdo desenvolvidos com base em principios pedagogicos,
levando em consideracéo as habilidades e os conteudos matematicos trabalhados no
curriculo escolar.

Além disso, os jogos digitais oferecem feedback imediato aos alunos, permitindo
que eles acompanhem seu progresso e corrijam seus erros de forma autbnoma. Essa
retroalimentagcdo constante auxilia no processo de aprendizagem, fornecendo
orientagdes e incentivando a reflexado sobre as estratégias utilizadas. Os jogos digitais
também proporcionam um ambiente de aprendizagem colaborativo, no qual os alunos
podem interagir, compartilhar estratégias e cooperar uns com os outros. Essa
interagdo social promove a troca de conhecimentos e a construgdo coletiva do
aprendizado matematico.

Dessa forma, com o propdsito de proporcionar um processo de ensino e
aprendizagem mais significativo, envolvente e dindmico, € essencial contar com
recursos que estejam alinhados aos interesses centrais dos alunos. Isso ocorre
porque o ensino tradicional por si s6 parece ndo ser mais capaz de atender as
demandas do cotidiano dos jovens na Educagao Basica. Considerando a familiaridade
e o interesse da maioria deles pela internet e seus dispositivos conectados,
percebemos que a incorporacdo desses recursos ao processo educacional é de
extrema importancia.

Nesse sentido, a utilizacdo de aplicativos de jogos digitais para o estudo da
Matematica emerge como uma abordagem coerente dentro dessa concepgao. Esses
recursos interativos, acessiveis e atualizados podem ser de grande utilidade no ensino
e na assimilacdo dos conteudos, encaixando-se perfeitamente na perspectiva de
proporcionar um ambiente educacional mais dinamico e adaptado as necessidades e

interesses dos estudantes.

2.3 ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NA EDUCAGAO BASICA
UTILIZANDO TECNOLOGIAS E DESENVOLVENDO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL: ABORDAGEM COM SCRATCH, PORTUGOL, PYTHON E
GEOGEBRA

A integragao de tecnologias no ensino de Matematica na educagéao basica tem se

revelado uma abordagem pedagdgica enriquecedora e transformadora. Nesse
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contexto, a utilizagdo das ferramentas como Scratch, Portugol, Python e Geogebra
tem ganhado destaque como aliados no desenvolvimento do pensamento
computacional e na ampliagado das habilidades matematicas dos estudantes.

O Scratch, com sua abordagem visual e interativa, permite que os alunos
construam projetos criativos e dinadmicos, explorando conceitos matematicos de forma
ludica, logo amplamente utilizado em ambientes educacionais para ensinar conceitos
de programacéo, resolugdo de problemas e criatividade. Ele proporciona uma base
solida para o desenvolvimento do pensamento computacional, auxiliando os alunos a
compreenderem como o0s algoritmos funcionam e como podem criar solugdes
interativas. Permite que usuarios de todas as idades criem animagoes, jogos, histérias
interativas e outros projetos, utilizando blocos de cédigo que podem ser encaixados
de forma intuitiva. Isso torna o processo de criagdo mais visual e estimulante,
possibilitando que os estudantes explorem a logica computacional enquanto
desenvolvem suas habilidades criativas. Além disso, o ambiente promove a
aprendizagem colaborativa e o pensamento critico, uma vez que os usuarios podem
remixar e adaptar os projetos uns dos outros.

As linguagens Portugol e Python, por sua vez, introduz a programacgao de maneira
estruturada, fomentando a resolucdo de problemas e a ldgica algoritmica,
desempenha um papel significativo no contexto da aprendizagem matematica,
especialmente no ensino de programacéo e logica de programacéao. Elas oferecem
uma abordagem acessivel e amigavel para introduzir os conceitos matematicos de
forma pratica e aplicada.

Os estudantes tém a oportunidade de traduzir problemas matematicos em
algoritmos estruturados, permitindo-lhes compreender como os calculos e processos
matematicos podem ser representados de maneira légica e sequencial. Isso fortalece
a conexao entre a matematica e a programacgao, proporcionando aos alunos uma
perspectiva mais concreta e aplicada dos conceitos matematicos. Além disso,
incentiva o raciocinio légico e a resolugcéo de problemas, habilidades fundamentais
tanto na matematica quanto na programagao. Ao criar algoritmos para solucionar
desafios matematicos, os alunos desenvolvem a capacidade de decompor problemas
complexos em etapas menores e identificar padrdées, o que sao habilidades
transferiveis para varias areas do conhecimento.

O Geogebra, por sua vez, oferece uma abordagem dindmica e visual para o

estudo da geometria e do calculo, permitindo aos alunos explorar conceitos



16

matematicos por meio de construgdes interativas que permitem aos alunos explorar
conceitos matematicos de maneira visual e dindmica, o que contribui para uma
compreensao, identificacdo de padrbes e experimentagdo em diferentes cenarios, o
que pode fortalecer a compreensao dos conceitos e a aplicagao pratica da matematica
de uma forma mais profunda e concreta dos temas abordados.

A combinacdo dessas ferramentas tecnoldgicas proporciona aos educadores a
oportunidade de criar experiéncias educacionais diversificadas e envolventes, nas
quais os alunos sédo desafiados a pensar de forma computacional e a aplicar os

conhecimentos matematicos em situacodes reais e concretas.

2.4 PROCESSO DE APRENDIZAGEM DE MATEMATICA A LUZ DAS
METODOLOGIAS ATIVAS E DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Nesse sentido, a utilizacao de jogos e tecnologias no ensino de matematica, aliada
a metodologias ativas e ao pensamento computacional, representa uma abordagem
inovadora e eficaz para despertar o interesse dos estudantes, promover uma
aprendizagem significativa e desenvolver habilidades matematicas essenciais. Essa
integracao entre as areas da educacao, tecnologia e matematica se mostra cada vez
mais relevante em um contexto em que a tecnologia digital desempenha um papel
fundamental na sociedade contemporanea.

As Metodologias Ativas tém como premissa central colocar o aluno como
protagonista de seu préoprio aprendizado. Nesse contexto, a aprendizagem
matematica deixa de ser um processo passivo de absorc¢ao de informagdes e passa a
ser uma construcao ativa, na qual os estudantes sao desafiados a explorar,
questionar, colaborar e aplicar os conhecimentos matematicos em situacbes do
cotidiano. Através de abordagens como a Aprendizagem Baseada em Projetos, a Sala
de Aula Invertida e a Aprendizagem Cooperativa, os alunos tém a oportunidade de
trabalhar em equipe, resolver problemas reais e construir um entendimento mais
profundo dos conceitos matematicos.

Nesse contexto, o Pensamento Computacional desempenha um papel
fundamental. Ele envolve a aplicagdo de estratégias de resolugdo de problemas,
abstragcao, decomposicéo e criagao de algoritmos de programacgao, os alunos podem
traduzir problemas matematicos em sequéncias de passos logicos, desenvolvendo o

raciocinio légico e o pensamento analitico. O Pensamento Computacional também
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incentiva a criatividade, uma vez que os estudantes podem explorar diferentes
abordagens para resolver um mesmo problema.

A combinagao desses recursos tecnoldégicos com metodologias ativas, como a
resolucdo de problemas, projetos colaborativos e aprendizagem baseada em
desafios, cria um ambiente de aprendizagem estimulante e dindmico. Os estudantes
sao colocados no centro do processo de construcdo do conhecimento, sendo
desafiados a aplicar o pensamento computacional e as habilidades matematicas em
contextos do mundo real.

A integracao de tecnologias digitais, como softwares de simulagao, aplicativos
educativos e plataformas interativas, enriquece a experiéncia de aprendizado
matematico. Os estudantes podem visualizar conceitos abstratos, testar hipéteses,
realizar experimentos virtuais e receber feedback imediato, o que contribui para a
compreensao mais profunda dos conteudos. Além disso, a tecnologia permite a
personalizagdo do ensino, atendendo as necessidades individuais e ritmos de
aprendizagem dos alunos.

A aprendizagem matematica nas Metodologias Ativas e do Pensamento
Computacional vai além da memorizacdo de formulas e procedimentos. Ela busca
desenvolver habilidades de resolugio de problemas, pensamento critico, colaboragao
e aplicagao pratica dos conhecimentos matematicos. Essa abordagem envolvente e
centrada no aluno prepara os estudantes para enfrentar desafios complexos, tomar
decisdes informadas e serem cidaddos ativos em um mundo cada vez mais

tecnologico e matematicamente orientado.
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3. METODOLOGIA DE SELEGAO E ANALISE DOS ARTIGOS/TEXTOS

3.1 CRITERIOS DE SELEGAO DA METODOLOGIA DOS ARTIGOS/TEXTOS

A metodologia de selecdo e analise dos artigos adotada neste estudo seguiu um
processo rigoroso e criterioso. Foram utilizadas etapas especificas para identificar os
artigos relevantes e realizar uma analise detalhada de cada um deles. Inicialmente,
foi realizada uma pesquisa bibliografica em bases de dados académicas, como
Scopus, Google Scholar e ResearchGate, utilizando palavras-chave relacionadas ao
tema em questdo. Os critérios de busca foram definidos para selecionar artigos que
abordassem a utilizac&o de jogos e tecnologias no ensino de Matematica, explorando
metodologias ativas e pensamento computacional.

Apoés a busca inicial, foram aplicados critérios de selecao para filtrar os artigos.
Os critérios incluiam a relevancia do conteudo, a relevéancia dos temas dos artigos em
comparagao ao tempo tecnoldgico e a qualidade das fontes de publicagdo. Foram
excluidos artigos duplicados, nao relacionados ao tema e que n&do atendessem aos
critérios estabelecidos.

Em seguida, os artigos/textos selecionados foram analisados de forma minuciosa.
Foram extraidas informacgdes relevantes sobre a abordagem metodolégica utilizada
em cada estudo, as tecnologias e jogos aplicados, os objetivos e resultados
alcancados, bem como as conclusdes e contribuicdes dos autores.

A andlise dos artigos foi realizada de forma critica e reflexiva, buscando identificar
padrdes, tendéncias e lacunas no conhecimento. As informagdes foram organizadas
e sintetizadas em categorias tematicas, permitindo uma visdo abrangente e
sistematica sobre o tema da utilizacdo de jogos e tecnologias no ensino de

Matematica.

3.2 CRITERIOS DE SELEGAO DOS ARTIGOS/TEXTOS

Os critérios de seleg¢ao dos artigos/textos foram estabelecidos com o objetivo
de garantir a qualidade e relevancia das fontes utilizadas neste estudo. Foram

considerados os seguintes critérios para a selegao dos artigos:
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e Relevancia tematica: os artigos deveriam abordar a utilizagdo de jogos e
tecnologias no ensino de Matematica, explorando metodologias ativas e
pensamento computacional.

e Atualidade: preferencialmente, os artigos deveriam ter sido publicados nos
ultimos 14 anos, para garantir a atualizagdo das informacgdes e a consideragao
de estudos recentes.

e Fontes de publicagao: foram priorizadas fontes de publicagdo reconhecidas e
revisadas por pares, como periodicos cientificos e conferéncias académicas
renomadas. Isso contribuiu para assegurar a qualidade e confiabilidade dos
artigos selecionados.

e Conteudo relevante: os artigos selecionados deveriam apresentar informagoes
significativas sobre a utilizacdo de jogos e tecnologias no ensino de
Matematica, incluindo abordagens metodoldgicas, tecnologias utilizadas,
objetivos, resultados e contribuigdes.

A aplicagéo desses critérios permitiu uma selegéo criteriosa dos artigos, garantindo

a pertinéncia e a qualidade das fontes utilizadas como base para o desenvolvimento

deste estudo.

TABELA 1 — SELECAO DE DOCUMENTOSJOGOS E APLICATIVOS

BASE DE DADOS ENCONTRADOS SELECIONADOS
Scopus 7 3
Google Scholar 6 6
ResearchGate 9 6
Google 9 6
TOTAL 31 21

Fonte: O autor (2023).

3.3 ANALISE CRITICA DOS ESTUDOS SELECIONADOS

A analise critica dos estudos selecionados proporcionou uma visao aprofundada
sobre a utilizacdo de jogos e tecnologias no ensino de Matematica, explorando
metodologias ativas e pensamento computacional. Os estudos abordaram diversas

abordagens, estratégias e ferramentas utilizadas nesse contexto.
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A incorporagao de jogos e tecnologias no processo de ensino de matematica
representa uma abordagem pedagogica inovadora, que visa engajar os alunos de
maneira mais efetiva e promover a constru¢do de conhecimento de forma ativa e
participativa. Ao analisar os objetivos dos trabalhos relacionados a esse tema, assim
como a aplicagao dos critérios de exclusdo, é possivel identificar semelhangas que
revelam um denominador comum: a busca por estratégias que explorem metodologias
ativas e o pensamento computacional no contexto do ensino da matematica.

No que diz respeito ao pensamento computacional, os estudos mostraram que sua
integracdo no ensino de Matematica pode ampliar as habilidades dos alunos no uso
de tecnologias e na resolugdo de problemas complexos. Através do uso de
ferramentas como Scratch, Portugol, Python e Geogebra, os alunos tiveram a
oportunidade de desenvolver habilidades de programacéo, raciocinio l6gico e analise
de dados, além de explorar conceitos matematicos de forma interdisciplinar.

Os objetivos delineados nos diversos trabalhos que tratam da utilizacdo de jogos
e tecnologias no ensino de matematica frequentemente convergem em diregao a
objetivos amplos e interligados. A primeira semelhanga notavel reside na énfase dada
a criagao de um ambiente de aprendizado dinamico, que estimule a participagao ativa
dos alunos por meio da interagao com recursos tecnoldgicos e jogos educativos. Essa
abordagem alinha-se com a compreensao contemporanea da educagdo, que
reconhece a importancia de experiéncias imersivas e contextos desafiadores para a
constru¢cao do conhecimento.

Além disso, a promogao do pensamento computacional € uma das caracteristicas
mais marcantes dos objetivos desses trabalhos. A habilidade de analisar problemas,
decompor desafios em partes menores, identificar padrées e construir solugdes
algoritmicamente é fundamental no ensino da matematica e na formacao geral dos
alunos. A utilizagado de tecnologias e jogos proporciona um ambiente propicio para o
desenvolvimento do pensamento computacional, capacitando os estudantes a
enfrentar problemas complexos de forma estruturada e criativa.

Outro aspecto observado foi a importancia das metodologias ativas no ensino de
Matematica. A adog¢ao de abordagens como o aprendizado baseado em problemas e
o trabalho em equipe contribuiu para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais nos alunos. Essas metodologias proporcionaram um ambiente de
aprendizagem mais dinamico, no qual os alunos sao protagonistas do processo e séo

desafiados a resolver problemas matematicos de maneira colaborativa.
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Cada um dos trabalhos analisados, embora possa enfocar aspectos especificos e
abordagens diferenciadas, contribui de maneira singular para o aprimoramento da
educacao matematica. Essa diversidade de perspectivas permite enriquecer o campo
de estudo, ao mesmo tempo em que ressalta a convergéncia de esforgos em torno de
objetivos comuns. O resultado € uma rede de estudos que interconecta abordagens,
teorias e praticas, todas direcionadas a uma educacao mais significativa e alinhada
com as demandas contemporaneas.

Ao analisar os estudos, foi possivel identificar que a utilizagdo de jogos e
tecnologias no ensino de Matematica apresentou resultados promissores. Os jogos
digitais, por exemplo, foram destacados como recursos eficazes para engajar os
alunos, promover a motivagao e despertar o interesse pela disciplina. Além disso, a
interatividade proporcionada pelos jogos digitais permitiu que os alunos explorassem
conceitos matematicos de forma pratica e significativa.

No entanto, foi identificado que ainda existem desafios a serem superados na
implementagdo dessas praticas. Questdes como a formagdo adequada dos
professores, a disponibilidade de recursos tecnoldgicos e a adaptagéo curricular sdo
aspectos que devem ser considerados para garantir o sucesso da utilizagao de jogos
e tecnologias no ensino de Matematica.

Portanto, ao observar as semelhancgas nos objetivos dos trabalhos e considerar a
abordagem dos critérios de exclusdo, torna-se evidente que, apesar da diversidade e
da singularidade de cada estudo, ha uma unidade de propdsito na busca por
transformar a educagcao matematica por meio da utilizagdo de jogos e tecnologias.
Cada um desses trabalhos, ao explorar metodologias ativas e fomentar o pensamento
computacional, contribui de maneira unica para a construcdo de uma base sdlida de
conhecimento que enriquece o cenario educacional e, por consequéncia, 0
desenvolvimento dos alunos em sua jornada de aprendizado matematico.

A analise critica dos estudos selecionados revelou que a utilizagcido de jogos e
tecnologias no ensino de Matematica, explorando metodologias ativas e pensamento
computacional, possui potencial para promover uma aprendizagem mais significativa
e engajadora. No entanto, é fundamental que os educadores estejam preparados para
adotar essas praticas de forma efetiva, considerando as necessidades e
caracteristicas dos alunos, bem como as demandas do contexto educacional atual.

Todos os artigos escolhidos fazem parte das referéncias deste trabalho.



22

4. APLICAGOES DE JOGOS E TECNOLOGIAS NO ENSINO DE MATEMATICA

A utilizacdo de jogos e tecnologias no ensino de Matematica tem sido amplamente
explorada como uma abordagem inovadora e eficaz para promover a aprendizagem
significativa dos alunos. Essas ferramentas proporcionam um ambiente ludico e
interativo, que estimula o interesse, a participagdo ativa e o engajamento dos
estudantes no processo de aprendizagem matematica.

Os jogos tém se mostrado uma poderosa ferramenta auxiliar no ensino de
conceitos matematicos. Por meio de desafios, quebra-cabecas e atividades divertidas,
os alunos sdo estimulados a explorar e aplicar os conhecimentos matematicos de
forma pratica e contextualizada. Os jogos possibilitam a vivéncia de situagbes-
problema, o desenvolvimento do raciocinio légico, a tomada de decisdes e a resolugao
de desafios matematicos de maneira mais motivadora e envolvente.

Os jogos digitais e aplicativos tém ganhado destaque no ensino de Matematica
para estudantes. Essas ferramentas oferecem uma experiéncia interativa e imersiva,
utilizando elementos visuais, sonoros e interativos para ensinar conceitos
matematicos. Jogos educacionais digitais podem ser personalizados de acordo com
o nivel de dificuldade e a faixa etaria dos alunos, permitindo um aprendizado
adaptativo e individualizado. Além disso, eles proporcionam feedback imediato,
recompensas e desafios progressivos, incentivando o aluno a progredir e a se
envolver cada vez mais com a disciplina.

A utilizagdo de tecnologias educacionais, como programagao, robdtica e
simulagdes, tem se mostrado uma estratégia eficiente para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional no ensino de Matematica. O Pensamento Computacional
envolve habilidades como a resolugdo de problemas, a légica, a abstracdo e a
decomposicdo de tarefas complexas em etapas menores. Por meio dessas
tecnologias, os alunos podem aplicar conceitos matematicos na resolugéo de desafios
computacionais, desenvolver algoritmos e criar programas, para promover o raciocinio
l6gico e solugdo de problemas.

As Metodologias Ativas tém ganhado espagco no ensino de Matematica,
promovendo uma aprendizagem mais ativa, participativa e colaborativa. Estratégias
como a aprendizagem baseada em problemas, a sala de aula invertida e o trabalho
em equipe incentivam os alunos a explorar, investigar e construir o conhecimento

matematico de forma autbnoma e critica. Essas abordagens estimulam a interagao
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entre os estudantes, a troca de experiéncias e o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como a comunicacao e a colaboracao.

A integracéo de tecnologias e Metodologias Ativas no ensino de Matematica
potencializa os beneficios de ambas as abordagens. A combinagéo de jogos digitais,
aplicativos, tecnologias educacionais e Metodologias Ativas oferece aos alunos uma
experiéncia de aprendizagem enriquecedora, que estimula a criatividade, a
autonomia, o pensamento critico e a resolugdo de problemas. Essa integracao
possibilita a construgdo de um ambiente de aprendizagem inovador, centrado no
aluno, no qual ele & protagonista do seu proprio processo de aprendizagem

matematica.

4.1 RELATORIO DA PESQUISA REALIZADA SOBRE O USO DE JOGOS OU
APLICATIVOS NO PORCESSO ENSINO - APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Este trabalho utiliza uma abordagem de pesquisa qualitativa, e uma pesquisa
qualitativa comparativa, visando compreender e analisar as experiéncias e
percepcgdes dos professores e alunos envolvidos na utilizagdo de jogos e tecnologias
no ensino de matematica. A pesquisa qualitativa permite explorar aspectos subjetivos,
contextuais e complexos do fenbmeno em estudo, fornecendo uma compreensao
aprofundada das praticas e dos impactos dessa abordagem no contexto educacional,
comprovada pela pesquisa quantitativa comparativa. A analise dos dados coletados
sera realizada por meio de uma analise de conteudo, que envolve a organizagéo,
categorizagao e interpretagdo dos dados obtidos. Serdo identificados padrdes, temas
e tendéncias emergentes relacionados a utilizagdo de jogos e tecnologias no ensino
de matematica, explorando metodologias ativas e o pensamento computacional. Essa
analise permitira obter insights sobre os beneficios, desafios e melhores praticas
associados a essa abordagem.

Serado observados os principios éticos durante todas as etapas da pesquisa,
garantindo a privacidade, anonimato e confidencialidade dos participantes. Sera
solicitado o consentimento informado dos participantes antes da coleta de dados e
todos os procedimentos seguirdo as normas éticas estabelecidas pela instituicdo e
pela comunidade cientifica.

A analise dos dados coletados permitira identificar os beneficios e desafios dessa

abordagem, além de possibilitar a identificagao de diretrizes e recomendacbes para a
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aplicagao pratica dessas metodologias. A ado¢ao de uma abordagem qualitativa e a
utilizagao de diferentes fontes de dados contribuirdo para uma analise aprofundada e
uma compreensdo mais ampla do fenémeno em estudo. E importante ressaltar que,
embora essa pesquisa tenha como foco a andlise das praticas de ensino de
matematica, explorando jogos e tecnologias, a generalizagao dos resultados deve ser
feita com cautela, considerando as especificidades de cada contexto educacional. Os
resultados obtidos poderdo contribuir para o aprimoramento das praticas
pedagogicas, fornecendo subsidios tedricos e praticos para educadores,
pesquisadores e demais interessados no tema contribuindo para a ampliagdo do
conhecimento e o aprimoramento das praticas educacionais.

Realizou-se uma pesquisa abrangente sobre o uso de aplicativos ou jogos para
melhorar o ensino-aprendizagem de matematica em uma escola com trés turmas de
ensino médio regular, organizada por varias etapas, incluindo a coleta de dados, a
analise e a apresentacao dos resultados em porcentagens. O objetivo da pesquisa foi
avaliar o impacto do uso de aplicativos ou jogos no ensino de matematica nas turmas
de uma escola, medindo o desempenho dos alunos e a melhoria nas notas, nas seis
turmas de ensino meédio da escola, com uma média de 25 alunos por turma.

Desde o levantamento de dados antes e depois da implementacdo dos
aplicativos/jogos, a coleta das notas dos alunos em avaliagcbes de matematica e
disciplinas relacionadas, a implementacdo do uso dos aplicativos/jogos como
ferramenta educacional nas aulas de matematica, a coleta das notas dos alunos apds
um periodo de uso dos aplicativos/jogos e no fim, aplicacdo de questionarios aos
alunos para obter feedback sobre a experiéncia de aprendizado com os aplicativos ou
jogos. Na analise de dados foi calculado a média das notas dos alunos na disciplina
de matematica e de Fisica, antes e depois da implementagao dos aplicativos ou jogos
e uma comparado com as médias das notas das disciplinas relacionadas (por
exemplo, fisica ou quimica) antes e depois do uso dos aplicativos ou jogos.

A seguir, tem-se uma tabela do aplicativos/jogos utilizados em sala de aula para
embasar o estudo deste trabalho, todos encontrados de forma gratuita na Google Play

Store (2023) na versao portatil para celulares ou tablets.
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FUNCOES GEOMETRIA ESTATISTICA | PROBABILIDADE | CONJUNTOS | MAT. FINANCEIRA
NOME DO APLICATIVO GRAPHER GEOGEBRA ESTATISTICA CALCULADORA PROBAH: MATEMATICA
DESCRITIVA DE TEORIADE FINANCEIRA
PROBABILIDADES | CONJUNTOS
CARACTERISTICA A interface simples ajuda Exploracéo da Auxilia na Compreende Abordagem Calcula e
vocé a construir geometria e de analise e diferentes aspectos interativa e compreende
qualquer grafico ou outros conceitos interpretacao relacionados a educacional conceitos
fungdo em um sistema matematicos de de conjuntos probabilidade. para explorar | relacionados a juros,
de coordenadas maneira interativa. de dados, 0s conceitos e investimentos,
cartesianas em apenas permitindo principios da empréstimos e
alguns segundos. extrair teoria de outras situagdes
informacgdes conjuntos. financeiras.
relevantes.
CONTEUDO FUNCOES GEOMETRIA ESTATISTICA | PROBABILIDADE | TEORIADE MATEMATICA
PLANAE CONJUNTOS FINANCEIRA
ESPACIAL
PUBLICO-ALVO 12 SERIE MEDIO 12 SERIE E 2° 32 SERIE 22 SERIE MEDIO 12 SERIE 32 SERIE MEDIO
SERIE MEDIO MEDIO MEDIO
OBJETIVO Criagéo de graficos e a Criar construgdes Calcular Calcular Realizar Calcular juros
resolucao de equagdes. dindmicas. medidas probabilidades de operagdes permitindo avaliar o
Usados em Fisica na estatisticas diferentes eventos | com conjuntos crescimento de
parte de Cinematica centrais e da de ocorréncia de e exibir investimentos ou o
dispersao dos combinagdes diagramas de custo de
dados e especificas Venn que empréstimos ao
gréficos representam longo do tempo.
as relagdes
entre
conjuntos

Fonte: O autor (2023).
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A analise dos resultados dos questionarios para avaliar a satisfacdo dos alunos
e sua percepgao sobre a eficacia dos aplicativos ou jogos foram importantes para o

estudo. A seguir, os resultados podem ser apresentados da seguinte forma:

TABELA 3: Impacto das Aplicagdes ou Jogos no Desempenho em Matematica

Média de Notas em Média de Notas em
Turma Matematica (Antes) | Matematica (Depois) Variagao (%)
Turma 1 6,5 7,8 +20%
Turma 2 7,0 8,2 +17%
Turma 3 6,8 7,9 +16%
Turma 4 6,2 7,5 +21%
Turma 5 7,5 8,7 +16%
Turma 6 6,9 8,0 +16%

Fonte: o autor (2023).

TABELA 4: Impacto nas Disciplinas Afins (por exemplo, Fisica)

Média de Notas em Média de Notas em
Turma Fisica (Antes) Fisica (Depois) Variacao (%)
Turma 1 6,0 7,8 +30%
Turma 2 6,2 7,0 +12%
Turma 3 5,8 6,6 +14%
Turma 4 5,9 6,7 +13%
Turma 5 6,5 7,3 +12%
Turma 6 57 6,5 +14%

Fonte: o autor (2023).
Feedback dos Alunos sobre os Aplicativos/Jogos
e Satisfacdo com o uso dos aplicativos/jogos: 85% dos alunos responderam que
estao satisfeitos ou muito satisfeitos.
e Percepcado da melhoria no aprendizado: 78% dos alunos acreditam que seu
aprendizado em matematica melhorou com o uso dos aplicativos/jogos.
e Facilidade de uso: 92% dos alunos consideram os aplicativos/jogos faceis de

usar.
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4.2 RELATORIO DA PESQUISA REALIZADA

As conclusdes da pesquisa sobre a utilizagdo de aplicativos e jogos no ensino
de matematica podem ser resumidas da seguinte forma:

e Impacto Positivo nas Notas dos Alunos: A maioria dos alunos relatou que o uso
de aplicativos e jogos de matematica teve um impacto positivo em suas notas.
Isso sugere que essas ferramentas podem ser eficazes para melhorar o
desempenho académico.

e Maior Engajamento e Interesse: Os estudantes expressaram um aumento no
engajamento e interesse pela matéria quando usaram aplicativos e jogos, um
indicativo de que essas abordagens podem tornar o aprendizado de
matematica mais atraente e flexivel dessas ferramentas € um ponto positivo.

e Desenvolvimento de Habilidades: Além de melhorar as notas, os alunos
também sentiram que desenvolveram habilidades matematicas de maneira
mais eficaz ao usar aplicativos e jogos. Isso sugere que essas ferramentas
podem contribuir para o aprimoramento das habilidades necessarias para o
entendimento da matematica.

¢ Necessidade de Orientagao: Alguns alunos mencionaram que, embora tenham
apreciado o uso de aplicativos e jogos, sentiram falta de orientacdo adequada
para aproveitar ao maximo essas ferramentas, destaca-se a importancia de
professores e educadores fornecerem direcionamento e suporte.

o Feedback e Aperfeicoamento: Com base no feedback dos alunos, € possivel
aprimorar ainda mais a selegéo e integragdo de aplicativos e jogos no ensino
de matematica. Isso inclui a identificacao de recursos mais alinhados com os
objetivos de aprendizado e a adaptacao das estratégias de ensino.

Em resumo, os resultados desta pesquisa indicam que a utilizacdo de
aplicativos e jogos no ensino de matematica pode ser benéfica para os alunos,
aumentando seu desempenho, engajamento e desenvolvimento de habilidades. No
entanto, € importante que essa abordagem seja acompanhada de orientagao
adequada e continua por parte dos educadores. Com base nos dados coletados,
podemos concluir que a implementagéo de aplicativos/jogos teve um impacto positivo
nas notas dos alunos em matematica, bem como em disciplinas relacionadas, como

fisica. Além disso, a maioria dos alunos esta satisfeita.
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5. BENEFICIOS, LIMITAGOES E RECOMENDAGOES

A utilizagdo de jogos e tecnologias no ensino de Matematica traz uma série de
beneficios para os alunos, mas também apresenta algumas limitagées e desafios.
Para uma implementacgéao efetiva no ensino basico, € importante considerar algumas

recomendacoes.

5.1 BENEFICIOS DA UTILIZACAO DE JOGOS E TECNOLOGIAS NO ENSINO DE
MATEMATICA

A utilizac&o de jogos e tecnologias no ensino de Matematica proporciona diversos
beneficios aos alunos. Primeiramente, essas ferramentas tornam o processo de
aprendizagem mais envolvente e motivador, despertando o interesse dos estudantes
pela disciplina. Os jogos e tecnologias oferecem um ambiente ludico e interativo, que
favorece a experimentacao, a descoberta e o aprendizado por meio da pratica.

Além disso, a utilizagdo de jogos e tecnologias no ensino de Matematica permite
que os alunos desenvolvam habilidades cognitivas, como o raciocinio légico, a
resolucdo de problemas e a tomada de decisbes. Essas ferramentas também
promovem o desenvolvimento do pensamento computacional, estimulando o aluno a
pensar de forma algoritmica e a utilizar a tecnologia como uma ferramenta para
resolver problemas matematicos. Outro beneficio é a personalizagao do aprendizado.
Os jogos e tecnologias podem ser adaptados ao nivel de cada aluno, permitindo que
eles avancem no seu proprio ritmo e recebam um feedback imediato sobre seu

desempenho. Isso proporciona uma aprendizagem mais individualizada e eficiente.

5.2 LIMITACOES E DESAFIOS ENCONTRADOS

Apesar dos beneficios, a utilizagcdo de jogos e tecnologias no ensino de
Matematica também apresenta algumas limitagcdes e desafios. Um dos desafios é a
disponibilidade de recursos tecnolégicos e a capacitacao dos professores para utiliza-
los de forma efetiva. Nem todas as escolas possuem acesso adequado a dispositivos
e softwares, o que pode limitar a aplicagdo dessas estratégias. Outro desafio € a
necessidade de integrar os jogos e tecnologias de forma coerente ao curriculo e aos
objetivos de aprendizagem da Matematica. E importante que o uso dessas
ferramentas esteja alinhado com os conteudos e competéncias a serem

desenvolvidos, evitando que se tornem apenas uma atividade isolada e sem conexao
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com o restante do curriculo. Além disso, é fundamental considerar a equidade no
acesso e uso das tecnologias. Nem todos os alunos tém acesso igualitario a
dispositivos e internet fora do ambiente escolar, o que pode gerar desigualdades na

utilizagcao dessas ferramentas.

5.3 RECOMENDAGCOES PARA A IMPLEMENTACAO EFETIVA NO ENSINO
BASICO

Para uma implementagao efetiva da utilizagcao de jogos e tecnologias no ensino
de Matematica no ensino basico, algumas recomendacdes podem ser seguidas. Em
primeiro lugar, € necessario oferecer uma formagcdo adequada aos professores,
capacitando-os no uso pedagogico das tecnologias e na selegéo e adaptacao de jogos
para a sala de aula. Também é importante promover a integragdo entre os jogos e
tecnologias e o curriculo de Matematica, estabelecendo conexdes claras entre as
atividades desenvolvidas e os objetivos de aprendizagem. Os jogos e tecnologias
devem ser utilizados de forma complementar e contextualizada, enriquecendo as
praticas pedagogicas existentes.

Além disso, é necessario garantir o acesso equitativo as tecnologias, buscando
alternativas para suprir eventuais limitagdes de recursos tecnoldgicos nas escolas e
oferecendo suporte aos alunos que ndo possuem acesso em casa.

Por fim, é essencial avaliar de forma continua e reflexiva o impacto da utilizacao
de jogos e tecnologias no ensino de Matematica, buscando evidéncias sobre os
resultados e ajustando as praticas pedagdgicas de acordo com as necessidades e

demandas dos alunos.

5.4 RECOMENDAGOES PARA A PREPARAGAO DA IMPLEMENTAGAO NO
ENSINO BASICO

A adocgao das Metodologias Ativas e do Pensamento Computacional no ensino de
matematica no contexto do Ensino Basico requer uma abordagem cuidadosa e
estratégica para garantir sua implementagcdo efetiva. Nesse sentido, algumas
recomendacgdes podem ser destacadas:

e Formacdo Docente: E fundamental oferecer formacdo adequada aos

professores para que compreendam os fundamentos das Metodologias Ativas
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e do Pensamento Computacional. Isso envolve o desenvolvimento de
habilidades pedagdgicas, familiarizagdo com as ferramentas tecnoldgicas e a
compreensao das abordagens inovadoras de ensino.

e Planejamento Curricular: A implementagcdo das Metodologias Ativas e do
Pensamento Computacional deve ser integrada ao planejamento curricular da
disciplina de matematica.

e Selecdo de Ferramentas e Recursos: Escolher as ferramentas digitais,
softwares e aplicativos que melhor se adequam aos objetivos de aprendizagem
€ crucial. A selecdo deve considerar a acessibilidade, a relevancia para os
conteudos e a facilidade de uso pelos alunos.

e Desenho de Atividades: Desenvolver atividades que estimulem a participacao
ativa dos alunos, a resolugao de problemas, a colaboracdo e a aplicacéo pratica
dos conhecimentos.

e Avaliacdo Formativa: Utilizar estratégias de avaliagdo formativa ao longo do
processo, permitindo monitorar o progresso dos alunos e identificar areas que
necessitam de reforgo. A avaliagdo deve ser orientada para o desenvolvimento
de habilidades, a aplicagdo pratica do conhecimento e a reflexdo sobre o
processo de aprendizagem.

¢ Ambiente Colaborativo: Fomentar a colaboragao entre os alunos, incentivando
a troca de ideias, a resolugao conjunta de problemas e o compartilhamento de
conhecimentos. A interagcdo entre os estudantes enriquece o processo de
aprendizagem e favorece a construgao coletiva do conhecimento.

¢ Integragao Disciplinar: Buscar oportunidades de integracdo da matematica com
outras disciplinas, explorando projetos interdisciplinares que promovam a
aplicagao dos conceitos matematicos em contextos reais.

e Promocgao do Engajamento: Estimular o interesse dos alunos pelo aprendizado
matematico através de desafios, jogos, projetos e atividades praticas que
despertem a curiosidade e a motivagao intrinseca.

Ao seguir essas recomendagodes, a implementagao das Metodologias Ativas e do

Pensamento Computacional no Ensino Basico pode se tornar uma experiéncia
enriquecedora para alunos e professores, promovendo uma aprendizagem mais

significativa, dindmica e alinhada as demandas do século XXI.
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6. CONCLUSAO

Ao longo deste trabalho, exploramos as abordagens de jogos, tecnologias,
Metodologias Ativas e Pensamento Computacional no ensino de Matematica. Foi
possivel perceber que essas estratégias oferecem diversas possibilidades de
enriquecimento do processo de ensino e aprendizagem, tornando-o mais significativo,

motivador e alinhado as demandas do século XXI.

6.1 SUMARIO DOS PRINCIPAIS TOPICOS ABORDADOS

No decorrer do estudo, analisamos os beneficios da utilizagao de jogos como
ferramenta auxiliar no ensino de conceitos matematicos, destacando sua capacidade
de tornar a aprendizagem mais envolvente e ludica. Em seguida, abordamos a
utilizagao de jogos digitais e aplicativos no ensino de Matematica para estudantes do
Ensino Médio, evidenciando o potencial dessas tecnologias para o desenvolvimento
de habilidades matematicas e o engajamento dos alunos, e por fim, a pesquisa que
justifica o tema do trabalho.

Exploramos também a importancia dos aplicativos como estratégia de
aprendizagem no ensino da Matematica, ressaltando como eles podem oferecer
interatividade, personalizagdo e feedback imediato aos estudantes. Em seguida,
discutimos a integracéo de tecnologias como o Scratch, Portugol, Python e Geogebra
no ensino de Matematica, evidenciando o papel do pensamento computacional no
desenvolvimento do raciocinio légico e na resolugdo de problemas. Por fim,
analisamos as metodologias ativas e sua aplicagdo no ensino de Matematica,
enfatizando a importédncia de uma abordagem mais participativa, colaborativa e
contextualizada. Discutimos também a integracdo de tecnologias e metodologias
ativas, ressaltando a necessidade de alinhar essas estratégias com os objetivos de

aprendizagem da disciplina.

6.2 CONTRIBUIGOES DAS ABORDAGENS DE JOGOS, TECNOLOGIAS,
METODOLOGIAS ATIVAS E PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO ENSINO
DE MATEMATICA

As abordagens de jogos, tecnologias, Metodologias Ativas e Pensamento
Computacional tém contribuido significativamente para o ensino de Matematica.

Essas estratégias tém o potencial de promover um aprendizado mais ativo,
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significativo e contextualizado, estimulando o desenvolvimento de habilidades
matematicas, pensamento critico, resolugdo de problemas e trabalho em equipe. A
utilizacéo de jogos e tecnologias no ensino de Matematica amplia as possibilidades
de praticas pedagadgicas, tornando a disciplina mais atrativa e acessivel aos alunos.
Além disso, as metodologias ativas proporcionam um ambiente propicio para a
construcdo do conhecimento, favorecendo a participagédo ativa dos estudantes e o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

O pensamento computacional, por sua vez, oferece ferramentas para que os
alunos possam enfrentar desafios matematicos de forma criativa, utilizando
algoritmos, sequéncias légicas e abstracado. Essa habilidade é fundamental em um
mundo cada vez mais digital e tecnoldgico.

Para avancar no campo do ensino de Matematica com o uso de jogos, tecnologias,
Metodologias Ativas e Pensamento Computacional, é necessario continuar
pesquisando e explorando novas abordagens. Recomenda-se a realizagao de estudos
que investiguem os impactos dessas estratégias no desempenho dos alunos, a
formacédo dos professores para sua aplicacado efetiva e a adaptacdo das praticas
pedagogicas de acordo com as necessidades e realidades dos estudantes.

Além disso, é importante buscar formas de promover a equidade no acesso as
tecnologias, para que todos os alunos possam se beneficiar dessas abordagens. Com
base nos fundamentos tedricos apresentados, o proximo passo deste trabalho sera a
andlise de estudos e experiéncias praticas que exploram a utilizagdo de jogos e
tecnologias no ensino de matematica, buscando identificar as estratégias eficazes, os
beneficios alcangados pelos alunos e os desafios encontrados na implementagao
dessas abordagens.

A partir dessa analise, sera possivel propor recomendacgdes e diretrizes para a
aplicagado pratica dessas metodologias, contribuindo para o aprimoramento das
praticas pedagdgicas e o desenvolvimento de um ensino de matematica mais
dindmico, significativo e alinhado com as demandas atuais. Em suma, a utilizacédo de
jogos e tecnologias no ensino de Matematica representa uma oportunidade para
transformar a forma como os alunos aprendem e se relacionam com a disciplina e
possibilita a construcdo de um conhecimento mais significativo e o desenvolvimento

de habilidades essenciais para a vida no século XXI.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, exploramos a utilizagdo de jogos e tecnologias no
ensino de matematica, aliada a metodologias ativas e ao pensamento computacional.
A partir da revisado da literatura, analise dos resultados e discusséo, foram obtidos
importantes percepgdes sobre o impacto dessa abordagem no processo de ensino e
aprendizagem da matematica na qual a utilizacdo de jogos e tecnologias proporciona
um ambiente de aprendizagem mais atrativo, dindmico e significativo para os
estudantes. Essa abordagem estimula e promove a motivacgao intrinseca, o raciocinio
l6gico, a resolugcdo de problemas e a construgdo do conhecimento matematico de
forma contextualizada. As metodologias ativas, aliadas ao uso de jogos e tecnologias,
mostraram-se eficazes para promover a participacao ativa dos alunos, colocando-os
como protagonistas do seu processo de aprendizagem. O pensamento computacional
contribuiu para o desenvolvimento de habilidades essenciais, como a abstracéo, a
decomposigéo de problemas e o pensamento algoritmico.

E importante destacar que a implementacdo bem-sucedida dessa abordagem
requer uma reflexdo cuidadosa sobre a sele¢cao dos jogos e aplicativos, a formagao
dos professores, a adaptagao dos materiais as necessidades dos alunos e o acesso
equitativo as tecnologias. O presente trabalho contribui para a ampliagdo do
conhecimento sobre a utilizagdo de jogos e tecnologias no ensino de matematica,
explorando metodologias ativas e o pensamento computacional. Ao fornecer
recomendacgdes e diretrizes para a pratica pedagdgica, busca-se contribuir para a
formagao de professores mais preparados para a integragdo dessas abordagens em
suas aulas de matematica. No entanto, € necessario ressaltar que ainda existem
desafios a serem superados, como a falta de infraestrutura tecnolégica adequada nas
escolas, a resisténcia a mudancgas por parte de alguns educadores e a necessidade
continua de investimentos e atualizagdes tecnoldgicas.

Por fim, a utilizagdo de jogos e tecnologias no ensino de matematica, aliada a
metodologias ativas e ao pensamento computacional, representa uma oportunidade
valiosa para transformar a maneira como os estudantes aprendem e se engajam com
a disciplina. Espera-se que este trabalho possa inspirar e incentivar novas pesquisas,
praticas pedagdgicas inovadoras e politicas educacionais que promovam uma
educacdo matematica mais acessivel, significativa e alinhada as demandas da

sociedade contemporanea.
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