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RESUMO

Diante dos desafios histéricos enfrentados pelo ensino de Matematica no Brasil,
especialmente no contexto das escolas publicas, este Trabalho de Curso apresenta o
desenvolvimento e aplicagao do jogo digital “Matematica Divertida” como ferramenta
pedagdgica ludica, cujo objetivo é analisar como o uso de jogos digitais podem
contribuir para o fortalecimento do raciocinio légico e para a melhoria da relagdo dos
estudantes com a Matematica no 9° ano do Ensino Fundamental. A proposta
questiona se € possivel aliar tecnologia, ludicidade e conteudo curricular, promovendo
uma aprendizagem mais envolvente e significativa. O jogo foi elaborado com base em
principios de gamificacédo, usabilidade e aprendizagem significativa, funcionando de
maneira offline e compativel com dispositivos simples. A pesquisa foi aplicada em uma
escola publica do municipio de Capanema-PA, com participagédo de 50 alunos. A
analise dos dados evidenciou alto indice de aceitagcédo, engajamento e percepgao de
melhora no raciocinio légico por parte dos estudantes. Os resultados sugerem que o
uso de jogos digitais pode representar uma estratégia eficaz para inovar o ensino da
Matematica e aumentar o interesse dos estudantes pela disciplina. Além disso, o
desempenho dos estudantes nas atividades avaliativas apresentou melhora
significativa apds a utilizacdo do jogo, demonstrando sua eficacia como ferramenta de

apoio ao aprendizado de conteudos matematicos.

Palavras-chave: Ensino de Matematica; Raciocinio Logico; Jogos Digitais;

Ludicidade; Educacao Basica.



ABSTRACT

Given the historical challenges faced by Mathematics education in Brazil, especially in
the context of public schools, this course work presents the development and
application of the digital game “Matematica Divertida” as a playful pedagogical tool. Its
objective is to analyze how the use of digital games can contribute to strengthening
logical reasoning and improving students’ relationship with Mathematics in the 9th
grade of Elementary School. The proposal questions whether it is possible to combine
technology, playfulness, and curriculum content to promote a more engaging and
meaningful learning experience. The game was developed based on principles of
gamification, usability, and meaningful learning, functioning offline and compatible with
simple devices. The research was conducted in a public school in the municipality of
Capanema-PA, with the participation of 50 students. Data analysis showed a high level
of acceptance, engagement, and perception of improvement in logical reasoning
among the students. The results suggest that the use of digital games can represent
an effective strategy to innovate Mathematics teaching and increase students’ interest
in the subject. Moreover, students’ performance in evaluative activities showed a
significant improvement after using the game, demonstrating its effectiveness as a tool

to support the learning of mathematical content.

Keywords: Mathematics Teaching; Logical Reasoning; Digital Games; Playfulness;

Basic Education.
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1. INTRODUCAO

O ensino da Matematica no Brasil tem sido historicamente desafiador,
especialmente no que se refere a aprendizagem significativa dos estudantes na escola
basica. Frequentemente percebida como uma disciplina complexa, distante da
realidade cotidiana e avessa a criatividade, a Matematica acaba sendo motivo de
desinteresse e ansiedade por parte dos estudantes. Tal cenario € agravado por
problemas estruturais do sistema educacional brasileiro, como a precariedade de
recursos pedagogicos, a falta de formagao continuada dos professores e a dificuldade
de implementacdo de metodologias inovadoras nas salas de aula publicas. A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), implementada a partir de 2017, prop6e uma nova
abordagem para o ensino da Matematica, centrada no desenvolvimento de
competéncias como a resolugéo de problemas, o raciocinio légico e a argumentacgao.
No entanto, a realidade das escolas publicas ainda esta aquém dessa proposta,
exigindo agdes praticas que aproximem teoria e pratica pedagogica (Brasil, 2018).

Nesse contexto, surge a proposta deste trabalho: o desenvolvimento do jogo
digital “Matematica Divertida”, uma ferramenta pedagodgica Iudica destinada a
estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental. O objetivo principal é analisar como o
uso de jogos digitais podem contribuir para o fortalecimento do raciocinio légico e para
a melhoria da relacdo dos estudantes com a Matematica no 9° ano do Ensino
Fundamental. O jogo foi desenvolvido com base em principios de gamificagao,
usabilidade e acessibilidade, sendo capaz de funcionar mesmo offline (sem o uso de
internet), o que o torna viavel para escolas com infraestrutura limitada.

Os resultados evidenciam um elevado nivel de aceitacdo da proposta, com
destaque para a motivacdo dos estudantes, facilidade de uso, contribuicdo para o
raciocinio logico e desejo por mais iniciativas semelhantes no cotidiano escolar.

A escolha da turma do 9° ano deve-se ao fato de ser a etapa final do Ensino
Fundamental Il, na qual os alunos ja possuem uma base solida em conteudos
matematicos e maior capacidade de analise critica. Além disso, a maioria dos
estudantes possui celular préprio, o que facilitou o acesso ao jogo e possibilitou uma
participacdo mais autbnoma e engajada na atividade digital.

Dessa forma, esta pesquisa busca contribuir para o debate sobre inovacgao
pedagogica, apresentando uma proposta pratica que une ludicidade, tecnologia e

ensino de Matematica de maneira critica, reflexiva e transformadora.
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O presente trabalho esta estruturado da seguinte forma:

O capitulo 1 deste trabalho contextualiza historicamente a Matematica
enquanto ciéncia e analisa sua relevancia dentro do sistema educacional brasileiro,
destacando os desafios enfrentados por professores e estudantes. O capitulo 2
discute a importancia do ludico e da tecnologia no processo de aprendizagem,
apresentando uma base tedrica fundamentada em autores como Piaget, Ausubel e
Kishimoto, e abordando o conceito de gamificagdo como estratégia pedagogica. No
capitulo 3, o trabalho foca no municipio de Capanema (PA), local onde a pesquisa foi
aplicada, tragando um panorama da realidade educacional local e apontando os
principais desafios enfrentados pelas escolas publicas da regiao.

O capitulo 4 detalha o processo de criagdo e implementagdo do jogo
“‘Matematica Divertida”, apresentando desde a estruturagdo do codigo até a interface
visual do jogo, ressaltando os cuidados técnicos e pedagogicos tomados para garantir
uma experiéncia eficaz e acessivel. O capitulo 5 é dedicado a analise dos dados

obtidos com 50 estudantes apds a utilizacdo do jogo em ambiente escolar.
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2. O LUDICO E A TECNOLOGIA PARA O ENSINO E A APRENDIZAGEM DE
MATEMATICA

A aprendizagem Matematica vem sendo alvo de diversas investigagdes
académicas que buscam compreender como torna-la mais acessivel, eficaz e
prazerosa. Nesse contexto, o uso de praticas ludicas e recursos tecnologicos tem se
destacado como estratégias promissoras. A ludicidade, ao estimular a curiosidade, o
desafio e a interagdo, favorece o engajamento dos estudantes, enquanto as
tecnologias digitais ampliam as possibilidades de mediacao pedagdgica (Silva, 2024,
p. 170).

Assim, esta secao discute as bases tedricas que sustentam a utilizagdo do jogo
como ferramenta de aprendizagem, especialmente no campo da Matematica,
articulando conceitos de pedagogia ludica, gamificagao e teorias do desenvolvimento
cognitivo.

Vygotsky (1998) é pioneiro por reconhecer a importancia do jogo como uma
atividade essencial no desenvolvimento da crianga, destacando que ele proporciona
um ambiente favoravel para a construgdo de novos conhecimentos por meio da
interagéo social e da resolugao de problemas (Vygotsky, 1998, p. 117).

De acordo com Brougére (1998), a ludicidade no contexto educacional se
caracteriza por permitir que o aluno vivencie desafios de forma prazerosa, criando
uma situacado de aprendizagem em que o erro € parte do processo e nao motivo de
punicao.

Segundo Kishimoto (2006), ludicidade refere-se a experiéncias que envolvem
o brincar, o prazer e a espontaneidade, estando associada a motivagao intrinseca e
ao envolvimento ativo do sujeito na aprendizagem. Para a autora, o jogo, como
manifestagéo Iludica, contribui para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos
estudantes (Kishimoto, 2006, p. 23).

Por fim, Luckesi (2011) destaca que o jogo educativo promove uma
aprendizagem significativa ao integrar emocéo, raciocinio e agcao, rompendo com a

ideia tradicional de ensino mecanico.
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2.1 Ponderagoes sobre a aprendizagem da Matematica no contexto
brasileiro

O ensino da Matematica no Brasil carrega desafios historicos que refletem as
desigualdades estruturais do sistema educacional. Frequentemente vista como uma
disciplina de dificil compreensdo, a Matematica tem sido alvo de reformulagbes
curriculares, tentativas de inovagdo metodoldgica e politicas publicas que buscam
aproximar os conteudos da realidade dos estudantes. No entanto, os resultados ainda
revelam dificuldades persistentes, tanto no desempenho quanto no interesse dos
estudantes.

Segundo os dados do Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes
(PISA), promovido pela Organizagdao para a Cooperagdao e Desenvolvimento
Econdémico (OCDE), o Brasil tem apresentado desempenho abaixo da média em
Matematica nas ultimas edi¢ées. Em 2018, por exemplo, a nota média dos estudantes
brasileiros foi de 384 pontos, significativamente inferior a média da OCDE de 489
pontos (OCDE, 2019). Esses numeros evidenciam a urgéncia de repensar o ensino
da disciplina, especialmente no que diz respeito as estratégias pedagdgicas utilizadas
em sala de aula.

A BNCC, implementada a partir de 2017, propde uma abordagem mais
contextualizada e centrada no desenvolvimento de competéncias e habilidades. No
caso da Matematica, a BNCC sugere que o ensino deva ir além da memorizagao de
férmulas, focando na resolugdo de problemas, raciocinio l6gico, argumentagao e
utilizagdo da linguagem matematica (Brasil, 2018). Tal diretriz visa a tornar o conteudo
mais préximo do cotidiano dos estudantes e, consequentemente, mais significativo.

Ainda assim, a realidade nas escolas publicas brasileiras muitas vezes esta
distante dessas propostas. Problemas como a falta de formagao continuada para os
professores, turmas superlotadas, infraestrutura inadequada e escassez de materiais
didaticos limitam a aplicagao de metodologias ativas e inovadoras. De acordo com o
Censo Escolar da Educagdo Basica de 2023, realizado pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), mais de 40% das escolas
publicas do pais ainda enfrentam dificuldades de acesso a tecnologias basicas, como
internet e computadores (INEP, 2023).

Outro aspecto relevante esta relacionado ao imaginario coletivo sobre a

Matematica. Muitos estudantes desenvolvem desde cedo uma aversao a disciplina,
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associando-a a experiéncias negativas, reprovagao e fracasso escolar. Como destaca
Dante (2005), essa percepcgao é frequentemente alimentada por praticas pedagogicas
descontextualizadas e pouco envolventes, que ndo conseguem despertar o interesse
e a curiosidade dos estudantes.

Nesse cenario, o papel do professor é fundamental. E necessario que ele atue
como mediador do conhecimento, propondo situacdes desafiadoras, contextualizadas
e que estimulem a participagdo ativa nas aulas. Segundo Skovsmose (2000), a
Matematica critica € aquela que permite ao aluno compreender 0 mundo ao seu redor
e tomar decisbes fundamentadas, o que sO € possivel por meio de praticas
pedagdgicas que valorizem o dialogo, a investigagédo e o pensamento autbnomo.

Diante disso, o uso de tecnologias educacionais e jogos digitais se apresenta
como uma alternativa promissora para enfrentar os desafios do ensino da Matematica.
Recursos interativos podem facilitar a compreensdo de conceitos abstratos, ao
mesmo tempo em que tornam as aulas mais dindmicas e interessantes. Conforme
Moran, Masetto e Behrens (2000), o uso pedagdgico das tecnologias depende nao
apenas da disponibilidade dos recursos, mas principalmente da intencionalidade e
criatividade do professor em sua aplicagao.

Assim, iniciativas como o jogo "Matematica Divertida" surgem como resposta a
necessidade de metodologias mais atrativas, que aliem o rigor matematico a
ludicidade e a experiéncia pratica. A valorizagdo de abordagens que favoregam o
raciocinio légico e a resolugao de problemas € uma estratégia que pode contribuir
para transformar o cenario atual, proporcionando aos estudantes oportunidades reais

de aprendizagem.

2.2 O jogo como recurso pedagégico

O jogo, historicamente, tem sido utilizado como ferramenta de aprendizagem
em diversas culturas e contextos. De acordo com Kishimoto (2008), o jogo na escola
nao deve ser visto apenas como uma atividade de recreacdo, mas como uma pratica
que favorece o desenvolvimento da crianca em aspectos cognitivos, afetivos e sociais.
Para a autora, o jogo permite que a crianga experimente, explore e reflita, tornando-

se um mediador essencial na constru¢gao do conhecimento (Kishimoto, 2008, p. 95)
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Piaget (1999), ao estudar o desenvolvimento infantil, destaca que o jogo
simbdlico é uma importante manifestacao da assimilagao, um processo pelo qual a
crianga incorpora elementos do mundo exterior a suas estruturas mentais ja
existentes. Segundo o autor, durante o jogo simbdlico, a crianga transforma a
realidade através da imaginagédo, o que contribui para a construgado das estruturas
cognitivas e para o desenvolvimento do pensamento.

No contexto escolar, o uso de jogos como estratégia didatica tem sido
reconhecido como eficaz na promogado da aprendizagem significativa. Segundo
Santos e Silva (2019), jogos educativos favorecem a participacao ativa dos alunos,
desenvolvendo habilidades como pensamento logico, criatividade, cooperagao e
tomada de decisbes. Essa abordagem € particularmente relevante no ensino da
Matematica, onde conceitos abstratos podem ser mais bem compreendidos por meio

de experiéncias ludicas.

2.3 Jogos digitais e gamificagcao no ensino da Matematica

Com o avango das tecnologias digitais, o uso de jogos eletrbnicos em
ambientes escolares passou a ser cada vez mais frequente. A gamificagéo, ou seja, a
utilizacado de elementos de jogos em contextos nao ludicos, tem ganhado destaque
como estratégia pedagogica. Segundo Deterding et al. (2011, p. 9), gamificacéo
consiste em usar mecanicas e dinamicas de jogos para engajar as pessoas, motivar
agdes, promover a aprendizagem e resolver problemas.

No Brasil, a incorporagao de jogos digitais no ensino ainda enfrenta desafios,
como infraestrutura tecnoldgica limitada e formagao docente. No entanto, experiéncias
bem-sucedidas tém mostrado o potencial desses recursos. De acordo com Costa e
Lima (2020, p. 82), "os jogos digitais podem atuar como instrumentos mediadores do
conhecimento, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e
atraente, especialmente no ensino da Matematica".

Além disso, a BNCC (Brasil, 2018), enfatiza a importancia da resolugédo de
problemas e do raciocinio I6gico como competéncias essenciais para a Matematica,
sendo que os jogos digitais, ao oferecerem desafios progressivos, recompensas e
respostas imediatas, favorecem a construcdo dessas competéncias de maneira

motivadora.
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A pesquisa de Freitas e Andrade (2021) demonstra que estudantes que utilizam
jogos digitais como complemento ao ensino tradicional apresentam maior
envolvimento, concentragcdo e desempenho nas atividades escolares. Os autores
destacam que o ambiente gamificado proporciona ao estudante um papel ativo na sua
aprendizagem, o que favorece a autonomia e a autoconfianga (Freitas e Andrade,
2021, p. 460).

Dessa forma, a proposta do jogo "Matematica Divertida" estd em consonancia
com as diretrizes pedagdgicas contemporaneas e fundamentada em evidéncias

tedricas e empiricas que atestam a eficacia dos jogos digitais no processo educativo.
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3. CONTEXTO DA PESQUISA: Municipio de Capanema (PA)

A pesquisa desenvolvida neste trabalho foi aplicada no municipio de
Capanema, situado na regiao nordeste do estado do Para. Fundado em 5 de outubro
de 1911, Capanema é atualmente um importante polo regional, especialmente nas
areas de comércio, servigcos e educacgao. De acordo com o Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), o municipio possui uma populacao estimada de 70.394
habitantes (IBGE, 2022), distribuida em uma area territorial de aproximadamente
621,48 km? Sua densidade demografica é de 113,27 habitantes por km?, com um
indice de Desenvolvimento Humano Municipal classificado como médio.

O municipio destaca-se por sua infraestrutura urbana e pelos investimentos em
educacdo basica e superior. E sede de unidades de ensino da rede estadual e
municipal, além de abrigar instituicbes de ensino superior, como a Universidade
Federal do Para (UFPA) e instituigcbes privadas, que contribuem significativamente
para o desenvolvimento educacional da regido.

A escolha da escola como campo de aplicagdo da pesquisa justifica-se nao
apenas por sua estrutura educacional consolidada, mas também pelo interesse
demonstrado por professores da rede publica em adotar metodologias alternativas no
ensino da Matematica. A cidade vem investindo na formacédo continuada de seus
educadores e em praticas pedagdgicas inovadoras, alinhadas as diretrizes da BNCC.

A computacao foi integrada a BNCC como um complemento em 2022, por meio
do Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e da Resolu¢ao CNE/CEB n° 1/2022, estabelecendo
o ensino da Educacdo Digital. A BNCC da Computagdo abrange trés eixos —
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital — com o objetivo de
preparar os estudantes para serem produtores de tecnologia, com habilidades para
resolver problemas, entender o funcionamento do mundo digital e agir de forma ética

e critica nesse ambiente.
3.1 A educacgao e seus desafios em Capanema (PA)
Embora o municipio de Capanema apresente avangos significativos na oferta

educacional, como a presenca de instituicdes publicas e privadas de Ensino Superior

e a ampliacdo das matriculas na rede basica, ainda enfrenta diversos desafios
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estruturais e pedagogicos que impactam diretamente a qualidade da educagao
ofertada. Segundo o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP), os indicadores de rendimento escolar nas escolas publicas de
Capanema ainda revelam indices preocupantes de evasao, distor¢ao idade-série e
baixo desempenho em avaliagbes externas padronizadas (INEP, 2023).

Um dos principais obstaculos enfrentados pela educacdo municipal esta
relacionado a infraestrutura fisica das unidades escolares. Muitas escolas ainda
carecem de salas adequadas, laboratérios, bibliotecas atualizadas e acesso pleno a
internet, dificultando a implementacdo de metodologias inovadoras e o0 uso
pedagogico das tecnologias digitais. Essa limitagao torna-se ainda mais critica diante
das exigéncias contemporaneas da BNCC (Brasil, 2018), que propde a utilizagao de
recursos midiaticos, tecnoldgicos e interativos como ferramentas integradas ao
processo de ensino-aprendizagem (Brasil, 2018).

Além das questbes materiais, ha desafios significativos no que diz respeito a
formagao continuada dos professores. Conforme destaca a pesquisa de Souza e
Mendonga (2021), muitos docentes da educagéo basica em municipios do interior do
Para ainda tém acesso limitado a cursos de atualizagdo pedagogica voltados ao uso
de metodologias ativas e a integracdo da tecnologia no ensino. Essa lacuna
compromete a efetividade das propostas curriculares e a inovagdo no cotidiano
escolar.

Outro fator relevante é a resisténcia cultural ao uso de praticas Iudicas e digitais
no ensino, o que pode ser observado em contextos em que a concepcéo tradicional
de ensino expositivo ainda predomina. De acordo com Oliveira e Cardoso (2020), a
transformacdo das praticas pedagdgicas requer, além de recursos, um trabalho
formativo que permita ao professor ressignificar sua atuagdo em sala e reconhecer o
potencial de abordagens que promovam a participagao ativa do aluno.

Nesse sentido, a proposta deste trabalho ao introduzir um jogo digital como
estratégia de aprendizagem matematica representa uma tentativa de contribuir com a
superacao desses desafios. A escolha da escola como local de aplicagdo da pesquisa
também tem como objetivo destacar as possibilidades existentes mesmo em
realidades educacionais que enfrentam limitacées. O envolvimento de professores e

estudantes no processo de experimentacao do jogo "Matematica Divertida" evidencia
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que é possivel promover inovagao e engajamento por meio de recursos acessiveis e

metodologias centradas no aluno.
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4. O PROCESSO DE CRIAGAO DO JOGO “MATEMATICA DIVERTIDA”

A criacao do jogo "Matematica Divertida" foi pensada para integrar tecnologia,
ludicidade e conteudo matematico em um unico recurso pedagogico acessivel a
alunos do 9° ano do Ensino Fundamental. O objetivo era elaborar uma ferramenta que
permitisse ao estudante resolver problemas matematicos reais por meio de um
ambiente virtual leve, funcional e atrativo. Nesse processo, foram considerados
fatores como a usabilidade da interface, o tipo de conteudo a ser trabalhado, a forma
de interagdo com o aluno e, principalmente, a compatibilidade do jogo com diferentes
dispositivos, incluindo aqueles com pouca ou nenhuma conexao com a internet.

A fase de criacdo e desenvolvimento do jogo foi marcada por um processo
colaborativo e interdisciplinar, envolvendo desde o planejamento conceitual até a
implementagao técnica e pedagogica.

Neste contexto, destaca-se a relevante participagdo do Esp. Kauan Feitosa
Silva, graduado em Analise e Desenvolvimento de Sistemas pela Faculdade de
Tecnologia e Ciéncias do Norte do Parana — UNIFATECIE, pds-graduado em
Educacéao de Jovens e Adultos (EJA) pelo Instituto Mineiro de Educagao Superior —
Faculdade IMES, e atualmente graduando em Matematica pela Universidade Federal
do Para (UFPA).

Sua contribuicao foi essencial tanto na elaboragao de solugdes técnicas quanto
na construgao de uma proposta pedagogica adequada ao publico-alvo. A combinacao
entre sua formagdo tecnologica e educacional proporcionou ao projeto uma
abordagem integrada, favorecendo a usabilidade, acessibilidade e intencionalidade
didatica do jogo.

O desenvolvimento foi realizado no Visual Studio Code (VSCode), editor
amplamente utilizado na programacgéao web por sua versatilidade e suporte a multiplas
extensdes. O jogo foi implementado com HTML para estruturagdo da pagina, CSS
(com apoio do framework Tailwind) para a parte visual e JavaScript para légica,
controle de fluxo e interatividade. Todo o cédigo foi escrito de forma a garantir que o
jogo funcionasse também offline, ampliando as possibilidades de aplicacdo em
escolas com limitagdes tecnologicas.

O jogo foi disponibilizado por meio da plataforma “github.com ”, onde esta

armazenado em sua versdo mais atual. O link de acesso foi compartilhado com os
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estudantes, permitindo que eles utilizassem o recurso diretamente em seus
dispositivos, com ou sem acesso a internet, garantindo acessibilidade a todos os
participantes.

Nos topicos a seguir, apresenta-se a estrutura e funcionamento interno do

codigo utilizado no jogo.

4.1 Estrutura geral do cédigo e implementagao técnica

A construgéo do jogo tomou como base conceitos de gamificag&o e usabilidade
educacional, com o objetivo de proporcionar uma experiéncia ludica e, a0 mesmo
tempo, significativa para os estudantes.

A proposta foi implementada em linguagens web (HTML, CSS e JavaScript), o
que garante ampla acessibilidade e compatibilidade com navegadores comuns, sem
a necessidade de instalagdo de softwares adicionais. O layout da interface foi
desenhado com auxilio da biblioteca Tailwind CSS, que possibilitou um design limpo,
responsivo e atrativo visualmente, adaptado para diferentes tamanhos de tela.

O jogo apresenta uma estrutura simples e intuitiva: ao iniciar, o estudante se
depara com uma pergunta baseada em problemas matematicos do cotidiano,
devendo digitar sua resposta em um campo apropriado. Ao responder corretamente,
o usuario recebe pontos e visualiza um modal (uma janela ou caixa de dialogo) com
uma mensagem positiva de refor¢co, promovendo a motivagao e o engajamento. Caso
erre, aparecera uma mensagem de erro e a pergunta retorna aleatoriamente ao final
da fila de questdes, estimulando a repeti¢ao e a fixagdo do conteudo.

A base de dados do jogo € composta por 99 questdes matematicas variadas,
incluindo operagdes fundamentais (adigdo, subtragdo, multiplicacdo e divisédo),
porcentagens, poténcias, problemas com unidades de medida e situagbes
contextualizadas.

A logica do jogo foi construida por meio de arrays e fungdes em JavaScript. Um
sistema de embaralhamento aleatério garante que cada partida traga uma nova
sequéncia de questbes. Além disso, foi implementado um sistema de pontuacgao
progressiva que permite ao aluno acompanhar seu proprio desempenho ao longo da

pratica.
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O desenvolvimento do codigo foi realizado com o propésito de assegurar leveza
e funcionalidade, privilegiando a otimizagcao da experiéncia do usuario e promovendo,
de forma eficiente, o foco no processo de aprendizagem.

Um dos diferenciais do jogo € que ele funciona integralmente de forma offline,
ou seja, pode ser executado com ou sem conexao a internet. Isso amplia seu potencial
de aplicagdo em ambientes escolares com infraestrutura tecnolégica limitada,
permitindo que alunos e professores tenham acesso ao recurso de maneira continua
e autbnoma, mesmo em contextos em que 0 acesso a rede € instavel ou inexistente.

A interface apresenta uma paleta de cores claras e agradaveis (verdes, brancos
e cinzas suaves), alinhada a proposta de manter um ambiente confortavel e acolhedor,
especialmente considerando o publico infanto-juvenil.

O uso de modais animados e feedbacks visuais também contribui para a
interatividade do jogo, criando uma atmosfera de recompensa que reforca a
aprendizagem positiva.

Essa dinamica € baseada em principios da Teoria da Aprendizagem
Significativa de Ausubel (2003), que afirma que a retengao de novos conhecimentos
ocorre de forma mais efetiva quando o conteudo é associado a experiéncias concretas
€ prazerosas.

Trata-se de uma ferramenta projetada para funcionar tanto de forma individual
quanto em atividades colaborativas, nas quais os estudantes trabalham em grupo
para resolver desafios e compartilhar conhecimentos, podendo ser utilizado em
laboratério de informatica ou em casa, como extensao do processo educativo escolar.

O desenvolvimento do cédigo foi realizado no ambiente de programagao Visual
Studio Code (VSCode), que oferece recursos como realce de sintaxe, sugestdes
automaticas e depuracgao integrada, facilitando a escrita e organizagdo do cédigo-
fonte.

A estrutura do jogo baseia-se fortemente na manipulagdo de arrays em
JavaScript, o que permite armazenar e controlar a sequéncia de perguntas.

O cddigo do jogo é organizado de forma modular e funcional, dividido em trés
grandes blocos: estrutura HTML, estilizagdo com CSS (utilizando Tailwind) e

funcionalidades interativas por meio de JavaScript.
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No quadro 1 é possivel verificar como o cédigo array principal é representado
na formulacdo do jogo considerando a definicdo de perguntas e respostas, a

formulag&o dos problemas.

Quadro 1 — Cédigo Definicao das Perguntas e Respostas

const questions = |

{ expression: "Se um trem viaja 120 km em 2 horas, qual é sua velocidade

média?", result. 60 },

{ expression: "Uma caixa contém 12 macas...", result: 3 },

// mais questdes

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Esse array € composto por objetos contendo duas propriedades: expression,
que armazena a pergunta em formato de texto, e result, que contém a resposta
correta.

O modelo de estrutura facilita a leitura, manutencado e expansao do conteudo
do jogo, permitindo que novas questdes sejam adicionadas facilmente.

Durante a execugéo, as perguntas sdao embaralhadas utilizando uma fungéo de
shuffle (aleatorizacao), e uma pergunta é exibida ao usuario por vez, o que facilita a
progressao do raciocinio.

A verificagao da resposta digitada é feita com tolerancia de arredondamento, e
as respostas erradas sao reencaminhadas ao final da fila por meio de manipulacao
do array, garantindo a repeticao e a aprendizagem continua, evitando a sensagao de

enfado.
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Quadro 2 - Cédigo de Implementacgao da Légica de Préxima Pergunta

function shuffle(array) {

return array.sort(() => Math.random() - 0.5);

function nextQuestion() {

if (remainingQuestions.length === 0) {

remainingQuestions = shuffle([...allQuestions));

currentQuestion = remainingQuestions.shift();

// exibe a pergunta atual na tela

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Esse trecho representa o nucleo da aplicagéo. O array questions armazena 0s
objetos com enunciados e respostas. A fungcdo shuffle reorganiza as questdes
aleatoriamente a cada rodada, garantindo dinamicidade e personalizagdo da
experiéncia de aprendizagem. A funcdo nextQuestion gerencia o fluxo entre as
perguntas, reinicializando o jogo caso todas tenham sido respondidas.

Todo o cddigo foi escrito no editor Visual Studio Code (VSCode), o que facilitou
0 processo de codificagéo, testes e organizagdo. O VSCode permitiu a integragao
rapida com bibliotecas externas, como Tailwind CSS, além de possibilitar o uso de

extensdes uteis para depuracao e autoformacéo.
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4.2 llustragoes e interface visual do jogo

Para uma melhor compreensdo do funcionamento e da estética do jogo
"Matematica Divertida" as figuras a seguir demonstram os principais componentes
visuais da aplicagdo, como o layout da tela inicial, a area de digitagao da resposta, os
botdes de interacdo, a animacado de respostas corretas e incorretas, bem como o
modal de congratulagéo.

Essas imagens tém o objetivo de ilustrar a organizagado dos elementos graficos
e a experiéncia de navegacao proposta para o usuario. Também evidenciam o
cuidado estético adotado no design do aplicativo, como o uso de cores suaves (com
predominancia de tons verdes e brancos), fontes legiveis, espagamentos bem
distribuidos e responsividade para diferentes dispositivos.

A interface foi pensada para promover clareza, conforto visual e motivagéao. A
escolha por elementos visuais intuitivos e animados, como os botdes arredondados e
o modal de acerto com mensagens positivas, segue principios da usabilidade
educacional e visa estimular o envolvimento continuo do aluno com a atividade
proposta.

A Figura 1 representa a interface principal do jogo Matematica Divertida durante
a execugao de uma pergunta.

Nesta tela, o usuario interage diretamente com o jogo, respondendo as
questdes propostas. No exemplo apresentado, temos a Pergunta 1: "Se um &énibus
leva 40 pessoas e ha 3 6nibus, quantas pessoas podem ser transportadas?”. O
usuario insere sua resposta no campo abaixo da pergunta — neste caso, a resposta
correta & 120, ja que o calculo matematico envolve uma multiplicagdo simples: 40 x 3
=120.

Logo abaixo da caixa de resposta, ha um botdo com o texto "Responder”, que
quando clicado processa a resposta do jogador, verifica sua correcéo e atualiza a

pontuagao, exibida logo no topo da interface.
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Figura 1 — Pagina inicial do jogo “Matematica Divertida”, sendo apresentado a

“pergunta 1”

Pontuacao: 0
Pergunta 1: Se um 6nibus
leva 40 pessoas e ha 3

onibus, quantas pessoas
podem ser transportadas?

120

ol

4

Fonte: arquivos do autor (2025).

A figura abaixo (Figura 2), mostra o que acontece quando o jogador acerta a
resposta de uma pergunta no jogo Matematica Divertida.

Ao digitar a resposta correta, o jogo exibe uma mensagem de parabéns,
informando que o jogador acertou. A frase exibida é: "Parabéns! Vocé acertou a
resposta!"

Esse tipo de mensagem tem a func¢ao de estimular o estudante, reforgando que
ele esta no caminho certo e incentivando a continuar jogando. Abaixo da mensagem,
ha um botdo verde com o texto “Continuar’, que permite passar para a proxima
pergunta, mantendo o ritmo da atividade.

Esse tipo de interagdo é importante no processo de aprendizagem, pois torna
0 ambiente mais acolhedor e motivador. O estudante sente que esta evoluindo, o que

contribui para aumentar sua confianga e interesse pelos conteudos abordados.
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Figura 2 - Mensagem de acerto no jogo “Matematica Divertida”

Parabéns!

Vocé acertou a respostal

Fonte: arquivos do autor (2025).

A Figura 3, topo da tela, é exibido o nome do jogo em destaque, seguido da
pontuacgao atual do jogador, que neste caso € 10 pontos, possivelmente conquistados
na pergunta anterior.

A pergunta exibida é: "Pergunta 2: Qual € o valor de (6 + 4) x (8 + 2)?"

Trata-se de uma expressao matematica envolvendo adigdo, multiplicacao e
divisdo, que exige que o jogador aplique corretamente a ordem das operagdes
(parénteses, multiplicacao e divisédo, seguindo as regras matematicas convencionais).
O jogador digitou a resposta “5” e clicou no botdo "Responder" para submeter sua
solucéo.

Ao identificar que a resposta estava incorreta, o jogo apresenta uma mensagem
clara, destacada em vermelho, com o aviso: "Resposta incorreta! Ela voltara depois."

Essa frase indica que, embora o erro tenha sido registrado, o jogador tera uma
nova oportunidade de resolver a mesma questao em outro momento, promovendo o

aprendizado por repeti¢cao e corregao.
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O botao "Responder” se mantém visivel, e a interface continua limpa, acessivel
e acolhedora, contribuindo para um ambiente ludico que estimula o raciocinio ldgico e

o desenvolvimento matematico de forma leve e divertida.

Figura 3 - Tela de resposta incorreta no jogo “Matematica Divertida”

Matematica
Divertida

Pontuacao: 10

Pergunta 2: Qual é o valor
de (6 +4) x (8 + 2)?

X Resposta incorreta! Ela voltara depois.

Fonte: arquivos do autor (2025).

De modo geral, as telas apresentadas nesta subse¢do demonstram como o
jogo Matematica Divertida foi cuidadosamente desenvolvido para oferecer uma
experiéncia educativa envolvente. A interface simples e colorida, aliada a mensagens
claras e objetivas, contribui para manter o interesse dos alunos durante as atividades.
O sistema de pontuacdo, os alertas de acerto e erro, e o retorno das questdes
incorretas promovem o aprendizado continuo, permitindo que os estudantes

pratiquem, corrijam seus erros e evoluam de forma divertida e interativa.
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5. ANALISE DOS DADOS COLETADOS

Esta secdo tem como finalidade apresentar e interpretar os dados obtidos a partir
da aplicagdo do questionario realizado com 50 estudantes do 9° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica do municipio de Capanema — PA. A aplicagao foi
feita logo apds os estudantes experimentarem o jogo digital “Matematica Divertida”,
desenvolvido como recurso pedagodgico complementar as aulas de Matematica.

A escolha da turma do 9° ano fundamenta-se em diversos fatores.
Primeiramente, trata-se de uma etapa final do Ensino Fundamental Il, em que os
alunos ja consolidaram boa parte dos conteudos matematicos basicos, sendo capazes
de avaliar com mais criticidade novas estratégias de ensino. Além disso, um aspecto
pratico e relevante observado na escola foi que a maioria dos estudantes dessa série
possui celular proprio, o que facilitou o acesso ao jogo e a participagao na atividade
digital. Isso permitiu que a aplicagao ocorresse de forma dinamica, com engajamento
e autonomia por parte dos estudantes.

A analise buscou compreender a experiéncia dos estudantes em relagao ao uso
do jogo como ferramenta de apoio ao ensino de Matematica, avaliando aspectos como
interesse, compreensao dos conteudos, motivagao e sugestdes para melhorias.

Esta pesquisa utilizou uma abordagem quantitativa e qualitativa, de carater
exploratorio e descritivo, com o objetivo de investigar a receptividade, eficacia e
percepgao dos alunos em relagdo ao uso do jogo educativo como recurso auxiliar no
ensino da Matematica.

No Gréfico 1, a sequir, é possivel constatar o nivel de interesse dos estudantes
pela disciplina. Esse aspecto € essencial para compreender a abertura dos estudantes

a adogao de recursos pedagdgicos inovadores, como jogos digitais.
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Grafico 1 — Sobre o gostar de Matematica.

Pergunta 1

Mais ou menos;
12; 24%

Nao; 6; 12%
Sim; 32; 64%

= Sim = Ndo = Maisoumenos

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Mais da metade dos estudantes (64%) afirmou gostar da disciplina. Este dado
inicial € essencial para contextualizar a receptividade ao jogo educativo proposto, uma
vez que a predisposi¢do emocional e cognitiva do aluno em relagéo ao conteudo pode
impactar diretamente sua motivagao e desempenho.

De acordo com os dados obtidos, 32 dos 50 estudantes (64%) afirmaram gostar
de Matematica, revelando uma parcela significativa de alunos com uma predisposi¢cao
positiva a disciplina. Por outro lado, 6 estudantes (12%) declararam que ndo gostam
da matéria, o que reforca a necessidade de metodologias alternativas que possam
contribuir para um engajamento mais eficaz com esses discentes. Ainda, 12 alunos
(24%) responderam “mais ou menos”, sugerindo uma relagdo ambivalente com a
disciplina, possivelmente associada a experiéncias anteriores, dificuldades em
conteudos especificos ou a forma como as aulas sao tradicionalmente conduzidas.

O fato de que apenas uma minoria demonstrar rejeicao explicita a Matematica
sugere um cenario promissor para intervengdes pedagogicas como jogos educativos.
A utilizagcdo de recursos ludicos pode ser uma estratégia eficiente para aumentar o
interesse dos estudantes que se mostram indiferentes ou pouco motivados pela
disciplina, além de consolidar o entusiasmo daqueles que ja tém afinidade com o
conteudo (Silva, 2024, p. 171)

Assim, os dados reforcgam a relevancia de estratégias pedagogicas

diferenciadas, como o jogo Matematica Divertida, que se propdéem a tornar a
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aprendizagem mais dindmica e significativa, contribuindo para o fortalecimento do
vinculo entre os estudantes e a Matematica.

No Grafico 2, apresenta-se o contato dos estudantes com os jogos digitais em
seu cotidiano. Essa variavel é importante para analisar a familiaridade com a

linguagem utilizada no jogo.

Grafico 2 - Frequéncia de contato com jogos digitais.

Pergunta 2

Nunca; 9; 18% Todos os dias; 13;

26%

Raramente; 11;
22%
Algumas vezes
por semana; 17;
34%

m Todososdias = Algumasvezes porsemana = Raramente = Nunca

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A maioria utiliza jogos eletrénicos com frequéncia. Esse contexto reforca a
viabilidade do uso de jogos digitais como ferramenta didatica, alinhando-se as praticas
de gamificacdo propostas por Deterding et al. (2011), que defendem o uso de
elementos de jogos para engajar e motivar aprendizagens em contextos n&o ludicos.

Os resultados indicam que 17 alunos (34%) jogam jogos digitais algumas vezes
por semana, demonstrando um envolvimento regular com esse tipo de recurso. Ja 13
estudantes (26%) afirmaram jogar todos os dias, reforcando que uma parcela
expressiva do grupo esta bastante habituada ao uso de jogos digitais no cotidiano.
Esses dois grupos somam 60% dos participantes, o que evidencia um cenario muito
favoravel para a insercao de estratégias educacionais baseadas em jogos.

Por outro lado, 11 estudantes (22%) disseram jogar raramente e apenas 9
(18%) afirmou nunca jogar. Esses numeros sao importantes, pois mostram que

embora a maioria esteja familiarizada com jogos, ainda ha um segmento que nao
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possui 0 mesmo grau de engajamento com essa ferramenta, o que pode influenciar a
forma como percebem ou utilizam o jogo educativo no processo de aprendizagem.

Com base nesses dados, conclui-se que o uso de jogos digitais como
ferramenta pedagdgica encontra terreno fértil entre os estudantes da amostra, tanto
pela frequéncia de uso no cotidiano quanto pelo nivel de familiaridade ja existente com
esse tipo de recurso. Isso justifica, portanto, a escolha metodolégica de empregar o
jogo Matematica Divertida como estratégia de ensino-aprendizagem.

No Grafico 3, observamos a percepgao dos estudantes quanto a facilidade de
uso da ferramenta. A usabilidade € um critério importante no design de recursos

educacionais digitais.

Grafico 3 — Facilidade de uso do jogo.

Pergunta 3

Dificil; 4; 8%

Mais ou menos; 9;
18%

Sim; 37; 74%

m Sim = Maisoumenos = Dificil
Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A maioria dos estudantes relatou facilidade em utilizar o jogo. Essa facilidade
esta diretamente relacionada a acessibilidade da interface, a clareza das instrugdes e
a logica de funcionamento intuitiva, fatores essenciais segundo Moran, Masetto e
Behrens (2000) para garantir o uso pedagadgico efetivo das tecnologias.

De acordo com os dados coletados, observa-se que a maioria expressiva dos
participantes considerou o jogo facil de usar. Ao todo, 37 alunos assinalaram a
alternativa “Sim”, o que representa aproximadamente 74% da amostra analisada.
Esse resultado indica que o desenvolvimento da interface, os comandos de

navegacao e a organizagao das informagdes no ambiente digital foram bem-sucedidos
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em proporcionar uma experiéncia intuitiva e funcional aos usuarios. A facilidade de
uso € uma caracteristica essencial em jogos educacionais, especialmente quando se
trata de alunos do ensino fundamental, pois influencia positivamente no tempo de
permanéncia na atividade e na disposi¢gao para concluir os desafios propostos.

Ainda que a maior parte dos alunos tenha considerado o jogo acessivel, um
grupo de 9 estudantes (18%) respondeu que o jogo foi “mais ou menos” facil de usar.
Essa resposta sugere a existéncia de pequenos entraves ou duvidas durante a
utilizacdo da ferramenta, que embora n&do tenham impedido a participagéo, podem
indicar pontos de melhoria no design, na clareza das instrugdes ou nos mecanismos
de interagdo do jogo. Portanto, € valido considerar o feedback desse grupo como
indicativo para ajustes futuros que tornem a experiéncia ainda mais inclusiva e fluida.

Por fim, apenas 4 alunos (8%) avaliou o jogo como dificil de utilizar. Embora
esse numero seja uma parcela pequena, é importante que seja levado em conta, pois
pode refletir dificuldades relacionadas a familiaridade com o uso de dispositivos
digitais, questbes de acessibilidade, ou mesmo limitagdes no entendimento das
instru¢des. Para assegurar a efetividade do recurso para todos os perfis de usuarios,
recomenda-se que O jogo inclua tutoriais simples, linguagem acessivel e suporte
visual que facilite a compreenséo das etapas da atividade.

Dessa forma, a analise dos dados evidencia que o jogo Matematica Divertida
apresenta um nivel elevado de usabilidade, caracteristica fundamental para o sucesso
de objetos digitais de aprendizagem. A facilidade de uso identificada na maioria das
respostas contribui ndo apenas para o engajamento dos alunos, mas também para a
consolidagao dos conteudos matematicos trabalhados, tornando o processo de
ensino-aprendizagem mais dinamico, atrativo e eficaz.

No Grafico 4, examina-se a percepg¢ao dos alunos sobre o nivel de dificuldade

das atividades propostas no jogo.



35

Grafico 4 — Percepg¢ao sobre o nivel de dificuldade do contetdo.

Pergunta 4

Muito dificil; 4; 8%

Dificil; 8; 16%

Muito facil; 26;
52%

Adequado; 12;
24%

m Muitofacil = Adequado = Dificil = Muito dificil
Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A maior parte dos estudantes considerou os desafios acessiveis, o que
evidencia uma boa adequagéao a etapa escolar. Para Freitas e Andrade (2021), um
bom jogo educativo deve apresentar desafios progressivos que motivem o aluno sem
gerar frustragdes excessivas. Esta dimensao é fundamental para compreender se o
conteudo proposto esta adequado a faixa etaria e ao nivel de escolaridade dos
participantes. Uma calibragem apropriada do grau de dificuldade € essencial para
manter o engajamento dos estudantes, desafiando-os sem gerar frustragdes
excessivas.

Os resultados revelam que a maioria dos estudantes, totalizando 26
respondentes (representando cerca de 52% da amostra), considerou as perguntas em
um nivel muito facil. Esse dado é extremamente positivo, pois indica que o jogo
conseguiu equilibrar desafio e acessibilidade, promovendo uma experiéncia de
aprendizagem estimulante e, ao mesmo tempo, compreensivel. Um nivel adequado
de dificuldade tende a motivar os alunos a resolverem os desafios propostos,
fortalecendo o raciocinio l6gico e a consolidagdo dos conteudos matematicos.

Em contraste, 8 estudantes (16%) classificaram as perguntas como dificeis,
enquanto 12 estudantes (24%) afirmaram que estavam muito adequadas, e apenas 4
(8%) julgaram que estavam muito dificeis. Esses dados demonstram que ha certa
variagao na percepg¢ao individual do grau de dificuldade, o que pode estar relacionado

a diferentes niveis de dominio prévio do conteudo, experiéncias anteriores com jogos
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ou até mesmo a autoestima académica de cada aluno. Ainda assim, o0 numero
expressivo de respostas indicando que o nivel foi muito facil reforga a ideia de que o
jogo foi, majoritariamente, bem calibrado para o publico-alvo.

Portanto, os dados obtidos nesta questdo reforcam que o jogo Matematica
Divertida foi bem recebido em termos de nivel de complexidade das questdes. A
predominancia da resposta “muito facil” indica que o material pedagdgico esta
alinhado com o perfil dos alunos envolvidos, contribuindo para a efetividade do
processo de ensino-aprendizagem de forma ludica e significativa.

No Grafico 5, a seguir, é analisado o grau de motivagao dos alunos ao interagir

com O recurso.

Grafico 5 — Sentimento de motivag¢ao durante a experiéncia.

Pergunta 5

Nao; 4; 8%
Mais ou menos; 9;
18%

Sim; 37; 74%

m Sim = Maisoumenos = Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A grande maioria dos estudantes afirmou sentir-se motivada a continuar
jogando. Questionar se os estudantes se sentiram motivados a continuar jogando
permite avaliar o potencial do recurso ludico para manter o interesse e engajamento
ao longo da experiéncia. A motivagao esta diretamente ligada a eficacia pedagogica,
pois alunos motivados tendem a se envolver mais ativamente com o conteudo e a
dedicar mais tempo a aprendizagem (Marques, 2019).

Os resultados foram extremamente positivos: 37 estudantes, representando a

ampla maioria da amostra, responderam “Sim”, indicando que o jogo Matematica
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Divertida foi atrativo o suficiente para manter o entusiasmo dos participantes durante
a atividade. Esse numero expressivo refor¢ca a ideia de que o recurso gamificado
possui alto potencial de engajamento, sendo capaz de transformar o processo de
aprendizagem da matematica, muitas vezes visto como dificil ou desestimulante, em
uma vivéncia prazerosa e instigante.

Outros 18 estudantes marcaram a opc¢ao “Mais ou menos”, o que demonstra
que, apesar de o jogo ter despertado algum interesse, talvez certos aspectos possam
ser aprimorados para aumentar ainda mais a motivagao. Isso pode incluir ajustes no
design, congratulagdo mais envolvente, maior variedade nas perguntas ou
recompensas mais significativas no decorrer do jogo.

Apenas 4 estudantes declararam que n&o se sentiu motivado, o que representa
uma porcentagem muito pequena da amostra (aproximadamente 8%). Este dado
sugere que a proposta do jogo conseguiu atender a maioria dos alunos, mas, ao
mesmo tempo, destaca a importancia de considerar diferengas individuais, ja que
cada estudante possui perfis distintos de aprendizagem e interesses.

Conclui-se que o jogo Matematica Divertida demonstrou excelente capacidade
de manter a motivagao dos alunos. Essa caracteristica € essencial para garantir a
permanéncia do estudante na atividade, facilitando o aprendizado de conteudos
complexos por meio de uma abordagem prazerosa, interativa e significativa.

No Grafico 6, observa-se a opinidao dos estudantes em relacéo a estética e a

performance funcional do jogo.
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Grafico 6 - Avaliagao do design e do funcionamento

Pergunta 6

Mais ou menos; 9; Nao; 3; 6%

18%

Sim; 38; 76%

= Sim = Maisoumenos = Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Os estudantes avaliaram positivamente o visual e a usabilidade. Souza (2019)
ressalta que a estética agradavel e a fluidez sdo fundamentais para atrair e manter a
atencao do estudante no ambiente digital. Ambos sdo fundamentais para garantir que
0 jogo seja agradavel aos olhos, intuitivo e fluido durante o uso, contribuindo para uma
experiéncia positiva e imersiva.

Os resultados apontam que a grande maioria dos estudantes, 38 participantes,
correspondendo a 76%, gostou da aparéncia e do funcionamento do jogo. Esse dado
evidencia que o jogo Matematica Divertida foi bem recebido em termos visuais e
operacionais, proporcionando uma navegac¢ao confortavel e atrativa, o que é
fundamental em ambientes educacionais ludicos.

Ja 9 estudantes (18%) responderam “Mais ou menos”, sugerindo que, embora
tenham percebido qualidades no design e na estrutura do jogo, alguns pontos
poderiam ser otimizados. Essa avaliacao pode refletir questdes como pequenos erros
de interface, lentidao, repeticdo de elementos ou preferéncias pessoais por estilos
visuais diferentes.

Apenas 3 estudantes (6%) declararam nado ter gostado da aparéncia e do
funcionamento. Mesmo sendo uma minoria, esse dado merece atencgao, pois pode
apontar para limitacoes especificas enfrentadas por esses usuarios, como dificuldade
de navegacao, cores pouco contrastantes, ou problemas técnicos em dispositivos

utilizados.
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Em resumo, a avaliacdo do design e da usabilidade foi amplamente positiva,
com quase 80% de aprovagdo. Isso demonstra que o jogo ndo apenas conseguiu
transmitir conteudos matematicos de maneira ludica, mas também ofereceu uma
interface visualmente agradavel e funcional, dois elementos indispensaveis para
engajar estudantes e tornar o processo de aprendizagem mais efetivo (Souza, 2019).

No Grafico 7, a seguir, verificam-se os efeitos percebidos do jogo no

desenvolvimento do raciocinio l6gico dos estudantes.

Grafico 7 - Contribuicao do jogo para o raciocinio légico.

Pergunta 7

Nao; 7, 14%

Talvez; 12; 24%

Sim; 31; 62%

= Sim = Talvez = Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A maioria dos estudantes percebeu uma melhora em seu raciocinio l6gico apos
0 uso do jogo. Isso estd em conformidade com os principios da aprendizagem
significativa defendidos por Ausubel (2003), que considera fundamental a associagao
de novos conteudos com experiéncias concretas.

Os dados revelam que 31 estudantes (62%), respondeu “Sim”, reconhecendo
que o jogo contribuiu para estimular e fortalecer suas capacidades de pensar
logicamente, analisar situagdes e encontrar solugdes. Esse resultado é bastante
expressivo, indicando que o jogo nao apenas entreteve, mas também cumpriu um
papel pedagdgico relevante.

12 alunos (24%) optaram por “Talvez”’, o que mostra uma percepgao
intermediaria. Esses estudantes podem ter sentido algum beneficio, mas ndo de forma

clara ou significativa, ou ainda podem precisar de mais tempo de uso do jogo para
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perceber um avango concreto. Esse grupo representa um publico que pode ser ainda
mais alcangcado com ajustes nos desafios e nas dinamicas do jogo.

Por fim, 7 estudantes (14%) responderam “N&o”, indicando que, para eles, o
jogo nao teve impacto direto no desenvolvimento do raciocinio l6gico. Essa resposta
pode estar relacionada a fatores como desinteresse pessoal, dificuldades de
entendimento das instrucbes ou dos desafios propostos, ou até a preferéncia por
outros métodos de aprendizado.

Em sintese, os resultados mostram que o jogo Matematica Divertida teve um
efeito positivo no raciocinio légico da maioria dos alunos, reforgando o valor de
ferramentas digitais e ludicas como estratégias eficazes no processo de ensino-
aprendizagem.

No Grafico 8, abordam-se os efeitos do jogo sobre o processo de aprendizagem

de conteudos matematicos.

Grafico 8 - Impacto do jogo na aprendizagem de contetdos.

Pergunta 8

Nao; 8; 16%

Talvez; 13; 26% Sim; 29; 58%

m Sim = Talvez = Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Mais da metade dos estudantes relatou ter aprendido ou relembrado conteudos
durante o jogo, o que reforga o potencial dos recursos digitais no processo de fixagao
e consolidagado do conhecimento matematico.

Os resultados mostram que 29 estudantes (58%) responderam “Sim”, o que
revela que mais da metade dos participantes sentiu que o jogo teve um impacto

positivo em seu aprendizado. Isso indica que o jogo cumpriu bem o seu papel como
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recurso pedagdgico complementar, proporcionando tanto a descoberta de novos
conceitos quanto a revisao de temas ja estudados.

13 alunos (26%) escolheram a opgéao “Talvez”, demonstrando que, apesar de
nao terem certeza, perceberam algum nivel de aprendizado ou revisdo durante a
experiéncia com o jogo. Esse grupo pode ser estimulado com adaptagdes no conteudo
ou com maior tempo de exposi¢cao a ferramenta para alcancar um resultado mais
sélido.

Ja 8 estudantes (16%) responderam “Nao”, indicando que n&o perceberam
nenhum tipo de aprendizado novo ou lembranga de conteudos anteriores durante o
jogo. Isso pode ser atribuido a diversos fatores, como o nivel de dificuldade das
questodes, distracdes durante a atividade ou até falta de interesse.

De forma geral, os dados reforgam que o jogo Matematica Divertida contribuiu
para o processo de ensino-aprendizagem da maioria dos alunos, atuando tanto na
introducdo quanto na consolidacdo de conteudos matematicos de forma ludica e
envolvente.

No Grafico 9, a seguir, destaca-se a receptividade dos alunos a utilizagao de

jogos no ambiente escolar.

Grafico 9 - Aceitacao da utilizagdao de jogos na aula de Matematica.

Pergunta 9

Talvez; 12; 24% Nao; 0; 0%

Sim; 38; 76%

= Sim = Talvez = Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Todos os estudantes demonstraram abertura a proposta, muitos deles

expressando o desejo de ver mais recursos semelhantes integrados as aulas de
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Matematica. Essa aceitacdo reforga os argumentos de Kishimoto (2007), para quem
0 jogo € uma linguagem potente na mediagdo pedagdgica. O objetivo principal era
investigar se, apos a experiéncia com o jogo “Matematica Divertida”, os estudantes
estariam abertos ou mesmo desejosos de que esse tipo de recurso fosse incorporado
ao cotidiano escolar. Os resultados apontaram para uma aceitagdo bastante
expressiva, revelando o potencial da gamificagdo como estratégia pedagodgica
inovadora.

De acordo com os dados obtidos, 76% dos estudantes, o equivalente a 38
participantes, responderam “Sim” a pergunta, demonstrando de forma clara que
gostariam de ver jogos semelhantes sendo utilizados em sala de aula. Esse percentual
majoritario indica n&o apenas o sucesso da proposta aplicada, mas também evidencia
0 quanto os jogos podem contribuir para tornar as aulas mais atrativas, interativas e
alinhadas as realidades e interesses dos alunos da atualidade. O engajamento gerado
pelo jogo possivelmente colaborou para que os estudantes enxergassem a
Matematica sob uma nova perspectiva, menos rigida e mais ludica, porém ainda
significativa do ponto de vista do aprendizado.

Além disso, 24% dos estudantes, ou seja, 12 alunos, responderam “Talvez”, o
que representa uma posicao intermediaria. Essa resposta pode refletir uma série de
fatores, como a necessidade de mais experiéncias semelhantes para formar uma
opinido definitiva, ou mesmo a percepgao de que 0s jogos sao positivos, mas nao
substituem métodos tradicionais. Ainda assim, essa parcela representa uma abertura
a inovacéo pedagogica, e indica que, com o devido planejamento, os jogos tém o
potencial de conquistar ainda mais adesdes ao longo do tempo.

Um dado relevante € que nenhum dos participantes respondeu “N&o”, ou seja,
nao houve rejeicao explicita a ideia de utilizar jogos nas aulas de Matematica. Esse
resultado é particularmente significativo, pois revela que, mesmo entre os estudantes
que nao se mostraram totalmente convencidos, ndo houve posicionamento contrario
ao uso de recursos ludicos no processo de ensino-aprendizagem. A auséncia de
respostas negativas reforca a ideia de que os jogos, quando bem elaborados e
contextualizados, sdo bem recebidos pelos alunos e podem desempenhar um papel
relevante na media¢ao do conhecimento.

Em sintese, esses dados corroboram que o uso de jogos educativos como o

“Matematica Divertida” possui grande aceitagédo entre os estudantes e pode ser uma



43

ferramenta poderosa para promover a aprendizagem de forma prazerosa e eficiente.
A inclusdo desse tipo de recurso nas praticas docentes pode contribuir
significativamente para aumentar o interesse dos alunos, promover maior participagao
nas atividades escolares e, consequentemente, melhorar o desempenho nas
disciplinas, sobretudo em Matematica, que frequentemente € percebida como um dos
maiores desafios no contexto escolar.

Por fim, o Quadro 4, a seguir, apresenta os principais comentarios e sugestbes

dos alunos.
Quadro 4 - Comentarios abertos dos alunos sobre o jogo

Positiva Construtiva/Positiva

Jogo incrivel, gostei Em alguns momentos os desafios ficaram um
pouco repetitivos, mas ainda assim sdo bons
para fixar o conteudo

Muito divertido e educativo Seria interessante ter uma maior variedade de
exercicios para tornar o aprendizado ainda mais
legal

Excelente para aprender matematica O jogo seria ainda mais legal com um modo
multiplayer para jogar com amigos

Alta qualidade. O jogo travou algumas vezes no meu celular,
mas a experiéncia geral ainda foi boa

Os desafios s&o estimulantes e bem legais O nivel de dificuldade poderia aumentar um
pouco com o tempo, para manter o desafio

Jogo muito bom Algumas instrugcbes poderiam ser mais
detalhadas

Aprendi muito e me diverti ao mesmo tempo. No inicio, demorei um pouco para entender a
mecanica, mas depois ficou muito divertido.

Interface intuitiva e facil de usar. Um ranking online com amigos tornaria a
competigdo ainda mais divertida e motivadora.

Jogo fantastico Adicionar mais desafios bbdnus escondidos
deixaria o jogo ainda mais empolgante.

As explicagbes sdo claras

Otimo para treinar o raciocinio légico.

Legal.

Jogo criativo e original, parabéns aos

desenvolvedores!
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Jogo maravilhoso, superou minhas

expectativas!

As fases sdo desafiadoras

Jogo nota 10, perfeito em todos os aspectos!

Muito bom para estudar para a prova de

matematica.

Jogo sensacional, me ajudou a gostar mais de

matematica.

As dicas sao uteis e facilitam o aprendizado.

Jogo envolvente

Gostei

Jogo excepciona

Muito bom para passar o tempo de forma

produtiva.

Jogo impressionante, estou apaixonado!

As conquistas sdo um incentivo a mais para

jogar.

Jogo perfeito, ndo tenho nenhuma reclamacéo!

Muito obrigado por esse jogo incrivel

Jogo maravilhoso, recomendo a todos os meus

amigos

As cores sao vibrantes e alegres, adorei!

Jogo excelente

Muito bom para praticar matematica

Jogo fantastico

As animagdes sao fluidas e bem feitas.

Jogo sensacional, me surpreendeu

Muito bom para desenvolver o raciocinio logico.
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Jogo incrivel!

Adorei.

Jogo perfeito, ndo mudaria nada!

Adoraria ter mais jogos assim na escola!

Jogo muito bom, parabéns!

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Os comentarios comprovaram um elevado nivel de satisfagdo com o jogo
“‘Matematica Divertida”. Os estudantes ndo apenas elogiaram o conteudo e a
proposta, como também ofereceram sugestdes de melhoria, demonstrando
envolvimento critico e interesse em contribuir para o aprimoramento da ferramenta. A
escuta ativa desses retornos, como propde Ausubel (2003), é essencial para adequar
ainda mais os recursos pedagogicos as necessidades e expectativas do publico
escolar.

De forma geral, a maioria das respostas pode ser classificada como altamente
positiva. Muitos comentarios destacaram aspectos como a diversao proporcionada
pelo jogo, sua eficacia no aprendizado, clareza nas explica¢gdes e o estimulo ao
raciocinio légico. Termos como ‘“incrivel”, “maravilhoso”, “fantastico”, “nota 107,
“‘excelente”, “envolvente” e “impressionante” foram utilizados com frequéncia, o que
indica um forte engajamento emocional e uma experiéncia satisfatéria por parte dos
participantes. A repeticdo desses adjetivos reforga que o jogo conseguiu gerar um
impacto significativo e positivo, tornando o aprendizado mais leve e prazeroso para os
alunos.

Além dos elogios, alguns estudantes trouxeram sugestdes construtivas,
mostrando-se atentos ao desenvolvimento do jogo e comprometidos com seu
aperfeicoamento. Entre as sugestbes mais recorrentes, destacam-se: o desejo por
uma maior variedade de exercicios, a inclusdo de um modo multiplayer para interagéo
entre amigos, a adicao de ranking online, desafios bonus escondidos, bem como a
possibilidade de um aumento progressivo na dificuldade das fases. Essas propostas
indicam que os estudantes n&o apenas se envolveram com 0 jogo, mas também

refletiram sobre como ele poderia se tornar ainda mais dindmico, desafiador e atrativo.
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Alguns apontamentos também mencionaram aspectos técnicos, como
pequenos travamentos no celular ou dificuldade inicial em compreender a mecanica
do jogo, além da sugestdo de tornar algumas instru¢ées mais detalhadas. Tais
observagbes sdo importantes, pois revelam pontos que podem ser ajustados para
melhorar a acessibilidade e usabilidade do jogo, especialmente para novos usuarios.

Ressalta-se que nenhum comentario foi explicitamente negativo. Mesmo as
criticas apresentadas foram acompanhadas de elogios ou de um tom positivo, o que
demonstra uma receptividade geral extremamente favoravel a proposta do jogo. Esse
equilibrio entre reconhecimento e sugestdes de melhoria reforca a importancia de
ouvir o publico-alvo durante o desenvolvimento de recursos educacionais.

Em resumo, as respostas evidenciam que o jogo “Matematica Divertida”
cumpriu com exceléncia seu proposito de ensinar de maneira envolvente. Ao mesmo
tempo, mostram que os estudantes estao abertos ao uso de jogos em sala de aula e
dispostos a contribuir com ideias criativas para que essas ferramentas se tornem
ainda mais eficazes. Esses retornos nao apenas validam a iniciativa, mas também

oferecem uma base rica para evolugdes futuras do projeto.
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6. CONCLUSAO

Ao longo desta pesquisa, foi possivel constatar que o ensino da Matematica
pode, e deve, ser reinventado a partir de praticas mais atrativas, acessiveis e
significativas para os estudantes. A proposta do jogo “Matematica Divertida” surgiu da
inquietacado diante da realidade escolar marcada por desmotivagao, dificuldades de
aprendizagem e um distanciamento cada vez maior entre o conteudo matematico e a
vida real dos alunos. A partir disso, surgiu o desejo de desenvolver uma ferramenta
que fosse, ao mesmo tempo, educativa, envolvente e prazerosa. Os resultados
obtidos durante a aplicagdo do jogo em uma escola publica de Capanema (PA)
confirmaram que essa iniciativa nao apenas € possivel, como € extremamente bem
recebida pelos estudantes.

Os dados coletados demonstraram que a maioria dos estudantes se sentiu
motivada a continuar jogando, reconheceu que o jogo ajudou a melhorar seu
raciocinio logico, e expressou desejo de que esse tipo de abordagem fizesse parte do
cotidiano escolar. Mesmo aqueles que inicialmente demonstraram certa resisténcia,
acabaram participando ativamente, o que mostra o potencial de inclusdo que os jogos
digitais podem promover no processo educativo.

A experiéncia com o desenvolvimento e a aplicagdo deste jogo também me
transformou enquanto futuro professor. Foi possivel compreender que o papel do
docente vai além de transmitir conteudos: € preciso ser criativo, sensivel a realidade
dos alunos e disposto a explorar novas linguagens que dialoguem com o universo
estudantil. E constatar que a tecnologia, quando usada com intencionalidade
pedagogica, pode ser uma grande aliada para romper barreiras e construir pontes
entre o conhecimento e o interesse dos estudantes. O jogo, neste sentido, foi mais do
gue uma ferramenta: foi uma ponte entre o curriculo e a vida.

A proposta aqui apresentada ndo esgota as possibilidades do uso de jogos na
educacédo. Pelo contrario, ela abre portas para novas investiga¢cdes, adaptacdes e
aperfeicoamentos. Foram muitas as sugestbes recebidas pelos préprios
estudantes, como ranking online, novos desafios e fases, que demonstram nao so o
entusiasmo com a ferramenta, mas também o desejo de participagdo no seu
aprimoramento. Isso revela um engajamento genuino que deve ser valorizado no

ambiente escolar.
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Torna-se imprescindivel que a escola abrace com mais coragem as praticas
ludicas e tecnoldgicas, rompendo com o modelo tradicional, excessivamente
conteudista e expositivo, que tantas vezes afasta os alunos em vez de aproxima-los
do conhecimento. O sucesso do “Matematica Divertida” refor¢ca a convicgao de que é
possivel ensinar Matematica de forma leve, envolvente e eficaz, basta olhar para o
aluno ndo apenas como receptor, mas como sujeito ativo no processo de
aprendizagem.

A docéncia se apresenta como um campo fértil para a inovagédo, e que
pequenos projetos, quando feitos com dedicacdo, sensibilidade e propdsito, podem
provocar grandes transformagdes. Espera-se, portanto, que este trabalho inspire
outros educadores a ousarem, a criarem, a escutarem seus alunos e a acreditarem
que a Matematica pode sim ser divertida, e, acima de tudo, significativa.

Com base na experiéncia com o jogo “Matematica Divertida”, identificam-se
dire¢cdes para trabalhos futuros. A implementagdo de um ranking online atende ao
desejo dos alunos por maior competitividade. Planeja-se também expandir o conteudo
com novas fases e desafios. Outra frente importante € a pesquisa de seu impacto em

diferentes contextos e a criacao de formagdes para professores sobre gamificagao.
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