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Resumo: Este trabalho aborda a utilizacdo de jogos digitais, como recurso didatico, nas aulas de Matematica e analisa os beneficios dessa proposta a partir de uma experiéncia vivenciada pelos

graduandos do curso de Licenciatura em Matemdtica da Universidade Federal do Para (UFPA), Campus Salinopolis. Esta atividade foi desenvolvida com estudantes do 9°ano do Ensino

Fundamental de uma escola publica estadual do referido municipio. A metodologia utilizada foi o jogo online “Perseguicdo em Labirinto”, disponivel na plataforma digital Wordwall, sobre o

assunto de Figuras Geométricas Espaciais. Nesse ambito, destaca-se que os resultados obtidos através dessa experiéncia, mostram que a interagdo do aluno com os jogos digitais pode provocar

a aproximacdo do pensar e produzir conhecimento sobre o assunto matemdtico e assim, configura-se como uma importante ferramenta no Ensino e Aprendizagem de Matematica.
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‘ 1. Introducao \

Ensino e Aprendizagem de matematica nas séries finais
do Ensino Fundamental e seus desafios:

Machado ¢ Mendes (2013) destacam a importancia do
uso de tecnologias para wviabilizar o aprendizado dos
estudantes, bem como o desenvolvimento de suas
habilidades e pensamento critico;

Ressaltar a importancia do uso das tecnologias como
suporte metodologico no processo de Ensino e
Aprendizagem:;

Utiizacao de propostas que possam viabilizar a
aprendizagem em geometria espacial;

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), propoe
que o ensino de matematica deve acontecer com 0 Uso
de aplicativos e jogos;

‘ 2. Consideracoes Metodologicas \

Este trabalho trata-se de um relato de experiéncia dos

autores durante aula expositiva, na qual se fez uso de
um jogo online no computador para ensinar figuras
geometricas espaciais;

Publico-alvo: 34 estudantes do 9° ano do EF;

Locus da atividade: Escola estadual localizada no
municipio de Salinépolis (PA);

Jogo utilizado: Wordwall - perseguicao em labirinto;
Contexto da realizacao da atividade: Através da
disciplina Metodologia do Ensino de matematica;
Periodo: Junho/2023;

Pessoas envolvidas: 20 graduandos;

Conceitos abordados: Poliedros e formulas matematicas
como de volume e area dos solidos geometricos
planificagao dos solidos (cubo, piramide, cilindro entre
outros);

Funcionamento do jogo: Ao 1niciar, o aluno dava start ao
seu jogo ¢ logo era apresentado a pergunta, € assim
deveria mover seu jogador até a resposta correta, nao
podendo encostar nos “inimigos” pelo caminho, se nao
perderia uma de suas vidas. De acordo com as regras do
jogo, o tempo para realizar e 1ir passando de fase era de
sete minutos, no final fo1 feito um ranking e venceu o
aluno que respondeu mais perguntas corretas dentro do
tempo estimado;
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Fig. 1: Design de interface do jogo
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Fig. 3: O jogo na pratica

O proposito deste jogo digital atingiu os objetivos
propostos e estimulou a capacidade de interagao;
A aplicagdo dos conceitos matematicos, estabeleceu
relacOes entre os alunos durante o jogo.

O jogo utilizado despertou o interesse no conteudo
matematico a partir de uma metodologia envolvente,
desafiadora e ludica.
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‘ 3. Consideracoes Finais \

A 1mmportancia que o uso das tecnologias possul como
suporte metodologico no processo de Ensmno e
Aprendizagem;

Aproximac¢ao do aluno com o conteudo e, promove a
socializacao de pensamentos, raciocinio logico, troca de
1deias, entre outros;

Os resultados obtidos smmalizam que o emprego de
recursos tecnologicos digitais no ensino de matematica
promove o Interesse e participagao do aluno com o
assunto, tornando o aprendizado mais dinamico

e significativo;

Embora os resultados desta pesquisa contribuem para o
aumento do conhecimento acerca do uso de jogos
digitais no ensino da matematica, € como ¢ benéfica a
implementacao dessas atividades nas aulas, faz-se
necessario a 1mplementacio de conhecimentos e
motivacado para os professores desenvolverem tais
atividades com os alunos, com o intuito de fomentar as
estrategias didaticas de ensino nas aulas;
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