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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo abordar o uso da tecnologia no ensino de matematica,
com foco na aplicagao do jogo educacional Math Leaper para fortalecer o aprendizado
das operagdes com numeros inteiros. A experiéncia foi realizada com alunos do 7°
ano do Ensino Fundamental em uma escola publica da Paraiba, buscando promover
um aprendizado mais dindmico e motivador. A experiéncia foi estruturada em trés
etapas: reviséo e introdugéo ao jogo, atividades praticas em duplas e discussao dos
resultados obtidos. A abordagem foi breve e introdutéria, sem uma analise
aprofundada do jogo. A anadlise revelou que o uso do Math Leaper elevou o
envolvimento dos estudantes e contribuiu para uma melhor fixagdo dos conceitos
matematicos, mostrando-se eficaz no reforgo do conteudo abordado. Isso evidencia a
capacidade dos jogos educacionais de tornar o processo de aprendizagem mais
interativo e motivador, auxiliando na consolidagao do conhecimento.

Palavras-Chave: Ensino de Matematica. Aprendizagem baseada em jogos.
Estratégia pedagogica.



ABSTRACT

This work aims to address the use of technology in teaching mathematics, focusing on
the application of the educational game Math Leaper to strengthen the learning of
operations with integers. The experience was carried out with students in the 7th year
of Elementary School at a public school in Paraiba, seeking to promote more dynamic
and motivating learning. The experience was structured in three stages: review and
introduction to the game, practical activities in pairs and discussion of the results
obtained. The approach was brief and introductory, without an in-depth analysis of the
game. The analysis revealed that the use of Math Leaper increased student
engagement and contributed to a better fixation of mathematical concepts, proving to
be effective in reinforcing the content covered. This highlights the ability of educational
games to make the learning process more interactive and motivating, helping to
consolidate knowledge.

Keywords: Mathematics Education. Game-based Learning. Pedagogical Strategy.
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APRESENTAGAO

A autora é formada em Matematica e esta cursando Pedagogia. Sempre teve
interesse pelo uso de jogos e tecnologias na educacéo, especialmente para ajudar os
alunos a aprender matematica de forma mais divertida.

A pesquisa foi motivada pela necessidade de trazer novas ideias para o ensino
e ajudar os alunos a se interessarem mais pela matematica, que muitas vezes € vista
como dificil. O objetivo é explorar como o jogo educativo Math Leaper pode ajudar
nesse aprendizado.

O texto esta organizado em cinco partes principais. Primeiro, uma introducéo;
depois, a fundamentacdo, com discussdo sobre a tecnologia como recurso de
aprendizagem; em seguida, o papel dos jogos no ensino de matemética; depois,
apresenta-se a plataforma Math Games e o jogo Math Leaper, explicando como eles
podem ser usados nas aulas de matematica. Por fim, esta descrita a metodologia, que
fala sobre como a pesquisa foi realizada, quem participou e como as aulas foram
planejadas.

Depois, a pesquisa relata a experiéncia de uso do Math Leaper em sala de aula,
detalhando as atividades realizadas e os resultados coletados. Na discusséo, sao
analisados os resultados da aplicacdo do jogo, mostrando como o0s alunos
participaram e como melhoraram a interacéo entre eles.

Por fim, as consideracdes resumem a experiéncia, destacando os resultados
positivos do uso do Math Leaper no aprendizado e mencionando algumas limitacdes.
O tema é contextualizado dentro do atual cenario educacional, onde o uso de

tecnologias é cada vez mais importante.
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1 INTRODUGAO

No contexto do século XXI, vivemos em uma realidade cada vez mais
digitalizada, na qual a preparagdo de profissionais tecnicamente qualificados,
colaborativos, criticos e criativos se torna essencial, conforme destacado por Souza e
Silva (2019). “Verifica-se que esses nascidos e criados na era digital, possuem novas
formas de aprender, ocasionando novas demandas aos docentes para buscar
métodos, no intuito de tornar essa aprendizagem significativa”. (Mesquita e Bueno,
2023, p. 79). Nesse cenario, o uso crescente de tecnologias méveis na educagao se
torna cada vez mais relevante, especialmente no ensino de matematica, onde o
acesso a recursos digitais pode facilitar a compreenséo de conceitos abstratos.

O mobile learning, ou aprendizado mdével, emerge como uma metodologia
inovadora que utiliza dispositivos mdéveis, como smartphones e tablets, para facilitar o
acesso ao conhecimento a qualquer hora e em qualquer lugar. Essa abordagem é
particularmente relevante em um cenario em que os estudantes estdo imersos em
tecnologia desde cedo, proporcionando flexibilidade e personalizagéo no processo de
ensino-aprendizagem.

O ensino dos numeros inteiros apresenta diversos desafios, como afirmam
Dalvi e Boone (2016) muitos alunos, habituados a trabalhar apenas com numeros
naturais, encontram dificuldade em compreender a existéncia de numeros negativos
e em realizar operagbes com eles. Mesmo quando memorizam as regras, enfrentam
dificuldades na aplicacdo correta. A introducdo dos numeros negativos traz novos
conceitos, 0 que exige metodologias de ensino eficazes e maior atengdo dos
professores, a fim de fortalecer a aprendizagem. Por isso, procuramos trabalhar esse
tema através do uso de jogos, permitindo que os alunos apliquem o conhecimento
adquirido e fixem o conteudo de maneira mais eficaz.

A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas, como jogos educacionais, € uma
estratégia promissora para fortalecer o ensino de conceitos matematicos abstratos. A
matematica, especialmente as operacbées com numeros inteiros, € um conteudo
desafiador para muitos alunos devido ao seu carater abstrato. Ferramentas digitais
como o Math Leaper sado alternativas viaveis para superar essas dificuldades,
proporcionando uma experiéncia que vai além da simples memorizagdo de regras,

incentivando a pratica e a aplicacdo em contextos variados. Além disso, o dominio de
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conceitos matematicos é fundamental para o desenvolvimento de habilidades criticas
e de resolucdo de problemas, que s&o essenciais na vida cotidiana dos alunos.

Este trabalho explora a utilizagdo do jogo educacional Math Leaper no ensino
de matematica para alunos do 7° ano do Ensino Fundamental, com o objetivo de
apresentar uma estratégia didatica que utiliza o Math Leaper como ferramenta
educativa para reforgar o conteudo de operagdes com numeros inteiros. Partimos da
seguinte pergunta: Como o uso do Math Leaper contribui para a aprendizagem dos
numeros inteiros? Ao integrar dispositivos moveis e recursos digitais, buscamos tornar
0 ensino da matematica mais dindamico e acessivel, criando um ambiente de
aprendizagem interativo e envolvente, onde os alunos se tornam protagonistas do
processo educativo.

O Math Leaper foi escolhido como ferramenta auxiliar para o ensino de
operagdes com numeros inteiros por suas caracteristicas ludicas, como a geragao de
pontuagdes e a progressao por niveis, que tornam a experiéncia em sala de aula mais
envolvente. Teixeira (2020) ressalta a importancia de os docentes explorarem praticas
de mobile learning, transicionando de um ensino tradicional para um modelo mais
moderno e dinamico, alinhado com os avangos tecnoldgicos da Revolugéo 4.0, que
integra tecnologias digitais, transformando profundamente a maneira como vivemos e
aprendemos.

Este trabalho esta estruturado da seguinte maneira: primeiro, apresentaremos
a fundamentagao tedrica sobre o uso de jogos no ensino de matematica e as
tecnologias moéveis como recursos de aprendizagem. Em seguida, discutiremos a
metodologia adotada para a aplicagdo do Math Leaper e, por fim, apresentaremos a

conclusdao com os resultados obtidos durante as aulas.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 ATECNOLOGIA COMO RECURSO DE APRENDIZAGEM

Nos ultimos anos, a pandemia global imp6s uma transformacéo na educacao,
forcando educadores a reconsiderarem suas abordagens e integrarem tecnologias de
maneira mais profunda. Como observado por Gnocchi (2023, p. 31), “a situagao sofreu
uma inversao, na educacao, no contexto da pandemia que se alastrou mundialmente,
nao sendo no Brasil diferente, em que ela, a educacéo, teve que se reinventar e

incorporar tecnologias digitais para manter o sistema educacional funcionando”. Essa
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reinvencgao levou educadores, anteriormente acostumados ao ambiente tradicional da
sala de aula, a explorar novos métodos de ensino mediados pela tecnologia.

No contexto atual, a importancia da utilizacdo de tecnologias no ensino é
evidente. Vivemos em um mundo cada vez mais digital, e as geracbes mais jovens
crescem imersas em um ambiente rico em tecnologia e informacgao. Paixao e Queiroz
(2023, p. 71) destacam que “diante do advento da internet em diversos ambientes da
sociedade, o ensino precisa ser inovador para ser eficaz. Os jovens da era atual séo
membros de sociedades virtuais que se comunicam principalmente através do meio
digital. ” Nesse cenario, as instituicbes educacionais ndo podem se manter alheias as
mudancas, sendo essencial acompanhar o avanco tecnologico para proporcionar uma
educacao alinhada com a realidade dos alunos. Assim, a adocéo de tecnologias como
recurso educacional se torna uma resposta necesséria as demandas do século XXI.

E fundamental integrar ferramentas digitais de forma a conectar os conteidos
educacionais com a realidade dos estudantes. A inclusdo de tecnologias nas escolas
nao apenas auxilia no processo de ensino, mas também oferece grandes beneficios

para a educacao, tornando o conhecimento mais acessivel e dinamico.

Portanto, a inclusdo de tecnologias nas escolas é de fundamental
importancia, uma vez que auxilia o processo de ensino, o que traz grandes
beneficios para a educagao, pois elas auxiliam no processo de assimilagao
dos alunos dos conteldos trabalhados em sala de aula e envolvem o
conhecimento de forma préatica e maneira dinamica (Paixao; Queiroz, 2023,
p. 72).

As ferramentas digitais oferecem inumeras possibilidades para tornar o
processo de ensino e aprendizagem mais dinamico e significativo. Ao criarem
ambientes interativos que captam a atencao dos alunos, estimulando sua curiosidade
e interesse, a integracéo da tecnologia no ambiente educacional ndo apenas prepara

os alunos para os desafios do mundo moderno.

2.2 O PAPEL DOS JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

A educacdo contemporanea enfrenta desafios significativos, entre eles a
necessidade de inovar e adaptar-se as novas tecnologias e metodologias de ensino.
Com a rpida evolucgéo tecnologica e a crescente presenca de dispositivos digitais no
cotidiano dos alunos, o ambiente educacional esta em constante transformacao.
Nesse cenario, as ferramentas digitais emergem como uma estratégia promissora,

especialmente por meio de jogos educativos, que oferecem desafios progressivos,
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recompensas imediatas e ambientes imersivos. Essas caracteristicas sdo capazes de
aumentar a motivacao e o engajamento dos alunos em diversas disciplinas, incluindo
a matematica.

A introducdo de jogos no ambiente escolar incorpora elementos ludicos a sala
de aula, tornando as aulas mais envolventes e despertando o interesse dos alunos.
Segundo Malagueta et al. (2023, p.273), “os jogos no ensino de matematica podem
ser utilizados como ferramenta didatica para ajudar os alunos a acumular
conhecimento de forma mais interessante e prazerosa, tornando o processo de
aprendizagem mais atrativo e significativo”. Além disso, os autores destacam que a
utilizacao de jogos no ensino fundamental é eficaz no desenvolvimento de habilidades
socioemocionais essenciais para um bom desempenho académico e na vida cotidiana
dos alunos, ajudando a prepara-los para se tornarem mais independentes e
capacitados para enfrentar os desafios do século XXI. Assim, a inclusédo de jogos ndo
apenas enriguece a experiéncia de aprendizado, mas também fornece uma base
sélida para o desenvolvimento integral do aluno.

Mesquita e Bueno (2023) também destacam que a gamificacdo, ao explorar
diversas potencialidades cognitivas e sociais, promove uma maior interacdo e
participacdo dos agentes envolvidos no processo de ensino, tornando as aulas mais
dindmicas.

Os jogos matematicos tém a capacidade de ativar nos alunos as habilidades
j& existentes em cada um deles. Motiva, incentiva e aciona a coordenacgao
motora, mobiliza a capacidade intelectual para o desenvolvimento de
estratégias, além de desempenhar papel socializador (Felippe e Macedo,
2022, p. 05).

Mais do que tornar o ensino divertido, 0s jogos matematicos incentivam o
pensamento estratégico e a interagdo social, fortalecendo habilidades como a
comunicacao e o trabalho em equipe. Para Silva et al. (2022, p.250) “O uso de Jogos
Matematicos como uma pratica escolar, no processo de ensino e aprendizagem de
Matematica, é bastante positivo e aproxima o aluno de seu cotidiano, em busca de
resultados educacionais eficientes”. Esse cotidiano diz respeito ao contato constante
dos alunos com tecnologias e jogos digitais fora da escola. Portanto, ao trazer essas
ferramentas para o ambiente de aprendizagem, o0 ensino se torna mais atrativo e
alinhado com a realidade tecnologica que os estudantes vivenciam diariamente.

A inclusdo de jogos no ensino proporciona uma abordagem dinamica e

transformadora, ao unir o ludico ao pedagdgico, tornando o aprendizado mais
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significativo. Baumgartel (2016, p. 04) reforca essa ideia ao afirmar que “a
potencialidade dos jogos como recurso didatico € enfatizada pela ludicidade como
motivacdo, onde o estudante € envolvido de forma ativa, desenvolvendo
autoconfiancga e sai da passividade que normalmente ocorre em aulas tradicionais, em
gue prioriza-se a transmissdo do conteudo”. Ferramentas como o Math Leaper
capturam o interesse dos alunos e promovem uma aprendizagem ativa, desafiando-
os a aplicar conceitos matematicos de forma pratica.

Além disso, os jogos despertam o interesse dos estudantes, oferecendo uma
abordagem mais envolvente e descontraida para uma disciplina que muitos ainda
consideram dificil. Ao integrar a tecnologia educacional ao ensino de Matematica, a
experiéncia de aprendizagem se torna mais rica e eficaz, motivando os alunos a
enfrentar desafios académicos de forma mais engajada e confiante.

A integracdo da tecnologia e dos jogos educativos no ensino da matemética é
uma resposta essencial as demandas da educacdo contemporanea. A pandemia
acelerou a adocao de préticas pedagdgicas inovadoras, que conectam os alunos a
realidade digital em que vivem. Os jogos nao apenas tornam o aprendizado mais
dindmico, mas também promovem o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais. Essa integracao, portanto, ndo apenas melhora o aprendizado em
matematica, mas também molda alunos mais preparados para a vida em sociedade,

capacitando-os a enfrentar um mundo em constante mudanca.

2.3  APLATAFORMA MATH GAMES E O JOGO MATH LEAPER

A plataforma math games?! disponibiliza jogos e atividades interativas com o
objetivo de ajudar os alunos a praticar e aprimorar suas habilidades em matematica.
Os jogos abrangem desde operac¢des basicas, como adi¢do e subtracdo, até topicos
mais avancados, como algebra e geometria. Conforme apresentado na figura 1, além
de trabalhar conceitos matematicos, a plataforma também foca no desenvolvimento
de habilidades cognitivas, como raciocinio légico, resolucao de problemas e tomada
de decisGes. Entre as funcionalidades oferecidas, estdo o0s recursos de

acompanhamento e geracao de relatérios, que permitem aos educadores monitorar o

IDisponivel em: https://www.mathgames.com/. Acesso em: 18 de out. 2024.
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progresso dos alunos e identificar areas que precisam de mais atencédo, possibilitando

um ensino mais personalizado.

Figura 1- Habilidades disponiveis na Plataforma

€ MathGames

Pratique Matematica Por Habilidade

Dinheiro Multiplicagio Mais Habilidades

Fonte: Math Games

Entre os diversos jogos, escolhemos o Math Leaper. Este jogo educacional
combina habilidades matematicas com elementos de jogos, criando uma experiéncia
de aprendizado interativa e desafiadora. O ML oferece feedback instantdneo aos
alunos: conforme eles acertam mais respostas, o nivel de dificuldade aumenta,
proporcionando uma progressao gradual no desafio. A Figura 2, a seguir, apresenta a
tela do jogo, mostrando as caracteristicas do personagem, a operacdo e as
alternativas.
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Figura 2 - Caracteristicas do personagem, operacao e as alternativas.

Fonte: Math Leaper

O ML desafia os jogadores a reagirem rapidamente, pois eles precisam
responder corretamente as questdes para evitar serem sobrecarregados pela gosma
que cai enquanto saltam em busca de doces. O jogo combina habilidades
matematicas com um bom senso de timing, exigindo que os jogadores subam o mais
alto possivel em uma torre, evitando obstaculos que podem atrapalhar seu progresso.
O jogo oferece relatérios de progresso detalhados, permitindo que os alunos
acompanhem seu desenvolvimento enquanto se divertem. O jogo abrange habilidades
matematicas até o nivel da 82 série e, ao iniciar, os jogadores podem escolher a
habilidade matematica que desejam praticar, tornando a experiéncia personalizada e

adaptada as necessidades de cada aluno.

3 METODOLOGIA

Este se trabalho se caracteriza por uma abordagem qualitativa. De acordo com
Prodanov e Freitas (2013, p.70), a abordagem qualitativa “considera que ha uma
relacdo dinamica entre o mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel entre
0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em
numeros”. A metodologia escolhida foi a pesquisa-a¢do, que permite a intervencao
direta no contexto educacional, ao mesmo tempo em que possibilita a observacéo dos
resultados dessa intervengdo de maneira pratica e imediata. A proposta foi estruturada
para ser aplicada em um curto periodo, priorizando o reforco do conteudo, em vez de

uma analise aprofundada do uso do jogo.
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A pesquisa foi realizada em uma turma do 7° ano do ensino fundamental,
composta por 25 alunos de uma escola publica na cidade de Prata, no estado da
Paraiba, ao longo de trés aulas de 50 minutos cada. O conteudo sobre operacdes com
numeros inteiros ja havia sido abordado anteriormente nas aulas de matematica, e o
objetivo principal desta atividade foi reforcar esse conhecimento, utilizando o jogo
Math Leaper como apoio ao processo pedagogico. Para reforcar o conteudo de
operacbes com numeros inteiros, foi elaborado um plano de aula conforme
apresentado no Quadro 1. A escolha dessa turma foi motivada pela necessidade de
fortalecer as operagbes basicas com numeros inteiros, identificada em avaliacdes
diagnésticas realizadas previamente.

A teoria sobre o papel dos jogos no ensino da matematica e a tecnologia como
recurso de aprendizagem fundamentou a escolha do Math Leaper, considerando sua
capacidade de engajar os alunos e facilitar a compreensdo dos conceitos
matematicos. Nesse contexto, a utilizacdo de tecnologias no ambiente escolar, como
0s jogos digitais, conecta-se diretamente a realidade dos alunos e a inovacao
educacional da era digital. Ao integrar esses recursos no processo de ensino, torna-
se possivel proporcionar um aprendizado mais dindmico, motivador e significativo,
alinhado as demandas contemporaneas e a familiaridade dos alunos com o mundo

digital.

Quadro 1- Plano de Aula

Plano de Aula

Objetivo Geral: Reforcar o conteido de operacbes com numeros inteiros (adi¢céo,

subtracdo, multiplicacao e divisdo) por meio do jogo Math Leaper.

Duracéo: 3 aulas de 50 minutos.

Recursos Necesséarios:
Dispositivos méveis (tablets ou smartphones) com acesso a internet;
Acesso a plataforma Math Games e ao jogo Math Leaper;

Quadro branco e marcadores para discussoes e corregdes coletivas.

Estrutura da Aula:
Aula 1: Revisao e a introducdo ao Jogo Math Leaper
- Revisdo dos conceitos de adi¢cdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo com

nameros inteiros no quadro branco, com énfase na regra dos sinais.
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- Inicio da aula com uma explicacédo sobre o jogo Math Leaper, destacando suas
funcionalidades e a relevancia para o estudo das opera¢cdes com nimeros inteiros.

- Os alunos acessam o jogo Math Leaper em seus dispositivos méveis e comecam
a explorar suas funcionalidades.
Aula 2: Aplicacéo Pratica das Operac6es com Numeros Inteiros

- Organizacao dos alunos em duplas para uma atividade pratica usando o Math
Leaper.

- Cada dupla sera desafiada a resolver opera¢cdes com numeros inteiros no jogo,
competindo para alcancar o0 maior nUmero de acertos e avancar nos niveis.

- Durante a atividade, os alunos registrardo a quantidade de acertos e o0s niveis
alcancados, o que permitira uma analise detalhada do desempenho.

- O professor ira circular pela sala, oferecendo suporte e observando as interacoes
entre os alunos e suas estratégias para resolver as operacoes.
Aula 3: Discussao Coletiva e Reflexao

- Inicio da aula com uma discussdo em grupo sobre as experiéncias e
aprendizados obtidos nas atividades préaticas com o Math Leaper.

- Os alunos compartilhardo os registros de acertos e niveis alcancados,
destacando as estratégias que consideraram mais eficazes e as dificuldades

encontradas.

Avaliacdo: A avaliagdo sera continua, com foco na observacdo da participacao
ativa dos alunos ao longo de todo o processo. Durante as trés aulas, o professor
avaliara o engajamento dos alunos, observando sua disposicdo em participar das
atividades, tanto no uso do jogo Math Leaper quanto nas discussdes coletivas.
Serdo monitoradas as interacfes dos alunos com o jogo, seu esfor¢co para resolver
as operacdes e sua colaboracdo com os colegas. Além disso, o professor avaliara
a compreensao dos alunos, verificando sua capacidade de aplicar corretamente as

operacBes com numeros inteiros no jogo e nas atividades de revisao.

Fonte: Autores (2024)

3.1 AEXPERIENCIA COM O MATH LEAPER

Aula 1: Introduc&o ao Aplicativo Math Leaper
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A primeira aula, iniciamos com a revisdo dos conceitos basicos de operacdes
com numeros inteiros, destacando as regras dos sinais e as operacfes fundamentais,
como adicéo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. ApOs essa revisdo, fizemos uma
introdugéo ao aplicativo Math Leaper, explicando suas funcionalidades e a relevancia
do aplicativo para o estudo das operac¢des com numeros inteiros.

Em seguida, abrimos a plataforma Math Leaper e projetamos a tela na TV para
uma demonstracdo guiada, na qual mostramos 0 passo a passo de como utilizar o
aplicativo. Apés a demonstracdo, os alunos tiveram a oportunidade de acessar e
explorar o jogo de forma livre. Esse primeiro contato prético foi crucial para familiariza-
los com a interface e as funcionalidades do aplicativo, preparando-os para as

atividades praticas que seriam realizadas nas aulas seguintes.

Aula 2: Atividade Pratica com o Aplicativo Math Leaper

Na segunda aula, os alunos foram organizados em duplas para participar de
uma atividade pratica utilizando o Math Leaper. A atividade foi realizada na sala de
aula, onde cada aluno utilizou seu préprio smartphone para acessar o aplicativo.
Embora os alunos trabalhassem em duplas, cada um usou seu dispositivo
individualmente, permitindo que todos tivessem a oportunidade de interagir
diretamente com o0 jogo enquanto colaboravam com o colega. Essa configuracao
ajudou a garantir que todos os alunos pudessem praticar e explorar o jogo de forma
independente, mas ainda assim trocar experiéncias e apoiar-se mutuamente durante
a atividade.

As duplas foram desafiadas a resolver operacdes, competindo para ver quem
conseguia mais acertos e progredia mais nos niveis. Durante a atividade, cada dupla
registrou a quantidade de acertos e os niveis alcan¢cados, o que permitiu uma andlise
detalhada do desempenho de cada aluno. A Figura 3 mostra as alunas jogando, e a
Figura 4 apresenta um print do relatério de desempenho de uma aluna, mostrando o
resultado do jogo, incluindo a quantidade de perguntas jogadas, o numero de acertos
e 0 tempo gasto na atividade.

Essa dinamica que gera uma competicdo, aliada a cooperacao entre os alunos,
criou um ambiente de aprendizado interativo. A pratica permitiu que os alunos
aprofundassem sua compreensdo das operagcdes com numeros inteiros, enquanto

desenvolviam habilidades de colaboracgao.
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Figura 3 - Alunas utilizando o Math Leaper

Fonte: Autores (2024)

Figura 4 — Relat6rio do desempenho

Fonte: Autores(2024)

Aula 3: Discusséo e Avaliagao dos Resultados

A terceira e Ultima aula foi dedicada a analise dos resultados obtidos durante a
atividade pratica com o Math Leaper. Durante essa analise, observamos que o uso do

jogo teve uma contribuicao favoravel no engajamento dos alunos e na compreensao
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dos conceitos matematicos. O formato interativo do ML n&o s6 facilitou a retencéo dos
conceitos de operacdes com numeros inteiros, mas também incentivou a participacao
ativa dos alunos nas atividades.

No entanto, foram identificados alguns desafios, principalmente relacionados a
conectividade da internet. A qualidade da conex&do néo suportou o uso simultaneo de
todos os dispositivos, resultando em dificuldades de acesso e necessidade constante
de reconexao.

Para melhorar em futuras aplicacfes, € essencial garantir que a infraestrutura
de internet da escola seja capaz de suportar todos os alunos acessando 0 jogo ao
mesmo tempo. Outra alternativa seria dividir os alunos em grupos maiores, para evitar

interrupcdes e proporcionar uma experiéncia de aprendizado mais estavel.

4  ANALISE DOS DADOS (RESULTADOS E DISCUSSOES)

Durante a experiéncia com o uso do Math Leaper em sala de aula, foi possivel
observar que a utilizagdo de jogos pode mudar a maneira como 0s alunos percebem
a matematica, uma disciplina frequentemente considerada dificil e que, por vezes,
enfrenta resisténcia. A integracao da tecnologia, familiar ao cotidiano dos estudantes,
mostrou-se eficiente em despertar maior interesse pela disciplina, o que vai ao
encontro do que afirmam Sales e Barbosa (2021), ao destacarem que os jogos podem
aumentar a participagao e motivagao dos alunos devido a sua linguagem atrativa. De
fato, a utilizacdo do ML promoveu uma interacdo dindmica e envolvente, permitindo
que os alunos praticassem conceitos matematicos de forma ludica.

Além disso, foi possivel observar que, a medida que os alunos interagiam com
0 jogo, houve uma clara melhora na socializagdo e na troca de ideias. Isso se alinha
ao que argumentam Melo e Lima (2022), ao sugerirem que 0s jogos podem ser uma
ferramenta poderosa para a interagao social, incentivando os alunos a compartilhar
suas solugdes e estratégias. Durante as aulas, foi possivel notar que os alunos
discutiam entre si sobre as melhores abordagens e se ajudavam mutuamente, criando
um ambiente de cooperagdo. Curiosamente, alguns alunos que, nos exercicios
comuns do caderno, ndo demonstravam interesse em tentar ou realizar as atividades,
mostraram-se entusiasmados com 0 jogo, expressando alegria e até pedindo para

continuar jogando apos as aulas. Tal abordagem colaborativa, oferecida pela
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ludicidade do jogo, potencializou o aprendizado e ajudou a quebrar as barreiras

presentes no ensino tradicional de Matematica.

5 CONCLUSOES (CONSIDERAGOES FINAIS)

Ao colocar o planejamento em pratica, foi possivel alcangar o objetivo principal:
fortalecer o conteudo de maneira eficiente e promover a participacao ativa dos alunos.
Essa vivéncia pratica reforca a importancia de ferramentas pedagdgicas no apoio ao
processo de ensino, auxiliando no enriquecimento das aulas e tornando o aprendizado
mais dinamico.

Com base na pratica docente, foi gratificante perceber como o uso de recursos
tecnoldgicos enriquece a pratica pedagdgica, auxiliando no processo de ensino-
aprendizagem e possibilitando uma abordagem mais pratica e participativa para os
alunos, conforme observado por meio do aumento da participacdo dos alunos nas
atividades e na realizacio dos desafios propostos. Os alunos demonstraram interesse
em completar as tarefas, evidenciado pela maior taxa de conclusédo das atividades e
pelo envolvimento nas discussdes em sala de aula.

A pratica das operagdes com numeros inteiros ajudou a fortalecer o
entendimento dos conceitos. Os alunos se mostraram mais confiantes no uso de
dispositivos moveis para fins educacionais. Embora tenham ocorrido alguns
problemas técnicos, como dificuldades de conectividade dos celulares, a intervengao
foi considerada eficaz. A abordagem ludica do jogo foi um fator importante para o
reforgo dos conceitos e 0 aumento do engajamento dos alunos.

Para futuras praticas, recomenda-se continuar explorando e adaptando
tecnologias digitais, aprimorando continuamente o ensino de matematica e garantindo
a formagao continua dos professores, o que potencializara ainda mais os beneficios

educacionais dessas ferramentas.
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