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JOGOS TECNOLOGICOS NO ENSINO DA MATEMATICA: UM ESTUDO DE CASO

Poliana Bender?, Sheila Crisley de Assis, Lindomar Duarte de Souza?

O presente trabalho objetiva apresentar a importancia da abordagem de atividades pedagdgicas utilizando
jogos tecnoldgicos dentro da sala, mais especificamente, nas aulas de matematica. As atividades foram
realizadas na perspectiva de relacionar o processo de ensino e aprendizagem com o ludico, levando aos
alunos diferentes metodologias, que promovam aulas mais dindmicas, capazes de favorecer a compreensao
dos conteudos matematicos ministrados no ambiente escolar. Sabe-se que, nos tempos atuais, as
tecnologias estdo cada vez mais presentes no cotidiano do aluno e é extremamente dificil desvincula-los
dos aparelhos eletrdnicos que os cercam, entdo por que nao utilizar toda esta tecnologia a favor do ensino
de matematica? Assim, o interesse pelo tema surgiu a partir desta indagagéao e da leitura de alguns trabalhos
publicados na literatura, que associam as atuais tecnologias como ferramenta de ensino, focando sempre
na atualizacao do professor e no interesse de ofertar aulas diferenciadas, visando despertar a motivagao do
aluno pelo o que é ensinado na sala de aula. O presente trabalho apresenta resultados oriundos da aplicagao
de uma oficina, que utiliza o Kahoot como ferramenta de ensino, na turma do 9° ano da Escola de Ensino
Fundamental Batista Paludo, localizada em Caraiba, distrito de Seara/SC. O Kahoot é uma plataforma de
aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia educacional em escolas e outras instituicdes de
ensino. Os assuntos matematicos abordados na oficina foram mondmios, polindmios e fatoracao de
polinbmios. A oficina teve inicio com uma breve explicacdo do que ocorreria nas proximas aulas e inclusive
do objetivo central da realizagdo daquele trabalho. Na sequéncia ocorreu a revisdo de conteudos
matematicos que seriam praticados no kahoot. Durante a aplicagdo do jogo percebeu-se que os alunos
estavam super concentrados e participativos, respondendo as perguntas realizadas pela professora.
Quando duvidas sobre o conteudo surgiam, rapidamente, os alunos perguntavam em voz alta e retornavam
para a finalizacédo das atividades e atingir as primeiras coloca¢des do ranking do jogo. Ao término da oficina,
aplicou-se um questionario aos alunos e outro a professora regente, na tentativa de entender as diferentes
percepgdes. Como o trabalho encontra-se em desenvolvimento, serao apresentados resultados parciais.
Entre os resultados coletados até o momento, destaca-se que alunos e professores reconhecem que 0 uso
de jogos na sala de aula muito favorece o processo de ensino e aprendizagem de conteudos matematicos.
O presente trabalho esta sendo desenvolvido no ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacéo a
Docéncia (PIBID) do Instituto Federal Catarinense, que possui suporte financeiro do Edital 69/2022 (Capes).
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