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Resumo

O ensino tradicional de matematica frequentemente enfrenta desafios relacionados ao baixo
engajamento dos alunos e a dificuldade em proporcionar uma aprendizagem com significado. Nesse
contexto, a busca por estratégias inovadoras torna-se fundamental para aprimorar o processo
educativo. Este estudo investiga de que maneira jogos digitais podem ser utilizados de forma eficaz no
ensino e aprendizagem da matematica, com o intuito de promover maior engajamento e compreensao
dos alunos. A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, caracterizada como pesquisa-agéo,
centrando-se na implementagéo de jogos digitais em atividades matematicas aplicadas por meio da
metodologia ativa Sala de Aula Invertida. O estudo foi realizado em sala de aula com cinquenta alunos
do 9° ano do ensino fundamental, selecionados para participar das atividades propostas. Os dados
foram coletados durante a aplicagdo dos jogos digitais 2D e analisados a partir das observagées em
sala, com registros das interacdes e desempenho dos estudantes. Os resultados evidenciam que a
utilizagdo dos jogos digitais contribuiu para o aumento do engajamento dos alunos e favoreceu a
compreensao de conceitos matematicos, conforme relatado nas observagbes e registros das
atividades. Conclui-se que a integracao de jogos digitais ao curriculo de matematica representa uma
abordagem inovadora e motivadora, potencializando o aprendizado e promovendo maior participagcao
dos estudantes.

Palavras-Chave: Aprendizagem Matematica. Jogos digitais. Ensino. Metodologia Ativa. Sala de Aula
Invertida.

INTRODUGAO

O ensino da matematica tem sido um desafio constante para educadores em
todo o mundo, visto que muitos alunos enfrentam dificuldades em compreender
conceitos matematicos, resultando na falta de interesse e engajamento na disciplina.
A abordagem tradicional, baseada em métodos expositivos e praticas repetitivas, nem
sempre é eficaz em promover uma aprendizagem significativa e duradoura.

No panorama atual da educacéo, o ensino da matematica enfrenta desafios que
vao além das formulas e equagdes. Professores e educadores em todo o mundo se
deparam com uma realidade complexa: muitos alunos parecem distantes e
desinteressados quando se trata de numeros e calculos. Eles ndo apenas enfrentam
dificuldades em compreender os conceitos abstratos, fazendo com que percam o
interesse pela aprendizagem dos conteudos presentes na disciplina.
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Levando em consideragao a vivéncia e experiéncias dos professores na sala de
aula, eles se esforcam para encontrar maneiras de tornar o aprendizado da
matematica mais significativo e envolvente, visto que compreendem as dificuldades e
limitacbes enfrentadas pelos alunos. Eles entendem que a matematica € muito mais
do que uma série de regras e procedimentos; € uma linguagem universal que permeia
todos os aspectos de nossas vidas. No entanto, a questao persiste: como podemos
despertar o interesse e o entusiasmo dos alunos pela matematica?

E nesse contexto que emergem os jogos digitais como uma ferramenta
educacional. Imagine agora uma sala de aula onde os alunos estao imersos em um
mundo virtual de desafios e aventuras matematicas. Eles ndo apenas resolvem
problemas complexos, mas também colaboram com colegas, competem de forma
saudavel e recebem feedback sobre seu desempenho.

Além de aprimorar o ensino, diversificar a natureza dos desafios propostos
também traz beneficios significativos, segundo Jesus e Homa (2024), os problemas
matematicos nos jogos digitais, podem ser apresentados de diferentes formas, como
enigmas, calculos estratégicos, problemas abertos e atividades colaborativas. Essa
variedade incentiva o uso de diversas competéncias, incluindo raciocinio légico,
pensamento critico e trabalho em equipe, enriquecendo a experiéncia dos estudantes.

De acordo com Jesus e Homa (2024), os jogos digitais ndo sdo apenas uma
ferramenta de ensino, mas sim uma experiéncia em que a produgédo de midias digitais
como animagdes permite que os alunos aprendam de forma mais significativa, pois se
envolvem ativamente na constru¢gao do conhecimento matematico. Dessa forma, os
numeros deixam de ser apenas simbolos em uma pagina e se tornam elementos de
um jogo empolgante, onde cada desafio superado € uma vitoria pessoal e cada erro
€ uma oportunidade de aprendizado.

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, do
tipo pesquisa-agao, pois busca compreender fendmenos em sua profundidade, sem a
preocupacao de quantificar dados, mas em analisar percepg¢des, comportamentos e
processos sobre o uso de jogos digitais no ensino de matematica.

Para Jesus e Homa (2024), a utilizacdo de jogos digitais no ensino de
matematica com a utilizagdo da metodologia ativa Sala de Aula Invertida, apresenta
inumeros beneficios, favorecendo o engajamento dos alunos ao propor atividades
desafiadoras e significativas, promovendo maior motivagdo para o estudo de

conteudos matematicos e o uso criativo de tecnologias digitais.



Este estudo reforga a importancia de integrar os jogos digitais de forma
significativa no curriculo escolar, proporcionando aos alunos uma experiéncia de
aprendizagem mais interativa, motivadora e eficaz.

E com esse espirito de inovacdo e humanizacdo que este estudo se propde a
explorar o uso de jogos digitais no ensino da matematica. Busco n&o apenas entender
os beneficios e desafios dessa abordagem, mas também reconhecer o impacto
positivo que ela pode ter na vida dos alunos. Mais do que ensinar numeros, quero
inspirar uma paixao pela matematica e capacitar os alunos a enfrentar o futuro com
confianca e habilidades sdlidas.

Ao longo deste artigo, apresento mais profundamente esse universo fascinante
de aprendizado por meio dos jogos digitais, explorando suas nuances e possibilidades
e mostrar como foi a aplicabilidade do jogo em sala de aula em uma turma de 9° ano
do ensino fundamental. O objetivo € mostrar por meio de um produto educacional
digital em formato 2D, aplicado em sala de aula, pode oferecer insights valiosos que
possam orientar educadores e formuladores de politicas na implementagéo eficaz
dessa abordagem inovadora, transformando as salas de aula com jogos digitais em

momentos praticos de muito aprendizado.

UTILIZAGAO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA

A utilizagdo de jogos digitais no ensino de matematica tem sido amplamente
estudada e reconhecida como uma abordagem eficaz para melhorar o desempenho
dos alunos e aumentar seu interesse pela disciplina. Estudos mostram que os jogos
digitais proporcionam um ambiente de aprendizagem motivador e desafiador, onde os
alunos podem experimentar conceitos matematicos de forma pratica e ludica. A teoria
construtivista postula que a aprendizagem ocorre quando os alunos sio ativos na
construgdo de seu préprio conhecimento. Os jogos digitais, ao permitirem que os
alunos experimentem, errem e corrijam suas acgdes, estao alinhados com os principios
construtivistas, promovendo uma aprendizagem mais significativa e autbnoma.

O Ensino Fundamental, para Brasil (2017):

O ensino da matematica deve priorizar o desenvolvimento do letramento
matematico, que engloba as competéncias e habilidades necessarias para
raciocinar, representar, comunicar e argumentar de forma matematica. Isso
inclui a capacidade de formular conjecturas, resolver problemas em diferentes
contextos e utilizar conceitos, procedimentos e ferramentas matematicas. O
letramento matematico também é essencial para que os alunos reconhegam
a importancia dos conhecimentos matematicos no mundo real e percebam a
matematica como um desafio intelectual que estimula o raciocinio légico e



critico. Além disso, promove uma abordagem prazerosa e de fruicdo na
aprendizagem matematica. (BRASIL, 2017 p. 264).

Um dos principais beneficios dos jogos digitais no ensino de matematica é o
aumento do engajamento e motivagao dos alunos. Ao oferecer desafios progressivos
e respostas como feedback, os jogos digitais mantém os alunos interessados e
incentivados a superar obstaculos, contribuindo para um ambiente de aprendizagem
dinamico e estimulante (JAPPUR, 2014).

Os jogos digitais podem ser projetados para atender a uma variedade de estilos
de aprendizagem, incluindo visual, auditivo e cinestésico. Isso permite que os alunos
escolham o método que melhor se adapta as suas preferéncias individuais,
aumentando assim a eficacia do aprendizado (BRASIL, 2017).

Inclusdo de Temas Interdisciplinares: Muitos jogos digitais integram conceitos de
matematica com outras disciplinas, como ciéncias, historia ou literatura. Isso
proporciona aos alunos uma visdo mais ampla e contextualizada do papel da
matematica no mundo real, incentivando a aplicagdo pratica dos conceitos

aprendidos. Pereira (2017) afirma que:

Os jogos digitais transcendem os limites do tangivel, uma vez que sdo uma
forma de tecnologia da informagdo e comunicagdo que pode ser usada de
forma colaborativa, cooperativa, competitiva ou individual, de maneira
continua ou intermitente, presencialmente ou a distancia. Suas possibilidades
sao restritas apenas pela conectividade disponivel e pelas capacidades
tecnoldgicas do dispositivo que hospeda o jogo digital (PEREIRA, 2017, p.3).

Estimulo a Criatividade e Resolugdo de Problemas: Jogos digitais podem
oferecer aos alunos a oportunidade de resolver problemas complexos de forma
criativa e exploratoria. Ao enfrentar desafios dentro do jogo, os alunos s&o
incentivados a desenvolver habilidades de pensamento critico, analise e sintese, que
sdo essenciais ndo apenas na matematica, mas em diversas areas da vida (BRASIL,
2017).

METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas sdo consideradas estimulos presentes na construgao de
acdes que gerem reflexdes e que posteriormente fagam com que os alunos em que
foram aplicadas tais metodologias também tenham acdes, contudo, que sejam
positivas, ou seja, que ele tenha uma postura ativa em seu aprendizado, colocando
suas experiéncias em a¢cao com ajuda de problemas desafiadores e que proporcionem
o desenvolvimento do viés pesquisador do aluno (SANTOS, 2019).



Com isso, as metodologias ativas sdo formas de melhorar o processo de
aprender por meio das situacdes reais ou simuladas, buscando encontrar solugcdes
para os problemas e desafios presentes na pratica social e em seus diferentes
contextos (SANTOS, 2019). Assim, quando um professor faz uso das metodologias
ativas ele compreende que a mudancga é possivel, ele entende que ensinar nao é
apenas transferir conhecimento, é mostrar caminhos e realizar sua intervengdo no
mundo.

Para Bacich e Moran (2018), essas metodologias sao capazes de transformar
aulas em momentos de aprendizagem mais vivas e significativas com o intuito de
prender a atencao dos alunos da cultura digital, ponderando que as expectativas deles
em relagdo a aprendizagem, ensino e o0 seu proprio desenvolvimento pessoal e
formacao sao diferentes. Além disso, € pontuado pelos autores que os alunos da
geracgao atual, que se encontram nas salas de aula, requerem de seus professores
competéncias didaticas e metodologias para as quais nao foram preparados em sua
formacéo inicial.

Com isso, faz-se necessario que a educagao assegure que mesmo em contextos
de inseguranca seja possivel a aprendizagem, o desenvolvimento multiplo do
letramento, autonomia para resolver problemas complexos, questionamento da
informacgéo, participagéo ativa e compartilhamento de tarefas. Para tanto, a formagao
do professor também deve ser baseada em atividades criativas, criticas, reflexivas,
que faga uso das midias e das tecnologias de linguagem e demais instrumentos que
propicie estruturacdo dos pensamentos, do curriculo, das relagdes pedagdgicas e
metodologias (BACICH; MORAN, 2018).

Desse modo, a reinvencado da educagao é essencial, € preciso observar as
contribui¢des que a cultura digital pode trazer, mas sem ignorar os riscos, verificar
também as integragdes das tecnologias digitais de informagao e comunicagéo (TDIC),
0s recursos, interfaces, e realizar a criagdo da aprendizagem midiatizada pelas
tecnologias. Com isso, segundo Bacich e Moran (2018) as metodologias se
caracterizam pela inter-relagao entre sociedade, politica, cultura, educacao e escola,
partindo do meio de métodos criativos e ativos, focando na atividade do aluno para o
desenvolvimento da aprendizagem.

A metodologia ativa presente nesse trabalho diz respeito a Sala de Aula Invertida
(SAl), de acordo com Bergmann (2018), o conceito de sala de aula invertida é voltado

a modificagao do cenario sala e casa, em que, o que normalmente era realizado em



casa passa a ser feito na sala de aula, e o que era feito na sala de aula é executado
em casa, no entanto, essa ndo € a unica coisa a ser invertido. Segundo o autor, o
papel do professor na sala de aula mudou drasticamente, eles ndo séo vistos apenas
como uma agéncia de noticias e um pog¢o de conhecimento sem fim; em vez disso,
assumiram um papel de liderancga e direcao.

No modelo de sala de aula invertida, segundo Bergmann (2018), o tempo é
completamente reestruturado, os alunos ainda precisarao fazer perguntas sobre o que
o video/atividade passado para casa esta dizendo, e serdo respondidas essas
perguntas nos primeiros minutos da préxima licdo, assim podemos apontar erros e
usos indevidos antes que eles acontecam. O restante do tempo é dedicado a
atividades praticas e/ou resolucao de problemas mais aprofundados.

E possivel afirmar que a aula quando desenvolvida por um professor que utiliza
a sala de aula invertida, além de um grande ganho de tempo nas atividades, faz o
aluno o protagonista dos estudos pois a aula é focada no aluno e ndo no professor.
Quando é pedido que o aluno leia ou assista um video em casa, eles passam a ter
este compromisso, além de precisar fazer perguntas que sejam pertinentes, e o
professor como mediador e receptor destes feedbacks precisa esclarecer as duvidas
e corrigir erros quando necessario. Assim, é possivel afirmar que a sala de aula
invertida trabalha com todos os alunos, sem deixar o professor no centro do processo
de aprendizagem, mas capacitando o aluno para ele mesmo ser o responsavel pela

sua aprendizagem.

COLABORAGAO E APRENDIZAGEM SOCIAL

Os jogos digitais oferecem a vantagem de serem facilmente adaptaveis para
atender as diferentes habilidades e estilos de aprendizagem dos alunos. Por meio de
configuragdes ajustaveis de dificuldade e op¢des de personalizagao, os jogos podem
ser individualizados para atender as necessidades especificas de cada aluno,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais inclusiva e eficaz. Nessa
perspectiva de reestruturagdo pedagogica, a BNCC é um documento normativo que
serve como “[...] referéncia nacional para a formulagao dos curriculos dos sistemas e
das redes escolares dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios e das propostas
pedagogicas das instituicdes escolares” (BRASIL, 2017, p. 8).

Além de promover a aprendizagem individual, os jogos digitais também podem

facilitar a colaboragao e a aprendizagem social. Jogos que permitem a interagao entre



os alunos, como competi¢cdes, cooperagao em equipe ou discussdes sobre estratégias
de resolugdo de problemas, incentivam a comunicagdo e o trabalho em grupo,
promovendo habilidades sociais e colaborativas importantes para o desenvolvimento

pessoal e académico dos alunos.

Uma distingao significativa entre jogos sérios e jogos convencionais reside no
fato de que os jogos sérios devem ser mais influenciados pelas decisbes
conscientes dos jogadores do que por elementos externos de sorte. Apesar
da interatividade, os jogadores devem reconhecer que foram suas escolhas
especificas que desencadearam uma série de consequéncias, e nao
meramente um acaso. Além disso, como os jogadores frequentemente
entram em um estado de "fluxo" durante o jogo, é crucial realizar uma
discussao pds-jogo para avaliar o percurso e as decisées tomadas (MATTAR,
2010, p. 19).

Os jogos digitais estimulam o desenvolvimento do pensamento critico e criativo,
desafiando os alunos a encontrar solugdes para problemas complexos e a pensar de
forma estratégica. Ao enfrentar desafios no contexto do jogo, os alunos sao
incentivados a explorar diferentes abordagens, experimentar novas estratégias e
aprender com seus erros, o que contribui para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas essenciais (JAPPUR, 2014).

Os jogos digitais oferecem a vantagem de fornecer informagdes sobre o
acompanhamento do progresso do aluno. Por meio de registros de desempenho e
analises detalhadas, os professores podem monitorar o progresso de cada aluno de
forma continua e identificar areas que requerem intervengao ou reforgo. Isso permite
uma avaliacdo formativa mais eficaz, na qual os professores podem adaptar sua
instrucao de acordo com as necessidades individuais dos alunos em tempo real.

Um dos aspectos mais poderosos dos jogos digitais € sua capacidade de gerar
motivagéo intrinseca e sustentar o engajamento dos alunos ao longo do tempo. Ao
oferecer desafios progressivos e recompensas intrinsecas, como a sensagédo de
realizacao e a superagao de obstaculos, os jogos digitais mantém os alunos motivados
e comprometidos com o processo de aprendizagem, mesmo diante de tarefas dificeis
ou repetitivas. Dessa forma, Barbosa Neto e Fonseca (2013) afirmam que os Jogos

Digitais sao ferramentas educacionais que:

[...] Pode-se observar que os jogos digitais tém o potencial de auxiliar no
desenvolvimento de conhecimentos e habilidades cognitivas, tais como a
resolugao de problemas, o pensamento estratégico, a tomada de decisao,
entre outras. Essas experiéncias podem contribuir significativamente para
uma compreensao mais profunda de certos principios fundamentais em
determinadas areas do conhecimento (BARBOSA NETO; FONSECA, 2013,

p. 2).



Estudos demonstram que a aprendizagem por meio de jogos digitais desenvolve
o conhecimento e habilidades para situagcbes do mundo real. Os conceitos
matematicos e competéncias adquiridas durante a experiéncia de jogo podem ser
aplicados em contextos praticos e cotidianos, fortalecendo a relevancia e a utilidade
da aprendizagem matematica para os alunos (BRASIL, 2017).

De acordo com Jappur (2014), a utilizacdo de jogos digitais no ensino de
matematica oferece uma abordagem inovadora e eficaz para promover o aprendizado
com significado e o engajamento dos alunos. Além de proporcionar um ambiente de
aprendizagem motivador e desafiador, os jogos digitais oferecem uma série de
beneficios adicionais, incluindo a adaptacao as diferentes necessidades e estilos de
aprendizagem dos alunos, a promog¢édo da colaboracdo e aprendizagem social, o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, a avaliagao formativa
e 0 acompanhamento do progresso, a motivagdo intrinseca e o0 engajamento
sustentavel, e a transferéncia de aprendizagem para situagdes do mundo real.

Portanto, assim como pontua Pereira (2017), € fundamental que educadores e
instituicbes de ensino reconheg¢am o potencial dos jogos digitais como uma ferramenta
pedagogica valiosa e os integrem de forma significativa no curriculo escolar, visando
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais inclusiva, envolvente e eficaz

para todos os alunos.

PRODUTO EDUCACIONAL: JOGO DIGITAL DE MATEMATICA EM
FORMATO 2D

Para verificar a aprendizagem dos alunos dos 9° anos do ensino fundamental de
uma escola situada no municipio de Nova Mutum, estado de Mato Grosso. Foi criado
pelos pesquisadores um jogo digital em formato 2D, com o intuito de analisar se as
habilidades de matematica aplicadas em sala de aula com a utilizagao da metodologia
ativa sala de aula invertida, foram desenvolvidas pelos estudantes.

Os conteudos abordados neste primeiro semestre durante as aulas de
matematica foram: Numeros Reais; Potenciacdo; Radiciacdo; Semelhanca de
tridngulos; Relagdes métricas no tridangulo retdngulo; Equagao do 2° grau e sua forma
resolutiva da equacgéao do 2° grau; Teorema de Tales; e Razdes trigonométricas.

O jogo foi aplicado durante a aula de matematica em duas turmas de 9° ano do
ensino fundamental, com 25 alunos em cada turma, sendo o total de cinquenta alunos

participantes.



Os alunos foram organizados em cinco grupos de cinco integrantes e, por meio
de sorteio, cada grupo ficou responsavel por um conteudo de matematica. Cada
estudante elaborou uma pergunta-problema relacionada ao tema sorteado e trouxe,
na aula seguinte, a questdao acompanhada da respectiva resposta. As perguntas foram
discutidas em grupo, com a mediagao do professor, e posteriormente inseridas no
jogo desenvolvido pelos pesquisadores. Essa atividade foi criada com a utilizagao da
metodologia ativa sala de aula invertida, pois permite que os alunos assumam um
papel mais participativo e autbnomo no processo de aprendizagem, deixando de ser
meros receptores de conteudo para se tornarem protagonistas na construgdo do
conhecimento.

O jogo em questdo é apenas um meio que se aproveita das preferéncias dos
alunos, por isso foi utilizado como estratégia pedagdgica para tornar a aprendizagem
mais significativa. Ao integrar os conteudos de matematica em uma dinamica ludica e
interativa, buscou-se estimular o interesse, a motivacao, a participacdo ativa e o
raciocinio légico, promovendo um ambiente de aprendizagem mais envolvente e
contextualizado. A figura 1 mostra as dicas e instrugdes para o inicio do jogo, onde o

aluno coloca seu home e comegar a jogar.

Figura 1 — Inicio do Jogo 2D

Responda todas as perguntas, va até ailha final e derrote o dragao para vencer.

CONTROLES

Barco: Insira seu nome para jogar

¢ WASD ou SETAS - Se movimentar

* ESPACO - Entrar nailha

PERSONAGEM

e Wou EJ - Pular

* Aou [ - Mover para esquerda
* Dou [ - Mover paradireita

* ESPACO - Interagir / Atacar

* ESC - Pausa o jogo

Fonte: a pesquisa (2025).

A aplicagao do jogo foi realizada em sala de aula e com o apoio dos professores
pesquisadores, os alunos entraram no jogo com os Chromebook por meio de um link,
e resolveram os desafios criados por eles mesmos.

Durante a aplicagdo, os alunos responderam as perguntas como se fossem
desafios para passarem para a proxima fase. O jogo foi criado no formato de sete
ilhas, e cada ilha possui trés perguntas problemas para serem resolvidas como
desafios de uma unidade tematica. Na sétima e ultima ilha, os alunos tentam derrotar

o chefao representado por um dragdo. A Figura 2 ilustra que os desafios s&o



apresentados ao personagem quando ele entra em contato com uma imagem
marcada por um ponto de interrogagdo. Nesse momento, surge para o jogador uma
pergunta-problema acompanhada de alternativas para que ele escolha a resposta

correta.

Figura 2 — llhas do Jogo 2D

Questédo

Determine a altura relativa a hipotenusa cujos
catetos medem 12 e 16

Ache o valor de x da equagdo de 2o grau a seguir
X"2-2x+1=0

S={-1} S=(l} S={0} S={-1-}

Fonte: a pesquisa (2025).

Neste jogo 2D, os alunos n&o precisam necessariamente seguir a sequéncia das
ilhas, pois cada ilha representa um conteudo de matematica que ja foi visto em sala
de aula com o professor, e ndo ha a necessidade de seguir uma ordem de sequéncia,
porém, para atingir a sétima ilha, deve-se passar por todas as seis, seguindo ou nao
a ordem das ilhas. A sétima ilha é o final do jogo, representada pela figura 3, onde o

aluno interage lutando com um dragao.

Figura 3 — Final do Jogo 2D

4>

Fonte: a pesquisa (2025).

Ao final da aplicagdo do jogo, os alunos ajudaram uns aos outros, trocaram

experiéncias e comentaram sobre as dificuldades encontradas tanto nas resolug¢des



dos problemas, quanto nas habilidades de n&o deixar o personagem perder vida.
Como os alunos criaram as perguntas e as suas resolugdes, cada grupo explicou

como fez para produzir e resolver cada questdo, mostrando o seu protagonismo.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Durante a aplicagdo do jogo digital 2D com os alunos do 9° ano do ensino
fundamental, ficou evidente que um dos principais beneficios deste jogo digital no
ensino de matematica foi o aumento do engajamento e motivagao dos alunos, levando
em consideragao a presencga de desafios progressivos e orientagdes, pois 0s jogos
digitais mantém os alunos interessados e incentivados a superar obstaculos,
contribuindo para um ambiente de aprendizagem dinamico e estimulante.

Os alunos demonstraram motivacao e interesse durante a atividade, pois para
elaborar as perguntas-problema em casa, precisaram estudar os conceitos
matematicos relacionados. J& em sala de aula, mostraram-se envolvidos com a
resolugdo das questdes, apresentando-as aos colegas e buscando o apoio do
professor para conferir se estavam corretas ou se havia algum erro.

Além disso, este jogo digital voltado para o ensino de matematica com a
utilizacdo de metodologia ativa sala de aula invertida, foi possivel verificar a sua
aplicabilidade em sala de aula, onde os alunos do 9° ano do ensino fundamental,
puderam experimentar, errar e corrigir suas agdes, desta forma pode-se afirmar que
o0 jogo digital 2D esta promovendo uma aprendizagem com significado e exercendo a
autonomia do estudante.

Os jogos digitais podem ser projetados para atender a uma variedade de estilos
de aprendizagem, incluindo visual, auditivo e cinestésico, o que permite que os alunos
escolham o método que melhor se adapta as suas preferéncias individuais,
aumentando assim a eficacia do aprendizado, desse modo, constata-se que visando
promover maior engajamento e compreensao por parte dos alunos, os jogos digitais
podem ser usados através de uma abordagem da Aprendizagem Baseada em
Problemas (PBL).

Como ja foi visto no decorrer do trabalho a aplicagao do jogo digital, que enfatiza
a resolugao de problemas como principal estratégia de aprendizagem, nesse viés, o
jogo digital 2D mostra desafios e enigmas matematicos a serem resolvidos,

incentivando os alunos a aplicar os conceitos matematicos na resolucao de problemas



praticos e contextualizados, promovendo uma aprendizagem com significado e
transferivel para situagdes do mundo real.

Para estudos futuros é possivel mencionar a realizacdo de pesquisas sobre o
uso do PBL em turmas diferentes nos Anos Finais do Ensino Fundamental, com o
intuito de verificar na pratica como a metodologia em questao funciona e como os

alunos reagem frente a ela, considerando o processo de ensino-aprendizagem.
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