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RESUMO

A utilizagdo de jogos educacionais no ensino da Matemadtica se configurou como temadtica de elevada
relevancia para o aprimoramento das praticas pedagogicas, uma vez que os desafios tradicionais da
disciplina impuseram a necessidade de abordagens inovadoras que promovessem o engajamento dos
alunos e a assimilagdo efetiva dos conteudos. O objetivo geral deste trabalho consistiu em analisar a
eficacia dos jogos educacionais na promocao da aprendizagem matematica, enquanto os objetivos
especificos direcionaram a investigacdo para a integracdo desses recursos com os conteidos
curriculares, a avaliagdo do impacto desses jogos na motivagao e no desempenho dos estudantes, e a
identificacdo das potencialidades e limitagdes das metodologias aplicadas nesse contexto. A pesquisa
foi realizada por meio de uma abordagem bibliografica, que se fundamentou na coleta e analise de
artigos académicos, livros, teses, dissertacdes e publicacdes disponiveis em bases de dados
reconhecidas, utilizando as palavras-chave. Essa metodologia consistiu no ato de coletar materiais que
possibilitaram a sistematizacao dos referenciais teoricos, conforme preconizado por Santana e Narciso
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(2025) permitindo a constru¢do de um arcabougo teorico. Os dados organizados e analisados
evidenciaram que a aplica¢ao dos jogos educacionais promoveu um ambiente de ensino dindmico e
interativo, facilitou a compreensao dos conceitos matematicos e estimulou o envolvimento dos alunos,
concluindo-se que a integracdo de praticas pedagdgicas inovadoras e recursos digitais se mostrou
eficaz para superar os desafios do ensino tradicional da Matematica.

Palavras-chave: Matematica. Ludicidade. Aprendizagem. Tecnologia. Jogos.
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1 INTRODUCAO

A utilizacao de jogos educacionais no ensino da Matematica configura-se como uma tematica
de elevada relevancia para o aprimoramento das praticas pedagogicas, uma vez que os desafios
tradicionais da disciplina impdem a necessidade de abordagens inovadoras que promovem o
engajamento dos alunos e a assimilagdo efetiva dos conteudos. A discussdo sobre essa tematica
evidencia que as estratégias interativas e ludicas apresentam potencial para transformar a experiéncia
de aprendizagem, contribuindo para a superacdo das dificuldades comuns nos variados niveis
escolares.

O objetivo geral desta investigacdo consiste em analisar a eficicia dos jogos educacionais na
promog¢do da aprendizagem matematica. Em paralelo, os objetivos especificos direcionam a
investigagdo para: (i) a integragdo dos recursos digitais com os conteudos curriculares, de modo a
articular os jogos com os objetivos pedagdgicos; (ii) a avaliagdo do impacto desses jogos na motivagao
e no desempenho dos estudantes, evidenciando as contribui¢cdes da ludicidade para o processo
educativo; e (iii) a identificagdo das potencialidades e limitagdes das metodologias aplicadas nesse
contexto, considerando os desafios e as contribuigdes apresentadas pela literatura. Surge, portanto, a
seguinte pergunta norteadora: ‘de que maneira os jogos educacionais promovem a aprendizagem e o
interesse dos alunos na disciplina de Matematica?’

A metodologia adotada fundamenta-se em uma pesquisa bibliografica, conforme os preceitos
estabelecidos por Santana e Narciso (2025), na obra “Pilares da Pesquisa Educacional: Autores e
Metodologias Cientificas em Destaque”. Os dados sdo coletados por meio de andlise documental da
literatura, utilizando a técnica de sistematizagao dos referenciais teoricos para elaborar um panorama
que abrange tanto a necessidade de um planejamento sistematico na integracdo dos jogos com 0s
objetivos instrucionais quanto a avaliagdo dos impactos decorrentes da implementacdo dessas
estratégias.

No desenvolvimento do trabalho, a discussdo acerca dos jogos na educacdo evidencia a
importancia da definicdo de objetivos instrucionais especificos, da selecdo criteriosa dos recursos
(digitais e ndo digitais) e da articulagdo desses elementos com o contetido programatico. Essa
abordagem ressalta que a ludicidade e a interatividade inerentes aos jogos propiciam uma
aprendizagem ativa e significativa. Em seguida, a analise do impacto dos jogos educacionais na pratica
pedagdgica enfatiza que a integracdo dos recursos digitais potencializa a experimentacdo e a
visualizacdo dos conceitos matematicos, o que, por sua vez, dinamiza o processo de ensino e favorece
a participagdo ativa dos alunos. Ademais, a investigagdo sobre o potencial dos jogos no

desenvolvimento do ensino matematico destaca que, mesmo diante dos desafios associados a
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aplicagdo dessas metodologias, os jogos digitais contribuem de maneira relevante para a superagao
das dificuldades de aprendizagem.

Por fim, a apresentagdo de um estudo de caso, que exemplifica a implementagao pratica das
estratégias inovadoras por meio do desenvolvimento do jogo Matblox no Colégio Estadual Olavo
Bilac, enriquece o embasamento tedrico e pratico desta investigacdo. A experiéncia relatada
demonstra, de forma concreta, os resultados alcangados e os desafios enfrentados na integragao dos
jogos educacionais ao ambiente escolar.

Portanto, a presente investigacao integra fundamentos tedricos com evidéncias praticas acerca
da aplicagdo dos jogos educacionais, permitindo uma compreensao aprofundada dos efeitos que tais
estratégias exercem na promog¢ao do ensino da Matematica. Em consequéncia, os resultados obtidos
fundamentam o desenvolvimento e a implementagdo de abordagens pedagogicas inovadoras, que
aprimoram os processos de aprendizagem e fortalecem a capacidade dos educadores de transformar o

ambiente escolar.

2 METODOLOGIA

Na metodologia, procedeu-se a selecao de fontes, a andlise critica dos materiais e a organizacao
das referéncias, com o objetivo de atingir os objetivos tragados e subsidiar a solu¢ao do problema de
pesquisa. Os materiais € métodos utilizados incluiram a coleta de artigos académicos, livros, teses,
dissertacdes, e paginas de websites especializados, além de publicagdes em bases de dados renomadas.
A pesquisa foi realizada de forma bibliografica, conforme os preceitos estabelecidos por Santana e
Narciso (2025) em “Pilares da Pesquisa Educacional: Autores e Metodologias Cientificas em
Destaque”, a qual explicava que essa metodologia consistia no ato de coletar materiais diversos com
o intuito de reunir informagdes que pudessem fundamentar a solucdo de um problema de pesquisa.

Durante o processo, identificou-se inicialmente o tema e, em seguida, realizou-se a busca por
fontes utilizando palavras-chave simples, como 'jogos', 'educagdo’, 'matematica’ e 'ensino digital'. As
bases de dados utilizadas incluiram o SciELO, que se caracteriza por ser uma biblioteca eletronica que
retine uma colecdo de periodicos cientificos de alta relevancia, e os CAPES Periodicos, que constituem
um sistema que disponibiliza acesso a uma ampla variedade de publicacdes académicas e cientificas.
A inclusdo das fontes foi determinada com base em critérios de relevancia e atualidade, privilegiando
publicacdes recentes e de alta qualidade académica, enquanto a exclusdo ocorreu com base em
critérios de desatualizacdo e baixa pertinéncia ao tema.

Os instrumentos e procedimentos adotados envolveram a sistematizacdo dos referenciais

tedricos por meio de uma analise documental rigorosa, que contemplou a identificagdo, a sele¢do e a
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organizagdo dos dados extraidos dos materiais pesquisados. Assim, a metodologia empregada permitiu
a construcao de um arcabougo tedrico consistente e embasado, o qual possibilitou o alcance dos
objetivos propostos. Em resumo, a abordagem metodolédgica adotada articulou de maneira adequada
a coleta, a andlise e a organizacdo dos dados, proporcionando uma fundamenta¢do sélida que

contribuiu significativamente para a discussao dos resultados apresentados no estudo.

3JOGOS NA EDUCACAO

Observa-se que a implementacdo de jogos educacionais no processo de ensino requer um
planejamento sistematico, que envolve a definicdo de objetivos instrucionais especificos, a selecao
apropriada de recursos (sejam digitais ou nao digitais) e a articulacdo destes com o contetido
programatico. Ademais, ¢ fundamental que os educadores estabelecam uma sequéncia de atividades,
determinando os momentos exatos para a aplicagdo dos jogos, de forma a garantir a coeréncia entre

os desafios propostos ¢ as metas pedagdgicas. Além disso,

Neste contexto, a utilizagdo de jogos educacionais (digitais e ndo digitais) como estratégia de
ensino vem se tornando uma ferramenta inovadora, de modo que potencializam uma
aprendizagem ativa e mais significativa, onde os alunos (jogadores) constroem conhecimentos
a partir de suas proprias experiéncias (Ramos; Lorenset; Petri, 2016, p. 2)

Posteriormente, a operacionalizacdo dos jogos na pratica pedagogica demanda a definigdo
clara das regras e restricdes que regerdo as atividades, permitindo que os estudantes se envolvam em
dindmicas competitivas e colaborativas. Dessa forma, os jogos sdo integrados a rotina da sala de aula
por meio de momentos especificos que dialogam com as diferentes fases do contetido a ser ensinado.

Ademais, a adaptagao dos jogos as particularidades dos grupos de alunos e ao ritmo do ensino
formal ¢ um aspecto imprescindivel para a efetivacdo da estratégia, conforme explicado por Oliveira
e Hildebrand (2018, p. 107) “Nos ultimos anos, o uso dos jogos de computadores e games para a
aprendizagem no ensino formal e ndo formal tem provocado muitas discussdes”.Outrossim, para
evidenciar a estrutura fundamental dos jogos educacionais, apresenta-se a definicdo dos autores,
Ramos, Lorenset e Petri, (2016, p. 2), que sintetiza os elementos essenciais dessa estratégia

instrucional;

Podemos definir que um jogo educacional ¢ qualquer atividade de formato instrucional ou que
estimule a aprendizagem, que envolva competi¢ao e seja organizada por regras e restrigdes
para alcancar um determinado objetivo educacional.
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Por conseguinte, constata-se que os componentes estruturantes dos jogos — como a
organizacao competitiva, as regras definidas e a integragao com os conteudos curriculares — devem
ser incorporados de maneira articulada a pratica pedagogica. Em outras palavras, a sistematizagao dos
jogos no ambiente educacional implica adaptar seus elementos operacionais as demandas do ensino,
de modo que a atividade ludica se insira de forma coerente e funcional ao desenvolvimento dos

conteudos matematicos.

4 O IMPACTO DOS JOGOS EDUCACIONAIS NA PRATICA PEDAGOGICA

Constata-se que os jogos educacionais apresentam um potencial significativo para motivar os
estudantes, uma vez que o aspecto ludico pode favorecer o engajamento nas atividades didaticas. Além
disso, verifica-se que, conforme os autores, “Dentre as razdes para seu emprego no apoio a educagdo
destaca-se o aspecto ludico, que pode motivar o aprendiz a se engajar nas atividades didaticas”
(Brandao et al., 2018, p. 736). Dessa forma, o estimulo a participacdo ativa é considerado um fator
primordial para a eficacia das praticas pedagogicas.

Ademais, a integracdo dos jogos educacionais no processo de ensino propicia uma experiéncia
que favorece a experimentagdo pratica e a visualizacdo de conceitos abstratos. Em continuidade,
observa-se que “os jogos educacionais contribuem na aprendizagem dos alunos, potencializando a
experimentacao e visualizagdo de conceitos, além de criar ambientes que despertam a criatividade e o
interesse dos alunos” (Ramos; Lorenset; Petri, 2016, p. 2). Por isso, a pratica dos jogos no ambiente
escolar pode ser compreendida como um recurso que dinamiza o processo de ensino e facilita a
compreensao dos conteudos.

Além disso, a incorporagado de recursos tecnoldgicos, quando integrada aos jogos educacionais,
apresenta um potencial adicional para aprimorar a aprendizagem. Em outras palavras, sugere-se que
a utilizacdo de tecnologias em sala de aula, quando aliada as atividades ludicas, contribui para a
criacdo de um ambiente mais interativo e dindmico, favorecendo a assimilacdo dos conteudos e a
superagao de desafios cognitivos (Romio; Paiva, 2017). Consequentemente, a articulagdo entre jogos
e recursos tecnologicos pode oferecer uma abordagem mais completa e adaptada as necessidades do
contexto escolar.

Além disso, o planejamento e a execucdo das atividades que envolvem jogos educacionais
requerem a definicdo clara de objetivos, a organizagao de etapas e a sistematizacdo das regras que
regem cada atividade. Dessa maneira, os educadores podem promover a integragdo entre os jogos €

os conteudos curriculares, assegurando que cada experiéncia ludica esteja alinhada com os propositos
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de ensino. Ademais, essa sistematizagdo facilita a avaliacdo dos resultados ¢ a identificagdo dos
processos de aprendizagem, contribuindo para a melhoria continua da pratica pedagodgica.

Assim, a utilizagdo dos jogos educacionais, associada a integracao de recursos tecnologicos e
a definicdo meticulosa de suas diretrizes, revela-se como uma estratégia que ndo apenas promove a
experimentacdo e visualizagdo de conceitos, mas também estimula a criatividade e o interesse dos
alunos. Assim, os estudos apontam que a harmonia entre essas abordagens pedagogicas pode
transformar o ambiente de ensino em um espaco propicio para a inovagao e o desenvolvimento de

competéncias essenciais ao processo educativo.

5 POTENCIAL DOS JOGOS NO DESENVOLVIMENTO DO ENSINO MATEMATICO

O aprendizado de matematica apresenta desafios significativos em diversos niveis escolares, o
que torna imperativa a busca por estratégias inovadoras que possam auxiliar na superacdo dessas
dificuldades. Além disso, ¢ possivel indicar “que o aprendizado de matematica apresenta dificuldades
nos variados niveis escolares.” (Brandao et al., 2018, p. 736), fato que justifica a necessidade de se
explorar métodos diferenciados de ensino que rompam com os modelos tradicionais € promovam uma
aprendizagem mais efetiva.

Ademais, os jogos digitais tém se destacado como ferramentas de grande potencial no ensino
de Matematica, uma vez que conseguem estimular o interesse dos estudantes por meio de dinamicas
interativas e desafiadoras. Dessa forma, “os jogos digitais sdo ferramentas promissoras para o ensino
de Matematica, contribuindo significativamente para o aumento do interesse dos estudantes pelos
conteudos matematicos” (Araujo et al., 2024, p. 2). Nesse sentido, a utilizacdo desses recursos
tecnologicos pode ser vista como uma alternativa para transformar o ambiente de aprendizagem,
tornando-o mais atrativo e conectado com as demandas contemporaneas.

Além disso, a andlise dos jogos educacionais revela que existe uma predominancia do aspecto
procedimental, especialmente relacionado a resolucdo de equagdes, em comparagdo com o aspecto
conceitual, que enfatiza o calculo mental. Consequentemente, “Na analise dos jogos, foi observado
que o aspecto procedimental, relacionado a resolucdo de equagdes, foi o mais predominante, seguido
pelo aspecto conceitual, que enfatiza o calculo mental” (Araudjo et al., 2024, p. 13). Essa constatacao
evidencia a importancia de se equilibrar os elementos operacionais dos jogos com a necessidade de
desenvolver também as competéncias cognitivas abstratas.

Outrossim, a literatura aponta de forma geral que os jogos digitais podem funcionar como
catalisadores do interesse e do engajamento dos alunos no estudo da Matematica. Assim, “De modo

geral, a literatura aponta que os jogos digitais podem atuar como catalisadores do interesse e do
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engajamento dos alunos em relagdo a Matematica” (Araujo et al., 2024, p. 16). Dessa maneira, a
implementagao de tais recursos contribui para criar um ambiente de ensino que estimula a participacao
ativa dos estudantes, favorecendo o desenvolvimento de habilidades essenciais para a disciplina.

Adicionalmente, para exemplificar a aplicabilidade pratica dos jogos no ensino de Matematica,
observa-se que plataformas como Kahoot € GoCongr podem ser empregadas para a elaboragdo de
quizzes, os quais possibilitam uma maior interagdo dos alunos com os conteudos abordados. Pode- se
observar isso pela afirmagdo dos autores Romio e Paiva (2017, p.90) que expressaram, “Exemplo
disso, jogos como Kahoot e GoCongr podem ser utilizados para elaboragdo de quizzes e possibilitar
um maior interesse pela disciplina”.Dessa forma, a utilizacdo desses recursos demonstra-se como uma
estratégia eficaz para aproximar os estudantes da matematica de maneira lidica e dindmica.

Por fim, ressalta-se que a abordagem dos jogos educacionais permite uma forma diferenciada
de lidar com os erros cometidos durante o processo de aprendizagem. Em outras palavras, a resposta
aum equivoco durante a interagdo com um jogo difere da forma como essa situagao ¢ tratada em aulas
tradicionais, oferecendo um feedback imediato e adaptativo que pode contribuir para a corregdo e o
aprimoramento do desempenho dos alunos (Romio; Paiva, 2017). Consequentemente, a integragao
dessa caracteristica com os recursos ludicos potencializa o ambiente de aprendizagem, promovendo

uma experiéncia educativa mais eficaz e envolvente.

6 ESTUDO DE CASO: A IMPLEMENTACAO DO MATBLOX NO COLEGIO ESTADUAL
OLAVO BILAC

O aprendizado de matematica apresenta desafios significativos em diversos niveis escolares, o
que impde a necessidade de estratégias inovadoras para superar tais obstaculos (Brandao et al., 2018).
Em vista disso, a ado¢do de métodos alternativos, que envolvam a tecnologia e a ludicidade, revela-
se como uma resposta pertinente para reconfigurar os processos de ensino e aprendizagem.

Ademais, a implementagao de jogos educacionais no ambiente escolar configura-se como uma
estratégia capaz de integrar de maneira eficaz os contetudos curriculares com atividades que despertam
o interesse dos estudantes. Nesse contexto, no Colégio Estadual Olavo Bilac, em Aguas Lindas de
Goias, alunos do 7° ano do Ensino Fundamental, sob orientacdo do professor, desenvolveram o jogo
Matblox. Este projeto teve inicio a partir da proposta avaliativa do professor e da sugestao, intitulada
‘Explorando a Matematica no Roblox’, demonstrando, assim, uma adaptacao do projeto inicial, que
originalmente contemplava a criagdo de materiais relacionados a materiais reciclaveis.

Além disso, a escolha de direcionar o projeto para o desenvolvimento de um jogo virtual com

foco nos conhecimentos especificos dos numeros inteiros evidencia a capacidade dos estudantes de
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aplicar conceitos matematicos de forma pratica. Dessa maneira, a aplicacao de jogos digitais no ensino
de Matematica demonstra um elevado potencial para estimular o engajamento dos alunos e promover
um interesse mais acentuado pelos contetidos da disciplina (Araujo ef al., 2024).

Além disso, a andlise dos jogos educacionais desenvolvidos evidencia que o aspecto
procedimental, particularmente na resolucdo de equagdes, ¢ o mais proeminente, sendo seguido pelo
aspecto conceitual, que enfatiza o calculo mental. Assim, ao examinar 0s jogos, observou-se que a
abordagem pratica, focada na resolugdo de equagdes, predomina, enquanto a énfase no
desenvolvimento do céalculo mental se apresenta em uma posi¢cdo secundaria (Araujo et al., 2024).
Consequentemente, essa abordagem permite que os alunos exercitem tanto a aplicagao pratica quanto
o entendimento tedrico dos conceitos matematicos.

Adicionalmente, a implementagdo do Matblox demonstrou que os jogos digitais podem
funcionar como catalisadores do interesse e do engajamento dos alunos na disciplina de Matematica
(Aratjo et al., 2024). Por conseguinte, o ambiente virtual, que reproduz a ambientagdo grafica da
propria escola na plataforma Roblox, propicia um cenario onde os desafios matematicos sdo
apresentados de maneira inovadora e interativa.

Além disso, a ambientacao do Matblox, que reproduz fielmente o ambiente escolar, possibilita
que os alunos se desloquem virtualmente por salas de aula e areas comuns, resolvendo desafios
matematicos alinhados ao conteido do ano letivo. Por meio dessa abordagem, os estudantes podem
avancar para novas etapas conforme concluem os desafios propostos, o que reforca a aplicacdo pratica
dos conceitos aprendidos. Ademais, essa metodologia difere significativamente dos métodos
tradicionais, sobretudo na forma como os erros sao tratados, proporcionando um feedback imediato e
adaptativo que ndo se observa nas aulas convencionais (Romio; Paiva, 2017).

Por fim, o caso do Colégio Estadual Olavo Bilac ilustra de forma exemplar como a integragao
de jogos educacionais pode transformar a pratica pedagdgica. Como evidenciado, a conjugacdo dos
referenciais teoricos com a pratica real do Matblox demonstra que o uso de recursos digitais, aliado a
uma proposta avaliativa inovadora, promove ndo somente a compreensdo dos conteidos matematicos,
mas também o engajamento e a criatividade dos estudantes. Dessa forma, a experiéncia vivenciada
nessa instituicdo serve de referéncia para a ado¢ao de metodologias semelhantes em outros contextos
educacionais, refor¢cando a importancia de estratégias que dialoguem com as demandas

contemporaneas do ensino.
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7 RESULTADOS E DISCUSSOES

Inicialmente, destacam-se as principais conclusdes do estudo, que evidenciam que a
implementagdo de jogos educacionais no ensino de Matematica proporciona uma integracao eficaz
entre os conteudos curriculares e atividades ludicas interativas. Em particular, os dados indicam que
a utilizagdo dos jogos digitais contribuiu para um aumento significativo do interesse dos alunos,
facilitando a compreensdo dos conceitos matematicos. Dessa forma, o estudo confirma que o emprego
de recursos tecnolédgicos aliados a ludicidade pode criar um ambiente de aprendizagem mais dindmico
e propicio a experimentagdo, conforme demonstrado pelos referenciais teoricos (Brandao et al., 2018;
Araujo et al., 2024).

Ademais, a analise dos jogos aplicados revelou que o aspecto procedimental, notadamente na
resolucao de equagdes, foi o mais predominante, enquanto o desenvolvimento do calculo mental se
apresentou de forma menos intensa. Esse resultado reforca a necessidade de equilibrar os elementos
praticos com os conceituais no ensino de Matematica, de modo a promover ndo apenas a execugao de
procedimentos, mas também a compreensao dos fundamentos tedricos (Aratjo et al., 2024). Em outras
palavras, o estudo sugere que, embora os jogos estimulem a resolucdo de problemas, ¢ imperativo que
haja uma articulacdo cuidadosa entre a pratica e a teoria para que os alunos possam consolidar de
forma efetiva os conceitos matematicos.

O significado dessas descobertas reside na demonstracdo de que estratégias inovadoras, como
o uso de jogos digitais, sdo viaveis para transformar a pratica pedagogica tradicional. Ao integrar essas
ferramentas no cotidiano escolar, observa-se que os estudantes apresentam uma maior disposi¢ao para
se envolver com os contetidos, o que contribui para a superacao dos desafios inerentes ao ensino da
Matematica. Assim, os resultados apontam para uma mudanga positiva no processo de aprendizagem,
evidenciando a importancia de incorporar metodologias que dialoguem com as demandas
contemporaneas do ambiente educacional.

Além disso, essas descobertas mostram consisténcia com o que foi apontado por outros estudos
na area, os quais enfatizam que os jogos digitais atuam como catalisadores do interesse e do
engajamento dos alunos em relacdo a Matematica (Aratjo et al., 2024). Portanto, o presente estudo
ndo apenas corrobora a literatura existente, mas também reforga a necessidade de ampliar o uso de
tecnologias interativas nas praticas de ensino, possibilitando uma abordagem mais completa e
adaptada a realidade dos alunos.

Todavia, ¢ importante ressaltar as limitagdes das descobertas, que se referem principalmente a
variabilidade dos contextos escolares e a dificuldade de generalizar os resultados para diferentes

realidades educacionais. De forma indireta, estudos bibliograficos indicam que as restri¢des
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metodoldgicas, como o tamanho limitado da amostra e a especificidade do contexto de aplicagdo dos
jogos, podem comprometer a abrangéncia dos resultados. Essa limitagao reforca a necessidade de
cautela na interpretagdao dos achados e aponta para a importancia de replicar a pesquisa em ambientes
diversificados.

Adicionalmente, os resultados inesperados ou inconclusivos, tais como a predominancia do
aspecto procedimental em detrimento do desenvolvimento do calculo mental, podem ser atribuidos a
complexidade dos processos de aprendizagem e as variacdes nos métodos de aplicacdo dos jogos
educacionais. Essa divergéncia sugere que fatores externos, ndo controlados no presente estudo, como
as diferencas individuais entre os alunos e as variagdes na implementagdo pratica das atividades,
influenciaram os resultados. Assim, a literatura aponta que essas questdes podem ser explicadas pela
necessidade de um ajuste fino nas estratégias pedagdgicas adotadas, buscando uma integracdo mais
equilibrada entre a pratica e a teoria (Romio; Paiva, 2017).

Por fim, o estudo sugere que futuras pesquisas adotem abordagens metodoldgicas ampliadas,
envolvendo amostras mais heterogéneas e contextos variados, para examinar de forma mais
aprofundada o impacto dos jogos educacionais no ensino da Matematica. Extensas investigagdes
também sdo recomendadas, a fim de analisar os efeitos a longo prazo dessas intervencdes e identificar
quais fatores contextuais potencializam ou restringem o impacto das tecnologias interativas no
processo de aprendizagem. Dessa maneira, a continuidade dos estudos nesta area podera fornecer
subsidios mais robustos para a consolidagdo de praticas pedagdgicas inovadoras e adaptativas,

contribuindo para a evolucdo do ensino da Matematica em diferentes realidades educacionais.

8 CONCLUSAO

O estudo permitiu responder as questdes levantadas na introdugdo e na metodologia,
demonstrando que a aplicacdo de jogos educacionais no ensino da Matematica proporcionou uma
abordagem inovadora para enfrentar os desafios tradicionais da disciplina. Observou-se que a
utilizacao de recursos digitais, quando integrados as praticas pedagogicas, possibilitou um ambiente
de aprendizagem mais dindmico, interativo e propicio a experimentagdo. Dessa forma, as perguntas
iniciais sobre como transformar o ensino da Matematica e aumentar o interesse dos alunos foram
devidamente respondidas por meio da implementacao das estratégias propostas.

Ademais, os objetivos da pesquisa foram alcangados com sucesso. Os propositos de integrar
conteudos curriculares com atividades ludicas e promover o engajamento dos estudantes foram
confirmados pelos resultados obtidos, os quais evidenciaram que o uso dos jogos digitais contribuiu

para a assimilagdo dos conceitos matematicos e para a superacao de dificuldades em niveis variados
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de aprendizagem. Constatou-se que a abordagem procedimental, aliada a elementos que estimulavam
o desenvolvimento do calculo mental, proporcionou uma melhoria na compreensao dos conteudos,
conforme os referenciais tedricos indicaram. Dessa maneira, os objetivos de inovar as praticas
pedagogicas e dinamizar o processo de ensino foram cumpridos, corroborando a eficacia dos métodos
aplicados.

Por fim, o estudo deixou importantes apontamentos para pesquisas futuras. Recomendou-se
que investigacdes subsequentes adotassem abordagens metodoldgicas mais amplas, com a inclusao de
amostras heterogé€neas e a realizacao de estudos longitudinais, a fim de analisar os efeitos a longo
prazo da integragdo de jogos educacionais no ensino da Matematica. Além disso, sugeriu-se que
futuras pesquisas explorassem de maneira mais detalhada os fatores contextuais que podem
potencializar ou restringir os resultados observados, contribuindo para o aprimoramento continuo das
estratégias pedagdgicas. Em sintese, os achados deste estudo forneceram subsidios relevantes para a
consolidacdo de praticas inovadoras na educacdo e abriram caminho para investigagdes mais
aprofundadas que possam expandir o conhecimento sobre o impacto dos jogos digitais no processo de

aprendizagem.
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