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RESUMO

A presente pesquisa tem como principal objetivo evidenciar as reflexdes acerca do uso de jogos
educacionais digitais e a sua relagdo com o ensino da matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental, no que se refere ao processo de ensino e aprendizagem. Além disso, a pesquisa
tem como finalidade mostrar a importancia do uso das tecnologias digitais na area de educacao,
estudar o uso dos jogos educativos nos contetdos da matematica e realizar um levantamento
sobre 0s jogos educativos disponiveis para o trabalho com as quatro operagdes fundamentais.
Dessa maneira, a pesquisa é de cunho basica, com uma abordagem qualitativa, com o objetivo
ser uma pesquisa exploratoria, na qual, os procedimentos foram dados a partir de uma pesquisa
bibliografica, evidenciando as contribui¢cdes das tecnologias digitais educacionais no ensino da
matematica para os anos iniciais do fundamental. O referencial tedrico escolhido para se
fundamentar esse trabalho foi em autores experientes no assunto, tais como: Almeida (1995),
Alves (2016), Alves (2020), Canal (2013), Falkembach (2006), Grando (2004), Kishimoto
(2011; 2016; 2017), Leal, et, al., (2005), Lira (2016), Moran (2013), Moretti e Souza (2015),
Moura (2017), Moura e Viamont (2005), Smole (2013), Smole e Diniz (2016), Soares (2018),
Tajra (2014), Toledo & Toledo (2010), Winnicott (2019). Portanto, a presente pesquisa aponta
que o uso das tecnologias educacionais digitais, nos anos iniciais do ensino fundamental, para
0s conteudos de matematica pode ser considerado como uma grande ferramenta de ensino e
aprendizagem, pelo fato de que, por meio dos estudos e do levantamento prévio de jogos
educacionais, a partir do emprego das tecnologias, no qual tem como contedos as quatro
operacdes basicas: adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Dessa maneira, foi possivel
demonstrar os beneficios e contribuicfes que o uso de jogos educacionais atrelado as
tecnologias digitais propicia para o processo de aprendizagem da crianca no ensino da
matematica.

Palavras-chaves: Educacdo Matematica. Ensino Fundamental Anos Iniciais. Jogos Digitais.
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1. INTRODUCAO

O uso das tecnologias digitais estd cada vez mais presente na sociedade nos ultimos
anos, principalmente entre as populacdes mais jovens, que estdo cada vez mais expostas a
tecnologia. Sendo assim, é relevante destacar que existem varias tecnologias que desempenham
um papel muito importante diante a sociedade, pois é nitido que as tecnologias estéo presente
em Varios momentos e em varias areas, como no ambito da educacéo.

Dentro do ambito educacional, o uso das tecnologias digitais estd ganhando cada vez
mais visibilidade e atencdo, de modo que muitas instituicGes ja se utilizam de tecnologias
educacionais para poderem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem dos educandos.

Dessa maneira, de acordo com Soares (2018), a utilizagéo das tecnologias educacionais
no ensino dos contetidos de matematica pode ser muito importante, visto que a matematica é
considerada por muitos como uma disciplina dificil, que requer tempo e comprometimento para
poder ser entendida. Portanto, o uso da tecnologia pode se tornar um relevante instrumento de
aprendizagem no ambito educacional no processo de aprendizagem dos contetdos da
matematica nos anos iniciais do ensino fundamental.

Compreende-se que, por meio do uso dos recursos tecnoldgicos, os professores podem
desenvolver acBes ludicas para poderem ensinar matematica, ou seja, por meio de brincadeiras,
porque assim, os contetdos poderdo ser trabalhados de um modo mais divertido e interessante
que chame a atencdo das criancgas. Diante disso, uma alternativa é usar jogos educativos, porque
0 jogo pode ser um instrumento importantissimo no ato de ensinar e aprender, ou seja, por meio
dos jogos as criancas irdo desenvolver a corporeidade, o interesse e também ird ajudar na
questéo da socializagéo.

Segundo Moura e Viamont (2005),

Os jogos educativos, sobretudo aqueles com fins pedagdgicos, revelam a sua
importancia em situacdes de ensino-aprendizagem ao aumentar a construgdo
do conhecimento, introduzindo propriedades do ludico, do prazer, da
capacidade de iniciagdo e accdo activa e motivadora, possibilitando o acesso
da crianca a varios tipos de conhecimentos e habilidades (p. 1-2).

Dessa forma, os jogos educativos, que se utilizam da tecnologia, podem se tornar um
grande atrativo para as criangas, porque se tornardo uma novidade e aumentardo mais o interesse
deles sobre os contetidos matematicos trabalhados a partir de jogos tecnoldgicos. Nesse sentido,
as tecnologias educacionais podem contribuir muito na constru¢cdo do aprendizado em

matematica, ja que ha jogos pedagdgicos tecnoldgicos voltados para esses conteudos, que



podem fazer a diferenca na aprendizagem, em que 0 jogo pode ser um instrumento que
possibilita aprender os contelidos e a0 mesmo tempo as crian¢as podem se divertir.

Assim, a presente pesquisa esta estruturada da seguinte forma: evidenciou-se a
importancia do uso das tecnologias na area de educacéo, além de se ter estudado o0 uso dos jogos
educativos nos contetidos da matematica e também realizou-se um levantamento sobre os jogos
educativos disponiveis para o trabalho com as quatro operagdes fundamentais. Portanto, a
escrita foi feita a partir da seguinte estrutura de fundamentacédo tedrica: Matematica nos anos
iniciais; Tecnologias Educacionais e Jogos Educativos e também foram delimitados quatro
quadros com exemplos de jogos educacionais a partir do emprego da tecnologia digital para
poder trabalhar as operacGes basicas com numeros inteiros.

Portanto, a partir do que foi exposto, o intuito da pesquisa foi evidenciar as contribui¢fes
que o uso das tecnologias educacionais pode proporcionar para os contetdos de matematica nos
anos iniciais do ensino fundamental, ou seja, a questdo problema foi saber quais sdo as
contribuic6es que o uso dos jogos educacionais digitais pode trazer para o ensino da matematica

para 0s anos iniciais?

1.1.Justificativa

Na atualidade, as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes na vida da
sociedade, principalmente entre a populacdo mais jovens e as criangas. Com isso, é importante
ressaltar o quanto o uso das tecnologias digitais esta crescendo dentro do ambiente escolar, ou
seja, nos ultimos anos houve um grande crescimento de tecnologias voltadas para a educacéo,
e posteriormente essas tecnologias estdo sendo inseridas nas instituicbes como instrumento de
aprendizagem.

Dessa maneira, por meio do uso das tecnologias educacionais nos anos iniciais do ensino
fundamental para os conteldos de matematica, os professores e professoras podem criar e
investir em acdes pedagdgicas que possam ajudar as criangas a construirem experiéncias que
possibilitem um conhecimento mais amplo diante dos conteddos matematicos, ou seja, para
facilitar a aprendizagem em matematica, os professores e professoras podem utilizar métodos
para que possam descobrir quais as dificuldades e as realidades que as criangas tém em relacéo
a matematica, e, assim, através dessas caracteristicas, o docente pode tracar e elaborar acoes

que irdo subsidiar o ensino-aprendizagem.



A partir disso, logo apds as observacdes dos docentes, é importante identificar
primeiramente que a aprendizagem e o desenvolvimento infantil caminham juntos, porque
guando a crianga adentra na escola/instituicdo ela traz consigo toda a sua bagagem de
experiéncias, principalmente as brincadeiras, e, dessa maneira, os professores e professoras
podem aproveitar essa questdo ludica, e, a partir disso, podem ensinar matematica através do
brincar, pois é brincando que a crianga constroi conhecimento.

Dessa forma, uma opcéo para desenvolver os contelidos matematicos por meio de agdes
ludicas é utilizando os jogos, visto que 0 jogo pode ser um instrumento importantissimo no ato
de ensinar e aprender, ou seja, através dos jogos as criancas irdo desenvolver a corporeidade, o
interesse e também irdo ajudar na questdo da socializag&o.

Diante disso, usar 0s jogos em conjunto com as tecnologias pode ser uma boa opgéo
para os professores e as professoras no ensino dos contelidos de matematica, pois como as
criancas j& possuem familiaridade com o uso de computadores, celulares, entre outras
tecnologias, e isso pode facilitar o emprego dessas tecnologias para o processo de ensino e
aprendizagem. Dessa forma, os jogos educativos com o uso da tecnologia podem se tornar um
grande atrativo para as criancas, porque se tornara uma novidade e aumentara mais o interesse
deles sobre os contetidos matematicos trabalhados a partir do uso de jogos tecnolégicos.

Nesse contexto, as tecnologias educacionais podem contribuir muito na construcéo da
aprendizagem em matematica, pelo fato de que ha jogos tecnoldgicos digitais voltados para
esses contelidos, que podem fazer a diferenca na aprendizagem. O jogo pode ser um instrumento
pedagdgico que faz com que as criangas possam aprender os conteldos e a0 mesmo tempo elas
possam se divertir. Além disso, vale destacar que os jogos educacionais proporcionados pelas
tecnologias fazem com que as criangas possam desenvolver o corpo, mente, inteligéncia e

também proporcionam a interacdo e o convivio.

1.2 Objetivos da Pesquisa

1.2.1 Objetivo Geral

A pesquisa tem como principal objetivo evidenciar as contribuicdes que 0s jogos
educacionais digitais podem proporcionar no ensino da matematica para 0s anos iniciais do

ensino fundamental, no que se refere ao processo de ensino e aprendizagem.
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1.2.2 Objetivos Especificos

e Evidenciar a importancia do uso das tecnologias digitais na &rea de educac&o.
e Estudar o uso dos jogos educativos nos contetidos da matematica.
e Realizar um levantamento sobre os jogos educativos disponiveis para o trabalho com as

quatro operac@es fundamentais.

1.3 Metodologia da Pesquisa

A pesquisa é de cunho pesquisa basica, com uma abordagem qualitativa, sendo uma
pesquisa exploratéria, na qual os procedimentos foram dados a partir de uma pesquisa
bibliografica, evidenciando as contribui¢fes das tecnologias digitais educacionais no ensino da
matematica para os anos iniciais do fundamental. As obras foram escolhidas a partir de
levantamento de referenciais tedricos ja publicados, ou seja, para a confeccao da pesquisa usou-
se artigos e textos que auxiliaram na escrita dos tépicos da pesquisa, e também a pesquisadora
teve como técnica de pesquisa a observagdo dessas obras para a escrita.

A escrita do TCC esta estruturada de modo a evidenciar a importancia do uso das
tecnologias na area de educacdo, além de estudar o uso dos jogos educativos nos contetidos da
matematica e também a realizacdo de um levantamento sobre os jogos educativos sobre as
quatro operag6es fundamentais. O referencial tedrico escolhido para se fundamentar a presente
pesquisa foram autores experientes no assunto, como: Almeida (1995), Alves (2016), Alves
(2020), Canal (2013), Falkembach (2006), Grando (2004), Kishimoto (2011; 2016; 2017), Leal,
et, al., (2005), Lira (2016), Moran (2013), Moretti e Souza (2015), Moura (2017), Moura e
Viamont (2005), Smole (2013), Smole e Diniz (2016), Soares (2018), Tajra (2014), Toledo &
Toledo (2010), Winnicott (2019).
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

A matematica possui um papel fundamental no desenvolvimento do ser humano, visto
que serviré de base para muitas situacdes que realizara ao longo de sua vida tanto escolar como
fora dela. Com isso, aprender a matematica é de suma importancia para que a crianga possa
assim desenvolver o cognitivo, raciocinio l6gico, além de fornecer subsidios para outras areas
de conhecimento.

Primeiramente, € relevante ressaltar que, de acordo com os Pardmetros Curriculares
Nacionais (1997),

A Matematica comporta um amplo campo de relagdes, regularidades e
coeréncias que despertam a curiosidade e instigam a capacidade de
generalizar, projetar, prever e abstrair, favorecendo a estruturacdo do
pensamento e o desenvolvimento do raciocinio l6gico. Faz parte da vida de
todas as pessoas nas experiéncias mais simples como contar, comparar e
operar sobre quantidades. Nos calculos relativos a salérios, pagamentos e
consumo, na organizagdo de atividades como agricultura e pesca, a
Matematica se apresenta como um conhecimento de muita aplicabilidade.
Também é um instrumental importante para diferentes areas do conhecimento,
por ser utilizada em estudos tanto ligados as ciéncias da natureza como as
ciéncias sociais e por estar presente na composi¢cdo musical, na coreografia,
na arte e nos esportes (BRASIL, 1997, p. 24-25).

Sendo assim, por meio do que foi exposto, entendemos que a matematica esta a todo
momento em nosso dia a dia, e dessa maneira, quanto mais cedo ela comecar a ser desenvolvida
com a crianga, mais rapido podera ser a sua compreensao.

A partir disso, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (2018), a matemaética
no ensino fundamental tem como compromisso,

o desenvolvimento do letramento matematico, definido como as competéncias
e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argumentar
matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a
formulacdo e a resolucdo de problemas em uma variedade de contextos,
utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicas
(BRASIL, 2018, p. 266).

Dessa maneira, sabemos que a matematica ndo é nem um pouco facil, porém ela é
essencial. Portanto, quando adentrar nos anos iniciais do ensino fundamental, os docentes
devem primeiro reconhecer as bagagens e vivéncias das criancas ja construidas. Segundo Lira

(2016), os professores devem primeiramente observar e dialogar com as criangas sobre 0s seus
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saberes e conhecimentos que ja sabem sobre a matematica, e, assim, logo apos essa observacéo,
os professores irdo saber como conduzir e introduzir a matematica nos anos iniciais.

De acordo com Moretti e Souza (2015), quando a mediacao do professor € favoravel em
todo o processo de ensino e aprendizagem, isso se torna fundamental para explicitar todo o
conceito a ser explorado, ou seja, assim, faz com que passe de contetdos desinteressantes para
uma aprendizagem mais satisfatoria que desenvolva o pensamento tedrico. Com isso, as
criancas irdo ser capazes de ler e entender os conceitos matematicos com outros olhos.

Espera-se que nos anos iniciais do ensino fundamental, as criancas tenham o
conhecimento acerca das praticas de leitura e escrita, mas que também desenvolvam a
"Alfabetizacdo Matematica”, termo utilizado para a aprendizagem em matematica nos anos
iniciais da escolarizacdo. (ALVES, 2016).

Desse modo, o0 ensino da matematica pode ser realizado de variadas formas, e uma delas
pode ser associada ao brincar, em uma perspectiva mais ludica. Ou seja, pelo fato de a crianca
nos anos iniciais ainda ter uma perspectiva das brincadeiras, usar esse tipo de instrumento de
ensino pode se tornar muito eficaz, pois, de acordo com Moretti e Souza (2015, p. 31), “No
brincar, ela amplia sua possibilidade real de realizar atividades [...]”.

Portanto, os professores podem criar e investir em ac6es pedagogicas que possam ajudar
as criangas a construirem experiéncias que possibilitem um conhecimento mais amplo diante
dos conteudos matematicos. Uma das alternativas € utilizar o ludico, pois como sugere Canal
(2013), para facilitar a aprendizagem em matematica, os docentes podem utilizar a ludicidade
como instrumento, porque, assim, as criangas terdo mais vontade e entusiasmo de aprender,
desenvolverdo a criatividade e também a interacéo entre si.

A educacdo matematica requer equilibrio para que o ensino e a aprendizagem com 0s
nameros e operacdes possam fazer sentido adequado para as criancas, sendo assim, é necessario
que os professores e professoras possam primeiramente saber dos conhecimentos prévios das
criangas, pois certamente ja tiveram contato com nimeros em seu dia a dia. Portanto, € essencial
que os docentes possam utilizar métodos para que possam descobrir quais as dificuldades e as
realidades que as criancas tém em relacdo a matematica, e, assim, por meio dessas
caracteristicas, o docente pode tracar e elaborar agdes que irdo subsidiar o ensino e a
aprendizagem (SMOLE, 2013).

Dessa maneira, logo apds as observacdes dos docentes, & importante identificar
primeiramente que a aprendizagem e o desenvolvimento infantil caminham juntos, porque,
quando a crianga entra na instituicdo educativa, ela traz consigo toda a sua bagagem de

experiéncias, principalmente as brincadeiras. Nesse contexto, os professores podem aproveitar
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essa questdo ladica, e assim ensinar matematica por meio do brincar, pois é brincando que a
crianga constrdi conhecimento. Segundo Almeida (1995, p. 41),

A educacdo ludica contribui e influencia na formacdo da crianca,
possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento permanente,
integrando-se ao mais alto espirito democratico enquanto investe em uma
producdo séria do conhecimento. A sua pratica exige a participacdo franca,
criativa, livre, critica, promovendo a interagdo social e tendo em vista o forte
compromisso de transformagéo e modificacdo do meio.

Com isso, pensar em abordagens a partir do ladico pode conter véarias vantagens para
poder desenvolver e apresentar os conteldos matematicos aos anos iniciais do ensino
fundamental, visto que usar o ludico na construgdo do conhecimento matematico pode ajudar
na constru¢do do raciocinio légico, promover a interacdo entre as criangas, entre outros
beneficios.

De acordo com Winnicott (2019), podemos perceber que o brincar € essencial para a
crianca, pelo fato de que o brincar situa a crianga na relacao pré-logica entre sujeito e objeto.
Sendo assim, podemos entender que a brincadeira é importante para a crianga, por ser capaz de
constituir o limite. Segundo Winnicott (2019, p.74), “O brincar promove o crescimento e,
portanto, a saude; brincar leva aos relacionamentos de grupo; brincar pode ser uma forma de
comunicagdo na psicoterapia”.

Por meio do que foi explicitado anteriormente, os jogos podem ser uma Gtima opgao
para desenvolver os contedos matematicos por meio da ludicidade, porque, ao utilizar o jogo
a crianca desenvolve o corpo, estimula a vida psiquica e a inteligéncia além de proporcionar o
convivio social, a felicidade e a motivacdo ao aprender (CANAL, 2013).

Segundo Moura e Viamont (2005, p. 1-2),

Os jogos educativos, sobretudo aqueles com fins pedagdgicos, revelam a sua
importancia em situacdes de ensino-aprendizagem ao aumentar a construgdo
do conhecimento, introduzindo propriedades do ludico, do prazer, da
capacidade de iniciagdo e accdo activa e motivadora, possibilitando o acesso
da crianca a varios tipos de conhecimentos e habilidades.

De acordo com Moura (2017, p. 89),

O jogo, na educacdo matematica, passa a ter o carater de material de ensino
guando considerado promotor de aprendizagem. A crianca, colocada diante de
situacdes ludicas, apreende a estrutura légica da brincadeira e, deste modo,
apreende também a estrutura matemaética presente.

Dessa maneira, € importante ensinar os conteldos matematicos nos anos iniciais do
ensino fundamental com a utilizacdo de materiais manipulaveis disponiveis nas instituicoes
educadoras, tanto para os professores com para as criancas, porque 0s materiais manipulaveis
facilitam a aprendizagem da matematica, visto que se aproximam da realidade das criancas, ou
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seja, passam a ser de mais facil de compreensdo, além de auxiliar no desenvolvimento de uma
maneira mais divertida (ALVES, 2016).

Portanto, usar os jogos e os materiais manipulaveis pode ser um grande aliado na
aprendizagem dos conteudos matematicos pelas criangas, juntamente com a mediacdo dos
docentes, porque assim o desenvolvimento das criangas sera muito mais efetivo e conseguirdo
aprender de forma mais facil e legal o que foi proposto (SMOLE; DINIZ, 2016).

Desse modo, € evidente que a matematica € de suma importancia na construcdo do
conhecimento dos seres humanos, principalmente no inicio para as criangas, porque, por meio
dos conteddos, as criancas irdo poder ter contato com as operagGes basicas com numeros
inteiros no dia a dia. Sendo assim, quando a aprendizagem est4 aliada a instrumentos
facilitadores como a ludicidade, tudo se torna mais legal e interessante para a crianga, pois a
ludicidade cumpre o papel primordial, porque auxilia no desenvolvimento.

Além disso, com o0 uso dos jogos, 0s conteldos passam a ser mais atrativos para as
criancgas, porque o brincar torna-se essencial para a crianca, pelo fato de que o brincar situa a
crianca na relacdo pré-ldgica entre sujeito e objeto. Portanto, a matematica nos anos iniciais do
ensino fundamental pode ser ensinada com variadas formas e possibilidades, as quais podem
ser capazes de ajudar na aprendizagem das criangas de uma maneira mais atraente e que

mantenha o interesse em matematica.

2.2 Tecnologias Educacionais Digitais

E relevante destacar que existem varias tecnologias que desempenham um papel muito
importante diante a sociedade, principalmente as tecnologias digitais com o objetivo
educacional. Dentro do ambito educacional, o uso das tecnologias esta ganhando cada vez mais
visibilidade e atencdo, de modo que muitas instituices ja se utilizam de tecnologias
educacionais para poderem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. (TAJRA, 2014).

Com a insercao das tecnologias em ambito educacional, é perceptivel que a educacao
esta se inovando cada vez mais, pelo fato de que a sociedade esta constantemente em contato
com as tecnologias, consequentemente isso acaba refletindo na educacdo. Portanto, fica nitido
que essa inovacdo que a educacdo esta passando, pode ser reflexo da sociedade, porque, de
acordo com Moran (2013, p. 14) “toda sociedade educa, quando transmite ideias, valores,

conhecimento e quando busca novas ideias, valores, conhecimentos.”
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Portanto, o uso da tecnologia dentro do ambiente escolar esta cada vez mais sendo
utilizado por meio de videos, softwares, jogos, etc. Dessa maneira, as tecnologias podem
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de forma mais significativa, tanto para as
criancas quanto para o professor (SOARES, 2018). Além disso, no contexto da educagdo o uso
das tecnologias pode promover beneficios tanto para a educacdo como para a comunidade
escolar. Como explicita Tajra (2014, p. 28),

No contexto da educacdo, como ja mencionado, a internet traz muitos
beneficios para a educacdo, tanto para gestores escolares quanto para
professores e alunos. Com ela podemos mais rapidamente tirar as nossas
duvidas e dos nossos alunos e sugerir muitas pesquisas. Com todas essas
vantagens, serd mais dinamica a preparagdo de aula, pois a amplitude de
possibilidades aumenta para a busca de novas estratégias.

O professor possui um papel fundamental para as criangas que estdo em contato com as
tecnologias educacionais, porque o professor ird mediar e ajudar no apoio a crianca para que
ela possa entender e absorver todas as informacdes e dados que a tecnologia pode dispor. Em
suma, cabe ao professor mobilizar o desejo de aprender e cativar as criancas para uma
construgéo da aprendizagem mais significativa (MORAN, 2013).

O professor terd a possibilidade de planejar um bom processo de ensino e aprendizagem,
em que os conteudos possam ser compreendidos pela crianca de uma forma mais clara, aberta,
flexivel e inovadora que faca a diferenca a eles. Além disso, pensar em um curriculo observando
a utilizacdo de recursos tecnoldgicos pode fazer toda a diferenca também, pois ira conter novas
formas de interacdo, cooperacgéo e colaboracdo de todos os envolvidos no processo (TAJRA,
2014).

As tecnologias educacionais podem ser consideradas uma ferramenta importantissima
na construcao da aprendizagem do individuo, pois a elas competem varias possibilidades, como:
pesquisa, debates, criacdo de blogs, etc. As tecnologias podem ser utilizadas em varias
disciplinas, especialmente em Matematica, na qual muitas criangas possuem dificuldades de
aprendizagem, e, assim, elas poderao utilizar as tecnologias como uma ferramenta para resolver
varias questdes.

De acordo com as competéncias especificas de matematica para o Ensino Fundamental
da BNCC, fica exposta a importancia de

Utilizar processos e ferramentas matemaéticas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras
areas de conhecimento, validando estratégias e resultados. (BRASIL, 2018, p.
267).

16



Portanto, utilizar softwares com fins educacionais pode ser essencial para o
desenvolvimento, pois eles podem proporcionar um ensinamento mais dindmico, estimular um
aprendizado que tenha sentido e que possa obter trabalhos de qualidade (TAJRA, 2014).

Dessa maneira, pensar a tecnologia e os softwares como uma ferramenta de praticas
pedagogicas pode ser o diferencial, visto que é perceptivel que quando sdo usadas préticas
pedagogicas ligadas ao ludico as criangas nitidamente se interessam muito mais facil pelos
contetdos (TAJRA, 2014). Portanto, uma dessas ferramentas pedagdgicas lidicas pode ser 0s
jogos, pelo fato de eles apresentarem um grande potencial em que se pode aprender jogando
(MORAN, 2013).

Os jogos, de acordo com Moran (2013), ensinam a conviver socialmente, seguir regras
e também encontrar solucbes para os desafios, além de ser um importante recurso na
aprendizagem. Com isso, as tecnologias podem proporcionar diferentes momentos aos jogos
educativos, porque podem ser jogos presenciais, virtuais, podem auxiliar na socializagdo com
os colegas e também podem ser jogos curtos ou longos, mas sempre com intuito de ajudar na
construcdo dos conhecimentos. (MORAN, 2013).

Dessa forma, os jogos educativos com o uso das tecnologias digitais podem se tornar
um grande atrativo para os estudantes, porque se tornardo uma novidade e aumentardo mais o
interesse deles sobre os conteldos matematicos trabalhados a partir do uso de jogos
tecnoldgicos.

Sendo assim, as tecnologias educacionais digitais podem contribuir muito na construcao
da aprendizagem das disciplinas, principalmente em matematica, porque ha jogos educacionais
tecnoldgicos voltados para esses contetdos que podem fazer a diferenca na aprendizagem, onde
0 jogo pode ser um instrumento pedagdgico que faz com que as criangas possam aprender 0s
contetdos e ao mesmo tempo elas podem se divertir. Além disso, vale destacar que com jogos
educacionais proporcionados pelas tecnologias as criangas podem desenvolver o corpo, mente,

inteligéncia e também interagir e conviver.

2.3 Jogos Educativos

Os jogos com intuito educativo estdo se tornando cada vez mais presentes nos processos
de ensino e aprendizagem no ambito escolar nos ultimos tempos, ou seja, principalmente na

pré-escola e nos anos iniciais do ensino fundamental. Com isso, ao inserir 0s jogos como um
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instrumento de ensino proporciona-se a aquisi¢ao de habilidades, desenvolvimento cognitivo e
também o social, além de possibilitar a aprendizagem de uma maneira mais divertida.
Primeiramente, devemos lembrar que os jogos podem ser praticas culturais, que podem ser
passados de geracgdes, ou seja, 0s jogos podem contar muita histéria e significados. (LEAL, et
al., 2005). Portanto, os jogos podem ser entendidos de variadas formas, pois cada jogo contém
uma histdria por tras, com isso, 0s jogos podem ter varias maneiras de interpretacdo dependendo
da regido ou sociedade em que estdo inseridos. De acordo com Kishimoto (2017, p. 19),

[..] enquanto fato social, o jogo assume a imagem, o sentido que cada
sociedade lhe atribui. E este o aspecto que nos mostra por que, dependendo do
lugar e da época, os jogos assumem significacdes distintas.

O jogo pode ser considerado como um importante instrumento no processo de ensino e
aprendizagem. Porque, quando os conteudos sdo desenvolvidos de forma mais leve e distraida,
consequentemente a crianga consegue aprender de um jeito mais preciso. Além disso, a crianca
terd a capacidade de desenvolver o corpo, o cognitivo e também a interacdo com os colegas
(CANAL, 2013).

Segundo Leal, et, al. (2005), os jogos podem estar inseridos em dois grupos: jogos de
enredo e jogos de regras. Com isso, podemos entender que os jogos de enredo podem ser
aqueles com carater mais imaginativo e faz de conta, nesse sentido, nestes jogos a crianca brinca
como se fosse adulta; esses jogos também sdo capazes de auxiliar no desenvolvimento
cognitivo, afetivo e social da crianca.

Jé os jogos de regras fazem com que a crianga siga uma regra previamente estabelecida
por outra pessoa, para que a brincadeira aconteca. Assim, os docentes podem usar os jogos de
regras para que as criangcas possam ser orientadas por meio de regras para poderem ter um
significado maior sobre os conteidos. De acordo com Moura (2017, p. 88),

Nesta concepcdo, 0 jogo promove o desenvolvimento, porque esta
impregnado de aprendizagem. E isto ocorre porque 0S sujeitos, ao jogar,
passam a lidar com regras que Ihes permitem a compreensdo do conjunto de
conhecimentos veiculados socialmente, permitindo-lhes novos elementos para
apreender 0s conhecimentos futuros.

Com isso, quando o jogo € usado como um instrumento de ensino e aprendizagem de
conteddos, pode passar a ser visto como um "promotor de aprendizagem e do conhecimento”,
como diz Moura (2017, p. 89).

Dessa forma, segundo Alves (2020, p. 21),

[...] a educagdo por meio de atividades lidicas vém estimulando as relagdes
cognitivas, afetivas, sociais, além de propiciar também atitudes de critica e
criagdo nos alunos gque se envolvem nesse processo.
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De acordo com Platdo em As Leis (1948), fica nitido que, por meio das brincadeiras,
tudo pode se transformar, ou seja, quando se brinca, as opressdes e violéncias, tanto fisicas
como psicologicas, ficam para trds, porque no ambito educacional a utilizagdo dos jogos pode
ter esse beneficio, pois “aprender brincando” pode ser a melhor das op¢des (KISHIMOTO,
2011).

Portanto, pensar os jogos educativos como um instrumento da ludicidade pode ser
essencial para a construcdo do conhecimento do individuo. Porque o0s jogos e brincadeiras
fazem parte da cultura e do cotidiano das criancas, e quando isso € utilizado no processo de
aprendizagem tudo pode ficar de maneira mais atraente. Ou seja, quando os conteldos s&o
trabalhados de maneira ladica, como, por exemplo, por meio dos jogos, a crianga pode
conseguir assimilar tudo de uma forma mais divertida e que faca sentido para ela (ALVES,
2016). Além disso, o jogo pode motivar, desenvolver, estimular e auxiliar na socializacao entre
as criancas (ALVES, 2020).

Os jogos como instrumento pedagdgico podem tornar-se imprescindivel pelo fato de
envolver e despertar nas criangas um interesse maior diante dos conteudos, principalmente os
conteddos matematicos, pois facilitam na construcdo da aprendizagem e do conhecimento.
Segundo Grando (2004, p. 26),

O jogo em seu aspecto pedagogico apresenta-se produtivo ao professor que
busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na aprendizagem
de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilacdo, e também
produtivo ao aluno, que desenvolveria sua capacidade de pensar, refletir,
analisar, compreender conceitos matematicos, levantar hipoteses testa-las e
avalia-las (investigacdo matematica), com autonomia e cooperacao.

Outro aspecto relevante € que os professores, ao trabalharem os jogos com as criancas,
ao mesmo podem fazer parte desse momento, ou seja, o professor além de ser o mediador, ele
pode estimular as criancas para a realizagdo das a¢Ges e também podera se divertir. Além disso,
0s jogos, quando s&o livres, acabam deixando de lado as avaliagGes e pressfes que as criangas
sentem diante dos conteldos, e, dessa maneira, 0 professor, quando apresenta 0s jogos e brinca
junto as criancgas, proporciona, assim, um clima mais legal e estimulante nas solu¢des dos
problemas (KISHIMOTO, 2016).

Sendo assim, quando o0s jogos sdo inseridos no &mbito educacional dentro dos contetidos
da educacdo matematica como parte da acdo pedagdgica do professor, fica evidente que 0s
jogos podem auxiliar e promover no desenvolvimento do ensino e aprendizagem da crianca.

Para isso, vale ressaltar que quando os jogos passam a fazer parte do processo de aprendizagem
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dos conteudos da matematica, as criangas conseguem absorver e assimilar os conteidos de uma
maneira mais significativa que faca sentido a elas (MOURA, 2017).

Portanto, por meio do que foi exposto anteriormente, podemos entender que oS jogos
educativos tém um papel fundamental na educacédo, porque eles auxiliam e proporcionam
maneiras diferentes e atrativas para estimular a construcdo do conhecimento na aprendizagem
da crianca.

Em suma, quando o emprego dos jogos é planejado de acordo com os contelidos, 0 jogo
pode complementar estratégias interessantes para os alunos e também para o professor, que
pode participar ativamente da atividade, possibilitando assim uma troca mutua entre professor

e estudante.
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3. COLETANEA DE JOGOS

Os jogos educativos, por meio das tecnologias educacionais, sdo de grande importancia
no ambito educacional, pois podem ser um instrumento de ensino, facilitando a compreenséo
da crianca acerca dos contetdos de matematica. Com isso, quando sdo utilizados jogos com
teor mais ludico, pode-se perceber que a crianga podera ter uma maior interacdo e também um
dominio maior durante o processo de aprendizagem.

De acordo com Falkembach (2006), os jogos que se utilizam de tecnologias digitais
constituem na crianca um papel fundamental, porque podem auxiliar na autoconfianca que a
propria crianga construird no processo de aprendizagem, pelo fato de que na atualidade as
criancas estdo a todo momento em contato com as tecnologias, e isso pode oferecer seguranca
a crianca guando essas tecnologias vao para a sala de aula para fazer parte do processo de
aprendizagem, porque como ja estdo ambientados com as tecnologias digitais os estudantes ndo
irdo ter medo de utiliza-las e com isso o contetdo poderé ter éxito no desenvolvimento.

Dessa maneira, € necessario entender que o emprego de tecnologias educacionais
guando proposto de forma lGdica, pode propiciar uma maior interacdo da crianga com 0
conteddo, pois possibilitard na criangca uma maior curiosidade onde ela tera a vontade de
pesquisar e explorar o conteido matematico, além disso, as tecnologias, por meio do jogos com
teor ludico, podem ajudar na criatividade da crianga, ou seja, a contribuicdo que esse jogos
tecnoldgicos pode trazer para a construcdo da aprendizagem é de suma importancia na
construcdo do conhecimento da crianca (FALKEMBACH, 2006).

Portanto, ao trazer as tecnologias educacionais para 0s anos iniciais do ensino
fundamental por meio dos jogos digitais, possibilita-se que as criancas aprendam o contetdo
matematico de maneira significativa, pelo fato de que os jogos, quando sdo usados de forma
ludica, tém para a crianga um significado maior, visto que aumentam o interesse e podem ajudar
na socializagdo entre as criancas, fazendo com que elas utilizem o raciocinio e as suas
habilidades para jogar e assim conseguir fixar os conteldos e, consequentemente, a
aprendizagem do conteudo tera sido de forma divertida e gratificante (FALKEMBACH, 2006).

Com isso, a seguir serdo apresentados quatro quadros com exemplos de jogos
educacionais a partir do emprego das tecnologias, que terdo como conteudos as operacdes
basicas com numeros naturais, ou seja, 0s quadros irdo abordar as quatro operagdes: adicao,
subtracéo, multiplicacéo e divisdo por meio de jogos, de modo que estes estdo alinhados com
0s objetivos de aprendizagem estabelecidos pela BNCC e podem ser trabalhados em sala de
aula seguindo o curriculo comum (2018).
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Os jogos escolhidos e que estdo nos quadros séo jogos que podem ser desenvolvidos no
computador ou no celular. Sao jogos gratuitos, online e de facil acesso para todos. Os jogos
listados nos quadros podem ser encontrados no acervo dos sites Escola Games, IXL, Coquinhos
jogos educativos e 0 Jogos de matematica e MathLand esta disponivel para ser baixado tanto
por 10S ou Android. Estes exemplos de jogos educacionais podem ser jogados de forma
individual e alguns podem ser em duplas, os niveis podem variar de facil a dificil. Os jogos sdo
variados, sdo jogos de estratégias, ludicos, ldgicos, interativos, de facil entendimento e jogos
que possuem regras, etc. Portanto, estes jogos que estdo listados nos quadros separadamente
podem ser desenvolvidos pelos docentes em sala de aula, para que as criangas possam aprender
de maneira significativa, pois de acordo com Falkembach (2006, p. 5),

Os jogos educacionais quando bem utilizados, no processo de ensino e
aprendizagem fazem com que o aluno perceba melhor, compreenda,
interprete, aplique, avalie, reinterprete e refaga.

O primeiro quadro se refere a operacdo basica da adicéo, é a op¢do mais natural na vida
da crianca, pois estd presente em seu cotidiano; além disso, a adi¢cdo envolve situacbes como
juntar e acrescentar (TOLEDO & TOLEDO, 2010). Dessa maneira, 0 quadro possui quatro
exemplos de jogos que utilizam a adi¢do. Todos os jogos podem ser trabalhados no ensino
fundamental, anos iniciais; 0s quatros jogos listados na tabela podem ser trabalhados no 1° ano

do ensino fundamental e também no 2° ano do ensino fundamental.
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Quadro 1 — Jogos com tecnologias digitais para trabalhar a adicéo.

ADICAO

Jogost! Objetivos de aprendizagem (BNCC) Nivel de Tipo de
dificuldade = competicao
para o0s (individual

jogadores ou em

grupo)

Operacdo | Problemas envolvendo diferentes significados da
Pirata 2 adicdo e da subtracdo (juntar, acrescentar, separar,
Escola retirar.
Games - | Habilidade: (EFO1MAO08) Resolver e elaborar
Jogos problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo | Fécil/Médio Individual
Educativos | nimeros de até dois algarismos, com os significados
de juntar, acrescentar, separar e retirar, com o suporte
de imagens e/ou material manipulével, utilizando
estratégias e formas de registro pessoais.

IXL — Problemas envolvendo diferentes significados da
Some adicdo e da subtragdo (juntar, acrescentar, separar,
numeros de | retirar).
dois digitos | Habilidade: (EF02MAO06) Resolver e elaborar @ Facil/Médio @ Individual
-sem problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo
reagrupar | numeros de até trés ordens, com os significados de
(prética de | juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando
2° ano estratégias pessoais.
matematica

Abaco Leitura, escrita, comparacdo e ordenacdo de numeros
Online de até trés ordens pela compreensao de caracteristicas
Escola do sistema de numeracdo decimal (valor posicional e
Games - | papel do zero).
Jogos Habilidade:(EFO2MAOQ1) Comparar e ordenar
Educativos ' nimeros naturais (até a ordem de centenas) pela
compreensdo de caracteristicas do sistema de Meédio/Dific Individual
numeracdo decimal (valor posicional e funcdo do il
zero). (EFO02MAOQ2) Fazer estimativas por meio de
estratégias diversas a respeito da quantidade de objetos
de colecdes e registrar o resultado da contagem desses
objetos (até 1000 unidades).

! Todos os titulos dos jogos ja possuem os links que direcionam para o local de acesso aos jogos.
Somente 0 jogo - Jogos de matematica e MathLand que ndo possui pelo fato que ele € baixado por 10S
ou Android.
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https://www.escolagames.com.br/jogos/operacaoPirata2/
https://www.escolagames.com.br/jogos/operacaoPirata2/
https://www.escolagames.com.br/jogos/operacaoPirata2/
https://www.escolagames.com.br/jogos/operacaoPirata2/
https://www.escolagames.com.br/jogos/operacaoPirata2/
https://www.escolagames.com.br/jogos/operacaoPirata2/
https://br.ixl.com/matematica/2-ano/some-numeros-de-dois-digitos-sem-reagrupar
https://br.ixl.com/matematica/2-ano/some-numeros-de-dois-digitos-sem-reagrupar
https://br.ixl.com/matematica/2-ano/some-numeros-de-dois-digitos-sem-reagrupar
https://br.ixl.com/matematica/2-ano/some-numeros-de-dois-digitos-sem-reagrupar
https://br.ixl.com/matematica/2-ano/some-numeros-de-dois-digitos-sem-reagrupar
https://br.ixl.com/matematica/2-ano/some-numeros-de-dois-digitos-sem-reagrupar
https://br.ixl.com/matematica/2-ano/some-numeros-de-dois-digitos-sem-reagrupar
https://br.ixl.com/matematica/2-ano/some-numeros-de-dois-digitos-sem-reagrupar
https://br.ixl.com/matematica/2-ano/some-numeros-de-dois-digitos-sem-reagrupar
https://www.escolagames.com.br/jogos/abacoOnline/
https://www.escolagames.com.br/jogos/abacoOnline/
https://www.escolagames.com.br/jogos/abacoOnline/
https://www.escolagames.com.br/jogos/abacoOnline/
https://www.escolagames.com.br/jogos/abacoOnline/
https://www.escolagames.com.br/jogos/abacoOnline/

Jogos de | Problemas envolvendo diferentes significados da
adicdo e da subtracdo (juntar, acrescentar, separar,
retirar).

e Habilidade: EF02MAO06) Resolver e elaborar

problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo | Facil/Médio | Individual
MathLand . Cn S e
nameros de até trés ordens, com os significados de /Dificil

juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando
estratégias pessoais.

matematica

No segundo quadro séo listados 0s jogos referentes a operacdo basica da subtragéo, que
esta presente na vida da crianca desde cedo e tem como aspecto situacdes de perda; além disso,
a subtracdo envolve as ideias de tirar, comparar e completar (TOLEDO & TOLEDO, 2010). O
quadro possui quatro exemplos de jogos referentes a subtracdo. Sdo jogos que podem ser

trabalhados no ensino fundamental anos iniciais, no 1°, 2° e 3° anos do ensino fundamental.
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Quadro 2 — Jogos com tecnologias digitais para trabalhar a subtracéo.

Jogos?

Educativos

Palavras
Cruzadas
de Adicéo

e Subtracéo
em

Cogmhos.
com

IXL —
Subtraia
ndmeros de

dois digitos

reagrupand
0 (pratica
de 3° ano

matematica

Jogos de
matematica
e
MathLand

SUBTRACAO

Objetivos de aprendizagem (BNCC)

Problemas envolvendo diferentes significados da
adicdo e da subtragdo (juntar, acrescentar, separar,
retirar.

Habilidade: (EFO1MAO08) Resolver e elaborar
problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo
numeros de até dois algarismos, com os significados
de juntar, acrescentar, separar € retirar, com o suporte
de imagens efou material manipulavel, utilizando
estratégias e formas de registro pessoais.

Problemas envolvendo diferentes significados da
adicdo e da subtracdo (juntar, acrescentar, separar,
retirar).

Habilidade: (EF02MAO06) Resolver e elaborar
problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo
nimeros de até trés ordens, com os significados de
juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando
estratégias pessoais.

Problemas envolvendo significados da adicdo e da

subtracdo: juntar, acrescentar, separar, retirar,
comparar e completar quantidades.
Habilidade: (EFO3MAO06) Resolver e elaborar

problemas de adigdo e subtracdo com os significados
de juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar e
completar  quantidades, utilizando  diferentes
estratégias de célculo exato ou aproximado, incluindo
calculo mental.

Problemas envolvendo diferentes significados da
adicdo e da subtragdo (juntar, acrescentar, separar,
retirar).

Habilidade: EF02MAO06) Resolver e elaborar
problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo
nameros de até trés ordens, com os significados de
juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando
estratégias pessoais.

Nivel de
dificuldade
para o0s
jogadores

Facil/Medio

Féacil/Médio
/Dificil

Meédio/Dific

Féacil/Médio
/Dificil

Tipo de
competicao
(individual

ouem
grupo)

Individual

Individual

Individual

Individual

2 Todos os titulos dos jogos ja possuem os links que direcionam para o local de acesso aos jogos.

Somente 0 jogo - Jogos de matematica e MathLand que ndo possui pelo fato que ele € baixado por 10S

ou Android.



https://www.escolagames.com.br/jogos/operacaoPirata2/
https://www.escolagames.com.br/jogos/operacaoPirata2/
https://www.escolagames.com.br/jogos/operacaoPirata2/
https://www.escolagames.com.br/jogos/operacaoPirata2/
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No terceiro quadro sdo listados 0s jogos referentes a operagdo basica da multiplicagéo,
que, de acordo com Toledo & Toledo (2010), "abrangem, entre outros, 0s conceitos de
proporcéo, fracdo, semelhanca entre figuras geomeétricas, razao, nimeros racionais e funcéo
linear, bem como o raciocinio combinatério” (p. 120). E importante ressaltar que na
multiplicacdo ha vérias classes de problemas e isso deve ser trabalhado com atengdo com a
crianga para que ela possa reconhecer as diferentes estruturas de problemas e encontrar as
estratégias certas para a sua resolucdo. Além disso, é de suma importancia que a crianga possa
entender que a multiplicacdo pode ser uma ferramenta para resolver problemas e também
oferece um dos primeiros contatos com a nocdo de proporcionalidade, uma das mais
importantes ideias matematicas. O quadro a seguir possui quatro exemplos de jogos referentes
a multiplicacdo. Séo jogos que podem ser trabalhados no ensino fundamental, anos iniciais, no

2°,3° e 4° anos.
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Quadro 3 — Jogos com tecnologias digitais para trabalhar a multiplicagéo.

Jogos®

Criar um
Monstro de
Multiplicag

doem

Coquinhos.
com

Jogo da
Velha de

Tabuada
em

Cogm hos.
com

IXL —
Efetue as
multiplicac
Oes - até
tabuada do
10 (pratica
de 3°ano
matematica

IXL —

Complete
as
multiplicac
oes
representad
as nas
imagens
(prética de
4° ano
matematica

MULTIPLICACAO

Objetivos de aprendizagem (BNCC)

Problemas envolvendo adi¢do de parcelas iguais
(multiplicag&o).

Habilidade: (EF02MAO07) Resolver e elaborar
problemas de multiplicacéo (por 2, 3, 4 e 5) com a ideia
de adicdo de parcelas iguais por meio de estratégias e
formas de registro pessoais, utilizando ou ndo suporte
de imagens e/ou material manipulavel.

Problemas envolvendo adigdo de parcelas iguais
(multiplicag&o).

Habilidade: (EF02MAOQ7) Resolver e elaborar
problemas de multiplicacdo (por 2, 3, 4 e 5) com a ideia
de adicdo de parcelas iguais por meio de estratégias e
formas de registro pessoais, utilizando ou ndo suporte
de imagens e/ou material manipulavel.

Problemas envolvendo diferentes significados da
multiplicacdo e da divisdo: adi¢do de parcelas iguais,
configuracdo retangular, reparticdo em partes iguais e
medida.

Habilidade: (EFO3MAOQ7) Resolver e elaborar
problemas de multiplicag&o (por 2, 3, 4, 5 e 10) com 0s
significados de adicdo de parcelas iguais e elementos
apresentados em disposicdo retangular, utilizando
diferentes estratégias de calculo e registros.

Problemas envolvendo diferentes significados da
multiplicacéo e da divisdo: adicdo de parcelas iguais,
configuracdo retangular, proporcionalidade, reparticéo
equitativa e medida.

Habilidade: (EF04MAO06) Resolver e elaborar
problemas envolvendo diferentes significados da
multiplicacdo (adicdo de parcelas iguais, organizacao
retangular e proporcionalidade), utilizando estratégias
diversas, como calculo por estimativa, calculo mental
e algoritmos.

Nivel de
dificuldade
para o0s
jogadores

Facil/Médio

Facil/Medio

Meédio/Dific
il

Facil/Médio

Tipo de
competicao
(individual

ouem
grupo)

Individual

Individual/
dupla

Individual

Individual

Todos os titulos dos jogos ja possuem os links que direcionam para o local de acesso aos jogos.
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No quarto quadro sdo listados 0s jogos referentes a operacao bésica da divisdo, que, de
acordo com Toledo & Toledo (2010), “estd associada a duas diferentes ideias: repartir
igualmente (particdo) e medir, sendo a primeira bem mais enfatizada que a segunda” (p. 143).
Além disso, a ideia da divisdo vai surgindo a medida que a crianca vai construindo a ideia da
multiplicacdo. O quadro possui quatro exemplos de jogos referentes a divisdo. S&o jogos que
podem ser trabalhados no ensino fundamental, anos iniciais, no 3° e 4° anos do ensino

fundamental.
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Quadro 4 — Jogos com tecnologias digitais para trabalhar a diviséo.

Jogos*

IXL —
Complete as
divisdes
representada
s nas
imagens
(prética de 4°
ano
matematica

IXL —
Efetue as
divisdes -
divisores
entre6e9

(prética de 3°
ano
matematica

IXL —
Efetue as
divisdes

(prética de 4°
ano
matematica

nimeros
(prética de 3°
ano
matematica

DIVISAO

Objetivos de aprendizagem (BNCC)

Problemas envolvendo diferentes significados da
multiplicacdo e da divisdo: adicdo de parcelas iguais,
configuracéo retangular, proporcionalidade,
reparticdo equitativa e medida.

Habilidade: (EF04MAOQ7) Resolver e elaborar
problemas de divisao cujo divisor tenha no maximo
dois algarismos, envolvendo os significados de
reparticdo equitativa e de medida, utilizando
estratégias diversas, como célculo por estimativa,
calculo mental e algoritmos.

Problemas envolvendo diferentes significados da
multiplicacdo e da divisdo: adicdo de parcelas iguais,
configuracdo retangular, reparticdo em partes iguais
e medida.

Habilidade: (EFO3MAOQ08) Resolver e elaborar
problemas de divisdo de um nimero natural por outro
(até 10), com resto zero e com resto diferente de zero,
com os significados de reparticdo equitativa e de
medida, por meio de estratégias e registros pessoais.

Problemas envolvendo diferentes significados da
multiplicacdo e da divisao: adicéo de parcelas iguais,
configuracéo retangular, proporcionalidade,
reparticdo equitativa e medida.

Habilidade: (EF04MAOQ7) Resolver e elaborar
problemas de divisdo cujo divisor tenha no maximo
dois algarismos, envolvendo os significados de
reparticdo equitativa e de medida, utilizando
estratégias diversas, como calculo por estimativa,
calculo mental e algoritmos.

Problemas envolvendo diferentes significados da
multiplicacdo e da divisdo: adi¢do de parcelas iguais,
configuracdo retangular, reparticdo em partes iguais
e medida.

Habilidade: (EFO3MAO08) Resolver e elaborar
problemas de divisdo de um nimero natural por outro
(até 10), com resto zero e com resto diferente de zero,

Nivel de Tipo de
dificuldade = competicao

para o0s (individual
jogadores ou em

grupo)
Facil/Médio = Individual
Facil/Médio = Individual
Médio/Dific | Individual
il

Médio/Dific | Individual

4 Todos os titulos dos jogos ja possuem os links que direcionam para o local de acesso aos jogos.
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com os significados de reparticdo equitativa e de
medida, por meio de estratégias e registros pessoais.

Os jogos listados anteriormente nos quadros 1, 2, 3 e 4 podem fazer parte do
planejamento e do plano de aula do/a professor/a, pelo fato de que esses jogos estdo de acordo
com o curriculo estabelecido pela BNCC, ou seja, 0s jogos educacionais, partindo do uso das
tecnologias, estdo aptos a serem desenvolvidos dentro da sala de aula porque eles possuem
objetivos de aprendizagem da BNCC.

Além disso, os jogos digitais contidos nos quadros sdo de facil acesso aos usuarios,
podem ser utilizados em sala de aula para ajudar no desenvolvimento e na aprendizagem das
criangas sobre os contelidos de matematica, pois retratam as opera¢des basicas de matematica
de forma ludica e de facil entendimento. Dessa maneira, é bastante relevante entender que o
uso de tecnologias educacionais pode ser um instrumento de aprendizagem riquissimo dentro
das salas de aula, visto que o processo de aprendizagem pode ser realizado de maneira que faca
sentido para a crianga, ou seja, estimula o desenvolvimento, porque 0s jogos, por meio das
tecnologias, possibilitam que a crianga entenda o conteldo para que ela possa tracar estratégias

para jogar e assim solucionar os problemas.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias digitais atreladas a educacdo podem contribuir no processo de ensino e
aprendizagem, visando uma compreensao mais significativa, tanto para o estudante quanto para
o professor. Portanto, o uso da tecnologia educacional digital pode ser em muitas disciplinas
escolares, especialmente a matematica, na qual muitas criancas possuem dificuldades.

Aprender a matematica é essencial para que a crianga possa assim desenvolver o
cognitivo, raciocinio légico, além de fornecer subsidios para outras areas de conhecimento e
também ao longo da vida. Nos anos iniciais do ensino fundamental, a matematica comeca a ser
introduzida e desenvolvida com as criangas e ao longo do desenvolvimento a matematica vai
ficando mais dificil e consequentemente as criancas comecgam a ter duvidas e dificuldades.

Dessa forma, para que o ensino da matematica seja entendido de maneira mais facil,
associar a matematica a brincadeiras a uma questdo mais ludica pode ser uma boa acdo
pedagdgica, pelo fato de que a ludicidade pode envolver a crianca de forma com que ela tenha
mais vontade, entusiasmo e prazer em realizar uma atividade. Com isso, pensar em abordagens
a partir do ludico pode favorecer no desenvolvimento dos contelidos matematicos, visto que
usar o ladico na construcdo do conhecimento matematico pode ajudar na construcdo do
raciocinio logico, interagdo entre os alunos, entre outras coisas.

A partir disso, 0 jogo pode ser utilizado, pois é ludico, e com isso pode ser usado para
auxiliar nos contetidos matematicos, porque o jogo faz com que o interesse da crianca possa
aumentar, pelo fato de que todas as criangas gostam de jogar, ou seja, com 0 uso dos jogos 0s
contetidos podem ser mais atrativos para as criangas, porque o brincar torna-se essencial para a
crianca, além disso, a crianca ird desenvolver a corporeidade e a socializacdo com o coletivo.

Com isso, o professor pode pensar em utilizar os jogos a partir do emprego da
tecnologia, pelo fato de que os jogos educacionais, por meio das tecnologias, podem ser um
grande instrumento pedagogico no desenvolvimento de atividades. Existem varios jogos
educacionais tecnoldgicos que podem auxiliar nos conteddos matematicos, principalmente
quando as criangas comecam a aprender sobre as opera¢fes basicas com numeros naturais:
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Estes jogos séo de facil acesso a todos, sdo gratuitos,
ou seja, estes jogos podem auxiliar tanto dentro quanto fora da sala de aula; além disso, séo
jogos variados que podem ser jogos de estratégias, ludicos, 16gicos, interativos e jogos que
possuem regras, etc.

Dessa maneira, as tecnologias educacionais podem contribuir muito na construcdo da
aprendizagem em matematica, visto que ha jogos educacionais tecnologicos voltados para esses
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contetidos, que podem fazer a diferenca na aprendizagem, em que o jogo atrelado a tecnologia
pode ser um instrumento pedagogico que pode fazer com que as criangas possam aprender 0s
conteddos e ao mesmo tempo elas podem se divertir, além de terem um significado maior para
a crianga.

Em suma, por meio da pesquisa foi possivel perceber que o uso das tecnologias
educacionais digitais nos anos iniciais do ensino fundamental para os conteudos de matematica
pode ser considerado como uma grande ferramenta de aprendizagem, pelo fato de que por meio
dos estudos e o levantamento prévio dos jogos educativos disponiveis para se trabalhar as
operacOes bésicas foi possivel demonstrar os beneficios e contribuicdes para o processo de
aprendizagem da crianca que o uso das tecnologias propicia. Nesse contexto, € importante
destacar também que o uso das tecnologias digitais pode proporcionar uma melhora no
desenvolvimento da aprendizagem da crianca, pelo fato de que as tecnologias podem fazer com
que a crianga aprenda de forma significativa e podem fazer com que ela se interesse ainda mais
pelo conteudo, visto que ela estd se utilizando de jogos e da ludicidade para construir seu
raciocinio, ou seja, 0s jogos destacados na pesquisa podem atrair e ajudar as criancas na

aprendizagem das opera¢des fundamentais.
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