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RESUMO: Por estarmos cientes da dificuldade de aprendizado que o aluno assume diante da disciplina de 

Matemática, buscamos uma metodologia em que o aluno se interesse pelo assunto, pois bem sabemos que o 

interesse é um dos principais pilares do aprendizado. Com isso, neste pôster apresentamos nosso projeto de 

pesquisa PIBIC/CNPq/UEPB (Cota 2015/2016), no qual objetivamos apontar possibilidades metodológicas 

sobre o uso de jogos digitais nos processos de ensino e aprendizagem da Matemática. Podemos observar que 

cada vez mais a tecnologia está presente em nosso dia a dia, fazendo com que os professores tomem uma 

posição precipitada a respeito de seu uso, já que a inclusão digital tem se colocado como um recurso a 

serviço do sistema educacional e, consequentemente, como parte do processo de ensino e aprendizagem, 

mediando constantemente o indivíduo e o conhecimento. Dessa forma, por meio da utilização do aplicativo 

Construct2 um jogo digital foi elaborado, Coleta Matemática, com relação ao conteúdo contagem nos anos 

inicias (Ensino Fundamental I). O jogo será apresentado a alunos do segundo ano da educação básica, entre 7 

e 8 anos de idade. Alunos estes de escola de zona urbana, no Estado da Paraíba. Questionários serão 

aplicados anterior e posterior à utilização do jogo digital Coleta Matemática, além de notas de campo, 

observação participante, gravação audiovisual e fotos, para investigarmos como consideraram o jogo digital 

em questão, como enxergaram suas utilizações, assim como analisar as compreensões sobre o conteúdo 

matemático trabalhado.  
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INTRODUÇÃO 

Com o avanço do mundo digital em nossa sociedade, várias pesquisas realizadas mostram 

que jogos digitais estão sendo muito utilizados como metodologia em sala de aula. Com a utilização 

dos recursos digitais, as aulas passam a ser mais atrativas e prazerosas. Sabemos que existe uma 

grande dificuldade no aprendizado da disciplina de Matemática. Na busca de mudar essa realidade, 

desenvolvemos um jogo digital, nomeado Coleta Matemática, para o ensino da Matemática. O 

aplicativo utilizado para a elaboração desse jogo é o Construct2.  

Em relação a jogos digitais na educação, Frosi e Schlemmer (2010, p. 115) apontam que “o 

sujeito da aprendizagem deixa de ser considerado um sujeito passivo, receptor de informação, para 
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se tornar um sujeito ativo, que age, interage, participa e experimenta, se apropriando do 

conhecimento.” . 

É com essa visão que estamos nos fundamentando para o desenvolvimento de nosso projeto. 

 

METODOLOGIA 

 A nossa pesquisa, subprojeto de um projeto maior PIBIC, tem como objetivo a produção de 

um jogo digital como recurso didático para trabalhar conceitos de contagem e analisar o uso do 

referido jogo pelo aluno. 

 Após realização de todas as leituras, reflexões e escritas necessárias, trabalhamos na 

construção do jogo, utilizando o aplicativo Construct2. A escolha desse aplicativo se deu pelo fato 

de fácil manuseio, pois não é necessário o conhecimento de linguagem de programação. 

 Ao término da elaboração do jogo digital, o apresentaremos a alunos do segundo ano dos 

anos iniciais (Ensino Fundamental I) e seus referidos professores, de escolas públicas, urbana e 

rural, sendo alunos de escola da zona urbana participantes de nossa pesquisa. Alunos de escola da 

zona rural serão participantes da pesquisa de Anna Karollyna Lima Araújo, como subprojeto do 

projeto maior PIBIC/CNPq/UEPB, e os referidos professores dos alunos de ambas as escolas 

participantes da pesquisa de Débora Castro de Araújo, como subprojeto do projeto maior 

PIBIC/CNPq/UEPB. 

 Aplicaremos questionários aos alunos e seus referidos professores, anterior e posterior à 

aplicação do jogo digital Coleta Matemática, no intuito de investigar o conhecimento prévio do 

aluno sobre o conteúdo em questão, e investigar seu aprendizado após a utilização do jogo digital, 

visto esse como um tipo de metodologia em sala de aula. Estaremos também a utilizar observação 

participante, notas de campo, vídeos e fotografias (BOGDAN e BIKLEN, 1994). Buscaremos 

trabalhar em equipe, podendo assim auxiliar uns aos outros. 

 

RESULTADOS OBTIDOS E ESPERADOS 

Passamos pelo processo de pesquisas e leituras sobre a utilização de jogos digitais na 

educação matemática em nosso projeto anterior concluído PIBIC/CNPq/UEPB. Estudos e 

exploração do aplicativo Construct2 também foram realizados no projeto anterior, assim como 

aplicação de questionário a professores que ensinam Matemática sobre o uso de jogos digitais na 

educação, tendo como resultados que as maiores dificuldades encontradas pelos professores para o 



 

 

(83) 3322.3222 

contato@conapesc.com.br 

www.conapesc.com.br 

uso de jogos digitais em sala de aula estão ligadas a falta de estruturas nas escolas, falta de 

formação dos professores e dificuldade de encontrar jogos relacionados aos conteúdos matemáticos. 

Após tais conhecimentos, nos encontramos no projeto atual no processo de aprimoramento 

do jogo digital desenvolvido Coleta Matemática para apresentarmos aos alunos e professores: 

 

 

 Esperamos com o jogo digital Coleta Matemática despertar nos alunos uma Matemática 

diferente, da qual eles talvez até temam, ou acreditem ser chata e sem sentido. Esperamos também 

que nossa pesquisa venha a ser uma das opções metodológicas ao professor que ensina Matemática. 

Pretendemos socializar nosso trabalho de pesquisa, quando finalizado, em congressos 

nacionais e internacionais, assim como publicar artigos em Periódicos/Revistas voltado ao escopo 

do tema trabalhado e pesquisado. Pretendemos também coligar nosso TCC ao desenvolvimento 

deste trabalho de pesquisa. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Devemos sempre buscar a renovação profissional, pois quando as aulas ficam monótonas, 

podem vir a prejudicar o aprendizado dos alunos, deixando-os desmotivados. Quando buscamos nos 

aprimorar, deixando as aulas diversificadas, o aprendizado melhora, pois os alunos ficam mais 

interessados e motivados. Dessa forma, o professor ganha ao perceber que seus esforços estão 

valendo a pena. 

Foram com estas questões em mente que nos impulsionamos e nos envolvemos em 

desenvolver as pesquisas PIBIC/CNPq/UEPB atual e anterior. 
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