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APRESENTAÇÃO

O Brasil passou nas últimas décadas por reformas educacionais importantes. 
Uma delas foi a iniciativa de agregar ao processo de ensino-aprendizagem a inserção 
de recursos tecnológicos.

Para isto a pesquisa foi relevante para que a iniciativa da reforma refletisse uma 
visão do que se espera do futuro. A reforma incluindo pesquisa e tecnologia trouxe para as 
escolas, para os professores muitos desafios. Um deles é a percepção dos professores 
quanto as transformações tecnológicas pelas quais o mundo do conhecimento e do 
trabalho passam. Outro desafio é a aprendizagem destes professores no que se refere 
ao uso da pesquisa e da tecnologia em sala de aula.

Esta questão, apresentada em alguns dos artigos deste volume, requer dos 
professores uma postura diferente em sala de aula se desejam que os alunos 
efetivamente aprendam, pois será necessário utilizar outras formas de ensinar e se 
comunicar com os educandos que se utilizam diariamente de ferramentas tecnológicas. 

Além da postura do professor, as escolas precisam rever seus currículos, suas 
formas de avaliação, bem como de acompanhamento do processo de ensino e 
aprendizagem.

O engajamento dos alunos em atividades que envolvem o uso de tecnologias é 
uma oportunidade ímpar dos mesmos obterem sucesso em suas vidas profissionais, 
que propicia novas formas de aprendizado e desenvolvimento cognitivo.

Outra abordagem dos artigos presentes neste volume, diz respeito ao relato 
de pesquisas que abordam temas diversos, que ao chegar ao conhecimento de 
pesquisadores, eleva o nível de aprendizagem dos mesmos sobre assuntos atuais, que 
estão em discussão na formação de professores, na mídia e presentes nas instituições 
de ensino.

Marcia Aparecida Alferes
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RESUMO: O ensino da Matemática é discutido 
há muito tempo por autores renomados, que 
se tornaram referência quando o assunto 
é Educação Matemática. Dentre os temas 
discutidos é pontuada a necessidade de 
uma busca constante por formas de ensinar 
Matemática de modo a alcançar bons resultados 
e, frente a isso, a inserção das tecnologias 
em sala de aula mostra-se relevante. Com o 
propósito de explorar as potencialidades do uso 
das tecnologias no processo de ensino foram 
elaboradas e experienciadas atividades com 
jogos virtuais online, disponíveis gratuitamente 
na internet, envolvendo conceitos matemáticos. 
Este estudo foi realizado pelos bolsistas do 

Programa Institucional de Bolsa de Iniciação 
à Docência, atuantes em uma Escola da 
rede pública estadual de ensino do município 
de Santa Rosa/RS. Durante as oficinas 
evidenciou-se a participação dos alunos em 
todas as atividades propostas, uma vez que 
estar diante do computador com uma situação 
que precisa ser solucionada para vencer o jogo 
instiga o estudante, gerando assim um maior 
envolvimento com o conteúdo matemático. 
Desse modo, os jogos virtuais podem ser um 
recurso para estimular o interesse dos alunos 
pela parte conceitual explorada, permitindo que 
estes atuem como protagonistas na construção 
do conhecimento. 
PALAVRAS-CHAVE: Educação Matemática; 
Jogos Virtuais; PIBID. 

ABSTRACT: The teaching of Mathematics has 
long been discussed by renowned authors, who 
became reference when it comes to Mathematics 
Education. Among the themes discussed is the 
need for a constant search for ways to teach 
mathematics in order to achieve good results 
and, in the face of this, the insertion of the 
technologies in the classroom is relevant. With 
the purpose of exploring the potentialities of the 
use of technologies in the teaching process, 
there were elaborated and experienced activities 
with online virtual games, freely available on the 
internet, involving mathematical concepts. This 
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study was carried out by the scholarship recipients of the Institutional Program of the 
Initiation to Teaching Scholarship, working in a School of the state public education 
network of the municipality of Santa Rosa / RS. During the workshops the participation 
of the students in all the proposed activities was evidenced, since being in front of 
the computer with a situation that needs to be solved to win the game instigates the 
student, thus generating a greater involvement with the mathematical content. In this 
way, virtual games can be a resource to stimulate students’ interest in the explored 
conceptual part, allowing them to act as protagonists in the construction of knowledge.
KEYWORDS: Mathematics Education; Virtual Games; PIBID.

1 |  INTRODUÇÃO 

O avanço da tecnologia no contexto social traz consigo o desenvolvimento de 
recursos tecnológicos em diversas áreas, seja no âmbito das redes sociais ou no 
campo educacional mediante a inserção de Objetos Virtuais de Aprendizagem, isto é, 
jogos online, recursos estes que atraem muito a população, em especial as crianças/
jovens estudantes. Cabe dizer que alguns recursos tecnológicos tornaram-se de suma 
importância para o mundo dos negócios, facilitando transações e comunicações entre 
pessoas e empresas distantes. Além de importantes e necessárias, com tantos avanços 
e melhorias, as tecnologias tornam-se cada vez mais atraentes, fato que demanda 
uma nova perspectiva de trabalho dos professores em sala de aula. As distrações e 
atividades que o contexto tecnológico oferece aos alunos fora da escola, dependendo 
das aulas propostas pelos professores, torna o espaço externo ao da sala de aula 
cada dia mais convidativo. 

Ainda que não seja uma aula tradicional e estando o professor fazendo uso de 
metodologias diferenciadas que envolvam os alunos, os materiais que são utilizados 
como auxílio para essas metodologias podem ser vistos pelos alunos, apesar de 
necessários e envolventes, um tanto tradicionais. Ocorre que não basta mais para os 
docentes planejar uma aula que envolva os alunos, mas sim, planejar uma aula que 
envolva também os interesses dos alunos, trazendo o que lhe desperta interesse fora 
da escola, para dentro da sala de aula. 

Além disso, realizar aulas nos laboratórios de informática das escolas permite aos 
alunos, que não possuem esta tecnologia em casa, ter contato com uma ferramenta tão 
essencial no mundo do trabalho. Dessa forma, não apenas a tecnologia está servindo 
como ferramenta para a aula, mas também, os professores desenvolvem seu trabalho 
com vistas ao analfabetismo tecnológico dos alunos desprovidos de tal recurso. Essa 
ideia é defendida por Borba e Penteado (2001, p. 04) quando afirmam que 

O acesso à informática deve ser visto como um direito e, portanto, nas escolas 
públicas e particulares o estudante deve poder usufruir de uma educação que 
no momento atual inclua, no mínimo, uma “alfabetização tecnológica”. Tal 
alfabetização deve ser vista não como um Curso de Informática, mas, sim, como 
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um aprender a ler essa nova mídia. Assim, o computador deve estar inserido em 
atividades essenciais, tais como aprender a ler, escrever, compreender textos, 
entender gráficos, contar, desenvolver noções espaciais, etc.  

Há uma vasta gama de metodologias e atividades diferenciadas que podem ser 
incorporadas em sala de aula, podendo ser trabalhadas com alunos que possuem ou 
não o domínio desta linguagem tecnológica. Muitos relatos de atividades inovadoras 
estão disponíveis na internet, e estas se tornam mais ricas quando exploradas com o 
subsídio das tecnologias.  

O uso da informática na educação iniciou na década de 80 e, nesse tempo, 
acreditava-se que tal máquina iria desumanizar o processo, além de deixar os 
professores de lado. Com o passar dos anos, especialmente nos dias atuais percebe-se 
que os computadores emergiram como uma ferramenta extremamente útil à docência. 
Nesse ponto de vista, sendo as tecnologias tão úteis para o cotidiano e podendo servir 
como ferramenta às aulas, deve-se cada vez mais incluí-las no dia a dia escolar. Para 
Moran (2002, s/p.), o uso das tecnologias na escola representa 

Uma mudança qualitativa no processo de ensino/aprendizagem acontece quando 
conseguimos integrar dentro de uma visão inovadora todas as tecnologias: as 
telemáticas, as audiovisuais, as textuais, as orais, musicais, lúdicas e corporais [...] 
É importante diversificar as formas de dar aula, de realizar atividades, de avaliar 
[...].  

Essa mudança que vem ocorrendo no cenário da educação traz aos docentes 
não apenas a oportunidade, mas a necessidade de aliar a informática às aulas e aos 
conteúdos, tornando prazeroso o processo de ensino e, consequentemente, o de 
aprendizagem dos alunos. Nessa perspectiva, os bolsistas do Programa Institucional 
de Bolsa de Iniciação à Docência (PIBID), do curso de Licenciatura em Matemática, 
do Instituto Federal Farroupilha - Campus Santa Rosa, realizam oficinas uma vez por 
mês no laboratório de informática do Campus, envolvendo os alunos das escolas 
participantes do projeto.  Vale ressaltar que as atividades têm trazido bons resultados 
aos bolsistas, à medida que os alunos contribuem e se envolvem nas oficinas, sanando 
possíveis dúvidas que possuem em relação a determinados conceitos matemáticos.  

2 |  DESENVOLVIMENTO 

As atividades foram propostas buscando unir diversão com conhecimento 
mediante a exploração dos jogos virtuais. Os jogos despertam o desejo de vencer, 
seja ele jogado em grupo ou individualmente. Para que o jogador chegue ao final com 
êxito é preciso, muitas vezes, que ele tenha dominado alguns conceitos, sejam eles 
do senso comum ou de alguma área específica que, no caso desta oficina, é a área 
da Matemática.  

Importante salientar que a internet dispõe de muitos recursos, porém cabe 
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ao professor selecionar o que será apresentado em sala de aula, mostrando aos 
educandos que as tecnologias servem para melhorar seu entendimento acerca de 
conceitos matemáticos, e não apenas como distração. A seguir são apresentadas 
algumas atividades utilizadas pelos bolsistas durante suas intervenções com os 
alunos, bem como o endereço eletrônico onde estão disponíveis gratuitamente. 

O site rpedu.pintoricardo.com desenvolvido por um professor de Matemática de 
Portugal, Ricardo Pinto, disponibiliza jogos e sugestões de atividades. Deste site, os 
bolsistas fizeram uso de dois jogos, o “Jogo de Memória – Potências” e o “Jogo dos 
Múltiplos e Divisores”. O “Jogo de Memória – Potências” está subdividido em três 
níveis de dificuldades, conforme mostra a Figura 1, o amador, iniciado e regular. Além 
disso, possui instruções com explicações para os alunos relembrarem como resolver 
potência, como mostra a Figura 2.  

Figura 1: Jogo de Memória- Potências
Fonte: http://www.rpedu.pintoricardo.com 

A interface de ambos os jogos não são tão atrativas, entretanto, os conteúdos 
são abordados de forma clara e com nível de dificuldade adequado. O nível a ser 
escolhido aparecerá no momento em que o cursor for posicionado sobre os números 
ou sobre a introdução, fazendo com que abra a janela apresentada na Figura 2.  

Figura 2: Instruções do Jogo de Memória.
Fonte: http://www.rpedu.pintoricardo.com
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Nesta janela de introdução são apresentados os objetivos do jogo, juntamente com 
uma breve explicação sobre potências, sendo que para isso traz um exemplo simples 
de potenciação. Cabe lembrar que as explicações apresentadas nos jogos sanaram 
algumas dúvidas dos alunos que poderiam surgir durante a oficina, fazendo com que 
os mesmos criassem uma certa independência para a realização das atividades, não 
exigindo um auxílio frequente dos bolsistas. 

O “Jogo dos Múltiplos e Divisores” possui uma tabela onde estão dispostos 
vários números aleatórios e, em uma caixa separada abaixo dos números, encontra-
se o número divisor, conforme mostra a Figura 3. O jogo iniciou com o divisor sendo o 
número 2, onde foi preciso que os alunos eliminassem todos os múltiplos para seguirem 
até a próxima fase, então o divisor passou a ser o número 3, e assim sucessivamente. 
O aluno ainda pode solicitar três momentos de ajuda no jogo, caso necessário, bem 
como das instruções. 

Figura 3: Jogo dos Múltiplos e Divisores
Fonte: http://www.rpedu.pintoricardo.com

Quando os alunos necessitavam de ajuda no jogo, bastava clicar sobre um dos 
três círculos laranja e, ao clicar, o jogo eliminava um único múltiplo. O jogo também 
possui contagem de tempo ao lado, não havendo um tempo limite para encontrar 
todos os múltiplos. A forma da pontuação é explicitada nas instruções, como pode ser 
visto na Figura 4. 

Figura 4: Instruções do Jogo dos Múltiplos e Divisores
Fonte: http://www.rpedu.pintoricardo.com
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As instruções não trazem explicações sobre o conteúdo, mas sim sobre a forma 
de jogar, eliminando os múltiplos divisores, e sobre como ocorre a pontuação do 
jogo. Compreender sua pontuação também faz parte do entender matemática, pois à 
medida que o aluno acerta ou erra ao clicar em um múltiplo, sua pontuação aumenta 
ou diminui. O jogo aborda um conteúdo relativamente fácil, os alunos jogaram sem 
dificuldades e em um tempo curto. 

O site Escola Games é composto por aproximadamente 80 jogos, estando estes 
organizados nas áreas de português, matemática, geografia, história entre outros. O 
jogo utilizado pelos bolsistas neste site foi o jogo “Dividindo a Pizza”, que aborda o 
conteúdo de frações. A introdução do jogo detém-se a uma história que envolveu os 
alunos, sobre eles agora tornarem-se os novos entregadores de pizza e que para isso 
acontecer, era preciso realizar algumas atividades. Além disso, sua interface é muito 
atrativa, conforme mostra a Figura 5.  

Figura 5: Jogo Dividindo a Pizza

Fonte: http://www.escolagames.com.br

O jogo aborda o conteúdo de frações de uma forma diferenciada, mostrando 
aos alunos a representação das frações em pedaços de pizza, algo que despertou a 
curiosidade dos mesmos. Após a estória que é contada na introdução, o jogo apresentou 
um resumo sobre como cada aluno deveria prosseguir para realizar corretamente as 
atividades, como mostra a Figura 6. 
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Figura 6: Regras do Jogo
Fonte: http://www.escolagames.com.br 

No jogo “Dividindo a Pizza”, os alunos precisavam marcar quanto representava 
as frações que lhes eram apresentadas, pintando os pedaços de pizza que já estavam 
‘cortados’, uma fração por vez. Ou em outros casos, era apresentada ao jogador 
uma pizza cortada com alguns pedaços já pintados e precisavam responder quanto 
representava a parte pintada do todo que é a pizza, representando na forma fracionária. 
Após solucionar todas as etapas que o jogo possui, os jogadores se tornavam motoboys 
e era preciso sair pela cidade de moto entregando as pizzas nas casas solicitadas.  

No decorrer do jogo surgiram muitas dúvidas por parte dos alunos, mas a mais 
pertinente era sobre como representar as frações. Nesses momentos de dúvidas, era 
solicitado auxílio dos bolsistas do PIBID, que explicavam a parte conceitual de frações, 
não declarando a resposta do jogo. Assim, o aluno era instigado a repensar sobre a 
questão levantada pelo jogo e associa-la às explicações para solucionar os problemas. 

Outro site que possui vários materiais disponíveis, sendo eles atividades, jogos 
e planos de aula para diferentes etapas da escolarização da educação básica, é o da 
Revista Nova Escola, da editora Abril. Nesse site foi explorado o jogo “Enigma das 
Frações”, que também possui uma estória como introdução para envolver o aluno. A 
interface do jogo desde a tela inicial é bastante atrativa, como pode ser visto na Figura 
7. 



Qualidade e Políticas Públicas na Educação 8 Capítulo 18 201

Figura 7: Jogo Enigma das Frações
Fonte: http://revistaescola.abril.com.br 

A introdução conta a estória de uma comunidade de gnomos atacada por um 
feiticeiro maligno, que aprisionou todos os habitantes e quebrou a chave da caverna. 
Para salvar os habitantes da comunidade era preciso responder corretamente algumas 
questões e montar a chave que está quebrada em frações. Ao iniciar o jogo, após a 
introdução era escolhido o nível desejado, conforme a Figura 8. 

Figura 8: Níveis de dificuldade disponíveis
Fonte: http://revistaescola.abril.com.br 

As questões envolviam frações simples até complexas e algumas possuíam uma 
situação problema que exigia um maior raciocínio dos alunos. Após resolver algumas 
questões eram dispostas ao jogador algumas peças fracionadas, onde para completar 
a chave o aluno precisava compreender a fração para encaixar as peças. 

Em todas as atividades realizadas nas oficinas, os alunos se mostraram 



Qualidade e Políticas Públicas na Educação 8 Capítulo 18 202

interessados, participativos e à vontade em utilizar os computadores. O computador 
está presente no cotidiano dos alunos como uma forma de distração, sendo utilizado 
para realizar tarefas prazerosas como jogar, ouvir música e assistir filmes. Dessa 
forma, no momento em que esta fonte de distração está presente em sala de aula 
com atividades relacionadas aos conteúdos matemáticos, permite que os educandos 
permaneçam confortáveis e atraídos pelas situações problema. 

Os jogos virtuais ou games de matemática, diferentes dos problemas matemáticos 
entregues em sala de aula para os alunos, possuem imagens que permitem a 
visualização e concretização dos problemas, visto que 
 

Os games, embora com algumas semelhanças em sua elaboração com os jogos 
tradicionais, possibilitam para além da possibilidade de simulação, movimento, 
efeitos sonoros em sua utilização corriqueira, uma interação com uma nova 
linguagem oriunda do surgimento e do desenvolvimento das tecnologias digitais, 
da transformação do computador em aparato de comunicação e da convergência 
das mídias. Proporciona assim novas formas de sensibilidade, de sentir, pensar, de 
agir e interagir (MOITA, 2006, p. 29). 

Essa potencialidade que os jogos virtuais possuem de tornar real e visível os 
problemas, aproximando-se da realidade dos alunos, reafirma a concepção de que 
merecem ser mais explorados em sala de aula, à medida que com esse recurso 
tecnológico, os educandos são facilmente envolvidos e instigados a aprender. 
 

3 |  CONSIDERAÇÕES FINAIS 

No decorrer da oficina observou-se que, através dos jogos virtuais, os alunos 
compreendem mais facilmente questões que antes eram demasiadamente abstratas 
em sala de aula. Em alguns momentos, os alunos percebiam que aqueles cálculos 
que precisavam realizar para resolver àquela situação problema proposta pelo jogo, 
já haviam visto e estudado em sala de aula. Frente a isso, os alunos compreendem 
também a importância de dominar conceitos matemáticos, despertando neles a vontade 
em aprender e, principalmente, o interesse em ser agente do seu conhecimento. 

A partir dos resultados provindos do desenvolvimento das oficinas, pode-se dizer 
que a inserção dos jogos virtuais no processo de ensino, quando bem planejada, 
pode trazer resultados satisfatórios ao processo de aprendizagem dos alunos. Além 
de inserir os alunos no mundo das tecnologias, permitindo que ele seja arquiteto do 
seu saber, e o professor utilizar de uma ferramenta promissora para o ensino, estará 
sendo ofertada uma aula diferenciada e atrativa. Sendo assim, os resultados que o 
professor irá obter ao utilizar-se dos jogos virtuais matemáticos como auxílio didático 
serão positivos, permitindo que os alunos se apropriem dos conteúdos específicos de 
forma agradável. 
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