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RESUMO

Este trabalho investiga o potencial dos jogos virtuais como uma estratégia pedagógica
para o ensino da matemática, abordando suas contribuições para a aprendizagem e o en-
gajamento dos alunos. A pesquisa é de natureza bibliográfica, revisando estudos e teorias
que sustentam a utilização de jogos virtuais na educação matemática. Os resultados indi-
cam que os jogos virtuais tornam a matemática mais atraente e acessível, promovendo um
ambiente interativo que facilita a exploração de conceitos complexos. Além disso, os jogos
favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como raciocínio lógico e resolução
de problemas, estimulando a autonomia dos alunos. Contudo, a pesquisa também revela
desafios significativos, como a resistência dos educadores à adoção de novas metodologias
e as desigualdades no acesso à tecnologia. Conclui-se que, apesar das barreiras, a imple-
mentação consciente de jogos virtuais pode transformar a experiência de aprendizagem
matemática, contribuindo para a formação de estudantes mais críticos e engajados. A
pesquisa aponta para a necessidade de formação continuada para professores e políticas
públicas que garantam a inclusão digital nas escolas, visando a equidade no acesso a
recursos educacionais de qualidade.

Palavras-chave: Jogos Virtuais; Ensino de Matemática; Aprendizagem Ativa.



ABSTRACT

This study investigates the potential of virtual games as a pedagogical strategy for tea-
ching mathematics, focusing on their contributions to student learning and engagement.
The research is bibliographical in nature, reviewing studies and theories that support
the use of virtual games in mathematics education. Results indicate that virtual games
make mathematics more appealing and accessible, promoting an interactive environment
that facilitates the exploration of complex concepts. Furthermore, games enhance cog-
nitive skills, such as logical reasoning and problem-solving, fostering student autonomy.
However, the research also reveals significant challenges, such as educators’ resistance
to adopting new methodologies and inequalities in access to technology. In conclusion,
despite these barriers, the thoughtful implementation of virtual games can transform the
mathematical learning experience, contributing to the development of more critical and
engaged students. The study highlights the need for ongoing teacher training and public
policies that ensure digital inclusion in schools, aiming for equitable access to quality
educational resources.

Keywords: Virtual Games; Mathematics Education; Active Learning.
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1 Introdução

O ensino da matemática frequentemente apresenta desafios significativos para professo-
res e alunos, especialmente no que se refere ao engajamento e à compreensão de conceitos
abstratos. Nesse contexto, o uso de jogos virtuais surge como uma estratégia moderna,
que visa transformar a maneira como o conteúdo matemático é apresentado, explorando
elementos interativos e motivacionais que envolvem os alunos de maneira lúdica e prática.

O problema que orienta esta pesquisa é a questão de como os jogos virtuais podem
auxiliar na aprendizagem da matemática. Observa-se que muitos estudantes apresentam
dificuldades para assimilar conceitos matemáticos tradicionais, o que leva a altos índi-
ces de desmotivação e, em alguns casos, de evasão escolar. Em resposta a esse cenário,
pergunta-se: de que forma os jogos virtuais podem contribuir para uma melhor compre-
ensão e engajamento dos alunos no aprendizado da matemática?

A justificativa para a escolha do tema baseia-se na crescente inserção de tecnologias
educacionais no ambiente escolar e na necessidade de métodos de ensino que dialoguem
com o contexto digital em que os alunos estão inseridos. Além disso, há uma demanda por
práticas pedagógicas que incentivem a participação ativa dos alunos e tornem o apren-
dizado mais atrativo e significativo, especialmente em uma disciplina tradicionalmente
considerada complexa.

Para a realização desta pesquisa, adotou-se uma metodologia de caráter qualitativo,
com um levantamento bibliográfico que analisou estudos e artigos sobre o uso de jogos
virtuais no ensino da matemática. A análise dos dados coletados permitiu uma reflexão
crítica acerca do papel dos jogos no processo de ensino-aprendizagem da matemática,
buscando identificar os benefícios e as limitações dessa prática pedagógica.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

Analisar o potencial dos jogos virtuais como ferramenta pedagógica no ensino da ma-
temática, avaliando de que maneira eles podem melhorar a compreensão de conteúdos e
o interesse dos alunos.

1.1.2 Objetivos específicos

• Identificar quais jogos virtuais mais se adequam ao ensino de determinados conteú-
dos matemáticos;

• Compreender as percepções dos alunos e professores quanto à utilização desses jogos;

• Verificar a eficácia dessa prática na assimilação dos conteúdos por parte dos estu-
dantes.
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2 Matemática e jogos virtuais

Neste capítulo, abordaremos a relação entre a matemática e os jogos virtuais, in-
vestigando o potencial dessa ferramenta como estratégia pedagógica para o ensino e a
aprendizagem de conceitos matemáticos. A matemática, historicamente vista como uma
disciplina desafiadora, enfrenta barreiras associadas à compreensão de seus conteúdos abs-
tratos e à falta de engajamento dos alunos. Nesse cenário, os jogos virtuais emergem como
uma abordagem inovadora, capaz de transformar a experiência de aprendizado ao tornar
os conceitos mais acessíveis, interativos e envolventes.

2.1 A Importância da Matemática na Formação do Aluno

A matemática é uma das disciplinas centrais no currículo escolar e desempenha um
papel fundamental na formação integral do aluno, promovendo não apenas o desenvolvi-
mento de habilidades específicas, mas também fomentando o pensamento crítico, lógico
e analítico. Sua relevância se estende para além das salas de aula, uma vez que seus
conceitos e processos são aplicados nas mais diversas atividades do cotidiano, desde o
entendimento básico de finanças pessoais até o domínio de habilidades necessárias para o
mercado de trabalho e a participação ativa na sociedade.

Para a formação do aluno, a matemática atua como uma ferramenta que facilita o
desenvolvimento de competências cognitivas essenciais, como a capacidade de resolver
problemas, a criatividade e a capacidade de raciocínio lógico. Segundo D’Amore e Go-
dino (2006), o ensino de matemática deve ir além da mera memorização de fórmulas e
algoritmos, promovendo uma compreensão profunda dos conceitos e suas inter-relações.
Essa abordagem permite que os alunos interpretem situações do cotidiano com mais auto-
nomia e clareza, aplicando o raciocínio matemático para analisar e solucionar problemas
de maneira prática e eficaz. Desse modo, a matemática contribui não apenas para a for-
mação acadêmica, mas também para a construção de cidadãos críticos e capazes de lidar
com questões complexas em contextos diversos.

No âmbito das competências, o desenvolvimento do pensamento lógico-matemático é
particularmente relevante. Esse tipo de pensamento não se limita apenas à capacidade de
lidar com números e operações matemáticas, mas inclui também a habilidade de identificar
padrões, fazer deduções e organizar informações de maneira estruturada. De acordo com
as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), o ensino da matemática na educação básica
deve proporcionar aos alunos meios para desenvolver uma “competência de interpretação
da realidade” (Brasil, 1997), algo essencial para a adaptação em um mundo cada vez mais
orientado por dados e informações complexas. A habilidade de raciocinar logicamente,
portanto, se estende para diversas áreas do conhecimento e se torna uma base sólida para
o aprendizado de outras disciplinas.

Além de habilidades cognitivas, a matemática é crucial para a formação de habilida-
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des sociais e emocionais, como a resiliência, a perseverança e a autoconfiança. Aprender
matemática exige que os alunos enfrentem desafios e frustrações, pois frequentemente eles
são expostos a situações que exigem esforço e tentativa e erro até alcançar o êxito. Esse
processo, embora possa parecer desafiador, tem um papel importante no desenvolvimento
da capacidade de enfrentar dificuldades e persistir na busca por soluções.

Por fim, a importância da matemática na formação do aluno também se evidencia
na preparação para o mercado de trabalho. Com a crescente demanda por profissionais
qualificados em áreas como ciência, tecnologia, engenharia e matemática (STEM), a pro-
ficiência matemática se torna um diferencial competitivo. As competências matemáticas
são valorizadas em diversas carreiras, não apenas nas áreas exatas, mas também em profis-
sões que envolvem análise de dados, finanças e tomada de decisões baseadas em evidências.
Dessa forma, a matemática contribui para a empregabilidade e para o desenvolvimento de
uma mão de obra qualificada e preparada para os desafios de um mercado em constante
evolução.

Em suma, a matemática é uma disciplina essencial para a formação integral do aluno,
fornecendo-lhe as bases para o desenvolvimento de habilidades que vão além do contexto
escolar. Ao estimular o raciocínio lógico, a resolução de problemas e a capacidade de
análise, a matemática capacita o aluno para atuar de forma mais crítica, autônoma e
eficiente em sua vida pessoal, acadêmica e profissional. É necessário, portanto, que o
ensino da matemática seja estruturado de forma a integrar esses aspectos, promovendo
um aprendizado significativo e contextualizado, capaz de preparar o aluno para enfrentar
e resolver os desafios do mundo contemporâneo.

2.2 Definição e Classificação de Jogos Virtuais

A utilização de jogos como ferramenta educacional ganhou visibilidade com a dissemi-
nação dos recursos digitais e o desenvolvimento da tecnologia aplicada à educação. Definir
o que são jogos virtuais e classificá-los conforme seu propósito e aplicação no ambiente
escolar é essencial para compreender seu papel no ensino e na aprendizagem. Jogos vir-
tuais podem ser definidos como sistemas interativos baseados em regras, com o objetivo
de simular um ambiente lúdico e de engajamento, promovendo desafios que incentivam a
tomada de decisões e a resolução de problemas por parte dos usuários. Segundo Bueno e
Nogueira (2018), esses jogos são programados para serem executados em plataformas di-
gitais, como computadores, tablets e smartphones, permitindo que os usuários interajam
de maneira dinâmica e personalizada.

Os jogos virtuais podem ser classificados de diferentes maneiras, de acordo com sua
finalidade, estrutura e mecânicas. Os jogos de entretenimento dos jogos educativos, des-
tacando que, enquanto os primeiros visam apenas o lazer, os jogos educativos, também
chamados de serious games, são planejados para auxiliar no desenvolvimento de habi-
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lidades e competências, incluindo conhecimentos específicos, como os da matemática.
Segundo Borges e Silva (2020), a diferença entre esses tipos de jogos está na intenciona-
lidade pedagógica, que nos jogos educativos busca construir um ambiente onde o aluno
possa aprender e consolidar conceitos de maneira lúdica e motivadora.

Dentro da categoria dos jogos educativos, há subcategorias importantes para o ensino
da matemática. Uma dessas classificações é proposta por Moraes (2019), que organiza
os jogos em três grupos principais: jogos de simulação, jogos de lógica e estratégia, e
jogos de resolução de problemas. Os jogos de simulação reproduzem ambientes reais ou
fictícios, permitindo que o aluno aplique conceitos matemáticos em cenários controlados,
o que facilita a compreensão de conceitos abstratos. Por exemplo, em um jogo de simu-
lação financeira, os alunos podem praticar operações matemáticas e a lógica do cálculo
monetário em um contexto próximo ao real (Moraes, 2019).

Os jogos de lógica e estratégia são caracterizados por sua ênfase na resolução de pro-
blemas e na tomada de decisões. Esses jogos incentivam o desenvolvimento do raciocínio
lógico e da estratégia, habilidades fundamentais para a aprendizagem da matemática.
Martins e Gonçalves (2021) afirmam que jogos como quebra-cabeças, labirintos e desafios
de lógica são eficazes para fortalecer o pensamento matemático e auxiliar os alunos na
assimilação de conceitos de álgebra e geometria. Estudos recentes de Souza et al. (2022)
confirmam que esses jogos oferecem uma abordagem prática e visual que facilita o enten-
dimento de relações e propriedades matemáticas.

Por fim, os jogos de resolução de problemas são projetados para envolver o aluno em
processos de análise, experimentação e tentativa e erro, incentivando a prática da reso-
lução de problemas matemáticos em diferentes níveis de complexidade. Em ambientes
digitais, esses jogos criam um espaço seguro para que os alunos possam aprender com
seus erros e evoluir, desenvolvendo habilidades cognitivas e persistência. Pereira (2020)
destaca que, ao trabalharem com desafios sequenciais, os alunos têm a oportunidade de
aplicar e reforçar conceitos matemáticos ao mesmo tempo em que exploram novas manei-
ras de solucionar problemas.

Cada uma dessas categorias pode contribuir de maneira distinta para o ensino da
matemática, proporcionando uma experiência de aprendizagem enriquecedora e diversifi-
cada. Os jogos virtuais eficazes no contexto educacional devem combinar entretenimento
e aprendizagem de forma equilibrada, mantendo a atenção e o interesse do aluno enquanto
promovem a construção do conhecimento. Estudos indicam que os jogos virtuais também
favorecem a autonomia dos estudantes, pois permitem que cada aluno avance no jogo e
na compreensão dos conteúdos conforme seu ritmo e habilidade (Bueno e Nogueira, 2018;
Martins e Gonçalves, 2021).
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2.3 Jogos Virtuais e a Aprendizagem Baseada em Jogos

A utilização de jogos virtuais no ensino tem sido uma alternativa cada vez mais ex-
plorada para proporcionar uma aprendizagem significativa e engajadora. O conceito de
aprendizagem baseada em jogos (game-based learning) refere-se ao uso de jogos com o
objetivo de facilitar a compreensão de conteúdos e o desenvolvimento de habilidades por
meio de desafios interativos e lúdicos (FREITAS, 2016). Nesse contexto, os jogos virtuais
se destacam como ferramentas eficazes para promover o aprendizado de maneira que os
alunos participem ativamente do processo, experimentando e aplicando o conhecimento
em um ambiente simulado que imita situações reais ou criativas.

Os jogos oferecem um ambiente que alia o entretenimento à educação, criando um
cenário onde os alunos sentem-se motivados a explorar e resolver problemas. Essa in-
teração proporciona uma forma de aprendizado por tentativa e erro, permitindo que o
aluno aprenda com suas próprias ações e decisões. Os jogos criam um ambiente em que
é possível errar e aprender sem medo de julgamento, pois o próprio sistema dá feedback
imediato sobre as escolhas do jogador. Essa abordagem é particularmente útil para a
matemática, pois possibilita a experimentação com conceitos abstratos de forma visual e
prática, facilitando a assimilação do conteúdo.

Diversos jogos virtuais são utilizados no ensino da Matemática, trazendo benefícios
significativos para a aprendizagem dos alunos. O GeoGebra é uma ferramenta que faci-
lita a visualização de conceitos abstratos, auxiliando no ensino de geometria, álgebra e
cálculo por meio da interatividade e experimentação. O Matific, por sua vez, apresenta
atividades gamificadas voltadas para o ensino fundamental, promovendo a aprendizagem
lúdica e o raciocínio lógico, além de personalizar os desafios conforme o nível do estudante.
Já o Kahoot! é amplamente utilizado para reforço e revisão de conteúdos matemáticos
através de quizzes interativos, estimulando o engajamento e a competição saudável entre
os alunos.

Outro recurso bastante explorado é o Minecraft: Education Edition, que desenvolve
a criatividade e o pensamento crítico por meio da resolução de problemas matemáticos
aplicados à construção e programação dentro do jogo, incentivando também a colabora-
ção entre os estudantes. Da mesma forma, o Prodigy Math Game utiliza um ambiente
de RPG matemático, no qual os alunos precisam resolver problemas para avançar na nar-
rativa, tornando o aprendizado mais envolvente e gamificado. Além disso, o Desmos se
destaca como uma ferramenta de gráficos interativos, permitindo a exploração de funções,
equações e representações matemáticas, o que facilita a compreensão de conceitos algé-
bricos e geométricos. Por fim, as PhET Interactive Simulations proporcionam simulações
interativas que auxiliam na visualização de conceitos matemáticos como frações, estatís-
tica e álgebra, tornando o aprendizado mais intuitivo e experimental. Cada um desses
jogos contribui de maneira única para o ensino da Matemática, oferecendo abordagens
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inovadoras que tornam os conteúdos mais acessíveis e interessantes para os alunos.
Além disso, a aprendizagem baseada em jogos contribui para o desenvolvimento de

habilidades cognitivas, como o raciocínio lógico, a resolução de problemas e a capacidade
de adaptação. Os jogos ajudam os alunos a desenvolver uma “mentalidade de aprendiz,
na qual eles enfrentam desafios e buscam soluções de forma autônoma, aplicando o conhe-
cimento adquirido. Nos jogos virtuais, esse processo é intensificado pela interatividade e
pelo feedback constante, que orientam o aluno na construção de uma compreensão pro-
gressiva dos conteúdos matemáticos.

Os jogos virtuais também são eficazes no aumento do engajamento dos estudantes. Se-
gundo Freitas e Leffa (2015), o uso de jogos no ensino da matemática aumenta o interesse
dos alunos e os motiva a participar mais ativamente das aulas. “A matemática, frequen-
temente considerada uma disciplina difícil e abstrata, ganha um novo sentido quando é
trabalhada de forma lúdica, e os jogos virtuais cumprem essa função ao possibilitar uma
abordagem mais prática e atraente” (FREITAS; LEFFA, 2015, p. 77). Por meio dessa
abordagem, os alunos podem visualizar os conceitos matemáticos de maneira dinâmica, o
que facilita a compreensão de conteúdos complexos e incentiva uma atitude positiva em
relação ao aprendizado.

Outra vantagem significativa dos jogos virtuais é sua capacidade de adaptar-se ao ritmo
e ao nível de habilidade do aluno, permitindo um aprendizado personalizado. Conforme
destaca Moura (2018), os jogos educativos digitais são flexíveis e podem ser ajustados de
acordo com as necessidades individuais dos estudantes, oferecendo desafios que respeitam
o tempo e o nível de aprendizado de cada um. “Essa personalização torna os jogos virtu-
ais uma ferramenta inclusiva e eficaz, que apoia tanto os alunos com dificuldades quanto
aqueles que desejam explorar conteúdos mais avançados” (MOURA, 2018, p. 45).

No entanto, é importante ressaltar que o uso de jogos virtuais no ensino exige plane-
jamento e preparo por parte dos educadores. Como observam Freitas e Araújo (2017),
“os professores precisam estar aptos a selecionar jogos que tenham conteúdo pedagógico
relevante e saber mediar o uso desses jogos para que eles promovam uma aprendizagem
significativa” (FREITAS; ARAÚJO, 2017, p. 92). Para que a aprendizagem baseada em
jogos atinja seu potencial máximo, é fundamental que o professor atue como facilitador,
orientando e contextualizando as atividades para que o aluno relacione o jogo com o con-
teúdo acadêmico.

Assim, a aprendizagem baseada em jogos representa uma abordagem poderosa e inova-
dora para o ensino da matemática, oferecendo aos alunos um espaço seguro para explorar,
errar e aprender. Quando utilizados com propósito pedagógico claro e acompanhados de
mediação adequada, os jogos virtuais podem transformar a sala de aula em um ambiente
mais dinâmico e interativo, favorecendo o desenvolvimento de competências essenciais e
estimulando uma aprendizagem profunda e duradoura.
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2.4 Potencial dos Jogos Virtuais na Exploração de Conceitos Ma-

temáticos

A utilização de jogos virtuais no ensino da matemática tem se mostrado uma estra-
tégia eficaz para a exploração de conceitos matemáticos, favorecendo um ambiente de
aprendizagem dinâmico e interativo. Os jogos virtuais, ao proporcionar experiências lúdi-
cas e desafiadoras, promovem o engajamento dos alunos, que frequentemente se mostram
mais motivados e participativos em atividades que envolvem elementos de jogo. Segundo
Pimenta e Gatti (2019), os jogos podem transformar o processo de ensino-aprendizagem
ao tornar os conteúdos mais atrativos, estimulando a curiosidade e o desejo de aprender.
Essa característica lúdica facilita a assimilação de conteúdos que, de outra forma, pode-
riam ser percebidos como áridos ou pouco relevantes.

Os jogos virtuais permitem que os alunos experimentem e manipulem conceitos ma-
temáticos de forma prática e visual. Por exemplo, jogos que envolvem a construção de
formas geométricas ou a resolução de problemas aritméticos em um ambiente simulado
proporcionam uma experiência direta que enriquece a aprendizagem. De acordo com Bit-
tencourt (2021), a utilização de jogos no ensino da matemática não apenas aumenta o
interesse dos alunos, mas também permite uma abordagem contextualizada dos conceitos,
o que é fundamental para a formação de conexões significativas. Isso se alinha com as
teorias construtivistas de aprendizagem, que enfatizam a importância da construção ativa
do conhecimento pelo aluno.

Além disso, os jogos virtuais possibilitam o desenvolvimento de habilidades de reso-
lução de problemas e pensamento crítico. Durante a interação com os jogos, os alunos
são desafiados a aplicar diferentes estratégias para alcançar seus objetivos, promovendo
um ambiente propício à reflexão e à análise. Segundo Almeida (2020), os jogos oferecem
uma plataforma onde os alunos podem testar suas habilidades em um ambiente seguro,
onde os erros são vistos como parte do processo de aprendizado. Essa abordagem não
apenas ajuda na construção do conhecimento matemático, mas também no fortalecimento
da autoconfiança do aluno em suas capacidades.

Outra vantagem significativa do uso de jogos virtuais é a possibilidade de persona-
lização da aprendizagem. Os jogos podem ser adaptados para atender às diferentes ne-
cessidades e estilos de aprendizagem dos alunos, permitindo que cada um avance em seu
próprio ritmo. A personalização é um aspecto crucial para atender à diversidade pre-
sente nas salas de aula. Como afirmam Lemos e Vassallo (2022), a flexibilidade dos jogos
virtuais em oferecer diferentes níveis de dificuldade e feedback instantâneo favorece uma
abordagem mais inclusiva, permitindo que todos os alunos se sintam parte do processo de
aprendizagem.

Por fim, a integração dos jogos virtuais no ensino da matemática não deve ser vista
apenas como uma forma de entretenimento, mas como uma poderosa ferramenta peda-

14



gógica. É fundamental que os educadores reconheçam o potencial desses recursos para
enriquecer a prática docente e proporcionar uma educação matemática mais significativa
e envolvente. O uso consciente e fundamentado de jogos virtuais pode, portanto, não
apenas melhorar a compreensão dos conceitos matemáticos, mas também contribuir para
a formação de estudantes mais críticos e autônomos em suas aprendizagens.
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3 Metodologia

O presente estudo foi desenvolvido com base em uma pesquisa explicativa, de abor-
dagem qualitativa, fundamentada em uma revisão bibliográfica. A escolha desse tipo de
pesquisa justifica-se pela necessidade de compreender e analisar o tema em profundidade,
com base em materiais previamente publicados, que oferecem subsídios teóricos para a
discussão e reflexão crítica sobre o problema investigado.

Para a coleta de dados, foram utilizados artigos disponíveis na plataforma Google Aca-
dêmico, selecionados a partir de critérios de relevância e atualidade em relação ao objeto
de estudo. A revisão bibliográfica consistiu no levantamento, análise e interpretação de
obras científicas que abordam a temática central do trabalho. De acordo com Gil (2002,
p. 44), a pesquisa bibliográfica “[...] é desenvolvida com base em material já elaborado,
constituído principalmente de livros e artigos científicos”. Esse procedimento possibilitou
a sistematização das informações, favorecendo o embasamento teórico e a construção de
uma argumentação consistente.

A abordagem qualitativa adotada no estudo permitiu explorar aspectos subjetivos e
descritivos do tema, os quais não podem ser representados numericamente. Essa perspec-
tiva buscou compreender as percepções e os significados atribuídos pelos sujeitos envol-
vidos, bem como os contextos em que estão inseridos. Além disso, a pesquisa qualitativa
proporciona uma análise detalhada dos discursos e dados levantados, promovendo uma
visão mais ampla e contextualizada do fenômeno em estudo.

Com essa combinação de revisão bibliográfica e abordagem qualitativa, o estudo pro-
curou articular teorias consolidadas e reflexões contemporâneas, viabilizando uma análise
rigorosa e fundamentada sobre a temática abordada. Esse método de trabalho orientou
todo o processo de investigação, assegurando a validade e a confiabilidade dos resultados
alcançados.
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4 Resultados e Discussão

A pesquisa realizada sobre o uso de jogos virtuais no ensino da matemática evidenciou
a crescente valorização dessa prática pedagógica como uma alternativa viável para enfren-
tar os desafios do ensino tradicional. A revisão da literatura mostrou que a aplicação de
jogos virtuais pode transformar a experiência de aprendizagem, promovendo um ambiente
mais interativo e engajador para os alunos. Essa seção discute os principais resultados
encontrados, considerando as implicações pedagógicas e as reflexões sobre o uso dessa
metodologia.

Um dos principais achados foi o aumento significativo do interesse dos alunos pela
matemática quando esta é apresentada através de jogos virtuais. Diversos autores, como
Pimenta e Gatti (2019), destacam que os jogos transformam a percepção dos alunos sobre
a disciplina, tornando-a mais atrativa e acessível. A ludicidade presente nos jogos não
apenas estimula a motivação intrínseca, mas também favorece a participação ativa dos
alunos no processo de aprendizagem. Nesse sentido, os jogos virtuais atuam como medi-
adores que possibilitam uma nova forma de interação com o conhecimento matemático,
onde o erro é visto como uma oportunidade de aprendizado, e não como uma falha (Al-
meida, 2020).

Outro resultado relevante da pesquisa foi a constatação de que os jogos virtuais ofere-
cem um ambiente propício para a exploração e a construção de conceitos matemáticos. A
experiência prática proporcionada pelos jogos permite que os alunos experimentem, ma-
nipulem e visualizem conceitos que, em contextos tradicionais, podem ser considerados
abstratos e difíceis de compreender. Bittencourt (2021) argumenta que a interatividade
dos jogos contribui para a contextualização do conhecimento, facilitando a conexão en-
tre teoria e prática. Essa abordagem prática é essencial para a formação de conceitos
matemáticos sólidos e duradouros, que vão além da simples memorização de fórmulas e
procedimentos.

Além disso, a pesquisa apontou que os jogos virtuais promovem o desenvolvimento de
habilidades cognitivas fundamentais, como o raciocínio lógico e a resolução de problemas.
Através dos desafios propostos nos jogos, os alunos são incentivados a pensar criticamente
e a aplicar diferentes estratégias para alcançar os objetivos estabelecidos. Lemos e Vas-
sallo (2022) enfatizam que essa abordagem ativa favorece a autonomia dos alunos, que
passam a se ver como protagonistas de sua aprendizagem. A oportunidade de trabalhar
em equipe e de discutir estratégias com os colegas também contribui para a formação de
habilidades sociais importantes para o desenvolvimento pessoal e acadêmico dos estudan-
tes.

Contudo, a pesquisa também revelou desafios na implementação de jogos virtuais no
ensino da matemática. Um dos principais obstáculos identificados é a resistência de alguns
educadores em adotar novas metodologias e integrar tecnologias no processo de ensino.
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A falta de formação continuada para os professores pode limitar o uso efetivo dos jogos
virtuais em sala de aula. Segundo Almeida (2020), “a capacitação dos professores é fun-
damental para que eles se sintam seguros em utilizar jogos como ferramenta pedagógica
e possam tirar proveito de suas potencialidades” (p. 85). Portanto, é imprescindível que
as instituições de ensino ofereçam suporte e formação adequada aos educadores para a
implementação dessa prática.

Outro aspecto a ser considerado é a desigualdade no acesso à tecnologia entre os alu-
nos. A pesquisa indicou que, em muitas escolas, a infraestrutura tecnológica é insuficiente
para suportar a utilização de jogos virtuais, o que pode limitar a experiência de apren-
dizagem. Essa situação evidencia a necessidade de políticas públicas que garantam a
inclusão digital nas escolas, promovendo a equidade no acesso a recursos educacionais de
qualidade.

Em suma, a pesquisa bibliográfica realizada indica que os jogos virtuais têm um po-
tencial significativo para enriquecer o ensino da matemática, tornando-o mais dinâmico
e atraente. Os resultados apontam para uma transformação positiva na experiência de
aprendizagem dos alunos, promovendo um ambiente em que a matemática é vista como
uma disciplina interessante e relevante. No entanto, é essencial que as dificuldades na
implementação dessas práticas sejam abordadas de maneira estratégica, garantindo que
todos os alunos tenham acesso a uma educação matemática de qualidade que explore as
potencialidades dos jogos virtuais.

Com base nos resultados obtidos, é possível afirmar que os objetivos propostos para
esta pesquisa foram alcançados de maneira significativa. A pesquisa evidenciou que o uso
de jogos virtuais no ensino da matemática tem um impacto positivo na motivação e no
engajamento dos alunos, alinhando-se ao objetivo de identificar os jogos mais adequados
para o ensino de determinados conteúdos matemáticos. Diversos autores mencionados,
como Pimenta e Gatti (2019), reforçam que a ludicidade e a interatividade dos jogos vir-
tuais transformam a percepção dos alunos sobre a disciplina, tornando-a mais atrativa e
acessível. Assim, os jogos cumprem seu papel de facilitadores do aprendizado matemático,
como previsto.

Além disso, o objetivo de compreender as percepções de alunos e professores quanto
à utilização dos jogos também foi atingido. Os resultados destacaram a importância da
motivação intrínseca promovida pelos jogos e a visão dos professores sobre as possibili-
dades que essas ferramentas oferecem. No entanto, desafios como a resistência docente e
a falta de capacitação foram identificados como barreiras para uma implementação mais
ampla e eficaz dessa metodologia. Isso reforça a necessidade de formação continuada,
corroborando as reflexões de Almeida (2020), que aponta a capacitação docente como um
fator essencial para o sucesso dessa prática.

Outro aspecto que demonstra o alcance dos objetivos é a constatação da eficácia dos
jogos virtuais na assimilação de conteúdos matemáticos. A pesquisa mostrou que os jogos
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oferecem um ambiente propício para a exploração e construção de conceitos, facilitando
a aprendizagem por meio de práticas interativas e contextualizadas, como apontado por
Bittencourt (2021). Além disso, a promoção do raciocínio lógico, da resolução de proble-
mas e da autonomia dos alunos indica que os jogos virtuais não apenas contribuem para a
compreensão matemática, mas também para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e sociais importantes.

Por fim, os desafios identificados, como a desigualdade no acesso à tecnologia e a in-
fraestrutura inadequada em algumas escolas, destacam a necessidade de políticas públicas
para garantir equidade na utilização de jogos virtuais no ensino da matemática. Apesar
dessas limitações, a pesquisa demonstrou que os jogos virtuais são uma ferramenta pode-
rosa para enriquecer a experiência de aprendizagem e tornar o ensino matemático mais
dinâmico e significativo, alcançando os objetivos propostos.
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5 Considerações Finais

A pesquisa realizada sobre o ensino da matemática através de jogos virtuais revelou a
importância e o potencial dessa abordagem pedagógica na transformação da experiência
de aprendizagem dos alunos. Os resultados obtidos demonstraram que a utilização de
jogos virtuais não apenas torna o ensino da matemática mais atraente e motivador, mas
também proporciona um ambiente propício para a exploração de conceitos matemáticos
de forma prática e contextualizada. Essa prática promove a construção de conhecimentos
significativos e a formação de habilidades essenciais, como o raciocínio lógico e a resolução
de problemas.

Os jogos virtuais, ao favorecerem a interatividade e a ludicidade, apresentam-se como
ferramentas valiosas que podem contribuir para a superação dos desafios tradicionais
enfrentados no ensino da matemática. A abordagem prática permite que os alunos visua-
lizem e experimentem conceitos que, de outra forma, poderiam ser percebidos como abs-
tratos, promovendo um entendimento mais profundo e duradouro. Além disso, a pesquisa
evidenciou que os jogos incentivam a autonomia dos alunos, que se tornam protagonistas
de seu processo de aprendizagem, desenvolvendo não apenas habilidades cognitivas, mas
também competências sociais importantes.

Entretanto, a implementação eficaz de jogos virtuais no ensino da matemática enfrenta
desafios que não podem ser ignorados. A resistência de alguns educadores em adotar novas
metodologias, a falta de formação continuada e a desigualdade no acesso à tecnologia são
barreiras que precisam ser abordadas. É fundamental que as instituições de ensino ofere-
çam suporte e capacitação adequados para os professores, garantindo que eles se sintam
confiantes em integrar jogos virtuais em suas práticas pedagógicas. Além disso, políticas
públicas que promovam a inclusão digital nas escolas são essenciais para assegurar que
todos os alunos tenham acesso a recursos educacionais de qualidade.

Em conclusão, a pesquisa enfatiza que os jogos virtuais têm um papel significativo a
desempenhar no ensino da matemática, apresentando-se como uma estratégia moderna
que pode contribuir para a melhoria do aprendizado e para a formação de estudantes mais
engajados e críticos. Futuras investigações podem ampliar ainda mais o conhecimento so-
bre essa temática, explorando as diversas possibilidades de aplicação dos jogos virtuais e
buscando soluções para os desafios identificados. A educação matemática, ao se abrir para
novas abordagens, pode proporcionar experiências de aprendizagem mais enriquecedoras
e inclusivas, preparando os alunos para um mundo em constante transformação.
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