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RESUMO

O presente estudo consiste em uma pesquisa bibliografica e documental, tendo
como objetivo geral compreender a importancia dos jogos interativos on-line no
Ensino Hibrido da Matemética, como contribuicdo no processo de aprendizagem dos
alunos do 2° ano do ensino fundamental. Para isto, foram utilizados autores para
auxiliar no respaldo tedrico, tais como: Bacich (2015), Brasil (2008), Freire (2002),
Kishimoto (1994), Miguel (2005), Piaget (1999), Vygostky (1887), dentre outros, que
tratam de assuntos como o ensino hibrido, a ludicidade, a BNCC e o0s jogos
interativos. A pesquisa documental teve como respaldo a Base Nacional Comum
Curricular. Como proposta de pratica foram sugeridas plataformas interativas on-line
para contribuir no processo de ensino e aprendizagem das criancas do 2° ano do
ensino fundamental. As plataformas sugeridas, foram: Wordwall, Matific e IXL. Dessa
forma, foi possivel chegar as consideracdes de que € possivel utilizar essas
atividades como praticas, pois elas mostraram-se através do ludico que a
aprendizagem das criangas pode ocorrer de maneira significativa.

Palavras-chave: Ensino Hibrido. Jogos Interativos On-line. Matematica.



ABSTRACT

The present study consists of a bibliographical and documentary research, with the
general objective to understand the importance of online interactive games in the
Hybrid Teaching of Mathematics, as a contribution to the learning process of
students in the 2nd year of elementary school. For this, authors were used to assist
in the theoretical support, such as: Bacich (2015), Brazil (2008), Freire (2002),
Kishimoto (1994), Miguel (2005), Piaget (1999), Vygostky (1887), among others,
dealing with subjects such as hybrid teaching, playfulness, BNCC and interactive
games. The documentary research was supported by the Common National
Curriculum Base. As a practical proposal, interactive online platforms were
suggested to contribute to the teaching and learning process of children in the 2nd
year of elementary school. The suggested platforms were: Wordwall, Matific and IXL.
Thus, it was possible to reach the considerations that it is possible to use these
activities as practices, as they showed through play that children's learning can occur
in a significant way.

Key Words: Hybrid Teaching. Interactive Online Games. Math.
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1 INTRODUCAO

O presente estudo tem como finalidade mostrar a importancia dos jogos
interativos on-line no Ensino Hibrido da Matematica, como contribuicdo no processo
de ensino e aprendizagem dos alunos do 2° ano do ensino fundamental. Os alunos
se desinteressam pela disciplina Matematica por diversos motivos, entre eles esta a
maneira como o0s conteldos sao postos. Desta forma, as tecnologias necessitam ser
introduzidas nas praticas pedagodgicas das escolas de uma maneira prazerosa e
dindmica, despertando o interesse dos alunos e melhorando assim, a interacéo entre
Professor/Aluno e Aluno/Aluno.

Segundo Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015), o Ensino Hibrido é uma
modalidade que mescla o ensino presencial e o ensino on-line, aperfeicoando a
autonomia dos educandos. Sendo assim, em uma das metodologias de ensino
hibrido, a sala de aula invertida, o aluno consulta em meios diversos o contetudo que
sera abordado pelo professor no dia seguinte e dirige-se a sala de aula com o
conhecimento prévio do assunto. O ensino é de mao dupla, onde o professor é o
mediador do processo e o0 aluno € o protagonista.

O Ensino Hibrido é uma oportunidade de os educadores manusearem as
tecnologias, de maneira a propiciar uma constru¢cdo de conhecimento de maneira
significativa, possibilitando aos alunos produzirem as suas proprias descobertas,
construindo suas informacdes e estratégias em diferentes contextos, dentro e fora

da sala de aula.

Aprender a "linguagem da tela", das "tecnologias da interrupcao"
chega a ser tdo necessario como a alfabetizacéo relacionada com a
leitura e a escrita verbais. Consequentemente, preparar os cidadaos
nao s6 para ler e escrever nas plataformas multimidias, mas para
gue se envolvam com esse mundo, compreendendo a natureza
intrincada, conectada, da vida contemporénea, torna-se um
imperativo ético e também uma necessidade técnica (GOMEZ, 2015,
p. 21).

A concepcado do ensino foca, em primeiro lugar, no aspecto de como o
aluno aprende e, em segundo lugar em como se ensina. O aluno € o protagonista do
processo e o foco estd na aprendizagem, sendo assim, o professor precisar ter um
olhar diferenciado dentro e fora da sala de aula, pois cada aluno tem seu tempo para

aprender.



13

Portanto, fazer uso da ‘linguagem da tela” nas aulas de Matemética é
essencial. A Matematica € disciplina fundamental no processo de ensino e
aprendizagem, pois permite aos alunos concep¢des do mundo ao seu redor,
concebendo acontecimentos para que 0os mesmos possam descobrir solu¢des para
determinadas questbes, fortalecendo assim, o0 cognitivo, a investigacdo, a
criatividade e o pensamento matematico.

O estudo aqui apresentado foi pautado na recomendacdo de jogos
interativos on-line para as aulas hibridas de Matematica, com o propdsito no
progresso do educando ao ato de aprender, valorizando a aprendizagem
significativa dos mesmos.

Sabe-se que os alunos do 2° ano do ensino fundamental estdo no estagio

operatdrio concreto. De acordo Papalia, Olds e Feldman (2006),

Aproximadamente aos 7 anos, segundo Piaget, as criangas entram
no estagio de operacgdes concretas, quando podem utilizar operacdes
mentais para resolver problemas concretos (reais). As criancas sao
entdo capazes de pensar com ldgica porque podem levar maltiplos
aspectos de uma situacdo em consideracdo (PAPALIA; OLDS;
FELDMAN, 2006, p. 365).

Sendo assim, serdo recomendados jogos interativos para que a
aprendizagem ocorra de forma significativa e compativel com o estagio de
desenvolvimento cognitivo do estudante.

O presente estudo tem como questdo da pesquisa: Como 0S jogos
interativos on-line contribuem para a aprendizagem dos alunos do 2° ano do ensino
fundamental, no ensino hibrido da Matemética?

Posto isto, o objetivo geral consiste em compreender a importancia dos
jogos interativos on-line no Ensino Hibrido da Matematica, como contribuicdo no
processo de aprendizagem dos alunos do 2° ano do ensino fundamental. Como
objetivos especificos, temos: verificar na Base Nacional Comum Curricular - BNCC
as habilidades e competéncias que os alunos do 2° ano do ensino fundamental
precisam desenvolver na Matematica e identificar jogos interativos on-line que
podem ser utilizados na aprendizagem de Matematica no ensino hibrido, com
criancas do 2° ano do ensino fundamental.

A pesquisa é qualitativa, e tem por finalidade a relagdo entre o

investigador e o propdsito a ser investigado, auxiliando-o a levantar possibilidades e
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concepcgdes. Segundo Denzin e Lincoln (2006, p.17), “a pesquisa qualitativa € uma

atividade situada que localiza o observador no mundo”.

O objetivo fundamental da pesquisa qualitativa ndo reside na
producdo de opinides representativas e objetivamente mensuraveis
de um grupo; esta no aprofundamento da compreensdao de um
fendmeno social por meio de entrevistas em profundidade e analises
gualitativas da consciéncia articulada dos atores envolvidos no
fendmeno (RICHARDSON, 1999, p. 102).

Dessa forma, foi realizada uma pesquisa bibliografica e documental com a
finalidade de buscar os jogos interativos on-line empregados para que os alunos do
2° ano do ensino fundamental tenham a possibilidade de interagir numa aula on-line

e, consequentemente, aprendam a Matematica.

A principal vantagem da pesquisa bibliogréfica reside no fato de
permitir ao investigador a cobertura de uma gama de fenémenos
muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente.
Esta vantagem se torna particularmente importante quando o
problema de pesquisa requer dados muito dispersos pelo espago
(GIL, 2008, p. 50).

Assim, foi realizado um levantamento bibliografico, buscando, em bases
de dados cientificas, por exemplo SciELO e o Portal de Periédicos da CAPES,
estudos e pesquisas realizadas sobre o Ensino Hibrido, Matematica e Jogos
Interativos on-line.

De acordo com Gil (2008),

[...] as pesquisas cientificas sao consideradas documentos néao
apenas os escritos utilizados para esclarecer determinada coisa, mas
gualquer objeto que possa contribuir para a investigacdo de
determinado fato ou fenémeno. Assim, a pesquisa documental
tradicionalmente vale-se dos registros cursivos, que sao persistentes
e continuados (GIL, 2008, p. 147).

Na pesquisa documental foi utilizada a Base Nacional Comum Curricular
— BNCC. A BNCC nédo é um curriculo, mas é um documento que auxilia na
elaboracdo do curriculo. Ela tem como finalidade colaborar com o trabalho dos
educadores e das escolas (BRASIL, 2018).

A BNCC sublinha a aceitagdo da autonomia de resolu¢cfes das escolas e
dos professores. Sendo assim, a BNCC recomenda unidades tematicas que

orientam as habilidades a serem trabalhadas ao longo dos anos da educagao
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bésica, e estas serdo evidenciadas no presente trabalho, subsidiando a aplicacéo de

jogos interativos.
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2 COMPETENCIAS E HABILIDADES DA BASE NACIONAL COMUM
CURRICULAR NA DISCIPLINA DE MATEMATICA PARA O 2° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

A BNCC resulta de um extenso processo de discussdes abrangendo
amplos setores da sociedade que lutam para que todos tenham acesso a educacao
de qualidade, apesar do local e das condi¢des sociais em que vivem. Dessa forma,
os professores, gestores pedagdgicos, equipes técnicas e administrativas das
secretarias de educacdo possuem a oportunidade e a sensatez de entender a
BNCC, gerando uma analise critica e criativa de seu conteddo e tomando as
medidas que julgarem adequadas em relacdo a seus curriculos, projetos
pedagdgicos, planos de aula e organizacdo do trabalho escolar.

A base elenca dez competéncias gerais que precisam orientar a agao

educativa em todas as etapas e modalidades da educacao basica.

[...] Competéncia € definida como mobilizacdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do
mundo do trabalho. (BRASIL, 2018, p. 8)

As competéncias gerais constituem o ponto de chegada, visando formar o
ser integrado. Dessa forma, articuladas as competéncias gerais, devem-se trabalhar
as competéncias de cada uma das areas de conhecimento, integrando com as
competéncias especificas de cada componente.

A BNCC lista oito competéncias especificas na area de Matematica no
ensino fundamental, com a finalidade de proporcionar a evolugéo intelectual, social,
emocional, fisica e cultural dos alunos. Dessa forma, as competéncias especificas

da matematica mencionadas na BNCC sao:

1. Reconhecer que a Matematica € uma ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupacdes de diferentes culturas, em diferentes
momentos histéricos, e € uma ciéncia viva, que contribui para
solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e para alicercar
descobertas e construgdes, inclusive com impactos no mundo do
trabalho.

2. Desenvolver o raciocinio logico, o espirito de investigacdo e a
capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos
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conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

3. Compreender as relagBes entre conceitos e procedimentos dos
diferentes campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria,
Estatistica e Probabilidade) e de outras areas do conhecimento,
sentindo seguranca quanto a prépria capacidade de construir e
aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a
perseveranca na busca de solucdes.

4. Fazer observacfes sistemdticas de aspectos quantitativos e
gualitativos presentes nas praticas sociais e culturais, de modo a
investigar, organizar, representar e comunicar informagdes
relevantes, para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente,
produzindo argumentos convincentes.

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive
tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas
cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando
estratégias e resultados.

6. Enfrentar situag6es-problema em mudltiplos contextos, incluindo-se
situagdes imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto
pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusdes,
utilizando diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas,
esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras
linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).
7. Desenvolver efou discutir projetos que abordem, sobretudo,
guestbes de urgéncia social, com base em principios éticos,
democréticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de
opinides de individuos e de grupos sociais, sem preconceitos de
qualguer natureza.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando
coletivamente no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para
responder a questionamentos e na busca de solucbes para
problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na
discussdo de uma determinada questdo, respeitando o modo de
pensar dos colegas e aprendendo com eles. (BRASIL, 2018, p. 267)

Tais competéncias sao importantes pois, sim orienta sobre os objetivos e
como devem ser desenvolvidas cada competéncia, proporcionando aos envolvidos
no processo de ensino e aprendizagem, buscar e produzir o seu entendimento sobre
a Matematica, demostrando rela¢des acerca dos conhecimentos produzidos. Sendo
assim, a finalidade € aprimorar o letramento, 0 pensamento matematico critico e a

autonomia dos alunos para lidar e entender melhor o mundo em que vivem.

[...] o conhecimento matematico ndo se consolida como um rol de
ideias prontas a serem memorizadas; muito além disso, um processo
significativo de ensino de Matematica deve conduzir os alunos a
exploracdo de uma grande variedade de ideias e de estabelecimento
de relacbes entre fatos e conceitos de modo a incorporar 0s
contextos do mundo real, as experiéncias e o modo natural de
envolvimento para o desenvolvimento das no¢des matematicas com
vistas a aquisicdo de diferentes formas de percep¢éo da realidade.
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(MIGUEL, 2005, p. 376-377)

O aperfeicoamento e a diversificacdo se ddo nas habilidades, como um
desfecho do processo, sendo capaz de acrescentar conforme o contexto escolar e a
estratégia docente. Diante disso, nos anos iniciais do ensino fundamental, as
habilidades matematicas que os educandos necessitam aprimorar ndo podem estar
limitadas as aquisi¢cbes ligadas as quatro opera¢des matematicas simples, pois
precisa levar em consideracdo as experiéncias cotidianas de cada aluno com os
nameros, espacos, formas e entre outras, para assim comecar as sistematicas
desses principios.

As habilidades matematicas da BNCC sao trabalhadas de acordo com as
unidades tematicas: numeros, algebra, grandezas e medidas, e probabilidade e
estatistica. Especificamente no 2° ano do ensino fundamental, essas unidades com
as respectivas habilidades, séo:

Unidade tematica — NUmeros:

(EFO2MAO01) Comparar e ordenar nimeros naturais (até a ordem de
centenas) pela compreensdo de caracteristicas do sistema de
numeracao decimal (valor posicional e funcéo do zero).

(EFO2MAOQ2) 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).

(EFO2MAO03) Comparar quantidades de objetos de dois conjuntos,
por estimativa e/ou por correspondéncia (um a um, dois a dois, entre
outros), para indicar “tem mais”, “tem menos” ou ‘“tem a mesma
quantidade”, indicando, quando for o caso, quantos a mais e quantos
a menos. Composi¢cdo e decomposicao de numeros naturais (até
1000)

(EFO2MAO04) Compor e decompor numeros naturais de até trés
ordens, com suporte de material manipulavel, por meio de diferentes
adicOes. Construcdo de fatos fundamentais da adicdo e da subtracéo
(EFO2MAOQ5) Construir fatos basicos da adicdo e subtracdo e utiliza-
los no célculo mental ou escrito. Problemas envolvendo diferentes
significados da adicdo e da subtracdo (juntar, acrescentar, separar,
retirar)

(EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adicdo e de
subtracdo, envolvendo numeros de até trés ordens, com o0s
significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando
estratégias pessoais. Problemas envolvendo adicdo de parcelas
iguais (multiplicacdo)

(EFO2MAOQ7) 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
significados de dobro, metade, triplo e terca parte

(EFO2MAO08) Resolver e elaborar problemas envolvendo dobro,
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metade, triplo e terca parte, com o suporte de imagens ou material
manipulavel, utilizando estratégias pessoais.

(EFO2MAQ9) Construir sequéncias de numeros naturais em ordem
crescente ou decrescente a partir de um ndmero qualquer, utilizando
uma regularidade estabelecida. (BRASIL, 2018, p. 283)

Os numeros fazem parte do nosso cotidiano. Sendo assim, a finalidade
deles é de quantificar os objetos e auxiliar na compreensao dos acontecimentos que
ocorrem em nossa vida, estimulando a curiosidade, o raciocino légico e intelectual
dos alunos mediante as dificuldades e os obstaculos enfrentados.

Unidade tematica — Algebra:

(EFO2MA10) Descrever um padrdo (ou regularidade) de sequéncias
repetitivas e de sequéncias recursivas, por meio de palavras,
simbolos ou desenhos.

(EFO2MA11) Descrever os elementos ausentes em sequéncias
repetitivas e em sequéncias recursivas de numeros naturais, objetos
ou figuras. (BRASIL, 2018, p. 283)

A algebra é de suma importancia, pois ela viabiliza as sequéncias de
nameros ou de imagens para solu¢cdes de problemas do cotidiano do educando,
desenvolvendo assim, o pensamento algébrico, levando o aluno a reflexdo dos
contextos matematicos e a resolucéo de situacdes problemas.

Unidade temética - Geometria:

(EFO2MA12) Identificar e registrar, em linguagem verbal ou n&o
verbal, a localizacéo e os deslocamentos de pessoas e de objetos no
espaco, considerando mais de um ponto de referéncia, e indicar as
mudancas de direcdo e de sentido.

(EFO2MA13) Esbocgar roteiros a ser seguidos ou plantas de
ambientes familiares, assinalando entradas, saidas e alguns pontos
de referéncia.

(EFO2MA14) Reconhecer, nomear e comparar figuras geométricas
espaciais (cubo, bloco retangular, piramide, cone, cilindro e esfera),
relacionando-as com objetos do mundo fisico. Figuras geométricas
planas (circulo, quadrado, retdngulo e triangulo): reconhecimento e
caracteristicas

(EFO2MA15) Reconhecer, comparar e nomear figuras planas
(circulo, quadrado, retangulo e triangulo), por meio de caracteristicas
comuns, em desenhos apresentados em diferentes disposi¢cdes ou
em sélidos geométricos (BRASIL, 2018, p. 283).

Por meio das concepcbes geométricas os alunos aprendem, caracterizam
e descrevem, de maneira estruturada, o mundo em que vivem, com a finalidade na

percepcdo da posicdo, da identificacdo das figuras planas e espaciais, e no
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manuseio das formas geométricas existentes no cotidiano do educando,
favorecendo assim a sua aprendizagem.

Unidade tematica - Grandezas e Medidas:

(EFO2MAL16) Estimar, medir e comparar comprimentos de lados de
salas (incluindo contorno) e de poligonos, utilizando unidades de
medida ndo padronizadas e padronizadas (metro, centimetro e
milimetro) e instrumentos adequados. Medida de capacidade e de
massa: unidades de medida n&o convencionais e convencionais
(litro, mililitro, cm3, grama e quilograma)

(EFO2MAL17) Estimar, medir e comparar capacidade e massa,
utiizando estratégias pessoais e unidades de medida nao
padronizadas ou padronizadas (litro, mililitro, grama e quilograma).
Medidas de tempo: intervalo de tempo, uso do calendério, leitura de
horas em reldgios digitais e ordenacao de datas

(EFO2MA18) Indicar a duracdo de intervalos de tempo entre duas
datas, como dias da semana e meses do ano, utilizando calendario,
para planejamentos e organizacéo de agenda.

(EFO2MA19) Medir a duracéo de um intervalo de tempo por meio de
reldgio digital e registrar o horario do inicio e do fim do intervalo.
Sistema monetario brasileiro: reconhecimento de cédulas e moedas
e equivaléncia de valores

(EFO2MAZ20) Estabelecer a equivaléncia de valores entre moedas e
cédulas do sistema monetario brasileiro para resolver situacdes
cotidianas. (BRASIL, 2018, p. 285)

O trabalho com grandezas e medidas ajuda aos alunos a entenderem
sobre a dimensdo e a quantificacdo de cada objeto, estabelecendo uma
aprendizagem das medidas e das ligacbes entre elas. Desse modo, medir é
relacionar uma grandeza com um elemento e demonstrar a solugcdo através de
nameros.

Unidade tematica — Probabilidade e estatistica:

(EFO2MA21) Classificar resultados de eventos cotidianos aleatérios
como “pouco provaveis”, “muito provaveis”, “improvaveis” e
“impossiveis”. Coleta, classificacao e representacdo de dados em
tabelas simples e de dupla entrada e em graficos de colunas
(EFO2MAZ22) Comparar informacdes de pesquisas apresentadas por
meio de tabelas de dupla entrada e em graficos de colunas simples
ou barras, para melhor compreender aspectos da realidade préxima.
(EFO2MA23) Realizar pesquisa em universo de até 30 elementos,
escolhendo até trés variaveis categéricas de seu interesse,
organizando os dados coletados em listas, tabelas e graficos de
colunas simples. (BRASIL, 2018, p. 285)

A probabilidade e a estatistica estabelecem acontecimentos e métodos
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existentes no cotidiano dos alunos, aperfeicoando as capacidades para coletar,
ordenar, descrever, esclarecer, analisar e investigar as no¢des de aleatoriedade e
determinados eventos. Esta, portanto, presente no dia a dia dos educandos.

De acordo com a BNCC o pensamento matematico € indispensavel para
todos os educandos da Educacgdo Bésica, por sua intensa execuc¢ao na sociedade
contemporanea, ou seja, pelas capacidades na construcdo de cidadaos criticos,
cientes de suas responsabilidades sociais (BRASIL, 2018).

Posto isto, dentre esses grupos de competéncias e habilidades, algumas
foram selecionadas para serem trabalhadas através de jogos interativos on-line,
sendo o objeto de pesquisa para o presente estudo. O critério de selecédo se deu
pela correlacdo que essas habilidades possuem para se trabalhar no ensino hibrido
com a Matematica, através dos jogos interativos e com o uso de plataformas digitais.
Dessa forma, foram selecionadas habilidades que s&o capazes de atribuir

possibilidades para se trabalhar com o ensino hibrido e os jogos interativos.



22

3 PERSPECTIVAS DO ENSINO HIiBRIDO

A definicdo da palavra hibrido se atribui através do mesclado e da ligacao
de diversos lugares, momentos, atividades, metodologias e grupos. Esse método é
amplo e inovador, pois é capaz de ensinar e levar a aprender de vérias formas, em
todos as circunstancias e em diversos ambientes. “Tudo pode ser misturado,
combinado, e podemos, com 0s mesmos ingredientes, preparar diversos “pratos”,
com sabores muito diferentes” (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015, p. 41).

O ensino hibrido € uma das possibilidades de metodologia ativa, a qual
tem a finalidade de estimular os educandos para que compreendam de maneira
comunicativa e autbnoma a partir das dificuldades e circunstancias atuais. O
educando é responsavel pela elaboracdo do entendimento, sendo o centro do
método de aprendizado.

Sabe-se que esse tipo de metodologia surge para superar com 0s
modelos tradicionais, com aulas estreitamente expositivas, onde o
aluno é passivo dos conhecimentos, com atitudes de apenas ouvir,
memorizar e repetir os conteldos apresentados. Neste sentido o
intuito do trabalho do Pedagogo serd o de estimular os docentes a
praticas pedagdgicas com metodologias inovadoras visando o
desenvolvimento do ensino na busca de solu¢des de problemas, em
que o estudante seja capaz de sobressair com autonomia das
problematicas e o resultado seja satisfatério e eficaz. (REGINA;
BIEGING; INACIO, 2017, p. 40).

A incluséo das tecnologias digitais na educacéo necessita ser executada
de maneira minuciosa e dinamica, procurando fortalecer o pensamento e a
autonomia dos alunos, para que 0s mesmos nao se tornem somente recebedores de
conhecimentos, tornando, assim, a aquisicdo de forma significativa em um novo
espaco. Dessa forma, as tecnologias educacionais possibilitam diferentes
perspectivas no ambito escolar.

O ministrar e compreender ocorrem mediante a interacdo do mundo fisico
e tecnolégico. Ndo sdo dois mundos diferentes, mas um ambiente amplo com uma
sala de aula desenvolvida, que se mesclam frequentemente. Essa mesclagem é
essencial para integrar o mundo para dentro da escola.

Segundo Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015), o ensino hibrido néo
persiste em Unica maneira de aprender, o aprendizado dos alunos € um método

constante, em diversas formas e ambientes, permitindo que os educandos se
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comuniguem com a turma e possam trocar vivéncias que acontecem no espaco
fisico e escolar. Ele esta organizador em quatro propostas, divididas em escolas
tradicionais e ensino on-line, sdo elas: Modelo de Rotac&o, Modelo Flex, Modelo A
La Carte e o Modelo Virtual Enriquecedor (figura 1).

Os modelos podem ser sustentados ou disruptivos. Os modelos
sustentados sdo aqueles que contribuem com o modelo tradicional, sendo
desenvolvidos de maneira a produzir a sistematica industrial da classe escolar,
proporcionando as evolugdes sustentadas. Os modelos disruptivos sdo aqueles que
interrompem com o tradicionalismo, sendo estabelecidos de maneira a modificar a
sistematica da classe escolar. Entre os modelos citados, os sustentados s&o: o
modelo de rotacdo e o modelo flex; e os modelos disruptivos sdo: o modelo a la

carte e o modelo virtual enriquecedor.

Figura 1. Modelos do Ensino Hibrido
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Fonte: Bacich; Tanzi Neto e Trevisani (2015, p. 28).

No Modelo de Rotacdo os alunos alternam as atividades efetuadas
conforme o horario fixo ou disposicdo do educador, podendo abranger discussfes
em grupos, com ou sem o acompanhamento do docente. Esse modelo esta dividido
em quatro etapas, sao elas:

Rotacdes por Estacdes — os alunos sdo ordenados em grupos e cada
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grupo executa uma tarefa, mediante as orientagdes do professor. Podem ser
atividades escritas, videos, leituras, entre outras (BACICH; TANZI NETO;
TREVISANI, 2015). Em um dos grupos, o educador pode estar mais presente,
acompanhando os alunos que necessitam de mais atencao.

A diversidade dos materiais manuseados enriquece 0 ensino, todos os
alunos aprendem, cada um com o seu ritmo de aprendizagem. Depois de um prazo,
os educandos trocam de grupo, esse rodizio permanece até que todos passem por
todas as estacdes. O professor € o0 mediador do processo, propondo O0s
conhecimentos prévios, promovendo o trabalho em grupo e estruturando a
aprendizagem em sala de aula.

Laboratorio Rotacional — os alunos utiizam a sala de aula e os
laboratérios. Os laboratérios rotacionais ampliam a competéncia operacional e
possibilitam a aprendizagem particularizada. Esse modelo ndo afasta os projetos
gue acontecem na sala de aula, mas utiliza o ensino on-line como uma inovacgéo
para auxiliar os alunos no método tradicional (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI,
2015). Dessa forma, metade dos alunos fazem uso do laboratorio com o auxilio do
tutor e utilizam os computadores de maneira individualizada e autbnoma, realizando
0s propositos determinados pelo professor, que se encontra com a parte da turma,
executando sua aula da forma que achar mais apropriada.

Sala De Aula Invertida — os educandos estudam em casa no modelo on-
line e o ambiente da sala de aula é usado para as expressdes, solucdes de
exercicios, entre diversas propostas. Na sala de aula eram realizadas as
apresentacdes dos assuntos e das questfes, jA na sala de aula invertida esse
processo é feito em casa. JA em casa, eram realizadas as resolucbes das
atividades, na sala de aula invertida esse processo é feito em sala de aula (BACICH;
TANZI NETO; TREVISANI, 2015). Essa forma é reconhecida como um ponto inicial
para o ensino hibrido, pois os alunos expressam suas capacidades de compreensao
critica e assimilam melhor um conceito quando buscam primeiro o conhecimento.

Rotacao Individual — cada estudante tem uma listagem dos planos que
necessitam analisar em sua pratica para executar os conteudos a serem
desenvolvidos (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015). O foco esta no percurso
a ser trilhado pelo aluno diante dos obstaculos ou facilidades. Diferente dos outros
modelos, na rotacdo individual os educandos possuem um caderno individual e

personalizado, de acordo com as suas dificuldades. O manuseio individual de sua
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aquisicdo € a solucao da ligacéo dos alunos.

Dando continuidade a proposta de ensino hibrido, segundo Bacich; Tanzi
Neto e Trevisani (2015), tem-se o Modelo Flex, em que o educando tem uma
listagem a ser realizada, através do ensino on-line. O andamento de cada educando
€ particularizado, e o educador permanece a disposicao para explicar as davidas
gue surjam. Esse modelo apresenta uma ordenacao de escola que ndo é comum no
Brasil.

No Modelo a La Carte, o aluno é responséavel pela ordenacdo de suas
aquisicoes, diante dos propositos a serem alcancados, arrumados com o auxilio do
professor, a aquisicdo que acontecer na ocasido e no espaco apropriado, é
particularizada (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015). Nesse modelo um curso
€ realizado on-line, com o apoio da ordenacédo distribuida do professor. O on-line
pode acontecer em casa, escola ou em diversos ambientes.

Por fim, o Modelo Virtual Enriguecido é uma vivéncia executada por
gualquer escola, onde em cada disciplina, os estudantes fragmentam seu intervalo
através da aquisicdo presencial e on-line. Os alunos s&o capazes de se
apresentarem presencialmente na escola, somente uma vez por semana. Esse
modelo recomenda uma ordenagdo de educacdo basica que também ndo é comum

no Brasil.

No ensino hibrido, a tecnologia vem para ajudar na personalizacao
da aprendizagem e transformar a educacdo massificada em uma que
permita ao aluno aprender no seu ritmo e de acordo com oS
conhecimentos previamente adquiridos, o que também possibilita
gue os estudantes avancem mais rapidamente (BACICH; TANZI
NETO; TREVISANI, 2015, p. 216).

O ensino hibrido proporciona, além de diversos conhecimentos, a
proximidade da ligacdo professor/aluno, uma vez que o professor necessita ficar
proximo dos educandos para conduzir e visualizar sua constru¢do. Sendo assim, a
personalizacdo do ensino espera englobar todos os alunos, aqueles que
desenvolvem mais clareza em entender as concepcfes conseguirdo evoluir na
procura por novas aquisi¢des, ja agueles que ndo compreenderam 0S assuntos,
serdo capazes de rever as informacdes e tornar essa aquisi¢ao significativa, tirando

as duvidas mediante aos obstaculos enfrentados.
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3.1 O ensino hibrido através dos jogos interativos on-line

A insercao dos jogos interativos on-line, no ensino hibrido da Matematica,
sdo ferramentas que possibilitam a aquisicdo, 0 progresso social, educativo e
individual, aprimorando a conversacdo, a socializacdo, a expressividade e a
formacdo da compreenséao dos alunos.

‘O jogo é [...] uma das mais educativas atividades humanas [...]. Ele
educa ndo para que saibamos mais mateméatica ou portugués ou futebol; ele educa
para sermos mais gente, o que nao é pouco”. (FREIRE, 2002, p. 87). O emprego
com 0s jogos pretende auxiliar aos educandos para que eles possam alcancar
informacdes, fortalecendo suas capacidades e conhecimentos.

Os jogos interativos proporcionam divertimento e alegria, no momento em
gue é selecionado livremente, ensinando algum elemento que integre o sujeito em
seu compreender, suas informagfes e sua percep¢do do mundo de maneira
prazerosa. “[...] qualquer jogo empregado na escola, desde que respeite a natureza
do ato ludico, apresenta carater educativo e pode receber também a denominacgao
de jogo educativo” (KISHIMOTO, 1994, p. 22).

Dessa forma, 0s jogos no espaco pedagogico necessitam relacionar o
ladico e o educativo de maneira moderada. A utilizagdo dos jogos auxilia para que
0s assuntos obtenham significados, propiciando a verificagdo do erro, promovendo a
investigacao e a resolucéo de problemas.

Os jogos interativos viabilizam ao professor uma relagao afetuosa com os
educandos e asseguram a evolugcdo da independéncia intelectual, comunicativa e
moral. Segundo IDE Sahda (1997, p. 96), “O jogo possibilita a crianca [...] aprender
de acordo com o seu ritmo e suas capacidades. H4 um aprendizado significativo

associado a satisfagéo e ao éxito, sendo este a origem da autoestima”.

[...] os jogos parecem oferecer atividades que sdo altamente
consistentes em relacdo as teorias modernas de aprendizagem
efetiva propostas por psicologos e educadores. A aprendizagem
atravées de jogos promove atividades que favorecem uma
aprendizagem ativa, baseada em experiéncias, situada, baseada em
problemas, que fornece feedback imediato, consistente com teorias
cognitivas e envolve comunidades que provém suporte colaborativo
aos jogadores enquanto estes aprendem (BOYLE; CONNOLLY;
HAINEY, 2011, p.72).

Entre os tipos de jogos, temos o digital e o analdgico. O jogo digital possui
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como diferenca a elaboracdo do visual e a interagdo. O jogo analdgico envolve
objetos e diversas pecas de forma nitida, enquanto o digital emprega esses
componentes caracterizados através de gréaficos participativos observados pela tela
do computador.

Segundo Ramos, Knaul e Rocha (2020), os jogos digitais ou anal6gicos
sdo capazes de proporcionar beneficios ao método de ensino e aprendizagem,
inserindo a recreacdo e o ludico a adequacédo das compreensdes e evolucbes das

capacidades e comportamentos.

3.2 Jogos interativos on-line e a Matematica no 2° ano do ensino fundamental

Os jogos interativos on-line propiciam consequéncias otimistas no
aprendizado deixando o aluno entusiasmado, aperfeicoando seu envolvimento e
desempenho educacional. Portanto, foram selecionadas habilidades de acordo com
unidades tematicas e jogos interativos on-line mediante as plataformas digitais que
sejam capazes de contribuir com aprendizagem de maneira significativa dos alunos.

As sugestbes que seguem relacionam teoria e prética, ja que as
atividades foram baseadas nas habilidades postas na BNCC. Foram selecionados
cinco jogos, um para cada unidade tematica, relacionando a uma das habilidades

Matematicas para as criangas do 2° ano do ensino fundamental (tabela 1).

Tabela 1. Jogos interativos on-line para o processo de aprendizagem da Matematica

no 2° ano do ensino fundamental

Jogo interativo Plataforma Unidade Habilidade
on-line digital Tematica
Dobro e Triplo Wordwall NUmeros (EFO2MAO08) Resolver e
elaborar problemas

envolvendo dobro, metade,
triplo e terca parte, com o
suporte de imagens ou
material manipulavel, utilizando
estratégias pessoais.

Padrdes - Linha Matific Algebra (EFO2MA10) Descrever um
de pensamento padrdo (ou regularidade) de
sequéncias repetitivas e de

sequéncias recursivas, por
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meio de palavras, simbolos ou

desenhos.

Formas de IXL Geometria (EFO2MAL15) Reconhecer,
Objetos do

T comparar e nomear figuras
Cotidiano P 9

planas (circulo, quadrado,
retangulo e triangulo), por meio
de caracteristicas comuns, em
desenhos apresentados em
diferentes disposicdes ou em

sélidos geométricos.

Unidade de Wordwall Grandezas e | (EFO2MAL17) Estimar, medir e
Medida Medidas comparar capacidade e massa,
utilizando estratégias pessoais
e unidades de medida né&o
padronizadas ou padronizadas
(litro,  mililitro, grama e
guilograma). Medidas de
tempo: intervalo de tempo, uso
do calendéario, leitura de horas
em relégios  digitais e

ordenacéo de datas.

Mais, Menos e IXL Probabilidade | (EF02MA21) Classificar

Igualmente oo resultados de eventos cotidianos

Provavel e estatistica | gleatorios como “pouco
provaveis”, “muito provaveis”,
‘improvaveis” e “impossiveis”.
Coleta, classificacdo e
representacdo de dados em
tabelas simples e de dupla
entrada e em graficos de colunas.

Quadro Construido pela autora (2021)

A atividade sugerida para a unidade tematica Numeros foi o jogo Dobro e
o Triplo, o qual tem como propdsito empregar métodos especificos na solucao de
problemas abrangendo o dobro e o triplo de um numero, destacando noc¢bes de
aprendizagem matematica, aprimorando a linguagem, o0 pensamento, a

concentracao e o raciocino légico.
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A plataforma digital selecionada para o jogo Dobro e Triplo foi a Wordwall,
nessa plataforma o professor podera personalizar as atividades mediante aos
assuntos propostos em sala de aula ou podera acessar as atividades elaboradas por
outros educadores. As atividades podem ser realizadas para todas as disciplinas e
os educadores tém total liberdade para estabelecer tempo ou ndo na prética do jogo.

De acordo com Brasil (1998),

A participacdo ativa da crianga e a natureza ludica e prazerosa
inerentes a diferentes tipos de jogos tém servido de argumento para
fortalecer essa concepcao, segundo a qual aprende-se Matematica
brincando. Isso em parte é correto, porque se contrapde a orientacao
de que, para aprender Matemética, € necessario um ambiente em
gue predomine a rigidez, a disciplina e o siléncio (BRASIL, 1998, p.
211).

Sendo assim, é essencial incluir o brincar no ensino da Matematica como
uma maneira de aprimorar o incentivo e a curiosidade dos alunos. E através dos
jogos e brincadeiras que os educandos compreendem e percebem o mundo em que
vivem.

A realizacdo do jogo Dobro e Triplo é feita através de sete perguntas
relacionadas ao dobro e o triplo de um numero. Ao acessar 0 jogo as criancas
verificam que irdo aparecer as perguntas e imagens que terdo quatro opcdes de
respostas (figura 2). Entre essas respostas somente uma é a correta.

Figura 2. Jogo Dobro e Triplo
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Fonte: https://wordwall.net/play/5821/554/5792.
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ApOGs as criangas clicarem na resposta que julgarem correta, a tela do
computador, celular ou tablet ird mostrar se a resposta esta correta ou incorreta, se
as criancas selecionarem a resposta errada, 0 jogo ira mostrar a resposta correta,
passando assim para as perguntas seguintes.

Para a unidade tematica “Algebra”, foi selecionado o jogo Padrées- linha
de pensamento, cujo propésito € desenvolver sequéncias repetitivas em variadas
circunstancias, empregando um modelo definido e gerando modelos, desenvolvendo
0 raciocinio, a concentracdo, o pensamento algébrico e a resolucédo de situacdes
problemas.

A plataforma digital selecionada para o jogo Padrbes - linha de
pensamento foi Matific, a qual é formada por atividades direcionadas para as
criancas, em que todos os assuntos sdo baseados na BNCC. Nessa plataforma,
Matific, € possivel selecionar as atividades de acordo com a série e 0 objeto de
conhecimento dos alunos. A plataforma € intuitiva e representativa para o processo
de ensino de aprendizagem da Matematica.

Segundo Piaget (1999) o estagio das operagcdes concretas é de 7 a 11
anos de idade. Nesse estagio as criancas aprendem de maneira concreta, visto que
as criangas ressaltam os objetos e ndo suas modificacdes. Na plataforma sugerida
sdo utilizadas véarias imagens, os alunos iniciam a compreensao de quaisquer
aspectos envolvidos a uma questdo ou as tematicas abordadas pelo educador,
acontecendo a constru¢cdo de uma organizacdo completa, ordenada da concepcao,
desenvolvendo as operacdes concretas.

De acordo com Rappaport, Fiori e Davis (1981)

A crianca tera um conhecimento real, correto e adequado de objetos
e situacdes da realidade externa (esquemas conceituais), e podera
trabalhar com eles de modo logico. Assim, a tendéncia ludica do
pensamento, tipica da idade anterior, quando o real e o fantastico se
misturam nas explica¢cdes fornecidas pela crianca, serd substituida
por uma atitude critica (RAPPAPORT; FIORI; DAVIS, 1981, p.72).

Dessa forma, a percepcao das criangcas ocorrera de maneira progressiva,
estimulando o pensamento concreto com o mundo que elas vivem, de modo
eficiente, possuindo habilidades de ordenar e sistematizar organizagbes de
entendimento com maior seguranca.

A realizacéo do jogo é feita através de padrdes repetitivos, de acordo com
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a sequéncia das cores do trem, onde a crianga necessita colocar as partes do que
completam o trem, na ordem indicada. As criancas ao acessarem 0O jogo irdo
observar que ndo possuem perguntas, somente imagens e 0 comando para
adicionar seguindo o mesmo padrdo. A plataforma é ludica e muito intuitiva (figura
3).

Figura 3. Jogo Padrdes - Linha de Pensamento

Padroes - Linha de pensamento

Linha de pensamento foca-se em Padroes.

Adicione {5 ok seguindo o mesmo padrao.

b - - e ' ' v . ~ . 4

Fonte:https://www.matific.com/bra/pt-br/home/maths-activities/episode/linha-de-

pensamento-padr“oeC3%B5es/.

Conforme observa-se na figura, aparecem imagens do trem com carrinhos
de varias de cores, onde tem as interrogacdes as criancas irdo substituir pelo
carrinho correspondente, assim consegue-se verificar se as criangas possuem uma
nocao de sequéncia repetitiva. Inicialmente o jogo comeca com duas sequéncias de
cores diferentes dos carrinhos e depois com trés cores diferentes dos carrinhos do
trem. O nivel do jogo vai se intensificando mediante a cada resposta correta.

O jogo Formas de objetos do cotidiano, selecionado para o trabalho com
geometria, tem como finalidade compreender quais pensamentos os educandos
possuem em relacdo as figuras planas e néo planas, estimulando tais habilidades e
explorando as diferencas entre elas, e aperfeicoando o reconhecimento, a

percepcéao, a imaginagao e a concentracdo. A plataforma digital selecionada foi IXL,


https://www.matific.com/bra/pt-br/home/maths-activities/episode/linha-de-pensamento-padr%C3%B5es/
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a qual e formada por atividades realizadas para as criangas, conforme as
habilidades da BNCC, sendo representativa para 0 processo de ensino e
aprendizagem da matematica. A plataforma separa as atividades mediante a faixa
etaria, série e e objetos de conhecimento. Essa plataforma, IXL, possui a opcdo de
audio para que as criangas possam ouvir as perguntas e as op¢oes de respostas.

Os jogos contribuem para uma aprendizagem significativa, pois varias
vezes 0s alunos realizam acdes, ideias ou pensamentos nos jogos que até entdo
ainda ndo séo capazes de realizar na realidade do cotidiano.

De acordo com Vygotsky (1987), o desempenho da crian¢ga no campo da
imaginacdo, em uma dada circunstancia imaginaria, favorece a concepc¢do dos
propositos voluntarios dos ambitos de vida da realidade e os incentivos da
disposicdo. Para as criangcas, a brincadeira possui a mesma atribuicdo que o
emprego possui para os adultos, ja que no decorrer das brincadeiras, as criangas
envolvem-se, socializam-se e expressam-se.

A realizacdo do jogo formas de objetos do cotidiano é feita através de
algumas perguntas com figuras espaciais, mediante as imagens do cotidiano dos
alunos. Ao acessarem, as criangas irdo visualizar as perguntas e imagens que elas

possivelmente conhecem do cotidiano (figura 4).
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Figura 4. Jogo Formas de Objetos do Cotidiano

2° ano J.5 Formas de objetos do cotidiano
Questodes Tempo Pontuagdo inteligente
00:18 0

l‘)) Qual objeto se parece com um
cubo?

Enviar

Fonte: https://br.ixl.com/math/2-ano/formas-de-objetos-do-cotidiano

As criancas devem selecionar a imagem que a pergunta solicitara. Por
exemplo, na figura 4 pergunta-se: Qual objeto se parecer com o cubo? As criancas
deverdo observar as imagens que aparecem na tela do computador ou celular e
selecionar a imagem correta. Se as criancas selecionarem a imagem errada a
plataforma ira explicar a crianca qual resposta correta.

Para a unidade tematica grandezas e medidas, foi selecionado o jogo
Unidade de medida. O jogo unidade de medida tem como propdésito, definir, medir e
relacionar medidas de massas e comprimentos, empregando as medidas.
Aprimorando assim 0 processo cognitivo de compreensdo, concentracao e nocgdes
de quantidade e raciocinio. A plataforma digital selecionada foi Wordwall.

De acordo com Leontiev (1991, p. 79) “brincando a crianca ir4 pouco a
pouco aprendendo a se conhecer melhor e a aceitar a existéncia dos outros,
organizando suas relacbes emocionais e, consequentemente, estabelecendo suas
relacbes sociais”. O ladico pode ser conceituado como método que incentiva o

pensamento, levando o educando a enfrentar circunstancias associadas ao dia a
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dia.

A realizacdo do jogo é feita através de sete perguntas relacionadas as
medidas de comprimento mediante algumas imagens. Ao acessar 0 jogo as criangas
visualizam perguntas e imagens que terdo cinco opcdes de respostas, entre essas
respostas somente uma é a correta (figura 5).

Figura 5. Jogo Unidade de Medida

0:03 JO

Assinale aquele que nao
é um instrumento de
medida de comprimento.

Fita
métrica

Relégio

articulado

X

Fonte: https://wordwall.net/play/5858/714/7843

Apds a crianga clicar na resposta que julgar correta, irA mostrar se a
resposta esta certa ou errada. Caso selecionem a alternativa errada, aparecera a
resposta correta, passando assim para as proximas perguntas. Com esse jogo, as
criancas serdo capazes de comparar as capacidades de medidas de comprimentos

padronizadas e n&o padronizadas.
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O jogo Mais, menos e igualmente provavel, selecionado para o trabalho
com a unidade tematica Probabilidade e estatistica, tem como finalidade investigar
circunstancias de aleatoriedade, identificando as probabilidades para que os eventos
cotidianos ocorram, aprimorando o pensamento, a concentracdo e as nocdes de
aleatoriedade. A plataforma digital selecionada foi IXL.

O jogo como recurso educacional realiza uma atribuicdo significativa no
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos, tornando o jogo uma atividade
agradavel, divertida e dinamica.

De acordo com Rau (2007),

Muitos aspectos podem ser trabalhados por meio da confec¢éo e da
aplicacdo de jogos selecionados, com objetivos como: aprender a
lidar com a ansiedade; refletir sobre limites; estimular a autonomia;
desenvolver e aprimorar as fungbes neurossensoriomotoras;
desenvolver a atencdo e a concentracdo; ampliar a elaboragcédo de
estratégias; estimular o raciocinio légico e a criatividade (RAU, 2007,
p.53).

A realizacdo do jogo é feita através de perguntas com algumas imagens
de duas cores para que 0 aluno possa perceber qual imagem é mais provavel de ser
escolhida. Ao clicarem no jogo, as criangas podem verificar que irdo aparecer
perguntas e imagens que terdo trés opcdes de respostas, entre essas respostas
somente uma € a correta (figura 6). Nessa plataforma as criangcas podem clicar no

audio para ouvir as perguntas e as respostas.



36

Figura 6. Jogo Mais, Menos e Igualmente Provavel

2° ano O.1 Mais, menos e igualmente provavel
Questdes Tempo Pontuacgdo inteligente
00:12 0

-1)) Se vocé selecionasse uma bola de
gude sem olhar, qual cor seria a escolha
mais provavel?

@g@g
Qg

<)) preto

roxa

nenhuma; preto e roxa sao
igualmente provaveis

Fonte: https://br.ixl.com/math/2-ano/mais-menos-e-igualmente-provavel.

Apés as criancas clicarem na resposta correta, a tela do computador
mostrara se a resposta esta correta ou errada. Sendo assim, se as criancas clicarem
na resposta errada a tela mostrara a resposta correta e a sua explicacdo. Se a
crianca selecionar a opcdo correta aparece um elogio na plataforma, passando
assim para as seguintes perguntas.

E possivel observar o desenvolvimento das habilidades matemaéticas
através da opcédo de resposta escolhida, pois para que as criancas aprimorem o
entendimento de probabilidade é fundamental entusiasma-las a verificarem e a
relacionarem as quantidades de um objeto. Sendo assim, o exemplo da Figura 6
possui a mesma quantidade de bolas roxas e bolas pretas, ambas sdo igualmente

provaveis de serem selecionadas.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Para além das plataformas selecionadas, outras plataformas como o
Socrative e o Kahoot possibilitam o processo de ensino e aprendizagem da
Matematica através de recursos didaticos que proporcionam a aprendizagem, o
desenvolvimento social, educacional e individual, aperfeicoando a expressividade, 0
didlogo, a socializacdo e pensamento das criancas. Nessas plataformas os
professores podem criar perguntas mediante aos assuntos propostos em sala de
aula. Sendo assim, os alunos podem aprender brincando e a aprendizagem ocorre
de maneira significativa, através de jogos.

Dessa forma, foi possivel visualizar na pesquisa efetuada que a Base
Nacional Comum Curricular traz um auxilio tedrico significativo, mencionando
habilidades e competéncias possiveis de se trabalhar a Matematica com alunos do
2° ano do ensino fundamental. Mediante essas habilidades, foi possivel verificar
atividades praticas on-line que podem ser aplicadas por meio de jogos, no ensino
hibrido.

Logo, foram sugeridos jogos interativos on-line, por meio da literatura
existente, que sdo capazes de ser empregados na aprendizagem Matemética. Esses
jogos foram mencionados diante das plataformas: Wordwall, Matific e IXL. A
finalidade desse trabalho ndo € esgotar o assunto e nem apresentar todas as
possibilidades, mas trazer a tona um assunto importante e mostrar possiblidades de
aplicacdo, com o propdsito de auxiliar o processo de aprendizagem dos alunos do 2°
do ensino fundamental, compreendendo a importancia dos jogos interativos on-line

para o ensino hibrido da Matemaética.
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e 2°, consignam, respectivamente:
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intuito de lucro, de obra intelectual, no todo ou em parte, sem autorizacéo
expressa do autor ou de quem o represente, (...): Pena — reclusdo, de 1
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