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Resumo:

A era das TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo) vem mudando completamente o
cenario da educac¢do e reinventando o ensino educacional e o aprendizado dos estudantes. A
utilizacdo das TIC na escola pode ajudar os estudantes na aprendizagem, implicando em novas
formas de aprendizado, comunica¢do e pensamento. Assim, o uso de jogos digitais no ensino da
matematica pode aumentar o engajamento e a motiva¢cdo dos estudantes e permitir que estes
superem as dificuldades e desafios referentes a disciplina de matematica, trazendo o ludico para a
pratica pedagdgica e facilitando o processo de ensino e aprendizagem. No contexto escolar, os
estudantes apresentam, geralmente, muitas dificuldades e desinteresse na aprendizagem dos
conteudos da unidade curricular de matematica. A dificuldade apresentada pelos estudantes é um
dos problemas que ocorrem no ensino educacional e pode estar relacionada com a falta de
motivacdo, gerando altos indices de notas baixas e de retencdo. Desta forma, a investigacdo que
essa pesquisa sugere surge da necessidade de um ambiente ludico e motivacional nas aulas da
disciplina de matematica. Esta pesquisa teve como objetivo avaliar a motiva¢dao dos alunos por
meio da aplicacdo do jogo digital, produto educacional que esta pesquisa procurou desenvolver.
Esta pesquisa foi aprovada ao Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Catélica Dom Bosco,
sob o CAAE numero 25798019.3.0000.5162 e teve como procedimentos metodoldgicos a natureza
gualitativa e o carater descritivo. A pesquisa foi realizada nas turmas do 12 e 22 semestres do
Curso Técnico Integrado em Informatica no Instituto Federal de Mato Grosso do Sul Campus
Campo Grande. Os dados foram obtidos por meio de aplicacbes do questionario demografico
composto por questdes fechadas (para identificar informacdes demogréficas dos estudantes) e do
guestionario de avaliacdo composto por questdes fechadas e abertas (para avaliar a motivacao
dos alunos baseado no modelo do Instructional Materials Motivation Scale (IMMS)). Os dois
guestionarios foram disponibilizados online por meio da ferramenta Google Forms e os dados
coletados foram focados na anadlise qualitativa. As respostas obtidas por meio do questiondrio
mostraram que: 69% dos estudantes afirmaram que o jogo capturou a sua atencgao, 82,8%
afirmaram que o conteudo do jogo foi relevante, 79,3% afirmaram que sentiram confianga ao
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jogar e 89,7% sentiram satisfeitos ao completar o jogo. Os resultados obtidos foram satisfatérios,
indicando que é possivel utilizar o jogo digital como ferramenta motivadora no ensino
educacional, aumentando a motivacdo dos estudantes no aprendizado do conteludo. Espera-se
gue este trabalho possa servir no futuro como uma ferramenta de apoio motivacional durante as

aulas de matematica na disciplina de algebra.
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