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RESUMO: O presente estudo propde uma estratégia de inovagio para o ensino de matemdtica na cidade
de Riachio das Neves, BA, focada no uso de plataformas pedagdgicas e jogos online adaptados a
contextos de recursos limitados. A pesquisa ser4 realizada em duas escolas puablicas: uma estadual com
6 turmas do 12 ano do Ensino Médio (240 alunos no total) e uma municipal com 2 turmas do 62 ano e 1
turma do 72 ano do Ensino Fundamental (aproximadamente 120 alunos). Diante da falta de laboratérios
e conexio de internet precaria, professores utilizam videos explicativos e dados méveis de celulares para
informatizar as aulas. Foram selecionados jogos e plataformas documentados e acessiveis, como Khan
Academy, Matific, Mangahigh, Geogebra e Academia Aberta da Matemaitica, além de recursos offline
como atividades do Teachers Pay Teachers. Teoricamente, fundamenta-se em Johan Huizinga, que
afirma que "o jogo é um elemento constitutivo da cultura humana, capaz de mediadar processos de
aprendizagem", em Roger Caillois, que distingue tipos de jogos como 4gon (concorréncia) e ludus (regras
estruturadas), e em Zoltan Dienes, que defende que "a matematica deve ser um processo exploratério e
lddico, com jogos como ferramenta para constru¢io do conhecimento”. Os objetivos incluem avaliar o
impacto dos recursos na motivagio e desempenho dos alunos, identificar adaptagdes vidveis para o
contexto local e propor um modelo de implementacdo. A metodologia serd de natureza mista, com
abordagem quanti-qualitativa, envolvendo pré e pds-testes, observacées em sala de aula e entrevistas
com professores e alunos. Espera-se que os resultados demonstrem a viabilidade de uso dessas
ferramentas mesmo em condicdes adversas, contribuindo para a superagio de desafios estruturais e para
a melhoria do ensino de matemaética na regiio.

Palavras-Chave: Plataformas pedagégicas. Jogos matemaiticos. Ensino publico. Riachdo das Neves.
Inovacio educacional.
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ABSTRACT: This study proposes an innovation strategy for mathematics education in Riachio das
Neves, Bahia, focusing on the use of pedagogical platforms and online games adapted to limited-
resource contexts. The research will be conducted across two public schools: a state school with six 1st-
year high school classes (240 students) and a municipal school with two 6th-grade and one 7th-grade
elementary classes (approximately 120 students). Given the lack of laboratories and precarious internet
connectivity, teachers currently utilize explanatory videos and mobile data to digitalize lessons. Selected
accessible platforms include Khan Academy, Matific, Mangahigh, GeoGebra, and Academia Aberta da
Matemaitica, alongside offline resources such as Teachers Pay Teachers activities. The theoretical
framework is grounded in Johan Huizinga, who views play as a constitutive element of human culture;
Roger Caillois, who distinguishes game types such as agon (competition) and ludus (structured rules);
and Zoltan Dienes, who advocates for mathematics as an exploratory and playful process. The
objectives include evaluating the impact of these resources on student motivation and performance,
identifying viable adaptations for the local context, and proposing an implementation model. The
methodology adopts a mixed-methods approach (quantitative and qualitative), involving pre- and post-
tests, classroom observations, and interviews with teachers and students. The results are expected to
demonstrate the feasibility of using these tools even under adverse conditions, contributing to
overcoming structural challenges and improving mathematics education in the region.

Keywords: Pedagogical platforms. Mathematical games. Public education. Riachio das Neves.
Educational innovation.

INTRODUCAO

A matemitica é frequentemente percebida pelos alunos da educagio basica como uma
disciplina abstrata, dificil e desvinculada da realidade cotidiana, o que contribui para altos
indices de evasdo e baixo desempenho em avalia¢Ses nacionais como o Saeb e o Prova Brasil.
Em contextos de escolas ptblicas brasileiras, especialmente em regides semiaridas como o serto
baiano, esses desafios sio amplificados pela falta de infraestrutura tecnolégica: laboratérios de
informitica inexistentes ou obsoletos, conexdo de internet precéria ou inexistente, e escassez
de dispositivos adequados para o uso educacional. No municipio de Riachdo das Neves, BA,
cendrio que norteia este estudo, os professores de matemética enfrentam essas barreiras
diariamente, mas tém buscado alternativas para informatizar suas aulas, utilizando
principalmente videos explicativos baixados previamente e dados méveis de seus préprios
celulares para disponibilizar contetidos aos alunos.

Nesse contexto, o uso de plataformas pedagdgicas e jogos online emerge como uma
alternativa promissora para tornar o ensino de matemadtica mais dinidmico, engajador e alinhado
aos interesses dos estudantes, que crescem inseridos em um mundo digital. A literatura
especializada destaca que recursos lidicos podem transformar a abordagem da disciplina,
promovendo a constru¢do do conhecimento por meio da exploracdo, da experimentacdo e da

resolucdo de problemas. Johan Huizinga, em sua obra Homo Ludens, afirma que:
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"0 jogo é um elemento constitutivo da cultura humana, capaz de mediadar processos de
aprendizagem, pois envolve participagio ativa, engajamento emocional e respeito a
regras estabelecidas" (citado em FOGAGCA, 2024, p. 12).

Essa perspectiva é complementada por Roger Caillois, que distingue quatro tipos de
jogos — 4gon (concorréncia), alea (sorte), mimicry (simulagdo) e ilinx (turbido) - e ressalta que
"os jogos estruturados (ludus) permitem que os participantes desenvolvam habilidades
cognitivas e sociais a0 mesmo tempo que se divertem" (CAILLOIS, 2017, p. 35).

Para o ensino de matemética, a contribuicio de Zoltan Dienes é fundamental. O

teérico defende que:

"a matematica deve ser um processo exploratério e liddico, com jogos como ferramenta
para construcdo do conhecimento, pois permitem que os alunos passem por estagios de
brincadeira livre, identificacdo de regras, comparagio de padrdes e formalizacdo de
conceitos" (DIENES, citado em MATHS NO PROBLEM, 2018, p. 4).

Esses pressupostos tedricos fundamentam a proposta deste estudo, que busca integrar
recursos digitais lddicos ao cotidiano escolar, mesmo em condi¢des de limitagio de

infraestrutura.

OBJETIVOS DO ESTUDO

O objetivo geral deste trabalho é propor e avaliar uma estratégia de uso de plataformas
pedagdgicas e jogos online para o ensino de matematica nas séries finais do Ensino Fundamental
(62 e 72 anos) e no 12 ano do Ensino Médio em escolas ptiblicas de Riachio das Neves, BA. Os
objetivos especificos sio:

1. Identificar plataformas e jogos mateméticos documentados e acessiveis para os niveis
escolares investigados, com possibilidade de uso offline ou com baixo consumo de dados;

2. Analisar as adapta¢Ses necessirias para implementar esses recursos em contextos com
conexdo de internet precdria e falta de laboratérios;

3. Avaliar o impacto dos recursos na motivagio e desempenho académico dos alunos;

4. Propor um modelo de implementagio para outros estabelecimentos de ensino da regido

com caracteristicas semelhantes.

JUSTIFICATIVA

A relevincia deste estudo se justifica pela necessidade de inovar o ensino de matemética
em escolas publicas brasileiras, especialmente em regides com baixos indices de
desenvolvimento educacional. Em Riachio das Neves, dados do Censo Escolar de 2025 indicam

que apenas 15% das escolas municipais e 30% das estaduais contam com laboratérios de
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informitica funcionais, e menos de 200 dispdem de conexio de internet banda larga. No
entanto, pesquisas mostram que mais de 80% dos alunos possuem acesso a celulares com
conectividade mével, o que abre perspectivas para o uso de tecnologias portateis como
ferramenta educacional (BRASIL, 2025).

Além disso, estudos como o realizado pela Secretaria de Educacio do Parani (2023)
demonstram que o uso de plataformas como Matific e Khan Academy em escolas publicas
resultou em aumento de 23% no engajamento dos alunos e em melhora de 189 no desempenho
em provas de matemdtica. No Brasil, a Olimpiada Brasileira de Matemitica das Escolas
Pablicas (OBMEP) também tem mostrado resultados positivos: alunos participantes obtém,
em média, 2,14 pontos a mais no Prova Brasil em comparagio aos nio participantes
(MENEZES-FILHO et al., 2024). Esses exemplos evidenciam o potencial de iniciativas que
integrem lidico e tecnologia no ensino da disciplina.

A proposta deste estudo difere de outras por se concentrar em adaptagdes praticas para
contextos de baixa infraestrutura, como o download prévio de atividades, o uso de aplicativos
offline e a compartilhamento de dados méveis por professores. Além disso, busca envolver os
alunos no processo de pesquisa, incentivando-os a criar suas préprias atividades matematicas
lddicas, o que contribui para o desenvolvimento da autonomia e da criatividade.

O presente artigo estd organizado em cinco sec¢des. Apds esta Introdugdo, a segdo
Desenvolvimento aborda a Metodologia, os Resultados Esperados e a Discussio, com
detalhamento dos recursos selecionados, da amostra e das técnicas de coleta de dados. A secio
Conclusio retoma os objetivos do estudo e apresenta as descobertas esperadas, além de sugestdes
para futuras pesquisas. Por fim, a secio Referéncias lista as fontes consultadas, organizadas

alfabeticamente.

METODOLOGIA
Natureza e abordagem do estudo

Trata-se de uma pesquisa de natureza mista, com abordagem quanti-qualitativa, que
combina dados numéricos sobre o desempenho dos alunos com anélises qualitativas das
percepcdes de professores e estudantes. A pesquisa serd desenvolvida em duas etapas: uma etapa

de diagnéstico inicial e uma etapa de implementacio e avaliagdo dos recursos.

Amostra
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A pesquisa sera realizada em duas escolas ptblicas de Riachdo das Neves, BA:

- Escola Estadual: 6 turmas do 12 ano do Ensino Médio, com 40 alunos cada, totalizando
240 alunos. A escola nio dispde de laboratério de informética e possui conexdo de internet via
rddio com baixa velocidade, que funciona apenas em horérios especificos.

- Escola Municipal: 2 turmas do 62 ano e 1 turma do 72 ano do Ensino Fundamental, com
aproximadamente 40 alunos por turma, totalizando 120 alunos. A escola nio possui conexio de
internet e contard com o uso de dados méveis dos professores envolvidos.

Foram selecionados 8 professores de matematica (4 da escola estadual e 4 da municipal)

para participar da pesquisa, todos com experiéncia minima de 5 anos na docéncia da disciplina.

Recursos selecionados

Foram escolhidos jogos e plataformas documentados em estudos anteriores e adaptados
as necessidades do contexto local:

1. Khan Academy (https://pt.khanacademy.org/): Plataforma gratuita com videos
explicativos, exercicios interativos e jogos adaptados a diferentes niveis escolares. Os videos
podem ser baixados para visualizacdo offline, e os exercicios consomem pouco dados. No
Parand, a plataforma é utilizada por mais de 340 mil alunos do Ensino Médio, com resultados
positivos em termos de engajamento (SEED-PR, 2023).

2. Matific (https://www.matific.com/pt-br/): Plataforma focada em jogos matemaiticos
para o Ensino Fundamental (62 e 72 anos), com contetido alinhado 8 BNCC. No Paran4, mais
de 263 mil alunos utilizaram a plataforma no primeiro semestre de 2023, realizando mais de 3
milhdes de atividades (SEED-PR, 2023). Os jogos podem ser baixados previamente para uso
offline.

3. Mangahigh (https://www.mangahigh.com/pt-br/): Plataforma com jogos adaptativos
para o Ensino Fundamental e Médio, com anélise diagnéstica em tempo real. O conteudo é
alinhado 8 BNCC e pode ser acessado em celulares com baixo consumo de dados.

4. Geogebra (https://www.geogebra.org/): Ferramenta gratuita para ensino de
geometria, dlgebra e célculo, com aplicativos para celular que funcionam offline. Permite a
criagdo de atividades interativas e visualizacdes de conceitos matematicos.

5. Academia Aberta da Matemética (https://academiaaberta.pt/): Plataforma com videos
explicativos, exercicios e fichas de trabalho para o Ensino Médio, que podem ser baixados para
uso offline. Conta com mais de 1.6 milhGes de visualizacdes no YouTube (ACADEMIA
ABERTA, 2025).
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6. Recursos offline: Atividades do site Teachers Pay Teachers
(https://www.teacherspayteachers.com/) focadas em jogos matematicos "unplugged" (sem uso
de tecnologia), como jogos de tabuleiro, bingo e gincanas, que podem ser impressos e utilizados

em sala de aula sem necessidade de internet.

Técnicas de coleta de dados

- Pré-teste e pds-teste: Aplicagdo de provas padronizadas para avaliar o desempenho dos
alunos em conceitos mateméaticos abordados (operagdes fundamentais, fragdes, equagdes,
geometria), antes e ap4s a implementacio dos recursos.

- Observagio em sala de aula: Registro sistemético do comportamento dos alunos, do
tempo de engajamento e das dificuldades encontradas durante o uso dos recursos.

- Entrevistas semiestruturadas: Aplicacdo de entrevistas com professores e alunos para
analisar suas percepcdes sobre o uso das plataformas e jogos, as adaptacdes necessirias e o
impacto na aprendizagem.

- Registro de dados de uso: Acompanhamento do nidmero de atividades realizadas pelos

alunos, o tempo gasto em cada recurso e o progresso registrado nas plataformas.

Procedimentos de implementacio

1. Capacitacdo dos professores: Realizagdo de dois encontros de capacitacdo (4 horas cada)
para apresentar as plataformas selecionadas, ensinar como baixar conteddo para uso offline e
propor estratégias de uso em sala de aula com recursos limitados.

2. Diagnéstico inicial: Aplicacdo do pré-teste e realizacio de entrevistas iniciais com
professores e alunos.

3. Implementacdo dos recursos: Durante 4 meses, os professores utilizardo os jogos e
plataformas em suas aulas, alternando entre atividades online (utilizando dados méveis ou
conexdo disponivel) e offline. Os alunos também serdo incentivados a usar os recursos em casa,
sempre que possivel.

4. Acompanhamento: Visitas semanais as escolas para observar as atividades e oferecer
suporte aos professores.

5. Avaliacdo final: Aplicacio do pds-teste e realizacio de entrevistas finais para coleta de

dados qualitativos.

Anilise de dados
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Os dados quantitativos serdo analisados por meio de estatistica descritiva (médias,
medianas, desvios padrio) e testes inferenciais (teste t para amostras pareadas) para comparar
os resultados do pré e pds-teste. Os dados qualitativos serdo analisados por meio da técnica de
anélise de contetido, com categorizagio das respostas dos entrevistados em temas predefinidos

(motivacdo, facilidade de uso, impacto na aprendizagem, adaptages necessérias).

RESULTADOS ESPERADOS
Desempenho académico

Espera-se que os alunos participantes apresentem uma melhora significativa no
desempenho em matemadtica, com aumento médio de pelo menos 15% nos resultados do pés-
teste em comparacdo ao pré-teste. Espera-se também que a melhora seja mais acentuada em
alunos que apresentavam baixo desempenho inicial, pois os recursos lddicos podem contribuir

para a superagio de dificuldades conceituais.

Engajamento e motivagdo

Prevé-se um aumento no engajamento dos alunos durante as aulas de matemitica, com
reducio do nimero de faltas e aumento da participagio em atividades. Nas entrevistas, espera-
. . . . . . n L7 1n

se que os alunos relatem que os jogos tornaram a disciplina mais interessante e menos "dificil",

conforme observado em estudos anteriores (SEED-PR, 2023).

Percepcdes dos professores

Espera-se que os professores relatem que as plataformas e jogos facilitam a explicagio de
conceitos abstratos, permitem a personalizac¢io do ensino e contribuem para a diminuic¢do do
tempo gasto na corregio de exercicios (gragas ao feedback automitico das plataformas).
Também espera-se que eles identifiquem desafios como a limitagdo de dispositivos por aluno e

a necessidade de planejar atividades com antecedéncia para baixar contetdo offline.

Adaptagdes viaveis

As principais adaptacdes identificadas serdo:
- Download prévio de videos e atividades em dias em que a conexdo de internet estd

disponivel;
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- Uso de recursos offline (jogos de tabuleiro, fichas de trabalho) quando a conectividade é
inexistente;

- Compartilhamento de dados méveis por professores para acesso a plata -formas em
momentos especificos;

- Divisdo dos alunos em grupos pequenos para uso compartilhado de celulares ou tablets

disponiveis.

Comparativo de inser¢do de jogos matemdticos

Com base nas classificacdes de Caillois (2017), espera-se que:

- Jogos de concorréncia (4gon) - como os desafios em tempo real do Mangahigh -
promovam a colaboracio e a competi¢cio saudivel entre os alunos, especialmente no Ensino
Médio, onde a interagio entre pares é um fator motivador importante. Roger Caillois afirma
que "a concorréncia estruturada permite que os participantes desenvolvam habilidades de
resolugdo de problemas sob pressio, além de estimular o respeito pelo outro” (p. 42).

- Jogos de regras estruturadas (ludus) - como os exercicios sequenciais do Matific - sejam
mais bem aceitos pelos alunos do Ensino Fundamental, pois permitem a exploragio gradual de
conceitos, alinhando-se ao pressuposto de Zoltan Dienes de que "a aprendizagem matematica
deve seguir um caminho do concreto ao abstrato, com jogos que guiem os alunos por estigios
progressivos de compreensio” (citado em MATHS NO PROBLEM, 2018, p. 7).

- Jogos de simulagio (mimicry) — como as atividades de modelagem do Geogebra - serdo
relevantes para o Ensino Médio, pois permitem que os alunos apliquem conceitos matematicos
a situacdes do mundo real, como cilculo de 4reas de terrenos ou projecio de gréificos de

crescimento populacional.

DISCUSSAO

A proposta de uso de plataformas pedagdgicas e jogos online em contextos de recursos
limitados encontra respaldo em estudos que demonstram a viabilidade de iniciativas
semelhantes em diferentes regides do Brasil e do mundo. No estado do Cear4, por exemplo,
uma pesquisa realizada em 2024 com escolas do sertdo mostrou que o uso de aplicativos de
matemética baixados em celulares resultou em aumento de 21% no desempenho dos alunos do
72 ano do Ensino Fundamental, mesmo com conexio de internet precaria (SILV A et al., 2024).
Esses dados corroboram a expectativa de melhora no desempenho para os alunos de Riachio
das Neves.
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A escolha dos recursos foi fundamentada na necessidade de acessibilidade: plataformas
como Khan Academy e Geogebra sdo gratuitas, nio exigem configuracdes complexas e podem
ser usadas em dispositivos com baixo poder de processamento. Além disso, a possibilidade de
uso offline é essencial para o contexto estudado, pois permite que os professores planejem suas
aulas sem depender da disponibilidade de internet na escola. Como destaca a professora
Mariana Marcelino Silva, orientadora deste estudo, "a inovagdo no ensino ptblico nio precisa
depender de infraestrutura sofisticada, mas sim de uma abordagem criativa que utilize os
recursos disponiveis de forma inteligente" (SILV A, 2025, p. 112).

Os tedricos abordados fornecem bases sélidas para a discussio dos resultados. Johan
Huizinga (citado em FOGAGCA, 2024) ressalta que o jogo cria um "espago magico" onde os
alunos se sentem livres para errar e experimentar, o que é fundamental para a aprendizagem de
matemdtica, uma disciplina onde o medo do erro muitas vezes impede o progresso. Os
resultados esperados de aumento na motivagio dos alunos estdo alinhados com essa perspectiva,
pois os jogos transformam a relacdo do estudante com a disciplina de passiva para ativa.

Roger Caillois (2017) diferencia jogos por seus objetivos e estruturas, o que permite aos
professores selecionar recursos adequados a cada faixa etdria. Os alunos do Ensino Fundamental
(62 e 72 anos) tendem a se engajar mais com jogos que combinam regras claras e recompensas
imediatas, como os do Matific, enquanto os alunos do Ensino Médio buscam desafios que
promovam a autonomia e a aplica¢do pratica dos conceitos, como as atividades do Geogebra e
da Academia Aberta da Matemética. Essa diferenca estd de acordo com as caracteristicas do
desenvolvimento cognitivo de cada grupo etario, conforme estudos de Jean Piaget (citado em
SANTOS, 2024).

Zoltan Dienes (citado em MATHS NO PROBLEM, 2018) defende que a aprendizagem
matemaitica deve ser construida por meio da manipulacdo de objetos e da exploragio de padrdes,
o que ¢é possibilitado pelos jogos online. Por exemplo, os jogos de fra¢ées no Matific permitem
que os alunos manipulem representacdes visuais de nimeros racionais, construindo o conceito
de forma concreta antes de passar para a formalizacdo algébrica. Essa abordagem contrasta com
o ensino tradicional, que muitas vezes apresenta os conceitos de forma abstrata, sem conexio
com a experiéncia dos alunos.

Os desafios esperados — como a limitagio de dispositivos e a necessidade de planejamento
prévio — sdo consistentes com estudos realizados em outros contextos de baixa infraestrutura.
No México, uma pesquisa sobre uso de tecnologias mdveis no ensino de matemdtica mostrou
que a divisdo em grupos pequenos e o uso de atividades offline sio estratégias eficazes para
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superar essas barreiras (GONZALEZ et al., 2023). Para as escolas de Riachio das Neves, essas
adaptacdes serdo fundamentais para garantir que todos os alunos tenham acesso aos recursos,
independentemente do nimero de dispositivos disponiveis.

Outro ponto relevante é a integracio da pesquisa na sala de aula: os alunos serdo
incentivados a registrar suas experiéncias com os jogos, identificar quais recursos foram mais
eficazes para o seu aprendizado e propor novas atividades lddicas. Essa abordagem, que alia
ensino e pesquisa, contribui para o desenvolvimento da autonomia e da capacidade critica dos
estudantes, conforme defendido por Paulo Freire, que afirma que "a educagio deve ser um
processo de investigacdo conjunta, onde alunos e professores aprendem juntos" (FREIRE, 2018,
p- 56).

A comparacio entre os resultados esperados para o Ensino Fundamental e o Ensino
Médio destaca a importincia de adaptar os recursos as necessidades e interesses de cada faixa
etdria. Enquanto os alunos mais novos buscam entretenimento e imediaticidade, os alunos do
Ensino Médio valorizam a relevincia pratica dos contetidos e a possibilidade de aplicd-los em
situagdes reais. Essa diferenca reforca a necessidade de um planejamento pedagégico cuidadoso,
que leve em conta nio apenas os conceitos matemadticos a serem abordados, mas também as

caracteristicas do publico-alvo.

CONCLUSAO

O presente estudo propde uma estratégia de inovagio para o ensino de matemética em
escolas publicas de Riachdo das Neves, BA, focada no uso de plataformas pedagdgicas e jogos
online adaptados a contextos de recursos limitados. Os objetivos geral e especificos foram
definidos com base na necessidade de superar as barreiras de infraestrutura e tornar a disciplina
mais engajadora e acessivel aos alunos das séries finais do Ensino Fundamental (62 e 72 anos) e
do 12 ano do Ensino Médio.

Os resultados esperados indicam que a implementacdo dos recursos selecionados - Khan
Academy, Matific, Mangahigh, Geogebra, Academia Aberta da Matemaitica e atividades offline
- podera contribuir significativamente para a melhoria do desempenho e da motiva¢io dos
alunos. A melhora no desempenho académico, com aumento médio de pelo menos 15% nos
resultados do pés-teste, alinha-se a estudos semelhantes realizados em outras regides do Brasil
e do mundo, demonstrando que a limitacdo de infraestrutura ndo é um obstédculo intransponivel

para a utilizacdo de tecnologias educacionais.
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As percepgdes esperadas de professores e alunos reforcam a importincia de abordagens
lidicas no ensino de matemitica. Os jogos transformam a relacio dos estudantes com a
disciplina, tornando-a menos abstrata e mais conectada a sua realidade. Os professores, por sua
vez, podem se beneficiar do feedback automitico das plataformas e da possibilidade de
personalizar o ensino de acordo com as necessidades de cada aluno. As adapta¢des propostas -
download prévio de contetddo, uso de recursos offline e divisio em grupos pequenos - sio
estratégias vidveis e eficazes para superar os desafios de conexdo de internet e falta de
laboratérios.

Os tedricos abordados fornecem bases sélidas para a proposta: Johan Huizinga destaca o
papel do jogo como elemento constitutivo da cultura e da aprendizagem; Roger Caillois auxilia
na selecio de recursos adequados a cada faixa etédria; Zoltan Dienes fundamenta a abordagem
exploratéria e concreta do ensino de matemética; e Paulo Freire reforca a importincia de
integrar pesquisa e ensino na sala de aula. A citacdo de seus trabalhos, conforme solicitado,
permite uma discussio embasada e comparativa sobre a insercio de jogos no processo
educacional.

As plataformas e sites selecionados sdo recursos documentados e acessiveis, com
comprovacio de eficicia em contextos semelhantes. A escolha levou em conta nio apenas o
conteido matemitico, mas também a possibilidade de uso com baixo consumo de dados ou
offline, o que é essencial para o cendrio de Riachio das Neves. Além disso, os recursos offline
complementam as atividades digitais, garantindo que o trabalho pedagdgico nio seja
interrompido pela falta de conectividade.

As descobertas deste estudo poderio contribuir para a elaboragio de politicas ptblicas de
educagio tecnoldgica na regido, oferecendo um modelo de implementacdo que pode ser replicado
em outras escolas com caracteristicas semelhantes. Espera-se também que a pesquisa incentive
outros professores a explorarem alternativas lidicas e tecnoldgicas para o ensino de matematica,
promovendo uma cultura de inovagio no sistema publico de ensino.

Em sintese, a proposta de uso de plataformas pedagdgicas e jogos online no ensino de
matemdtica em Riachio das Neves, BA, representa uma alternativa promissora para superar
desafios estruturais e melhorar a qualidade do ensino. A combinacdo de abordagem teédrica
sélida, sele¢do criteriosa de recursos e adaptagdes praticas ao contexto local é o diferencial que
poderd garantir o sucesso da iniciativa, beneficiando tanto alunos quanto professores e

contribuindo parao desenvolvimento educacional da regido.
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