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RESUMO

O presente estudo é uma pesquisa qualitativa, do tipo estado do conhecimento, que tem por objetivo
discutir o que tem sido pesquisado em relacdo ao uso dos jogos digitais, no ensino da Matematica, na
Educacdo Baésica brasileira, no periodo de 2016 a 2021. A busca foi realizada na base de dados do portal
de periddicos da CAPES e resultou na selecdo de 13 artigos. A fundamentacgdo tedrica é centrada nos
jogos digitais no ensino da Matematica a partir de autores como: Brito et al. (2017), Borges et al. (2021),
Brito e Sant’ana (2020), dentre outros. Diante dos dados, observou-se que o0s jogos digitais tém sido
criados e/ou apresentados no ensino da Matematica como ferramentas didaticas que possibilitam a
construcéo de significados e de aprendizagem de conceitos matematicos e como alternativas de incluséo,
no processo de ensino, das tecnologias digitais, bastante difundidas no meio social dos estudantes.

Palavras-chave: Educacédo bésica. Ensino da Matemaética. Jogos digitais.
ABSTRACT

The present study is a qualitative research, of the state of knowledge type, which aims to discuss what
has been researched in relation to the use of digital games, in teaching Mathematics, in Brazilian Basic
Education, in the period from 2016 to 2021. The search was carried out in the CAPES journal portal
database and resulted in the selection of 13 articles. The theoretical foundation is centered on digital
games in the teaching of Mathematics from authors such as: Brito et al. (2017), Borges et al. (2021),
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Jogos digitais no ensino da matematica: estado do conhecimento (2016 - 2021)

Brito and Sant’ana (2020), among others. Given the data, it was observed that digital games have been
created and/or presented in the teaching of Mathematics as teaching tools that enable the construction
of meanings and learning of mathematical concepts and as alternatives for the inclusion of technologies
digital in the teaching process, quite widespread in the social environment of students.

Keywords: Basic education. Mathematics teaching. Digital games.
RESUMEN

El presente estudio es una investigacion cualitativa, del tipo estado del conocimiento, que tiene como
objetivo discutir lo investigado en relacion al uso de juegos digitales, en la ensefianza de Matematicas,
en la Educacién Baésica brasilefia, en el periodo de 2016 a 2021. La busqueda se realizo en la base de
datos del portal de revistas CAPES y resultd en la seleccion de 13 articulos. La fundamentacién teérica
se centra en los juegos digitales en la ensefianza de las Matemaéticas de autores como: Brito et al. (2017),
Borges et al. (2021), Brito y Sant’ana (2020), entre otros. Ante los datos, se observd que los juegos
digitales han sido creados y/o presentados en la ensefianza de las Matematicas como herramientas
didéacticas que posibilitan la construccion de significados y el aprendizaje de conceptos matematicos y
como alternativas para la inclusion de tecnologias digitales en el proceso de ensefianza, bastante
extendido en el entorno social de los estudiantes.

Palabras clave: Educacion basica. Ensefianza de las matematicas. Juegos digitales.

1 INTRODUCAO

Diante dos avangos que temos vivenciado nos tltimos anos, as tecnologias no formato
digital tém apresentado um desenvolvimento exponencialmente acelerado e estado cada vez
mais presentes no convivio social, tornando-se indispensaveis e transformando a sociedade
(Lévy, 1999). De acordo com Borges et al. (2021, p. 100), “a sociedade moderna encontra-se
em um oceano de tecnologias que transformam os relacionamentos interpessoais € causam
impactos nos mais diversos setores”.

Nesse meio de avangos e evolugdes tecnoldgicas, a escola, “como um espago constituido
para apropriacdo e constru¢dao do conhecimento, inserida em um contexto maior, necessita estar
atenta as mudancas e evolugdes da sociedade” (Brito; Sant”Ana, 2020, p. 419), incluindo, em
seu fazer pedagogico, os recursos tecnologicos semelhantes aos meios digitais utilizados pelos
estudantes, fora do ambiente escolar, na perspectiva de torna-la um espago dindmico que os
incentive na busca pelo conhecimento (Weiss et al., 2001; Silva; Kalhil, 2017; Silva; Morais;
Tiburtino, 2019).

Diante desse contexto, as Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagdo (TDIC’s)
surgem como ferramentas de relevancia para o meio educativo. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) sugere que, na Educagdo Basica, os alunos compreendam, utilizem e criem

as TDIC’s de forma “critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
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(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”
(Brasil, 2017, p. 9).

Para Schuartz e Sarmento (2020, p. 431), as TDIC’s “devem ser vistas como recursos
que podem enriquecer a aula, potencializar os processos reflexivos, contribuindo assim para a
(re)elaboracao de novos saberes, pois permitem hoje agregar, de forma imediata, informagdes
antes indisponiveis”. Cabe aos professores apropriarem-se desses recursos, ndo apenas para
retratar o cotidiano, mas também para a investigacao e a organizagdo de informagdes de modo
compartilhado (Almeida, 2012; Rodrigues; Coutinho; Mafra, 2022), contribuindo para
processos de ensino e aprendizagem que superem os espagos fisicos da sala de aula e, assim,
possam melhor atender os alunos na atualidade.

Nessa perspectiva, € necessario buscar novas estratégias didaticas que permitam
(re)pensar a atividade docente, possibilitando novos caminhos para o fazer pedagogico,
despertando no aluno o gosto ¢ o interesse pelos estudos. Nesse ponto, Gee (2003) apresenta os
jogos digitais como Otimo recurso para auxiliar a aprendizagem e a educacdo na
contemporaneidade, visto ser um recurso bastante difundido no meio social dos alunos.

Para Moran (2007, p. 113 — artigo 1), “os jogos sao meios de aprendizagem adequados
principalmente para as novas geracdes, viciadas neles, para as quais os jogos eletronicos fazem
parte de formas de diversdo e do desenvolvimento de habilidades motoras e de decisdo [...]".
Nesse sentido, ao atrelarmos os jogos digitais ao ensino, tal recurso surge como uma poderosa
ferramenta de possibilidade no atendimento dos estudantes dessa geragdo, sobretudo no ensino
da Matematica, que ainda se encontra frequentemente imerso em modelos tradicionais, que em
muito ndo promovem resultados favoraveis a aprendizagem.

Para Brito et al. (2019, p. 220), “a introducdo dos jogos nas aulas de Matematica ¢ a
possibilidade de tentar diminuir os bloqueios apresentados por muitos alunos que temem a
Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la”. Nesse aspecto, o jogo ¢ capaz de
despertar, no aluno com baixo rendimento e receio de que ndo consegue aprender Matematica,
a percep¢do de que a Matematica pode ser compreendida e assimilada de modo agradavel e
interessante.

Parente o exposto, considerando os jogos digitais como recursos provenientes das
TDIC’s e aplicaveis ao processo de ensino e aprendizagem da Matemadtica na atualidade, o
artigo ora proposto tem por objetivo discutir o que tem sido pesquisado em rela¢do ao uso dos

jogos digitais, no ensino da Matematica, na Educacdo Bésica brasileira, no periodo de 2016 a
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2021. Tal periodo foi delimitado, considerando que o uso das Tecnologias de Informacao e
Comunicac¢ao (TIC’s), nas escolas brasileiras, segundo pesquisa da area (TIC Educagdo 2016),
intensificou-se, a partir de 2016, quando o acesso a internet em sala de aula, nas escolas
publicas, ultrapassou os 50% das escolas brasileiras (Comité Gestor da Internet no Brasil
[CGLbr], 2017).

O artigo, além da presente introdugdo, divide-se em: fundamentagdo tedrica, com
olhares tedricos voltados aos jogos digitais no ensino da Matematica; metodologia, a qual
apresenta a pesquisa como do tipo estado do conhecimento; analise e resultados, que consiste
na apresentagdo dos estudos levantados e na realizacdo da analise desses estudos a partir da

organizagdo em categorias de analises; finalizando-se com as consideragdes finais.

2 0S JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA

H& muitos anos, 0s jogos vém sendo usados para exercitar a mente, como entretenimento
e para integrar pessoas socialmente (Terlutter; Capella, 2013). De acordo com Brito et al. (2017,
p. 2), “os jogos sdo sistemas estruturados e desafiadores, que tornam o processo de
aprendizagem gratificante, permitindo profundo engajamento, senso de autonomia e que pede
aos usuarios, que sejam os herdis de suas proprias historias”.

Com o avancar da era digital e a propagacdo da internet, tem-se uma expansao
inimaginavel dos jogos no formato digital, sobretudo com a popularizacdo dos smartphones.
Os jogos digitais sdo representacdes de jogos que se utilizam de elementos graficos e interativos
governados em um universo mediado por um programa de computador (Borges et al., 2021),
caracterizando-se, conforme Schuytema (2011), em uma atividade ludica e interativa.

Por possuir um carater atrativo, os jogos digitais propiciam lazer e entretenimento aos
seus usuarios, oportunizando, o desenvolvimento criativo, o raciocinio légico e a autonomia na
tomada de decisdes, levando, de certa forma, o jogador a desenvolver processos cognitivos de
modo diferenciado (Borges et al., 2021).

Segundo Brito e Sant’ana (2020, p. 420), 0 jogo no formato digital “agrega novos
elementos que maximizam as interagdes, movimentos, fantasia, cores e sons e instigam a nova
geracdo a permanecer imersa em um mundo paralelo por horas, de certo modo, adquirindo
aprendizagens no sentido mais amplo”. Percebe-se que parte das criangas e adolescentes

demonstra empolgacdo e interesse diante de um jogo eletronico ou digital, sobretudo nos

REAMEC - Rede Amaz6nica de Educacgdo em Ciéncias e Matematica. Cuiaba, v. 12, e24011, jan./dez., 2024
€ https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16128 1 2318-6674



https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16128
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Antonio Alison P. Martins, Isabel C. R. de Lucena, Maria de Fatima V. da Silva, Francisco Hermes S. da Silva

desenvolvidos a partir de aparelhos digitais. Para Siena (2018), essa € exatamente a atitude que
os professores desejam que seus alunos tenham no universo escolar.

Diante do carater envolvente, social e formativo, os jogos digitais surgem como um
recurso que pode trazer contribuic¢des significativas ao ambiente educacional. Quaisquer jogos,
e, particularmente, os digitais, sdo capazes de estimular fortemente a atencdo dos estudantes
que, cada vez mais, tém aderido a esse tipo de divertimento (Siena, 2018).

Porém, para a inser¢do dos jogos digitais no meio educacional como um recurso
didatico, “os jogos precisam ter objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar conteudo
das disciplinas aos usuarios, ou entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou
habilidades importantes para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos” (Savi;
Ulbricht, 2008, p. 2). Caso contrario, torna-se uma atividade inadequada as necessidades
educacionais.

De acordo com Borges et al. (2021, p. 108), os jogos digitais pensados para a promogéo
de aprendizagem aos alunos, concedem acesso a “experiéncias inéditas para a sala de aula,
incluem novas abordagens de contetdos, modificam o relacionamento entre discente e docente,
quebram barreiras de baixa autoestima, comportam o desenvolvimento intelectual, criativo e
estético do jogador™.

Ao pensar a introducdo dos jogos digitais no ensino da Matematica, esses recursos
ganham ainda maior significado e importancia, uma vez que tal disciplina é vista pela maioria
dos estudantes como complexa e pouco estimulante.

Conforme Borges et al. (2021), diversos estudantes se acham incapacitados de aprender
Matematica, considerando os contetdos da disciplina, na maioria das vezes, como algo
inatingivel para si. O que acaba gerando desanimo e indiferenca com a disciplina. Por outro
lado, muitos desses individuos sdo destaques no uso de jogos digitais.

Por meio dos jogos digitais, as aulas de Matematica passam a adotar perspectivas atuais
do convivio social dos estudantes nas quais, por meio da interatividade conferida pelo jogo, os
discentes podem obter uma aprendizagem mais significativa e efetiva. Uma apresentacao
diferenciada da Matematica com jogos digitais promove o aprimoramento de experiéncias de
aprendizagem, possibilitando uma realidade diferente da que os alunos estdo acostumados
(Borges et al., 2021).

Com isso, observa-se que os jogos digitais podem ser mediadores no processo de
aprendizagem, especialmente no campo da Matematica, pois permitem ao jogador o

desenvolvimento de estratégias para a solucdo de problemas pela experimentacao.

REAMEC - Rede Amaz6nica de Educacgdo em Ciéncias e Matematica. Cuiaba, v. 12, e24011, jan./dez., 2024
42 https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16128 I8 2318-6674



https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16128
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Jogos digitais no ensino da matematica: estado do conhecimento (2016 - 2021)

3 METODOLOGIA

Este estudo configura-se como uma pesquisa qualitativa do tipo estado do

conhecimento, a qual ¢ definida como se segue:

[...] de carater bibliografico, elas parecem trazer em comum o desafio de mapear e de
discutir uma certa producdo académica em diferentes campos do conhecimento,
tentando responder que aspectos e dimensdes vém sendo destacados e privilegiados
em diferentes épocas e lugares, de que formas e em que condigdes tém sido produzidas
certas dissertagdes de mestrado, teses de doutorado, publicagdes em periodicos e
comunicagdes em anais de congressos e de seminarios (Ferreira, 2002, p. 258).

Nessa perspectiva, a pesquisa do tipo estado de conhecimento traduz-se na
“identificacdo, registro, categoriza¢ao que levem a reflexao e sintese sobre a produgao cientifica
de uma determinada area, em um determinado espaco de tempo” (Morosini; Fernades, 2014, p.
154), na intengdo de discutir uma determinada tematica. Segundo Brito e Sant’ana (2020, p.
424), ¢ uma “investigacao com a finalidade de reconhecer as metodologias e procedimentos
mais usados em tais pesquisas, bem como sobre os resultados encontrados, o que permite
identificar em que pontos convergem ou divergem”. Soares (1989, p. 3) afirma que a percepgao

do estado do conhecimento sobre determinado assunto

¢ necessaria no processo de evolucdo da ciéncia, a fim de que se ordene
periodicamente o conjunto de informagdes e resultados ja obtidos, ordenagdo que
permita indicagdo das possibilidades de integragdo de diferentes perspectivas,
aparentemente autonomas, a identificacdo de duplicagdes ou contradicdes ¢ a

determinagdo de lacunas e vieses.

Diante de tal vertente metodologica, este estudo tem a finalidade de, a partir de um
levantamento de artigos cientificos, identificar o que tem sido pesquisado e discutido sobre o
uso dos jogos digitais no ensino da Matemadtica da Educagdo Bésica brasileira, entre 2016 e
2021.

Os artigos foram catalogados no portal de periodicos da Coordenacdo de
Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), visto que ele contempla parte dos
artigos produzidos no Brasil, sobretudo os escritos em portugués e os oriundos de teses e
dissertacdes. Foram utilizados os seguintes descritores, no modo de busca avancada: “Jogos
digitais” AND “ensino da Matematica”; “Jogos digitais” AND “Matematica”; “Educacdo
Matematica” AND “jogos digitais”; e “Jogos digitais” AND “aprendizagem Matematica”.
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Também aplicou-se os filtros: periddicos revisados por pares, qualquer campus, idioma
portugués, periodo de 2016 a 2021 e artigos.
O Quadro 1 apresenta os resultados das buscas no portal da CAPES.

Quadro 1 — Resultados das buscas no portal da CAPES.

Descritores Resultados
“Jogos digitais” AND “ensino da Matematica” 20
“Jogos digitais” AND “Matematica” 29
“Educacdo Matemética” AND “jogos digitais” 19
“Jogos digitais” AND “aprendizagem Matem4tica” 19

Fonte: Os autores (2023).

A selecdo dos estudos foi realizada em quatro fases, através da aplicagdo de critérios de
inclusdo e exclusdo, entre os meses de outubro e dezembro de 2022.

Na primeira fase, utilizou-se os critérios de exclusao “trabalhos repetidos” e “trabalhos
de revisdo”. Para a selecdo dos estudos em tal fase, todos os resultados encontrados no portal
da CAPES foram adicionados ao programa Mendeley'. A sele¢do, ap6s aplica¢do dos critérios
de exclusao, resultou em 27 artigos.

A segunda fase consistiu na leitura do titulo e resumo dos estudos e na aplicagdo dos
critérios de inclusdo “abordar a tematica jogos digitais € o ensino e/ou aprendizagem da
Matematica”, “investigacao voltada para a Educa¢do Bésica”, “envolver o contexto educacional
brasileiro” e “texto escrito no Brasil”. Nessa fase, foram selecionados 13 artigos.

A terceira fase foi a aplicacdo do critério de exclusdo “texto completo indisponivel”.
Aqui, observou-se que todos os artigos selecionados na fase anterior possuiam seu texto
completo disponivel para baixar no formato Portable Document Format (PDF).

A quarta e ultima fase deu-se através da leitura completa dos 13 artigos selecionados,
nas fases anteriores, ¢ do uso dos mesmos critérios de inclusdo da segunda fase. Os 13 artigos
atenderam aos critérios e foram utilizados para esta investigacao.

A andlise e discussdo dos artigos se deu pela organiza¢do dos estudos em categorias de
analises. De acordo com Bardin (2006, p. 117), “as categorias, sdo rubricas ou classes, as quais
reinem um grupo de elementos [...] sob um titulo genérico, agrupamento esse efectuado em

razao dos caracteres comuns destes elementos”.

! Mendeley é um gerenciador de referéncias gratuito que pode ajudar a armazenar, organizar, anotar, compartilhar
e citar referéncias e dados de pesquisa (ELSEVIER, [s. d.]).

REAMEC - Rede Amaz6nica de Educacgdo em Ciéncias e Matematica. Cuiaba, v. 12, e24011, jan./dez., 2024
€ https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16128 1 2318-6674



https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16128
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Jogos digitais no ensino da matematica: estado do conhecimento (2016 - 2021)

4 ANALISE E RESULTADOS

Com o objetivo de se ter uma visdo geral dos estudos analisados, foi construido um
quadro-sintese para cada artigo, com os seguintes topicos: titulo, objetivo geral, aspectos
teorico-metodologicos e alguns resultados. Na sequéncia, ¢ apresentada uma breve discussao
do que ¢ abordado em cada quadro, buscando-se identificar os discursos da investiga¢gdo, no

tocante ao uso dos jogos digitais no ensino da Matematica.

Quadro 2 — Sintese do artigo 1.

Titulo Processo formativo do aluno em Matematica: jogos digitais e tratamento de Parkinson.
“Compreender o processo formativo de alunos da Educagdo Basica para além das praticas
Objetivo geral usuais de sala de aula de Matemaética, envolvendo a producdo de jogos digitais e seu uso
com pacientes de Parkinson” (p. 1).
Pesquisa qualitativa desenvolvida em dois momentos.
1° momento: criagcdo de um jogo digital envolvendo conceitos matematicos (Pingue-
Pongue).
2° momento: aplicacdo do jogo a pacientes com Parkinson.
Conceito(s) tedrico(s): Construcionismo.
- “A construgdo do conhecimento matematico, que se releva na oralidade pelo discurso
informal durante a producdo de jogos digitais, se mostra como potencial situacdo de
construcdo de conceitos matematicos especificos vinculados/confrontados com
algoritmos de programacdo” (p. 11);
- “Ao trabalhar com a produg@o de jogos, o aluno ¢ incentivado a questionar ideias
intuitivas de Matematica e sistematizar conceitos a partir do fazer matematicamente:
comparar, medir, calcular, refutar informacdes, tracar estratégias, particular e
generalizar” (p. 14).

Fonte: Os autores (2023), de acordo com Azevedo et al. (2018).

Aspectos tedrico-
metodoldgicos

Resultados

Diante dos dados levantados (Ver Quadro 2), a investigagdo, no artigo I (Azevedo et al.,
2018), parte do principio de que muitos estudos apontam que os jogos digitais, quando nao
pensados e planejados adequadamente, acabam por apresentar um cardter de meros
transmissores de contetido. Nessa perspectiva, busca-se obter um modelo para envolver os
alunos na constru¢do de jogos digitais, quanto ao envolvimento de conceitos matematicos de
modo que professores e alunos atuem coletivamente na significagao e na aprendizagem.

Isso vai ao encontro do que ¢ apontado por Almeida et al. (2016), que apresentam os
jogos como alternativa de aprendizagem ativa, por meio do incentivo ao pensamento critico, ao
desenvolvimento de habilidades de interagdo, ao debate de informacdes e a resolucao de
problemas. A aprendizagem cooperativa representa maior compromisso com o processo de
aprender, possibilitando aos estudantes a apropriacdo de conceitos € o desenvolvimento mais
autdbnomo do conhecimento. E o aluno agindo, de modo ativo, na construgdo do seu

conhecimento matematico, durante a produg¢do de um jogo digital.
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Quadro 3 — Sintese do artigo II.

O game DragonBox 12+ e o papel das metaforas em sala de aula para o ensino da algebra

Titulo
escolar.
“Analisar o potencial dos jogos digitais enquanto universo, no qual assumimos diferentes
Objetivo geral | papéis, protagonizando aventuras e, nessa experiéncia vivida, produzimos conhecimento”

(p. 369).

Aspectos tedrico-
metodoldgicos

Pesquisa qualitativa que consiste na aplicacdo do game DragonBox Algebra 12+
(constituido de diferentes conceitos algébricos) a professores da rede publica estadual da
cidade de Guaratingueta-SP e a estudantes de licenciatura em Matematica da Universidade
Estadual Paulista (UNESP).

Conceito(s) tedrico(s): Fenomenologia de Merleau-Ponty (2006); Aprendizagem baseada
em jogos digitais.

Resultados

- “Nem todos os jogadores sabem ou estabelecem relagdes com o conteido matematico
enquanto jogam, porém atingiram esse nivel de significagdo ao jogar, avangando por meio
de uma tarefa ludica” (p. 376);

- “A producdo de metafora no game deve ser medida pelo professor, de modo que seja
possivel ao aluno ir do dominio do game para o dominio da Matematica escolar” (p. 376);
- “A ag@o no jogo favorece a produgdo de metafora de equivaléncia ¢ mediante o trabalho
do professor” (p. 380).

Fonte: Os autores (2023), de acordo com Toneis ¢ Paulo (2019).

A partir das possibilidades de um jogo digital para o ensino de algebra, na Educacao

Basica, o estudo abordado (Ver Quadro 3), no artigo II (Toneis; Paulo, 2019), busca, mediante

as metaforas apresentadas pelo jogo, a constru¢do de significado para a producdo de

conhecimento da Matematica escolar. Com tais relagdes, concordamos com Grando (2008), que

destaca a garantia do interesse do aluno pelo prazer da atividade ludica, o que assegura

envolvimento e gera aprendizagem. No entanto, ¢ necessaria a interveng¢ao do professor, para

que ele ganhe carater pedagogico e seja utilizado como atividade.

Quadro 4 — Sintese do artigo II1.

Titulo

Criacdo de jogo matematico digital com criangas e jovens surdos: contribuicbes da
pedagogia visual.

Obijetivo geral

Criar “um jogo digital na area de Matematica, com participacdo de criangas e jovens
surdos matriculados no 6° ano do ensino fundamental da escola-polo publica da regido
metropolitana de Campinas-SP, compreendidos como protagonistas/agentes do processo”

(p- ).

Aspectos tedrico-
metodoldgicos

Investigacdo qualitativa, que consiste no relato de pesquisa sobre a criagdo de um jogo
digital na area de Matematica, no software livre e aberto Scratch.

Conceito(s) teorico(s): Letramento visual; Objeto da aprendizagem (um jogo digital)
Matematica; Concepcao bilingue-bicultural; Numeramento.

Resultados

- Criagdo de um jogo digital, voltado para o ensino de Matematica, para alunos surdos e
ouvintes, envolvendo conceitos de fracfes equivalentes, nimeros primos e ndmeros
decimais, privilegiando o letramento visual e a Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS)
numa concep¢do bilingue-bicultural;

- Criacdo de um tutorial online para orientar professores e pesquisadores que tenham
interesse em acessar 0 jogo, bem como replica-lo ou aperfeigoa-lo;

- Os alunos surdos foram prejudicados em alguns problemas devido a limitacdo de tempo
gue era proposto em cada questdo.

Fonte: Os autores (2023), de acordo com Almeida et al. (2019).
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O artigo III (Almeida et al., 2019), na perspectiva de promover o desenvolvimento de
objetos de aprendizagem para o ensino da Matematica, a partir dos recursos livres de um
software, apresenta a criagdo de um jogo digital como suporte ao ensino e aprendizagem da
Matematica para alunos surdos e ouvintes (Ver Quadro 4). Envolve-se o aluno em tal processo
de criagdo, na perspectiva de que, segundo Azevedo et al. (2018), docente e discente caminhem
juntos, encarregando-se mutuamente da construcao de significados e de aprendizagem, visto
que o trabalho consiste na criagdo de um jogo, a partir do contato alunos-professores e de suas

contribuigoes.

Quadro 5 — Sintese do artigo IV.
Titulo Ambientes de aprendizagem a partir do game JobMath.

“Analisar as possibilidades que emergem da utilizagdo de tecnologias digitais e

gamificacdo no ensino-aprendizagem de Matematica” (p. 1).

Pesquisa qualitativa dividida em dois momentos.

1° momento: producdo do jogo JobMath.

Aspectos tedrico- | 2° momento: aplicagdo do jogo a alunos dos 7° e 8° anos do ensino fundamental de uma
metodoldgicos escola publica de Porto Alegre-RS.

Conceito(s) tedrico(s): Ambientes da aprendizagem (SKOVSMOSE, 2000); Tecnologias

digitais; Gamificacao.

- “[...] em geral, os estudantes apresentaram uma participacdo ativa e entusiasmada,

revelando didlogos enriquecedores e interagdo entre os participantes” (p. 12);

- Embora as tecnologias digitais “estejam cada vez mais presentes no cotidiano dos

Resultados estudantes, os mesmos ainda apresentam muitas dificuldades no seu manuseio” (p. 12);

- “[...] o ambiente da aprendizagem evoluiu do paradigma do exercicio para um cenario

de investigacdo com indicios de discussdes criticas, e superou a semirrealidade na busca

de referéncias a realidade material, mediadas pela realidade virtual” (p. 17).

Fonte: Os autores (2023), de acordo com Menezes e Sant’Ana (2021).

Objetivo geral

A investigacdo abordada no artigo IV (Menezes; Sant”Ana, 2021) envolve a criagao e
aplicagdo de um jogo digital como suporte pedagdgico, na perspectiva de promover um didlogo
entre tecnologia e educacdo Matematica e de identificar possibilidades da realidade virtual de
um jogo eletronico para o ensino e aprendizagem da Matematica (Ver Quadro 5). Tal realidade
virtual € concebida como uma forma de mundo que, de acordo com Dalla Vecchia e Maltempi
(2012, p. 48), promove o ‘“surgimento de um conjunto de possibilidades que se abre a
investigacdo tanto no campo da filosofia quanto na educagdo, em especial na educacdo

Matematica”.
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Quadro 6 — Sintese do artigo V.
Titulo A ubiquidade dos games no ensino da Matematica.

Contextualizar a ludicidade do jogo ao longo da histéria para levantar possiveis
consequéncias dos games para a educagdo. Além disso, compreender como 0s games
Objetivo geral | matematicos, categorizados por uma equipe de tecnologias educacionais, foram
incorporados com o cunho pedagdgico para a Educacéo Infantil e para os Anos Iniciais (p.
785).

Pesquisa qualitativa de carater exploratério, desenvolvida a partir de um estudo de caso
em uma escola privada.

A pesquisa foi dividida em dois momentos.

1° momento: sele¢do de jogos digitais por uma equipe de tecnologias educacionais (TE)
em loja online (Apple Store), bem como a articulacdo da equipe de TE com os professores
para a incorporacédo dos jogos nas aulas de Matematica.

2° momento: aplicagdo dos jogos selecionados a alunos do 1° ao 3° ano dos anos iniciais
do ensino fundamental.

Conceito(s) tedrico(s): A ludicidade e os jogos; Os games e 0s aplicativos para tablets.

- Parte dos docentes apresentou interesse e passou a utilizar tais atividades como recurso
didatico em suas aulas de Matematica;

- Com o uso dos games, os professores acabam otimizando o tempo de suas aulas “e
Resultados encontrando na tecnologia uma oportunidade para interagir com os estudantes que
necessitam de mais tempo para a compreensdo dos conceitos matematicos” (p. 792);

- A “falta de tempo para o didlogo ¢ o pouco interesse de uma parcela dos docentes
dificultou o aproveitamento dos games como recurso didatico tecnologico” (p. 792).

Fonte: Os autores (2023), de acordo com Valletta e Basso (2019).

Aspectos tedrico-
metodoldgicos

O estudo no artigo V (Valleta; Basso, 2019), a partir do carater envolvente e bastante
difundido dos games no meio social das criangas e por estar ligado ao principio de brincar (algo
que faz parte da infancia), mostra a incorporacao dos jogos digitais como recurso pedagdgico,
nas aulas de Matematica, dos anos iniciais do Ensino Fundamental, e seu impacto em tal
contexto (Ver Quadro 6). Isso vai ao encontro do pensamento de Squire (2011), que destaca que
0s jogos sdo capazes de alcangar criancas e adolescentes, promovendo seu desenvolvimento
social e intelectual, devido a maneira como os conceitos sdo abordados, as metas bem definidas

e ao convite continuo para a resolucao de problemas.

Quadro 7 — Sintese do artigo VL.
Titulo Efeitos de um domind digital adaptado sobre resolucédo de problemas de adigao.

Avaliar os efeitos promovidos pelo jogo digital Korsan do ensino de relages condicionais
entre numerais, conjuntos de pontos e duas diferentes formas de apresentagcdo de
Objetivo geral | problemas de adi¢do (com algarismos e na forma de balanga), sobre a resolugdo de
problemas de adi¢do com algarismos e na forma de balanca, bem como o engajamento
produzido pelo jogo e sua usabilidade (p. 116).

Pesquisa desenvolvida com quatro alunos de 7 anos de uma escola publica estadual com
0 uso do jogo digital Korsan. O “estudo foi conduzido em fases de avaliagdo de resolugio
de problemas de adicdo (Pré-teste, Sondas, Pos-teste e Follow-up) e intervencao (ensino e
teste de relacfes condicionais). As sessdes de jogo eram realizadas individualmente com
cada participante e gravadas” (p. 114).

Conceito(s) tedrico(s): Ensino de relagdes condicionais; Procedimentos de MTS
(matching to sample).

Aspectos tedrico-
metodoldgicos
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Resultados

- “O ensino de algumas relagdes (AB/BA, AC/CA e CD/DC) em periodos considerados
curtos (em média, 2 horas) possibilitou a aprendizagem de outras (BC/CB, AD/DA e
BD/DB) que nédo foram diretamente ensinadas, [...] além da resolugdo de problemas de
adicdo em contexto diverso ao do jogo” (p. 123).

- “Os resultados obtidos nesse estudo indicam a viabilidade de [se] planejar avaliagdes por
meio de observagoes diretas do comportamento dos jogadores” (p. 124);

- “Os resultados obtidos com o registro do comportamento de [se] solicitar ajuda para
executar acdes do jogo, e as porcentagens de acertos de emparelhamentos precisos
mostram que a usabilidade proporcionada pelo software ndo oferecia maiores
dificuldades” (p. 124).

Fonte: Os autores (2023), de acordo com Gris et al. (2018).

Diante de uma proposta de intervengao e avaliagdo (Ver Quadro 7), com jogos no ensino

da Matematica com criangas, a investigagao desenvolvida no artigo VI (Gris et al., 2018) busca

respostas voltadas a utilizacdo, ao engajamento e aos efeitos no ensino e aprendizagem de

relagdes condicionais de numerais, conjunto de pontos e problemas de adicdo através da

abordagem com jogos digitais.

Os resultados do estudo de Gris et al. (2018) apontam crescimento significativo dos

alunos, em relagdo aos conceitos matematicos abordados nas intervengdes e avaliagdes

auxiliadas pelo jogo digital, com os alunos mais motivados e focados na realizag¢do das tarefas.

Isso vai ao encontro de Martins et al. (2016), que evidenciam que a gamificagcdo, como processo

de ensino e aprendizagem, estimula a motivagdo, o interesse € o engajamento dos estudantes,

gerando maiores possibilidades de sucesso dos objetivos projetados.

Quadro 8 — Sintese do artigo VII.

MATLIBRAS: um jogo para criangas surdas exercitarem as quatro operacdes basicas da

vfle Matemética.
“Apresentar o software educacional MatLibras, desenvolvido para exercitar as quatro
Objetivo geral operacOes basicas da Matematica (soma, subtracdo, divisdo e multiplicacdo), na Lingua

Brasileira de Sinais (LIBRAS), em cenarios interativos e divertidos, bem como resultados
preliminares” (p. 90).

Aspectos tedrico-
metodoldgicos

A investigacdo foi dividida em dois momentos distintos:

1° momento: desenvolvimento do jogo digital MatLibras voltado para o ensino das quatros
operagdes Matematicas utilizando a LIBRAS.

2° momento: aplicagdo do jogo a alunos surdos.

Conceito(s) tedrico(s): Educacdo especial; Software educativo.

Resultados

- Durante o desenvolvimento das “atividades mediante o SE MatLibras, mesmo que com
dificuldades apresentadas, os alunos atingiram um nivel de aprendizagem satisfatdrio,
evidenciando melhorias, caracterizando que o SE é uma ferramenta pedagogica alternativa
para o ensino das operacfes Matematicas” (p. 100);

- Os alunos “relataram que o jogo apresentava uma interface agradavel e gostaram de ter
aprendido as operagdes de soma, subtragdo, multiplicacdo e divisdo por meio do SE
MatL.ibras, visto que foi um modo diferente de aprender os contetddos que lhes sdo
repassados tradicionalmente” (p. 100-102).

Fonte: Os autores (2023), de acordo com Oliveira e Padilha (2019).
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O artigo VII (Oliveira; Padilha, 2019) consiste no desenvolvimento de um jogo digital
para o ensino da Matematica, voltado a alunos surdos e ouvintes, dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental (Ver Quadro 8). Contudo, diferente de outros ja apontados, nesse levantamento, o
jogo ¢ construido em LIBRAS, o que o torna uma ferramenta para a inclusao de alunos surdos
no processo de ensino ¢ aprendizagem da Matemadtica e para o aprimoramento bilingue de
surdos, nas aulas de Matematica, em escolas regulares brasileiras. Nessa concepcao, Andreis-
Witkoski e Douettes (2014, p. 45) complementam que “o curriculo escolar necessita conter nao
apenas os elementos tematicos da cultura surda, mas ser organizado dentro da perspectiva visual

de aprendizagem dos mesmos”.

Quadro 9 — Sintese do artigo VIII.
Processo de aprendizagem de Matematica & luz das metodologias ativas e do pensamento
computacional.
“Compreender o processo de aprendizagem de Matematica quando se produzem jogos
Objetivo geral | digitais e dispositivos de robética destinados ao tratamento de Parkinson em um ambiente
que privilegia a autonomia e o processo criativo engajado de importancia social” (p. 1).
Pesquisa qualitativa desenvolvida em dois momentos.
1° momento: producdo de um jogo digital (Pegar Peixe) e dispositivos de robotica
Aspectos tedrico- | envolvendo conceitos matematicos.
metodoldgicos | 2° momento: aplicacdo do jogo a pacientes com Parkinson.
Conceito(s) tedrico(s): Pensamento computacional; Metodologias ativas; Teoria da
aprendizagem construcionista.
- “A partir dos dados apresentados, entendemos que a producdo de jogos e dispositivos de
robdtica destinados ao tratamento da doenca de Parkinson favorece o questionamento, a
argumentacdo, a sistematizacdo de conceitos e a criacdo de estratégias provisorias de
Matematica, caracterizando aprendizagem ndo encapsulada de codigos e formalidades de
Resultados programacédo e Matematica” (p. 15);
- “Como resultado, temos que o processo de aprendizagem de Matematica é caracterizado
pela construcdo ndo linear de significados e marcado pela dinamicidade da compreenséo,
invencéo e aplicagdo dos conhecimentos de Matemaética a problemas reais encaminhados
em sociedade” (p. 1).
Fonte: Os autores (2023), de acordo com Azevedo e Maltempi (2020).

Titulo

Assim como no artigo I, o estudo desenvolvido no artigo VIII (Azevedo; Maltempi,
2022) volta-se para a criagdo de jogo digital destinado ao tratamento de pacientes com
Parkinson (Ver Quadro 9). E uma investigacio na qual a aprendizagem ¢ construida, a partir da
colaboragdo, didlogos, tomadas de decisdes, transdisciplinaridade e solugdes para problemas
reais através de “[...] um processo ativo, em que os aprendizes ‘colocam a mao na massa’ na
producao de artefatos [...], em vez de ficarem sentados atentos a fala do professor” (Maltempi,
2012, p. 288). Caminha-se, assim, para a superacdo de modelos voltados ao treinamento de

contetdos matematicos curriculares, ainda bastante presentes nos meios escolares.
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Quadro 10 — Sintese do artigo IX.

Titulo A programacdo de jogos como um instrumento motivador da aprendizagem.
Descrever “um modelo de aprendizagem que usa programacgdo de jogos para telefones
Objetivo geral celulares como uma alternativa no processo de ensino-aprendizagem em disciplinas
escolares” (p. 370).
A pesquisa se apresenta como estudo de caso com alunos do ensino médio de uma
instituigdo federal de ensino publico, “seguindo a linha de programar jogos para estimular
Aspectos tedrico- | o aprendizado” (p. 372). A investigagdo foi desenvolvida por um projeto interdisciplinar

metodologicos entre Matematica e informética.
Conceito(s) tedrico(s): Teoria de aprendizagem socioconstrutivista, problem-based
learning (PBL) — aprendizagem baseada em problemas; Programacao de jogos.
- Os alunos apontaram “ser muito importante para a aprendizagem deles o
acompanhamento dos professores da escola durante o estudo no MIT App Inventor 2” (p.
390);
- “Os resultados obtidos com a aplicagdo do modelo e a sua investigagdo indicam o seu
uso como recurso didatico contextualizado com o cotidiano dos estudantes do ensino
médio” (p. 370).

Fonte: Os autores (2023), de acordo com Pinto e Mattos (2020).

Resultados

O artigo IX (Pinto; Mattos, 2022) surge como mais um estudo destinado ao aprendizado
da Matematica, a partir da criagdo de jogos digitais (Ver Quadro 10). Consiste em uma
investigagdo voltada para o processo de aprendizagem, de modo interdisciplinar, entre
informéatica e Matematica, a partir da programacao de jogos. Complementa o pensamento de
Lunes e Santos (2013, p. 303): “a relacdo entre informdtica e educagdo Matematica ¢
extremamente favoravel [...], contribuindo para que ocorram processos de constru¢ao de

conhecimentos mais significativos, pertinentes e contextualizados”.

Quadro 11 — Sintese do artigo X.
Criacdo de jogos digitais na perspectiva de introdugdo a Modelagem Matematica nos anos
iniciais.
“Descrever uma experiéncia de abordagem da Modelagem Matematica por meio dos
recursos tecnoldgicos nos anos iniciais do Ensino Fundamental” (p. 1538).
Pesquisa qualitativa do relato do desenvolvimento de Jogos no Scratch pela perspectiva
da Modelagem Matematica nas aulas de informética educacional com alunos do 5° ano de
uma escola municipal de Cascavel/PR.
Conceito(s) teorico(s): Modelagem Matematica; Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicagdo (TDIC’s).
- Na criag@o de um dos jogos, “foi possivel explorar o pensamento algébrico e a ideia de
funcgdes por meio da criagdo das variaveis PONTOS, CARREGAMENTO E CAPTURAS,
além do bloco NUMERO ALEATORIO ENTRE, que permitiu explorar a sequéncia
Resultados numérica e o significado dos termos ENTRE e ALEATORIO” (p. 1544);
- “O trabalho permitiu a introdug¢do dos conceitos de forma ludica, contextualizada e
significativa que facilitard a aprendizagem quando esses alunos tiverem contato mais
aprofundado com esses conteudos” (p. 1544).
Fonte: Os autores (2023), de acordo com Kaminski ¢ Boscarioli (2018).

Titulo

Obijetivo geral

Aspectos tedrico-
metodoldgicos

No estudo do artigo X (Kaminski; Boscarioli, 2018), assim como em outros analisados

anteriormente, busca-se identificar e explorar saberes matematicos, através da criagdo de jogos

REAMEC - Rede Amaz6nica de Educacgdo em Ciéncias e Matematica. Cuiaba, v. 12, e24011, jan./dez., 2024
€ https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16128 1 2318-6674

14


https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16128
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Antonio Alison P. Martins, Isabel C. R. de Lucena, Maria de Fatima V. da Silva, Francisco Hermes S. da Silva

digitais, com dialogos entre a Matematica escolar e a programagao de jogos (Ver Quadro 11).
E uma investigagio destinada a possibilidades de contextualizagio da Matematica nas
(TDIC’s), através do ensino interdisciplinar entre Matematica e informatica.

As TDIC’s, como uma proposta de uso no ensino ¢ aprendizagem da Matematica, t€ém
apresentado crescimento gradativo e promovido resultados significativos nos diversos niveis da

Educacao Basica (Pillon ef al., 2021).

Quadro 12 — Sintese do artigo XI.
Titulo O jogo da senha no GeoGebra e suas atividades exploratdrias em combinatdria.

“Mostrar o passo a passo da construgdo do jogo da senha usando o software GeoGebra”
Objetivo geral (p. 42) e a “resolugdo de uma sequéncia didatica de problemas de combinatéria obtida
através do jogo” (p. 40).
Estudo qualitativo que consiste na descricdo de um jogo (jogo da senha) com o uso do
Aspectos tedrico- | GeoGebra e na “resolu¢do de uma sequéncia didatica de problemas de combinatoria
metodologicos | obtida através do jogo” (p. 40).
Conceito(s) tedrico(s): Ensino da Matematica, jogos; Jogo da senha.
- “Trouxemos em detalhes o algoritmo, no GeoGebra, de uma versdo do Jogo da Senha,
que é uma forma de ajuda-los a conhecer varios recursos de programacédo do software,
para ter [sic]a capacidade de fazer suas proprias construgdes” (p. 57);
- “A resolugdo foi construida no GeoGebra e servird como recurso didatico para o
professor, que deve estimular antes os alunos a pensar e compartilhar suas resolugdes, e
estimula-los a construi-las usando os recursos do GeoGebra” (p. 57).
Fonte: Os autores (2023), de acordo com Martarelli ez al. (2021).

Resultados

Com o objetivo de apresentar uma sugestao para o ensino da Matematica, usando um
jogo digital e o GeoGebra, no artigo XI (Martarelli et al., 2021), busca-se criar um modelo para
a abordagem e a exploracdo de conteudos matematicos diferente dos modelos tradicionais,
ainda enraizados em diversas praticas pedagdgicas (Ver Quadro 12). Consiste em uma
investigacdo que reflete sobre possibilidades para o ensino e aprendizagem da Matematica, a
partir do jogo digital e GeoGebra. Complementa o discurso de que “o ensino tradicional
utilizado como tUnico recurso pedagodgico ndo é mais vidvel. Seus beneficios para o
desenvolvimento cognitivo do aluno devem ser considerados e aliados a metodologias ativas
[...]” (Borges et al. 2021, p. 102), sobretudo com os recursos tecnoldgicos digitais difundidos

no dia a dia dos alunos.
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Quadro 13 — Sintese do artigo XII.

Titulo

O jogo digital Quiz PG nas aulas de Matematica: possibilidades para o ensino e
aprendizagem de progressao geomeétrica.

Objetivo geral

“Analisar quais resultados o jogo digital Quiz PG pode produzir a partir da sua utilizacéo
didatica para o aprendizado do contetido de Progressdo Geométrica (P.G.)” (p. 1).

Aspectos tedrico-
metodoldgicos

“Estudo de carater exploratorio do tipo participante, com abordagem qualitativa sobre o
uso dos jogos digitais como ambientes interativos de aprendizagem” (p. 1), desenvolvido
com estudantes do 1° ano do ensino médio de uma escola publica estadual, com a
aplicacdo de aulas expositivas e resolugdo de exercicios (antes) e do jogo Quiz PG
(depois).

Conceito(s) tedrico(s): O jogo digital no contexto educacional.

Resultados

- “Os alunos jogaram de maneira concentrada, diferente do modo como responderam os
problemas propostos no 4° encontro da pesquisa de campo, onde estavam nervosos ao se
depararem com a lista de problemas em papel A4” (p. 13);

- “Foi possivel identificar que todos os alunos conseguiram concluir a jogada” (p. 14);

- “Os resultados da pesquisa apontam para uma gama de possibilidades do uso de jogos
digitais em prol do ensino e aprendizagem de Matematica” (p. 1).

Fonte: Os autores (2023), de acordo com Ferreira e Oliveira (2021).

O artigo XII (Ferreira; Oliveira, 2021) traga reflexdes voltadas a abordagem de

contetdos com jogos digitais nas aulas de Matematica, em comparagao a abordagem expositiva,

com resolugdo de listas de exercicios (Ver Quadro 13). Porém, mesmo com dificuldades no

acesso a internet, no ambiente escolar, evidencia-se que os jogos promovem momentos de

ensino e aprendizagem por meio de “‘uma metodologia envolvente, ltdica e desafiadora” (Poeta,

2013, p. 12), possibilitando aos estudantes diferentes “estratégias para a abordagem de

conteudos e constru¢do de saberes a partir de tomadas de decisdes, raciocinio logico,

planejamento, andlise de resultados, retomada de conceitos e objetivos e a reestruturacao de

procedimentos praticados durante o jogo” (Poeta, 2013, p. 12).

Quadro 14 — Sintese do artigo XIII.

Jogos didaticos e tecnologias digitais: uma integracao possivel no planejamento didatico

VL do professor de Matematica.
Desenvolver jogos digitais que sejam subsidios aos professores no planejamento do
_— processo de ensino e aprendizagem do contetido curricular ou conceitos significativos, de
Objetivo geral

modo a se desenvolver o pensamento matematico e a interagdo social e buscar a integracao
das tecnologias digitais ao trabalho docente do professor de Matemética (p. 30).

Aspectos tedrico-
metodoldgicos

Pesquisa qualitativa da apresentacdo de dois jogos (Sinaleira e Trilhas das fracfes) criados
no software GeoGebra.
Conceito(s) tedrico(s): Jogos digitais; Ludico; Tecnologias digitais.

Resultados

- Desenvolvimento de dois jogos digitais, um de estratégia e outro que revisa o conceito
de fracBes, como recursos didaticos para subsidiar o planejamento de professores de
Matematica.

Fonte: Os autores (2023), de acordo com Homa e Groenwald (2020).

Assim como no artigo XI, o artigo XIII (Homa; Groenwald, 2020) tece reflexdes sobre
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a criagdo de jogos digitais no software GeoGebra, como possibilidade para o ensino e
aprendizagem da Matematica (Ver Quadro 14). Busca, através das tecnologias digitais, elaborar
jogos na perspectiva de promover “o engajamento dos alunos nas aulas de Matematica em que
estes se sintam motivados a aprender, proporcionado a aprendizagem com mobilidade,
conectividade e ubiquidade, incentivando os alunos a participarem ativamente das atividades
com autonomia e criatividade” (Ferreira; Oliveira, 2021, p. 18).

Diante dos aspectos apresentados, observa-se alguns elementos constituintes nos
artigos, com os quais foi possivel criar algumas categorias para discussoes e analises, tais como:
origem do jogo; aplicagdo do jogo; e, foco da investigagao.

Foi constado que em todos os artigos houve o uso e/ou apresentacao de um jogo digital,
sendo, a origem do jogo dada a partir de umas das trés perspectivas: produzido com alunos
(artigos I — I — VIII — IX — X); baixado da web (artigos 11 — V — VI); ou, produzido pelo autor
para o estudo (artigos IV — VII — XI — XII — XIII).

Sao jogos que tem a sua origem alicercada no compromisso de apresentar possibilidades
para o processo de ensino e aprendizagem da Matematica na Educacgao Bésica, sendo, por um
lado, pensado como um meio pelo qual os alunos possam aprender durante a produ¢do de um
jogo digital (produzido com alunos), o que vai ao encontro do pensamento de Medeiros et al.
(2018), que aponta a criagdo de jogos educacionais pelos alunos como uma pratica capaz de
relacionar o prazer dos jovens pelos diferentes tipos de jogos a aprendizado de contetido, em
que o aluno, que antes era visto como um sujeito passivo sem muita participag¢do na aula, passa
a agir e participar ativamente na constru¢do da sua aprendizagem, permitindo assim, a troca
com os pares, gerando aprendizagem em interacdo com o outro (Borges ef al., 2021). Por outro
lado, o jogo digital foi pensado na inten¢do de produzir ou apresentar/descrever um jogo para
aplicacdo em sala de aula (baixado da web e/ou produzido pelo autor), como um possivel
recurso para o ensino-aprendizagem da Matematica (Oliveira; Padilha, 2019).

Em relacdo a aplicagdo do jogo, foi constatado que durante o processo investigativo, os
jogos foram aplicados a diferentes grupos de sujeitos: a pacientes no tratamento fisioterapéutico
(artigos I — VIII); a professores e professores em formagdo inicial (artigo II); e, a alunos da
Educacio Basica (artigos IV — V — VI — VII — XI). E importante destacar que em alguns artigos
nao houve a aplicagdo dos jogos a grupo de sujeitos (artigos III — IX — X — XI — XIII), atendo-
se apenas a descri¢do e/ou a construcao desses recursos como possibilidade para o ensino da
Matematica.

Nesse ponto, € possivel inferir que os jogos, além de serem pensados para inser¢ao no
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processo de ensino e aprendizagem da Matematica, passaram, em maioria, por processos de
avaliacdo e/ou andlise de uso através da aplicabilidade na pratica aos sujeitos os quais foram
pensados/destinados. O que vai ao encontro do pensamento de Gurgel et al. (2006, p. 2), em
relagdo a usabilidade dos jogos, o qual aponta que “[...] sem uma boa usabilidade o jogador
ndo alcangara o conteudo a ser ensinado e ndo aprendera”.

Assim, ao se propor e/ou construir jogos digitais como ferramenta didatica para o ensino
da Matematica, € preciso atentar-se para a sua usabilidade. Pois, um jogo sem um planejamento
adequado para fins pedagogico pode ser usado “como uma mera ferramenta para aprimorar a
repeti¢do” (Brito; Sant’Ana, 2020, p. 420). E necessario pensar em um jogo que, além de
possibilitar diversdo e prazer, promova processos formativos ao aluno em relagdo ao
conhecimento matematico.

Atrelado a tais aspectos, tem-se 0 foco da investigagdo. Sao pesquisas que se centram
nos seguintes focos de analise: na aprendizagem do aluno durante a construgdo de jogo digital
(artigos I — IIT — VIII — IX — X); nas contribui¢des do jogo digital para o ensino-aprendizagem
(artigos I — IV — V — VI - VII - XII); e, na descri¢ao do jogo digital (artigos XI — XIII).

Observa-se, diante do foco investigativo dos artigos, que os 13 estudos se voltam para
a discussdo da inser¢do dos jogos digitais no ensino e aprendizagem da Matematica. Porém,
sobre diferentes possibilidades de abordagem. Sdo investigagdes que, direta ou indiretamente,
criam, apresentam e/ou indicam jogos digitais como ferramentas didaticas para o ensino, ¢ de
possibilidade para a promogao de aprendizagem, centrando-se em duas propostas: por um lado,
na busca de gerar aprendizagem através da confecg¢do de jogos digitais; por outro lado, como

possibilidade para o ensino em que o aluno possa aprender jogando.

5 CONSIDERACOES

Diante dos dados levantados, percebe-se que os jogos digitais tém sido criados e/ou
apresentados como ferramenta didatica para a construcdo de significados e de aprendizagem de
conceitos matematicos, além de alternativa de inclusdo das tecnologias digitais, bastante
difundidas entre os estudantes, no ensino da Matematica. Os jogos tornam-se, assim, valiosos
para implementar tais tecnologias na escola.

Dentre os artigos analisados, sob o limite posto para este levantamento, € possivel inferir
gue ha impacto positivo para o processo de ensino e aprendizagem da Matematica, por meio do

uso dos jogos digitais, na Educacdo Basica brasileira.
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Torna-se relevante o investimento para a introducdo de tais recursos, no meio escolar,
seja em termos de aspectos materiais — com aquisi¢cdo de equipamentos, ambiéncia (fisica e
gestora) e softwares adequados —, seja em termos de aspectos formativos — como qualificacdo
de docentes e profissionais da educacdo, com a finalidade de ampliacdo da compreensdo dos
impactos positivos e do engajamento em aprendizagens necessarias para o uso didatico dos
jogos digitais, no ensino de Matematica, em diferentes contextos.
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