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Resumo

Jogos digitais podem ser utilizados como recursos didaticos em diferentes componentes curriculares, para o ensino e aprendizagem de contetidos
escolares. O objetivo deste artigo ¢ realizar uma revisdo sistematica de literatura (RSL) sobre a utilizagdo de jogos digitais para o ensino e
aprendizagem de Matematica no Ensino Fundamental. A questao de pesquisa que desencadeou esse estudo foi: Quais e de que modo os jogos
digitais estdo sendo utilizados para o ensino e aprendizagem de Matematica no Ensino Fundamental? Para a obtengdo do corpus de pesquisa,
realizou-se uma busca a partir da plataforma Google Académico, considerando os seguintes descritores: “jogos digitais”, “matematica” e
“ensino fundamental”, em Lingua Portuguesa. Foram selecionados sete artigos para analise, apds a aplicagao de critérios de inclusao e exclusao
previamente estabelecidos. Concluiu-se que diferentes tipos de jogos digitais estdo sendo utilizados para ensinar conceitos de Matematica,
ainda que a finalidade inicial desses recursos nao seja esta, de modo que os professores fazem alguma adaptacdo ao jogo para que ele possa
servir ao objetivo de ensino. Verificou-se, também, que os jogos estdo sendo utilizados para exercitar as fun¢des executivas simples (memoria
operacional, controle inibitorio e flexibilidade cognitiva) e complexas (dentre elas, o raciocinio), que sdo fundamentais a aprendizagem
Matematica e ao auxilio de estudantes com alguma deficiéncia e que treinem habilidades que sdo pré-requisitos para a aprendizagem de
Matematica.

Palavras-chave: Ensino e Aprendizagem. Matematica. Recursos Didaticos. Ensino Fundamental.

Abstract

Digital games can be used as didactic resources in different curricular components to teach and learn at school. The aim of this article is to
carry out a systematic literature review (SLR) on the use of digital games to teach and learn mathematics in Elementary School. The research
question of this study was: Which and how digital games are being used to teach and learn mathematics in Elementary School? To obtain the
research corpus, a search was carried out using Google Scholar, considering the descriptors “digital games”, “mathematics” and “elementary
education”, in Portuguese. Seven articles were selected for analysis, after applying previously established inclusion and exclusion criteria. It
was concluded that different types of digital games are being used to teach mathematics concepts, even if this is not the initial purpose of these
resources. It was also verified that the games are being used to exercise the simple and complex executive functions, which are fundamental to
learn mathematics and to help students with disabilities and who need to train skills that are prerequisites to learn mathematics.

Keywords: Teaching and Learning. Didactic Resources. Elementary School.

1 Introducao reside, sobretudo, na articulagdo entre saberes especificos do

. L. . conteudo da disciplina e conhecimentos pedagogicos, ou seja
O componente curricular de Matematica, obrigatorio P PedagogLcos, 32,

os modos de ensinar tais conteudos (Libaneo, 2015). Desse

durante todas as etapas escolares da educacdo basica,
ainda ¢é considerado de dificil aprendizagem por muitos
estudantes (Dias et al., 2021, & Oliveira et al., 2015). Estudos
longitudinais — aqueles cujos pesquisadores acompanham por
um periodo mais longo — mostram que, em geral, estudantes
que apresentam dificuldades neste componente desde a
primeira infancia tendem a prolongar este quadro ao longo de
toda a vida escolar (Nelson & Powell, 2018).

Tais dificuldades podem ocorrer em virtude de diferentes
fatores, dentre eles, a didatica do professor, que em certo nivel
estd associada aos recursos pedagogicos utilizados por ele,
bem como ao modo de utiliza-los para promover situagdes

de aprendizagem (Souza, 2007). A dificuldade docente
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modo, conhecer diferentes recursos de ensino de Matematica
e apropriar-se de estratégias didaticas utilizando tais recursos
¢ ponto crucial para a formag@o de professores e para pratica
docente.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento
orientador para as praticas pedagogicas da educacdo basica
brasileira, explicita que diferentes materiais e recursos
didaticos podem ser utilizados para a aprendizagem de
Matematica no Ensino Fundamental, dentre eles os jogos e,
em particular, os jogos digitais (Brasil, 2018). Para Kishimoto
(1995) um jogo pode ser entendido como: 1) resultado de
um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto
social; 2) um sistema de regras e 3) um objeto. Deste modo, o
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jogo pode ser utilizado em aulas de Matematica auxiliando o
professor no processo de ensino e aprendizagem.

Dada a importancia dos recursos didaticos para aulas
de Matematica, este artigo tem como objetivo realizar uma
revisdo sistematica de literatura sobre a utilizagdo de jogos
digitais para o ensino e aprendizagem de Matematica no
Ensino Fundamental. Para a busca dos artigos foi utilizada
uma estrutura logica de busca com operadores boleanos e com
as palavras-chave “jogos digitais”, “matematica” e “ensino
fundamental” redigidas em Lingua Portuguesa. A questdo que
desencadeou essa pesquisa foi: “Quais e de que modo os jogos
digitais estdo sendo utilizados para o ensino e aprendizagem
de Matematica no ensino Fundamental?”

Este texto estda organizado em cinco sec¢des, além
da Introdugdo, quais sejam: 1) Fundamentacdo Teorica:
apresenta breve substrato tedrico referente aos jogos digitais;
2) Aspectos Metodologicos: a se¢do apresenta a abordagem
da pesquisa e tipo de estudo empreendido; 3) Procedéncia
dos Dados: explicita-se 0 modo como os dados da pesquisa
foram coletados; 4) Resultados e Discussao: a se¢ao destina-
se a apresentagdo dos dados e analise dos mesmos; 5)
Consideracdes Finais: apresentam-se as principais conclusdes
do estudo, as contribuicdes para a area de Educacdo
Matematica, sugestdes de uso desta pesquisa, estudos futuros
que podem ser empreendidos a partir deste, bem como as
limitagdes da investigagdo.

2 Desenvolvimento
2.1 Fundamentacio tedrica

As investigagdes cientificas envolvendo jogos digitais
iniciaram na década de 1980 (Alves, 2008). De acordo com
Savi e Ulbricht (2008, p.2), “os jogos digitais podem ser
definidos como ambientes atraentes e interativos que capturam
a atengdo do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis
crescentes de destreza e habilidades”. Alves (2008, p.3) usa a
expressdo “jogos digitais” para se referir “(...)aos elementos
tecnolodgicos que sdo utilizados nos PC (personal computer)
que apresentam narrativas, interatividade, interface, qualidade
e realismo das imagens”. Deste modo, no estudo aqui
apresentado, jogos digitais sero considerados ambientes
acessados por meio de algum recurso tecnoldgico (PC,
notebooks e smartphones) com tais caracteristicas.

De acordo com Huizinga (2000), os jogos, de maneira
geral, apresentam uma gama de caracteristicas: voluntariedade
(o jogo nao pode ser imposto ao jogador. Esta atividade deve
ser realizada porque o jogador quer participar); delimitagdo de
um espaco-tempo (de certa forma, mesmo que de forma nao
intencional, ficam explicitos os espagos fisico e temporal em
que o jogo acontece); ndo seriedade (as regras da vida cotidiana
ficam suspensas no decorrer do jogo); intensidade (podem
contribuir para a aprendizagem de maneira aprofundada);
fascinacdo (podem favorecer o encantamento do usuario);
ludicidade (podem promover praticas criativas); excitagdo
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(podem estar ligados ao prazer); provocam divertimento,
possuem regras e um fim em si mesmos.

Por sua vez, Fardo (2013, p.41) explica que uma
caracteristica essencial do jogo — e que o diferencia da
brincadeira — é que ele possui uma saida quantificavel, ou
seja, “(...) o jogo possui um resultado, uma pontuacdo, um
indicador mensuravel que mostre o desempenho do jogador
em um determinado momento”. Além disso, um jogo ¢
estruturado a partir de comandos e regras, que devem ser
definidas previamente, para que todos os participantes joguem
de forma equitativa, ao contrario de uma brincadeira em que
as defini¢oes sdo feitas ao brincar (Fortuna, 2004).

Cruz et al. (2020) enfatizam possiveis beneficios na
utilizagdo de jogos, tais como: podem provocar prazer e
engajamento nos usudrios, auxiliar no desenvolvimento de
habilidades cognitivas, motoras e emocionais, dentre outras.
Entretanto, chamam a atengo para o fato de que o jogo nao
deve ser visto como “uma roupagem para assuntos entediantes”
(ibidem, p. 121), da mesma forma que Fortuna (2004) critica
a ideia de “didatizar” intencionalmente os jogos, pois desse
modo, o recurso perderia a sua esséncia.

Ainda que seja possivel elencar beneficios, alguns autores
chamam a atengdo para possiveis dificuldades na utilizagdo de
jogos digitais em ambientes escolares ou académicos. Dentre
esses fatores, podem estar: grande quantidade de alunos
por turma; maior demanda de tempo para planejamento do
professor para o uso de jogos em aula; a ndo possibilidade
de adaptar alguns jogos ao entendimento dos estudantes;
alto custo para aquisicdo e manutencdo de equipamentos;
necessidade de infraestrutura tecnologica que, muitas vezes,
as escolas ndo possuem, dentre outros.

Cabe salientar, ainda, que ha diferengas entre jogos
digitais e gamificacdo. A gamificacdo refere-se ao uso de
elementos de jogos (com por exemplo, pontuagdo, niveis,
rankings, medalhas/conquistas, desafios e missdes), sem
que isso se caracterize como um jogo propriamente dito, ou
seja, tais elementos sdo utilizados fora do contexto de um
jogo (Fardo, 2013). Existem, por exemplo, treinamentos para
funcionarios novos em determinadas empresas que fazem o
uso de gamificagdo, mas no se caracterizam como um jogo.
Apds breve sustentacdo tedrica relacionada ao tema, a proxima
secdo traz os aspectos metodologicos desta investigagao.

2.2. Aspectos metodologicos

Esta pesquisa apresenta abordagem qualitativa (Denzin
& Lincoln, 2006; Flick, 2009; Creswell, 2014) e ¢ do tipo
Revisao Sistematica de Literatura (RSL) (Pickering & Byrne,
2014). Este estudo estd enquadrado em uma abordagem
qualitativa, visto que ndo se deseja realizar uma analise com
viés matematico e/ou estatistico, mas compreender de que
modo os jogos digitais estdo sendo utilizados para o ensino e
aprendizagem de Matemética no Ensino Fundamental.

Uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) consiste
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em um “processo de reunido, avaliagdo critica e sintética de
resultados de multiplos estudos” (Costa & Zoltowski, 2014,
p. 55). Na visdo de Sandelowski et al. (1997, p.367), tais
estudos de revisdo sdo relevantes, pois “esforcos no sentido

de se sintetizar estudos qualitativos sdo vistos como essenciais

para atingir proposi¢des analiticas mais elevadas e, também,
ampliar a generalizac¢do da pesquisa qualitativa”.
Desse modo, apresenta-se no quadro a seguir as etapas de

uma RSL (coluna 1), propostas por Pickering e Byrne (2014), o
detalhamento de cada etapa (coluna 2), bem como a aplicagdo
de cada uma delas no caso particular desse estudo (coluna 3).
Cabe salientar que algumas etapas podem ndo ser utilizadas
em fung@o da baixa quantidade e caracteristicas dos estudos
encontrados na revisdo. Nesse caso, 0 campo correspondente

sera preenchido com a sigla NA (ndo se aplica).

Quadro 1 - Etapas da Revisdo Sistematica de Literatura propostas por Pickering e Byrne (2014) e delineamento das etapas no caso
particular desse estudo

Etapas da
Revisao
Sistematica de
Literatura

Detalhamento da etapa

Delineamento da etapa no caso particular deste estudo

Passo 1 — Definir
topico

Definir um topico (assunto) para pesquisar. O
assunto deve ser original e apropriado. Usar termos
especificos associados ao assunto a ser pesquisado

pode facilitar o processo de pesquisa.

Topico: Uso de jogos digitais para ensino e aprendizagem
de Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental.

Passo 2 —
Formular questdo
de pesquisa

Definir uma questdo de pesquisa a ser respondida a
partir da Revisdo Sistematica de Literatura.

Quais e de que modo os jogos digitais estdo sendo
utilizados para o ensino e aprendizagem de Matematica no
Ensino Fundamental?

Passo 3 —
Identificar
palavras-chave

Definir as palavras-chave que serdo utilizadas
para as buscas nos bancos de dados. As vezes,
a combinac¢do de termos ¢é necessaria. Pode ser
necessario usar sindnimos dos termos para abarcar
maior parte da literatura existente sobre o topico.

2 G

Palavras-chave utilizadas: “jogos digitais”, “matematica”
e “ensino fundamental”, conectadas com o operador AND.

Passo 4 —
Identificar e
pesquisar banco
de dados

Selecionar os bancos de dados a serem utilizados
nas buscas das produgdes, com as respectivas
justificativas. Conselhos de bibliotecarios podem
auxiliar na escolha de palavras-chave e bancos de
dados.

A ferramenta de busca escolhida para esta revisdo foi o
Google Académico (GA).

Passo 5 — Ler
e avaliar
publicagdes

Leitura inicial das produgdes para avaliar sua
inclusdo ou ndo no corpus da pesquisa.

Foram encontradas, inicialmente, 177 produgdes, das
quais 84 sdo do tipo artigo. Foram lidos os titulos e
resumos das produgdes para realizar avaliagao inicial.

Passo 6 —
Estruturar banco
de dados

O pesquisador estrutura um banco de dados proprio,
como uma planilha eletronica, por exemplo. As
informagdes de cada producdo constardo em uma
linha da planilha. Aqui decide-se quais dados da
publicacdo serdo extraidos.

Foi elaborada uma planilha eletronica contendo os
seguintes dados de todos os documentos encontrados na
busca: tipo, titulo, ano, autor(es), revista, International

Standard Serial Number (ISSN), Qualis, indicag@o de ser
estrangeiro, evento, observagao, critério de exclusao.

Passo 7 —
Registar 10% dos
artigos iniciais
encontrados

NA

Em virtude do ntimero reduzido de documentos
encontrados, todos os artigos foram registrados e passaram
por analise, partindo dos critérios de inclusdo e exclusao
previamente estabelecidos.

Passo 8 — Testar e

Testar e revisar as categorias do banco de dados,
se necessario. Isso significa incluir ou excluir

tabelas de resumo

revisar categorias variaveis consideradas inicialmente para a NA
& constituicdo do banco de dados que foi elaborado
na etapa 0.
Passo 9 — Inserir
artigos no banco NA NA
de dados
Passo 10 —
Produzir e revisar NA NA

Passo 11 —
Escrever os
métodos

Escrever a se¢do de procedimentos metodologicos
do artigo, incluindo a abordagem da pesquisa
(quantitativa, qualitativa ou mista) e o tipo de

pesquisa empreendida pelo investigador.

A escrita dos procedimentos metodologicos ndo ocorreu

de forma linear, na ordem das se¢des apresentadas, mas a

medida que o corpus foi sendo constituido. A abordagem
desse estudo ¢ qualitativa e o tipo de pesquisa ¢ a RSL.

Passo 12 —
Avaliar os
principais

resultados e
conclusdes

Avaliagdo criteriosa dos resultados encontrados
para decidir se sdo suficientes e subsidiam a
resposta da questdo de pesquisa formulada na etapa

Acredita-se que os estudos estabelecidos para compor o
corpus, sdo suficientes para responder de forma adequada
a questdo de pesquisa, que consta na etapa 2.

JIEEM v.17, n.2, 2024.
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Etapas da

Revisao . .
. ‘o Detalhamento da etapa Delineamento da etapa no caso particular deste estudo

Sistematica de
Literatura
Passo 13 — ~ . ~ .
Escrever a secdo de resultados e discussdo do artigo . . i .
Desenhar e . . Essa etapa foi realizada apo6s a leitura completa dos sete
cientifico, considerando os dados provenientes dos .
resultados e : ~ . artigos estudados para essa RSL.
. ~ artigos que compde o corpus da pesquisa.

discussoes

Passo 14

— Escrever N < . ~ N - ~ -

. o Escrever as segoes de conclusdo, introdugao, Por fim, escreveu-se as se¢des de consideragdes finais,
introdugao, . N . . ~ o .

resumo © resumo ¢ lista de referéncias do artigo. introdugdo, resumo ¢ fez-se a conferéncia das referéncias.
referéncias

Passo 15 - . A . . . . .

. ; , . . . . Ap0s a finalizag¢@o da escrita, o artigo foi submetido a dois

Revisar artigo até Revisar o artigo final até a sua submissdo para A . ~ o
. arbitros (professores da area de Educagdo Matematica),
estar pronto para publicacao. - . I

submissio antes de ser encaminhado para uma revista cientifica.

Fonte: Adaptado de Pickering e Byrne (2014).
2.3 Procedéncia dos dados

Os dados foram coletados a partir Google Académico
(GA), que, de acordo com Cecchino (2010), ¢ uma ferramenta
de busca de facil utilizagdo e que pode ser usada para
elaboracdo de revisdes sistematicas. Elaborou-se a estrutura
logica de busca “jogos digitais” AND matematica AND
“ensino fundamental” em Lingua Portuguesa. Essa estrutura
foi utilizada diretamente no campo de busca do GA.

As informagdes referentes as produgdes encontradas em
cada busca foram organizadas em uma planilha eletronica
contendo os seguintes dados em colunas: tipo (artigo de
periodico, trabalho apresentado em evento, dissertagdo
de Mestrado, tese de Doutorado, Trabalho de Conclusido
de Curso de Graduacgao, trabalho de conclusdo de curso de
especializagdo, capitulo de livro, livro completo e relatdrio
técnico), titulo, ano, autor(es), revista, International Standard
Serial Number (ISSN), Qualis, estrangeiro (indicagdo de ser
ou ndo produgdo estrangeira), evento (congresso, encontro,
simp6sio ou outro evento no qual o trabalho foi apresentado,
se for o caso), observagdo (no caso de alguma informagio
relevante sobre o documento), e critério de exclusdo (indicagado
do motivo pelo qual o documento foi excluido do corpus
de analise, de acordo com os critérios pré-estabelecidos).
Preencheu-se a planilha com as informagdes constantes em
cada documento recuperado na busca, sendo preenchido com
NA (ndo se aplica), quando a informagao nao se aplica, como
por exemplo, ISSN para dissertagdes de Mestrado e teses de
Doutorado, ja que este nimero de registro € especifico para
periodicos cientificos.

Para obtencdo do corpus da pesquisa, utilizaram-se
os seguintes critérios de inclusdo: a) ser artigo publicado
em periddico; b) apresentar relagdo com ensino e/ou
aprendizagem de Matematica; c) possuir classificagdo no
Qualis CAPES (quadriénio 2017-2020) no estrato A (A1, A2,
A3 ou A4); d) fazer mencdo a utilizagdo de algum jogo digital
para ensino e/ou aprendizagem de Matematica. Na proxima
sec¢do, apresentam-se os resultados ¢ a discussido dos dados.
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2.4 Resultados e discussiao

A busca dos documentos ocorreu utilizando o Google
Académico, com os descritores em Lingua Portuguesa,
a partir da seguinte estrutura de busca: “jogos digitais”
AND matematica AND “ensino fundamental”. Optou-se
por desmarcar a opc¢do “incluir citagdes” e marcar a opgao
“artigos de revisdo”. Desta primeira busca, obtiveram-se 177
resultados. Excluiu-se os documentos duplicados.

Os documentos foram classificados da seguinte forma:
84 artigos de periddicos (representando 47,5% do total); 35
trabalhos apresentados em eventos (representando 19,8%
do total); 33 trabalhos de conclusdo de curso de graduagao
(representando 18,6% do total); 10 trabalhos de conclusdo
de curso de especializagdo (representando 5,6% do total); 8
dissertagdes de Mestrado (representando 4,5% do total); 3
capitulos de livro (representando 1,7% do total); 3 relatdrios
técnicos (representando 1,7% do total) e 1 tese de Doutorado
(representando 0,6% do total). Graficamente, os documentos
estdo distribuidos conforme Figura 1.

Figura 1 — Quantidade de documentos por tipo.
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Fonte: dados da pesquisa.

Deste modo, 93 documentos foram excluidos pelo ndo
contemplamento do primeiro critério de inclusdo (ser artigo
de periddico), restando 84 artigos de revistas cientificas para
andlise preliminar. O Quadro 1 contém o critério da exclusdo
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e a quantidade de artigos excluidos.

Quadro 1 — Quantidade de artigos excluidos da RSL, com
indicagdo do critério de exclusdo

N° Artigos
Excluidos

47

Critério de Exclusio

Nio apresenta relagio com o componente
curricular de Matematica

Possui classificacdo no Qualis CAPES inferior ao
estrato A (A1, A2, A3 ou A4)

Nao faz mengdo ao uso de nenhum jogo
digital especifico para o processo de ensino e 6
aprendizagem de Matematica

24

Total 77

Fonte: dados da pesquisa.

Os artigos excluidos em fung¢ao de ndo apresentar relagao
com o componente de Matematica (n =47) estdo associados as
seguintes areas de conhecimento: Arte (1), Ciéncias e Biologia
(12), Computacao (15), Educagdo Fisica (1), Educagdo
Inclusiva (1), Ensino de Engenharia (2), Ensino de Grego (1),
Fisica (4), Lingua Portuguesa (2), Quimica (1) e outras areas
(7) como Alfabetizagdo Midiatica, Aprendizagem Criativa,
Competéncias Socioemocionais, Pedagogia, Psicologia e
Neuropsicologia.

Pode-se inferir a partir da busca realizada que ha
potencial quantidade de publicagdes que envolvem ensino
e aprendizagem de contetidos de Ciéncias e Biologia
utilizando o suporte de algum jogo digital (saude, fisiologia,
educacdo ambiental, dentre outros) ou abordam algum
aspecto pedagodgico associado ao ensino desses componentes
curriculares (ludicidade, museus digitais, metodologias
ativas).

Além disso, nota-se que ha um nimero expressivo
de publicagdes que estdo relacionadas a jogos digitais e
computagdo. Tais artigos tratam de aspectos mais técnicos
desta area, e ndo tanto pedagdgicos, tais como: computacao
teorica na Educagdo Basica, ensino de programacao,
metodologias de criagdo de jogos, design de games, questdes
de género na area da computagao, dentre outros.

Com relagdo ao Qualis/CAPES, os artigos excluidos (n
= 24) apresentam a seguinte classificacdo: B1 (9), B2 (4),
B3 (4), C (6) e NA (1). A sigla NA significa que o periodico
ndo possui classificagdo, possivelmente, porque ainda ndo
foi avaliado pelo 6rgdo governamental de responsabilidade
avaliativa. Ressalta-se que o Qualis é um critério de qualidade
da produgdo académica Brasileira.

Por fim, considerando o critério do estudo ndo fazer
mengdo a algum jogo digital, mais seis artigos foram
excluidos na analise preliminar do corpus que, inicialmente
era constituido de 84 produgdes. Sendo assim, apenas sete
produgdes cumpriram os critérios de inclusdo estabelecidos.

O Quadro 2 contém a referéncia completa dessas publicagdes:
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Quadro 2 — Referéncia completa dos estudos incluidos nesta
revisao

Caodigo

Referéncia Completa
Oenning, W.G., & Fagundes, M.C. (2022). Objetos
digitais de aprendizagemno ensino da matematica: uma
Al |revisdo sistematica de literatura. Revista de Ensino,
Educacdo e Ciéncias Humanas, 23(1), 46-54. https:/
doi.org/10.17921/2447-8733.2022v23n1p46-54
Oliveira, J.V.R.,Melo Pedrosa, ., & Torres, J. P. (2022).
Tendéncias em jogos digitais sobre educagao especial:
A2 |uma revisdo da literatura internacional. Cadernos de
Educag¢do Tecnologia e Sociedade, 15(1), 83-97.
https://doi.org/10.14571/brajets.v15.n1.83-97
Mesquita, F.A.S., & Bueno, A.M.F. (2023). A
gamificagdo no ensino de matematica: revisdo
A3 |acerca do uso da plataforma kahoot! no ensino
fundamental. Revista Interdisciplinar de Ensino,
Pesquisa e Extensdo, 1(1).
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Fonte: dados da pesauisa.

A7

O artigo Al apresentou uma Revisdo Sistematica de
Literatura cujo objetivo foi “verificar os tipos de Objetos
Digitais de Aprendizagem no Ensino de Matemadtica, que
constam em Artigos e Dissertagdes Brasileiras publicadas
entre os anos de 2010 a 2020, coletados em cinco bancos de
dados online” (Oenning & Fagundes, 2022, p. 46). Como
resultados as autoras consideraram Jogos Digitais uma das
categorias de andlise que apresentou oito codificagdes do
corpus considerado para analise e sinalizaram que “foram
mencionados jogos como Minecraft, Jogos de Tabuleiro,
Tower Blaster, Jogo Operagdes com
Numeros em Situagdes Problemas, Formula (-1) e Pontos em
Batalha” (Oenning & Fagundes, 2022, p.51).

Dos jogos citados no artigo Al, observa-se que a maioria

Geometric Quiz,

deles ¢ recomendado para alunos que estejam cursando os
Anos Finais do Ensino Fundamental (a partir do 6° ano) e
que os contetidos possiveis de serem trabalhados por meio
desses recursos abarcam as areas da Aritmética (operagdes e
propriedades dos niimeros) e Geometria (plana e analitica).
Além disso, ¢ possivel observar que alguns jogos digitais
nao sdo utilizados para abordar contetdos especificos com os

163



alunos, mas para exercitar raciocinio logico e estratégias de
solugdo de problemas, atributos fundamentais para o sucesso
na aprendizagem da Matematica.

As autoras apontam nas conclusdes do estudo Al que
ainda existe uma quantidade relativamente baixa de pesquisas
que exploram o uso de Objetos Digitais de Aprendizagem,
em particular do tipo Jogos Digitais para aprendizagem de
Matematica, mesmo que a busca por producdes tenha sido
feita considerando cinco bancos de dados que contenham
expressiva quantidade de publicagdes. Por esse motivo,
recomendam que novas investigagdes sejam empreendidas
com foco nessa tematica especifica.

O artigo A2 também apresentou uma Revisdo Sistematica
de Literatura a respeito da utilizagdo de jogos digitais com
enfoque em estudantes com alguma deficiéncia (Transtorno
do Espectro Autista— TEA, paralisia cerebral — PC, deficiéncia
visual — DV, deficiéncia intelectual — DI, Sindrome de Down
— SD, dentre outras). O objetivo do estudo empreendido foi
“realizar uma revisdo sistematica da literatura para tracar um
panorama dos artigos cientificos que apresentam jogos sérios
os quais tratam de questdes relativas a Educag@o Especial e seu
publico” (Oliveira et al., p. 89). Usando como banco de dados
o portal de periddico da Coordenagdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES), a partir de uma estrutura
de busca em Lingua Inglesa e considerando critérios de
inclusdo e exclusdo previamente estabelecidos, o corpus da
revisdo considerou 16 estudos internacionais.

Jogos Sérios (em inglés, Serious Games) sdao todos
aqueles desenvolvidos com alguma finalidade especifica, no
qual o objetivo principal ndo € necessariamente gerar somente
diversdo, prazer ou entretenimento, como por exemplo, algum
jogo educacional voltado para o ensino de algum contetido de
Matematica. Isso ndo significa que jogos sérios ndo possam
gerar entretenimento, entretanto, cabe salientar que jogos
desenvolvidos apenas para divertir o usudrio nao podem
ser enquadrados nessa classificagdo (Michael; Chen, 2005;
Djaouti et al, 2011).

Na introdugdo do artigo A2, os autores fazem mencao a
quatro pesquisas em ambito nacional que tratam do uso de
jogos no campo da Educacdo Especial. Sdo elas: 1) Rocha
et al., 2019 (tratou do desenvolvimento do jogo de celular
Q-LIBRAS para auxiliar estudantes surdos na aprendizagem
de Quimica); 2) Santos et al., 2020 (tratou da adaptagdo do
jogo Trilha para avaliar habilidades manipulativas de uma
estudante com PC); Alves, Hostins & Magagnin, 2021 (tratou
da criagdo de um jogo digital por estudantes com e sem DI,
a partir de um framework especifico); e Bordini et al., 2019
(tratou do uso do jogo A Era Inclusiva, desenvolvido para
computador e celular, utilizado para aprimorar a formagdo de
professores na perspectiva da educacao inclusiva).

Embora todos os estudos apresentados no artigo A2 fagam
mengdo a algum jogo digital, nenhum deles ¢ especifico
para o processo de ensino e aprendizagem de conteudo
matematico. O enfoque dos jogos apresentados foi exercitar
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alguma habilidade especifica que ficou comprometida tendo
em vista cada deficiéncia. Alguns deles tratam de fungdes
executivas simples (controle inibitorio, memoria de trabalho
e flexibilidade cognitiva) e atributos da Neurociéncia
Cognitiva, tais como a atengdo, a memoria, a motivagdo e
a emogdo, que sdo indispensaveis para a aprendizagem de
qualquer componente curricular, em particular a Matematica
(Miranda et al, 2020). Por esse motivo, tal estudo foi incluido
nesta revisao.

De acordo com Cosenza e Guerra (2011, p.86), “fungdes
executivas sdo o conjunto de habilidades e capacidades que
nos permitem executar as agdes necessarias para atingir um
objetivo”, como por exemplo, a resolucdo de um problema
matematico. Para Dias e Malloy-Diniz (2020), as funcdes
executivas sdo:

Um conjunto de processos mentais que, de forma integrada,

permitem que o individuo direcione comportamentos a metas,

avalie a eficiéncia e a adequag@o desses comportamentos,
abandone estratégias ineficazes em prol de outras mais

eficientes e, assim, resolva problemas imediatos, de médio e

logo prazo (Dias; Malloy-Diniz, 2020, p.31).

As fungdes executivas podem ser classificadas em simples
ou complexas (Dias; Seabra, 2013). As fung¢des executivas
simples sdo: 1) o controle inibitério: refere-se a habilidade
do individuo inibir comportamentos inadequados, resistir
ou interromper impulsos em tempo apropriado de avaliar
o impacto da agdo, como por exemplo, deixar de resolver
um exercicio quando observa que esta realizando um
procedimento equivocado; 2) a memoria de trabalho: colabora
com as fungdes executivas visto que ela ¢ responsavel pelo
armazenamento temporario e gerenciamento da informacao,
enquanto had o propdsito de realizacdo de atingimento de
algum objetivo. A memoria de trabalho ¢ usada, por exemplo,
durante a realizagdo de operagdes aritméticas, ao se resolver
um exercicio de Matematica; e 3) a flexibilidade cognitiva:
refere-se ao fato de o individuo conseguir mudar os planos
em funcdo de oportunidades ou obstaculos, agir conforme
demandas de uma situagdo, conseguir se adaptar a mudangas,
encontrar novas solugdes para situagdes adversas, ndo se
apegar a padrdes rigidos, mudar o foco atencional e lidar
com situagdes novas. A flexibilidade cognitiva permite que o
estudante escolha novas maneiras de resolver um problema
matematico quando ndo encontra a solucdo pelo método
escolhido inicialmente (Corréa, 2019). E a partir dessas que
as fungdes executivas complexas sdo originadas, como por
exemplo, o planejamento, a tomada de decisdo, a resolugdo
de problemas e o raciocinio, amplamente utilizados em
atividades que envolvem a Matematica.

Os jogos digitais mencionados no artigo A2 que tratam
de fungdes executivas ou de algum atributo da Neurociéncia
Cognitiva foram citados em seis estudos, quais sejam: 1)
Almeida et al (2019): neste estudo foi desenvolvido o jogo
chamado ALTRIRAS, cujo objetivo ¢ abordar as emocdes
alegria, tristeza, raiva e surpresa em alunos com TEA; 2)
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Chen et al. (2019): nesse estudo foram desenvolvidos seis
jogos cujos principais objetivos sdo avaliar e potencializar
habilidades sociais, motoras e cognitivas para o publico
enquadrado no TEA; 3) Neto et al. (2020): este estudo
apresenta o Jogo Em Busca do Santo Grau, que traz
diferentes quebra-cabecas multidisciplinares que podem ser
customizados pelo professor; 4) Netto et al. (2020): os autores
apresentam o desenvolvimento e aplicacdo do jogo Our Life
cuja finalidade ¢ auxiliar criangas com Sindrome de Down a
memorizar sequéncias de agdes que fazem parte sua rotina;
5) Bossenbroek et al. (2020): neste estudo foi desenvolvido
0 jogo chamado DEEP, baseado em realidade virtual, em que
os jogadores participam de um mundo de fantasia subaquatico
e usam a propria respiracdo para controlar seus movimentos.
Quanto mais lenta e profunda for a respiragdo, melhor a
movimentagdo dos jogadores, que ¢ medida por meio de
um cinto com sensores acoplado aos jogadores. Acredita-se,
assim que esse jogo pode auxiliar no controle da ansiedade
dos jogadores com ou sem deficiéncia; e 6) Buzzi et al.
(2019): nesse estudo, os pesquisadores desenvolveram uma
plataforma web configuravel de acordo com as necessidades
do wusuario com Deficiéncia Intelectual, decorrente de
Sindrome de Down.

O artigo A3 apresentou uma Revisdo Sistematica de
Literatura cujo objetivo foi “[...] averiguar as potencialidades
do uso dessa ferramenta [Kahoot!] no ensino de Matematica
(em seus diversos conteudos) a partir de pesquisas/trabalhos
jé realizados e publicados” (Mesquita & Bueno, 2023, p. 77).
Para tanto, foram selecionados 11 trabalhos de duas bases
de dados — Google Académico e Scientific Eletronic Library
Online (Scielo), considerando palavras-chave especificas, bem
como critérios de inclusdo e exclusdo de estudos previamente
escolhidos pelo autor.

Embora o Kahoot! seja considerado uma plataforma
educativa e ndo um jogo propriamente dito, as proprias
caracteristicas gamificadas que ele possui (pontuagdo, niveis
de dificuldade crescentes, rankings, medalhas/conquistas,
desafios e missdes, feedback imediato, tempo para responder
as perguntas) e as estratégias que os professores usam para
aplica-la com os alunos (apresentacdo de questdes de multipla
escolha na tela enquanto os estudantes escolhem a resposta
com seus dispositivos moveis) promovem um ambiente
competitivo semelhante a um game show, ou seja, em que o
professor faz o papel de apresentador, mediando o processo, €
os alunos, os jogadores. Deste modo, considera-se que o uso
dessa ferramenta ¢ mais uma possibilidade de “jogo digital”
que pode ser usado na aprendizagem de Matematica no Ensino
Fundamental.

Destacam-se que muitos beneficios foram apontados no
uso deste recurso tecnoldgico, tanto no artigo A3 como no
corpus de estudos que fizeram parte de tal revisdo, dos quais
pode-se citar: motivagdo e interesse dos estudantes, auxilio na
compreensao de conceitos, colaboracao entre os participantes,
possivel aumento na participagdo e na satisfagdo em aprender,
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possibilidade de outra estratégia de estudo, desenvolvimento
de habilidades de programagao, formacao textual de perguntas,
exercicio do raciocinio logico, dentre outros.

O artigo A4 apresentou uma Revisdo Sistematica de
Literatura cujo objetivo foi “[...] analisar a publicacdo de
artigos cientificos da drea da Matemadtica sobre o ensino de
geometria no Ensino Fundamental utilizando os raciocinios
abdutivo, dedutivo e indutivo” (Ferreira et al., 2022, p. 338).
A partir das bases Scielo e periodicos CAPES, considerando
as palavras-chave ‘“geometria”, “raciocinio abdutivo”,
“indutivo”, “dedutivo”, “ensino fundamental” e as suas
combinagoes, foram selecionados 22 estudos para realizar a
revisdo ap0s a aplicagdo de critérios de inclusdo e exclusdo.

Embora o artigo ndo tenha como tematica central “jogos
digitais”, dos 22 estudos apresentados, dois faziam mengéo
ao uso desse recurso para o ensino de Matematica no Ensino
Fundamental. Foram citados o “Jogo das Formas Planas”
(Silva; Ferreira; Gomes, 2016) para abordar conceitos e
defini¢des de Geometria Plana nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental e “Operagdes com Numeros em Situacdes
Problema” (Kaminski et al., 2019), que ja foi citado no
artigo Al, que envolve problemas do campo da Aritmética,
abordando as quatro operagdes.

O Jogo das Formas Planas, apresentado por Silva, Ferreira
e Gomes (2016) consiste em dois dados com seis faces cada
um. O primeiro dado contém perguntas referentes a elementos
geométricos (por exemplo: Qual a forma representada? E um
poligono? Possui vértices? Possui diagonais?); O outro dado
contém o desenho de formas geométricas. Os jogadores sdo
divididos em equipes e, na sua vez, cada equipe escolhe um
jogador que deve langar os dois dados. Suponha que saia a
pergunta “Possui diagonais?” no primeiro dado e a figura de
um quadrado no segundo dado. O jogador devera responder
que o quadrado possui duas diagonais.

O jogador pode responder com ou sem a ajuda dos
integrantes da sua equipe. Caso o jogador acerte a resposta
sem o auxilio de colegas, recebe duas pecas de um Tangram;
caso haja auxilio de colegas da equipe, o jogador recebe
apenas uma peg¢a de Tangram; no caso de errar a resposta, o
jogador ndo tem direito a receber peca alguma. Ganha o jogo
a equipe que conseguir montar duas figurais pré-estabelecidas
pelo professor, utilizando as peg¢as de um Tangram digital
(Silva; Ferreira; Gomes, 2016).

O artigo AS também apresentou uma Revisdo Sistematica
de Literatura cujo objetivo foi “[...] consolidar uma Revisao
Sistematica de artigos cadastrados no portal de periddicos
CAPES os quais abordam o uso de jogos eletronicos na
formagdo inicial de professores” (Cruz et al., 2020, p. 119).
A partir de duas estruturas de buscas com palavras-chave
bem definidas e utilizando como fonte de dados o portal de
periddico da CAPES, foram selecionadas, de forma preliminar,
44 produgdes. Apds a aplicagdo de critérios de inclusdo e
exclusio, e leitura de titulos e resumos, apenas 6 artigos foram
selecionados para leitura e analise na integra. Dentre os artigos
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selecionados, apenas um tratou em especifico do componente
curricular de Matematica (Silva & Ferraz, 2019). Os autores
do artigo AS evidenciam que, de modo geral, os professores
possuem o anseio de utilizar jogos eletronicos em suas aulas.
Entretanto, os docentes sentem-se despreparados para tal uso
e relatam dificuldades de encontrar recursos adequados aos
conteudos de referéncia de seu componente curricular.

Silva e Ferraz (2019) identificaram dificuldades quanto
a adequag@o dos jogos digitais a conteudos especificos de
Matematica e o artigo, em particular, ndo apresentou um
jogo especifico para o ensino desse componente curricular.
Entretanto, no estudo empreendido pelas pesquisadoras,
dezenove artigos foram selecionados e estes mencionaram
jogos digitais, conforme explicitado no quadro 3.

O artigo A6 apresentou uma Revisdo Sistematica de
Literatura cujo objetivo foi “mapear os artigos sobre o uso de
jogos na Educacdo Basica, caracterizados como cooperativos,
nas situacdes de ensino de analise combinatoria” (Rostirola et
al, 2022, p. 95). A partir da base de dados Scielo, da ferramenta
de busca Google Académico, e repositorios de eventos
especializados em Educacdo Estatistica, do estabelecimento
de critérios de inclusdo e exclusdo, da utilizagdo de palavras-
chave em portugués, inglés e espanhol, e considerando o
periodo de 2010 a 2018, constituiu-se um corpus com 15
estudos.

De acordo com os autores de A6 foram citados 18 jogos
com objetivo pedagdgico, para contemplar o ensino de
algum topico de Educagdo Estatistica. De acordo com os
pesquisadores “[...] pesquisas que identifiquem potenciais
jogos e atividades no desenvolvimento do raciocinio estatistico
ainda s3o poucas” (Rostirola; Siple; Henning, 2022, p. 110).
Para os autores ¢ dificil estabelecer uma fronteira entre um
contetido e outro e, por isso, 0s jogos acabam envolvendo
mais de um conteudo simultaneamente.

O unico jogo citado explicitamente no estudo A6
denomina-se “Sofia e suas roupas” e tem como objetivo
trabalhar conceitos de analise combinatoria, tais como
Principio Fundamental da Contagem (PFC) e permutagdes.
Consultou-se os quinze artigos que compde o corpus do
estudo A6 e constatou-se que nem todos os recursos citados
sdo0 jogos e, além disso, dos jogos citados, observou-se que
nao sdo digitais. A maioria deles sdo jogos de tabuleiro, como
por exemplo, a Trilha Matematica.

O artigo A7 também apresentou uma Revisdo Sistematica
de Literatura cujo objetivo foi “fazer uma revisio sistematica
da literatura de estudos empiricos que avaliaram o efeito de
jogos educativos na aprendizagem de assuntos académicos,
comparando os efeitos de estudos com diferentes
delineamentos de pesquisa” (Tsutsumi et al., 2020, p.41).
Os autores utilizaram como fonte de dados as bases Scielo
e Web of Science. Utilizando combina¢des das palavras-

EENNNT3

chave “jogo”,

CLINT3

rendimento escolar”, “aprendizagem escolar”
e “ensino”, considerando estudos nos idiomas portugués e

inglés e o periodo compreendido de 2006 a 2019, 24 artigos
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foram selecionados para compor o corpus de analise. Desses,
6 estudos se relacionavam ao ensino e a aprendizagem de
Matematica, sendo o componente curricular que apresentou
maior quantidade de aplicagdes. Os estudos a seguir fizeram
mencao a algum jogo digital para ensino e aprendizagem de
Matematica: Castro et al. (2014), Fazio et al., (2016), Ke,
(2008), Chen et al. (2012). Um estudo foi desconsiderado para
esta revisdo por tratar de jogos nao digitais (jogo de cartas) e,
outro, por ndo estar disponivel para download.

Diferentes desenhos metodologicos foram utilizados
nesses estudos, como por exemplo: 1) a comparagdo do
desempenho de um grupo experimental versus grupo controle,
sendo que apenas o grupo experimental fez o uso de jogos;
e 2) grupos controle como pardmetros de si mesmos, com a
aplicagdo de pré-testes e pos-testes, depois da aplicagdo dos
jogos. Como resultados, os autores apontaram que em ambos
os desenhos metodoldgicos utilizados, o desempenho em
Matematica dos estudantes foi potencializado pelo uso de
jogos.

Cabe ressaltar que durante o processo de busca,
recuperaram-se estudos que faziam mencdo ao uso da
gamifica¢do na educacdo e, em particular, na disciplina de
Matematica. Este fato ¢ curioso na medida em que a expressao
gamificagdo ndo foi utilizada na estrutura de busca. Uma
hipotese ¢ de que os autores desses estudos tenham considerado
“jogos digitais” e gamificagdo como sinénimos, o que ¢ um
equivoco, conforme exposto na secdo de fundamentacio
tedrica desse estudo.

Outro aspecto desta revisdo diz respeito ao ano de
publicagdo das producdes. Dos sete estudos incluidos, dois
foram publicados no ano de 2020, quatro foram publicados
em 2022 e um no ano de 2023. Pode-se inferir que, embora
o uso de jogos digitais na educacdo ndo seja tdo recente, as
pesquisas no componente curricular de Matematica, no nivel
do Ensino Fundamental e que fazem mengao ao uso de algum
jogo digital para ensinar algum conteudo sdo recentes e
escassas.

Outro resultado referente ao estudo aqui empreendido é
que todos os artigos que foram selecionados para fazer parte
do corpus apresentam uma Revisdo Sistematica de Literatura
(RSL). Nenhum estudo apresentou a aplicagdo pratica de
um jogo em aulas de Matematica no Ensino Fundamental e
posterior analise. Desse modo, pode-se inferir que ha escassez
de estudos que abordem a utilizagdo e analisem o potencial
para a aprendizagem de Matematica de um jogo digital
especifico. Assim, sugere-se como possibilidade de pesquisas
futuras, a andlise da aplicacdo de jogos digitais em aulas de
Matematica no Ensino Fundamental, visto que os estudos
com essa tematica sdo, em sua maioria, tedricos, conforme
evidenciado na investigacdo ora apresentada.

O Quadro 3 apresenta sintese, contendo os principais
jogos citados nos sete estudos revisados nesta investigagao,
a principal finalidade dos jogos (contetidos abordados) e o
publico-alvo de cada jogo.
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Quadro 3 — Levantamento de jogos que foram citados nos estudos que fizeram parte desta RSL

Artigo Titulo do Jogo Principal Finalidade Publico-Alvo
. Trabalhar raciocinio l6gico e questdes A partir de 6° ano do Ensino
Minecraft - . ;
relacionadas a geometria Fundamental
Jogos de tabuleiro (Damas, Xadrez, Trabalhar raciocinio 16gico e .
s Ensino Fundamental
Jogo da Velha, dentre outros) estratégias
. . Objeto Digita 1 de Aprendizagem com A partir dos Anos Iniciais do Ensino
Geometric Quiz quiz de multipla escolha para abordar
f g . Fundamental
conceitos e defini¢cdes de geometria
Abordar ordem crescente e decrescente A partir do quinto ano do Ensino
Al Tower Blaster de numeros naturais Fundamental
Jogo Operagdes com Numeros em Abordage:m delnurrngros € das quatro A partir dos Anos Iniciais do Ensino
ST operagdes aritméticas a partir de
Situagdes Problemas ) . ~ Fundamental
diferentes situagdes-problema
. Objeto Dlgltal de Aprendizagem cujo A partir do sexto ano do Ensino
Formula (-1) objetivo ¢ abordagem de operagdes
; Lo Fundamental
com niimeros inteiros
Pontos em Batalha Abor,d‘agem de conceitos de geometria Anos Finais do Ensino Fundamental
analitica (pontos no plano cartesiano)
Explorar o reconhecimento das . S .
ALTRIRAS emogdes em sujeitos autistas (alegria, A partir dos Anos Iniciais do Ensino
: . Fundamental
tristeza, raiva e surpresa)
Find food; Fi in.d what is needed; Find Avaliar as habilidades sociais, motoras .
the baby animal; Catch the fruit; P > Transtorno Espectro Autista
Shape recognition e Find the toilet e cognitivas
Em Busca do Santo Grau Jogo educacional multidisciplinar Deficiéncia visual e cegueira
. Auxiliar criangas com Slr{drqme de Deficiéncia Intelectual/Sindrome de
Our Life Down a memorizar sequéncias de D
~ A ; own
A2 acdes do seu dia a dia
Auxiliar no controle da ansiedade, A
. Estudantes com deficiéncia em geral
DEEP além de problemas de comportamentos : .
que tenham sintomas de ansiedade
em sala de aula
Apoiar o desenvolvimento de possiveis
habilidades afetadas pela Sindrome de
Plataforma de Jogos de Aprendizagem | Down, evolvendo aten¢do, memoria, | Deficiéncia Intelectual / Sindrome de
Cognitiva (CLG) orientacdo visualespacial, operagdes Down
(pré) logicas, percepcdo, analise visual
e resolucdo de problemas
Plataforma que permite a criacdo/
execucao de quizzes em tempo real,
A3 Kahoot! considerando diferentes componentes | Anos Iniciais do Ensino Fundamental
curriculares, em particular, a
Matematica
A4 Jogos das Formas Planas Abordagem de Ge°¥n‘?ma Plana Anos Iniciais do Ensino Fundamental
(figuras geométricas)
Conjunto de 5 jogos digitais (Jogo dos
Héreules e Jilé no Mundo da pratinhos, Resta Mais, Monta Buqué,
M o Passa Passa, Jogo dos Porquinhos) Anos iniciais do Ensino Fundamental
atematica . 5
para abordar quantificagdo, contagem,
agrupamentos, dentre outros
ABC Sebran (plataforma com 12 jogos | Aborda o letramento ¢ alfabetizagdo | Anos iniciais do Ensino Fundamental
AS digitais) matematica de criangas para criancas em fase de alfabetizago
. . . E uma plataforma multidisciplinar que
GCompris (ccl){rllgililg;))de atividades possui atividades de Matematica para Criancas de 2 a 10 anos de idade
anos iniciais
Coelho Sabido (Conjunto de jogos Os jogos abordam diferentes P .
- componentes, em particular, a Anos iniciais do Ensino Fundamental
educativos) Matematica
A6 Sofia e suas roupas Conceitos de analise combinatoria Anos Iniciais do Ensino Fundamental
Conjunto de 18 jogos para abordar
Ambiente Virtual contendo 18 jogos as quatro operagdes aritméticas, Criancas a partir do 2° ano do Ensino
(Castro et al., 2014) calculo mental, formas geométricas, Fundamental
habilidades de memorizagao.
~ - S -
(I;:eagzlilg,Oéglﬁgzgf)giceogrﬁrﬁ%??) Abordagem do contetido de fragdes A paﬁlrﬁﬁnﬁangﬁ Ensino
A 2 — — — po -
7 Astra Eagle (conjunto de jogos, como Medigdo, comparagdo de nimeros
por exemplo, “Caga ao Tesouro” inteiros, resolucdo de equagdes Criangas de 4° ¢ 5° ano do Ensino
e “Caixa” para abordar diferentes simples, mapear pares ordenados no Fundamental
conteudos matematicos) (Ke, 2008) plano cartesiano
Quebra cabega de numeros cruzados o L A partir do 4° ano do Ensino
(Chen et al., 2012) Habilidades aritméticas Fundamental

Fonte: dados da pesquisa.

JIEEM v.17, n.2, 2024.

167



Como principais resultados, podem ser citados: 1)
Levantaram-se cerca de 24 jogos e/ou plataformas que
congregam um conjunto de jogos, que estdo elencados
na segunda coluna do quadro anterior (Quadro 3) ; 2) Em
geral, os jogos tratam dos seguintes conteudos/habilidades
matematicas: calculo mental, raciocinio 16gico, geometria
plana (reconhecimento de figuras planas) e analitica (pontos
no plano cartesiano), aritmética (nimeros naturais e inteiros,
quantificacdo, agrupamentos, contagem, operacdes basicas,
problemas matematicos); 3) Outros jogos ndo trataram
diretamente de conceitos matematicos, entretanto tiveram como
objetivo abordar bases para a aprendizagem de Matematica,
tais como habilidades sociais, motoras e cognitivas e fungdes
executivas (memoria de trabalho, controle inibitorio e
flexibilidade cognitiva); 4) Outro conjunto de jogos destinaram-
se a auxiliar estudantes com alguma deficiéncia (Transtorno do
Espectro Autista - TEA, paralisia cerebral, deficiéncia visual,

deficiéncia intelectual, Sindrome de Down, dentre outras).

4 Conclusao

Este estudo objetiva-se em apresentar uma Revisdo
Sistematica de Literatura (RSL) sobre a utilizagdo de jogos
digitais para o ensino e aprendizagem de Matematica no Ensino
Fundamental. A partir dessa pesquisa, procurou-se responder a
seguinte questdo de pesquisa: Quais e de que modo os jogos
digitais estao sendo utilizados para o ensino e aprendizagem de
Matematica no Ensino Fundamental? A busca das produgoes foi
realizada a partir do Google Académico, com uma estrutura de
busca em Lingua Portuguesa que envolveu as palavras “jogos
digitais”,
4 critérios de inclusdo. Deste modo, esta revisdo abarcou a

matematica” e “ensino fundamental”, considerando

analise de sete produgcdes.

Acredita-se que este estudo possa contribuir para a area
de Educacdo Matematica na medida em que apresenta um
levantamento de jogos digitais para o ensino de Matematica
no Ensino Fundamental que poderd servir de subsidio para
professores em servigo que tenham interesse na utilizagao de
jogos digitais em sala de aula, bem como por pesquisadores que
se interessem pelo recorte tematico deste estudo.

Uma limitacdo desta investigacdo refere-se as palavras
utilizadas para elaborar a estrutura de busca. Ndo se utilizou,
por exemplo, a expressdo “objeto digital de aprendizagem”
na estrutura de busca, o que pode ter deixado estudos que
consideram jogo digital como objeto de aprendizagem de fora
do escopo desta revisdao. Além disso, o fato de a pesquisa ter
utilizado somente descritores em portugués e apenas uma base
de dados (Google Académico), podem ser apontados como
limitadores deste estudo. A utilizagdo dos mesmos descritores
em lingua inglesa e espanhola, fazendo o uso de outras bases de
dados sdo sugestdes para pesquisas futuras.

Por fim, tendo em vista as multiplas possibilidades para
utilizagdo de jogos digitais para o ensino e¢ aprendizagem de
Matematica, acredita-se que este possa ser um recurso que o
docente pode utilizar de diferentes modos em sala de aula, a fim

JIEEM v.17, n.2, 2024.

de potencializar o conhecimento dos estudantes.
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