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RESUMO

Esta Revisdo da Literatura teve como objetivo investigar os beneficios e dificuldades que pesquisadores
enfrentaram durante o uso do jogo digital em aulas de Matemética no ensino basico brasileiro. Os jogos digitais,
seja no Smartphone ou no computador, sdo atividades que fazem parte da vida dos estudantes, e por estarem
imersos neste universo podem ter dificuldades na sala de aula, por isso alguns professores e pesquisadores tém
buscado utilizar os jogos digitais em suas aulas a fim de tornar a sala de aula um ambiente mais confortavel para
0 estudante que j& estd imerso no mundo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo. Foram definidos o
objetivo do estudo, string de busca, periodo e plataformas nas quais a pesquisa seria realizada. 129 estudos foram
encontrados, e ap0s trés etapas de leitura, seis deles foram selecionados para a analise dos dados, e percebeu-se
que os estudantes gostaram das atividades realizadas pois 0 jogo trouxe contexto aos conceitos e possibilitou que
0s mesmos pudessem ter um dialogo mais aberto entre si e com o professor para tirar dividas, ou apresentar a
I6gica usada para chegar a determinadas respostas. Também se notou que houve desafios, principalmente
relacionados aos equipamentos utilizados, mas foram superados mediante adaptacdes nas atividades.
PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais; matematica; ensino.

ABSTRACT

This Literature Review had as objective investigate benefacts and difficulties that the researchers face during the
use of digital game in math teaching in Brazilian basic education. The digital games, whether in Smartphone or
personal computer, are example of activates that are part of student’s life, and for being immersed in this universe
they can have difficulties in classroom, that’s why some teachers and researches have been trying to use the digital
fames in the classroom in order to make the classroom more comfortable to the student that’s already immersed in
the Information and Communication Technologies world. Were defined the research object, research string,
period, and platforms on which the research would be carried out. 129 studies were found, and after three reading
steps, six of these were selected to the data analyses, and it was noticed that the students liked the activities carried
out, because the game brought context to the concepts and turned possible that they could have a more open
dialogue between them and with the teacher to take questions, or explain the logics used to reach a certain result.
Also was noticed that they have challenges, but these was overcome with adaptations in the activities.
KEYWORDS: Digital games; mathematics; teaching.

1. INTRODUCAO

Vivemos um momento no qual nos imaginar sem as Tecnologias de Informagéo e
Comunicacéo (TIC) € muito dificil. Do acordar ao dormir, estamos cercados por dispositivos,
seja na palma da mao, ou na mesa, sempre conectados a rede mundial de computadores
(internet) recebendo e enviando dados, informacgdes e interagindo constantemente com o
mundo, além das quatro paredes.

Esse fluxo de informacdes acaba por facilitar 0 nosso cotidiano. Seja em casa, no

trabalho, ou na escola, as TIC fazem parte da vida das pessoas e, de fato, imaginar o0 mundo
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sem elas € praticamente impossivel. Dentro desta perspectiva, podemos observar que as TIC
ndo sdo usadas apenas para o trabalho, mas atuam, também, como entretenimento,
principalmente pelo publico mais jovem que usufrui de todos os recursos possiveis, desde as
redes sociais até 0s jogos, e mesmo que as TIC acabem sendo muitas vezes associadas ao lazer,
essas tecnologias sdo boas ferramentas para auxilio no ensino e aprendizagem. Diante da
evolucdo causada pelo uso das TIC e por proporcionarem uma evolucdo no ensino, alguns
educadores tém buscado utiliza-las como suas aliadas, utilizando de ferramentas tecnoldgicas
como auxilio educacional, fazendo uso de softwares, trazendo elementos dos jogos para a sala
de aula, por meio da gamificacdo, ou até mesmo utilizando jogos analdgicos ou digitais como
mais um meio de propagar o conhecimento ou complementa-lo, visto que 0s jogos prendem a
atencdo do jogador, fazendo com que passe muito tempo tentando resolver problemas
complexos sozinho ou em grupo (MOITA; VIANA; SANTOS, 2019).

Considerando essas caracteristicas pode-se pensar em jogos no contexto pedagogico,
porém, automaticamente pensamos em jogos educacionais, mas nota-se que nem sempre um
jogo educacional tem aquilo que o professor esta buscando ou aborda exatamente a tematica
que o professor esta tratando. Neste caso, 0 professor precisa buscar outros jogos que mais se
enquadram naquilo que é essencial no momento, saindo entdo do universo dos jogos
educacionais e trazendo jogos de puro entretenimento para a aula.

No contexto dos jogos digitais (ou eletronicos, ambos o0s termos serdo usados nesta
pesquisa) ha professores que, ndo encontrando aquilo que buscam no conjunto dos jogos
eletrdnicos educacionais, decidem por desenvolver seu préprio jogo e aplica-lo. Desta forma ha
a garantia de que o assunto em questdo vai ser coberto sem que o jogo utilizado acabe
percorrendo outros assuntos que no momento ndo estejam precisando deste foco, ou que o
professor considere desnecessario para 0 momento. Contudo o desenvolvimento de um jogo
demanda tempo e disposi¢do, por isso, ha aqueles que optam por um caminho mais curto
fazendo uso de jogos digitais desenvolvidos por terceiros, em alguns casos, ndo com a
finalidade educacional, mas que ha a possibilidade de aplicacdo. Nestes casos o professor
precisa de tempo para estudar as mecanicas do jogo e planejar de quais formas ele podera usa-
lo. Com isso, acaba ficando refém dos recursos ja existentes, nem sempre podendo acrescentar
ou retirar algum recurso.

No campo da matematica, por exemplo, podemos encontrar diversos softwares e jogos

com a perspectiva educacional, porém, nem sempre eles se enquadram no contexto ao qual
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serdo aplicados. Como ja foi mencionado, em situacGes como essas 0 professor pode optar por
alguns caminhos para chegar ao objetivo que pretende, ampliando a gama de possibilidades,
com tudo, necessitando de um olhar mais cuidadoso para que a atividade ndo perca o foco
educacional.

Com base nesse contexto, esta pesquisa de abordagem qualitativa, visa fazer uma
revisao da literatura, buscando encontrar os principais beneficios e as dificuldades encontradas
pelos pesquisadores na utilizacdo de jogos digitais nas aulas de matematica na educacao basica
brasileira.

Este artigo foi organizado em quatro se¢des, além desta introducdo. Na secdo dois é
apresentado um breve referencial tedrico. Na secdo trés, apresenta-se a metodologia utilizada
para nesta revisdo da literatura, as plataformas nas quais foram realizadas as pesquisas, as
palavras-chave utilizadas e os critérios de inclusao e excusdo. A secdo quatro contém a analise
dos dados realizada através das questdes de pesquisa apresentadas na mesma se¢do. Por fim, a

secdo cinco apresenta as consideraces finais deste artigo.

2. REFERENCIAL TEORICO

Ao falar sobre jogos digitais primeiro € necessario entender o que € jogo. Parlett (1999
apud SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 87) afirma que “a palavra [jogo] ¢ usada para tantas
atividades diferentes, que ndo vale a pena insistir em nenhuma defini¢do proposta”, jd Huizinga
(2012, p. 10) diz que “o jogo ¢ uma funcdo da vida, mas ndo ¢ passivel de definicdo exata em
termos logicos, bioldgicos, ou estéticos”, com isso € possivel notar que ha uma certa dificuldade
em definir o jogo, e por isso alguns autores buscaram descrever o jogo a partir de algumas
caracteristicas.

A definicdo que Huizinga (2012, p. 33) da ao jogo é: uma atividade voluntaria que
precisa ter tempo e espaco limitados, precisa ter regras e proporcionar a sensacdo de tensao,
mas também o sentimento de alegria. Para a autor o jogo precisa ser “diferente da ‘vida
quotidiana’”.

Sobre jogo, Crawford (1984, p. 1 — 2, 4, traducdo nossa)® afirma que “jogos sdo uma
parte fundamental na vida humana”, ele também divide o jogo em 4 tipos: “jogo de tabuleiro,

992

jogo de cartas, jogos atléticos, e jogos de computador”4, caracterizando-o em “quatro fatores

! Games are a fundamental part of human life. (CRAWFORD, 1984, p. 1)
?[...] board games, card games, athletic games, and computer games. (CRAWFORD, 1984, p. 2)
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comuns”3, segundo o autor:

Representacdo: 0 jogo precisa conter regras que possam cobrir as situagfes mais
diversas que possam ser encontradas no jogo. O autor sustenta a ideia de que o0 jogo
precisa ser formalmente fechado, desta forma evita discussdes sobre situagdes para as
quais ndo haja uma regra definida;

Interagdo: a interagdo traz ao jogo um “elemento social, ou interpessoal”®, muda o
desafio do jogo, pois o jogador ndo é apenas um espectador, dessa forma o desafio néo
€ mais passivo, é um desafio ativo, visto que o oponente reage ao jogador e apresenta
respostas diferentes ao que o jogador faz;

Conlflito: “conflito ¢ fundamental em todos os jogos™ e esta ligado a interacdo. Ao jogar
um jogo, o jogador recebe um objetivo, seja resolver o quebra-cabeca, ou ir a
determinado ponto, durante toda a experiéncia o jogador € persuadido a enfrentar
determinados obstaculos que podem ser “passivos, ou estaticos”® no caso de um jogo de
quebra-cabega ou uma corrida, por exemplo, ou “ativos, ou dindmicos”’, quando eles
respondem proporcionalmente a acéo do jogador;

Seguranca: o jogo é uma forma de viver experiéncias sem sofrer consequéncias com
isso. Os perigos e os conflitos experienciados dentro do jogo ndo afetam as realizagdes
fisicas do jogador. O autor ainda diz que “o jogo ¢ um caminho seguro para experienciar
a realidade™®, algo que diverge um pouco da fala de Huizinga, porém condiz com a
realidade atual, na qual jogos de simulacao, realidade aumentada e realidade virtual tém
ganhado espaco e notoriedade cada vez mais.

Segundo Mattar (2009, p. 46) “um game ¢ um sistema dinamico exploravel, mas que,

ao mesmo tempo, de alguma maneira é também construido pelas escolhas livres do jogador. O

usuario esta, a0 mesmo tempo, participando da construcdo do ambiente e percebendo o que

ocorre ao seu redor”. O autor defende que o jogo ¢ definido pela participagdo do jogador, se

ndo houver interacdo, ndo é jogo, pois, segundo o mesmo “games sdo ‘escritos' pelo jogador,

ndo lidos”.

3[...] four common factors [...] (CRAWFORD, 1984, p. 4)

4[...] asocial or interpersonal element [...] (CRAWFORD, 1984, p. 9)

5 Conflict is fundamental to all games. (CRAWFORD, 1984, p. 11)

6[...] passive or static [...] (CRAWFORD, 1984, p. 11)

7[...] active or dynamic [...] (CRAWFORD, 1984, p. 11)

81...] agame is a safe way to experience reality. (CRAWFORD, 1984, p. 12)
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Ja Salen e Zimmerman (2012, p. 95) afirmam que ndo existe um consenso entre as
definicOes das caracteristicas de um jogo, mesmo que 0s autores concordem em alguns pontos,
nenhum autor compartilha de todos os elementos, porém “é claro que nem todos os elementos
precisam ser incluidos em uma definicdo de jogo. Alguns elementos, tais como 0s jogos sendo
voluntarios ou ineficientes, ndo parecem aplicar-se a todos os jogos”. Os autores sintetizam 0
jogo como sendo “um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial,
definido por regras, que implica um resultado quantificavel”.

Sobre o0 jogo digital, Salen e Zimmerman (2012, p. 102) ressaltam que as defini¢des de
jogo nao fazem “distin¢ao entre os jogos digitais e ndo digitais - as qualidades que definem um
jogo em uma midia também o definem em outra”, grande parte das defini¢des foram criadas
antes da existéncia do computador, “mas os jogos de computador ¢ videogames sdo uma parte
importante da paisagem do jogo, pois trazem uma série de qualidades unicas”. Os pesquisadores
entdo citam 4 qualidades que, apesar de serem mais evidentes nos jogos digitais, “ndo sdo
mutuamente exclusivas [...] e ndo constituem uma lista definitiva das caracteristicas que
aparecem em todos os jogos digitais” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 103) e sdo elas:
Interatividade imediata, mas restrita, Manipulacdo da informacdo, Sistemas complexos e
automatizados, Comunicacgdo em rede.

A respeito do porqué utilizar os jogos digitais em sala de aula, Prensky (2012, p.21), em
seu livro Aprendizagem Baseada Em Jogos Digitais, diz que “apesar de os métodos e estilos de
aprendizagem variarem de pessoa para pessoa, para que funcionem com os aprendizes de hoje,
o elemento ‘diversdo’ de toda a aprendizagem deve estar sempre presente”, o autor também

afirma que

a aprendizagem baseada em jogos digitais esta de acordo com as necessidades e 0s
estilos de aprendizagem da geracéo atual e das futuras geragdes [...] motiva porque é
divertida [...] é incrivelmente versatil, possivel de ser adaptada a quase todas as
disciplinas, informacgdes ou habilidades a serem aprendidas e, quando usada de forma
correta, é extremante eficaz (PRENSKY, 2012, p. 23).

Sobre os métodos utilizados na aprendizagem, Prensky (2012, p.105) destaca que
“precisamos desesperadamente de novas abordagens que substituam o sistema de exposi¢ao e
avaliacdo”, bem como Mattar (2009, p.40) ao complementar afirmando que “a geracdo net
aprende fazendo [...], trabalhando em grupo e interagindo. S&o multitarefas, interativos,
exploradores, multimidia e com expectativa de aprendizado relevante”.

Refletindo a cerca das diferencas entre os nativos digitais e os imigrantes digitais Mattar
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(2009, p. 36) ao comentar sobre estes conceitos de Prensky diz que “alunos nativos digitais
estdo acostumados a receber informagdes mais rapidamente do que seus professores imigrantes
digitais sabem transmitir. Imigrantes preferem textos a imagens; ja 0s nativos, ao contrario,
preferem imagens a textos”, prosseguindo com sua analise, o autor complementa afirmando que
“os alunos de hoje ndo sdo mais as pessoas para as quais nossos sistemas educacionais foram
projetados, e em virtude disso a escola tem ensinado habilidades do passado”, o autor atribui
essa diferenca a forma como ambas as partes interagem ao fluxo de informacgdo, o mesmo
salienta que “imigrantes digitais” tendem a optar pela ordem e seriedade, interagindo com a
informacdo desta forma, de um modo mais lento, individual, “uma coisa por vez”, enquanto
que em contrapartida, os “nativos digitais” optam pela aleatoriedade, velocidade, “sdo
multitarefa”, aprendem fazendo. O autor ndo descarta a importancia do texto impresso, porém
salienta que no virtual, diferente do fisico, o visual acaba sendo fundamental enquanto o “verbal
tem a funcao de acréscimo”.

Os objetos digitais (jogos, em especial) acabam facilitando a formacdo do
conhecimento, ainda que sem a interagdo fisica com os objetos do jogo (MOITA; VIANA;
SANTOQOS, 2019), Mattar (2009, p. 43) afirma que “sem sermos forgados a aprender, e estando
envolvidos com o game, temos mais probabilidade de aprender”, diante disso nota-se que 0O
jogo digital proporciona para o jogador um ambiente de aprendizado, caso 0 mesmo seja
estimulado a jogar tendo plena liberdade para explorar 0 jogo e conhecer as mecanicas. 1sso se
da visto que o erro no jogo tem um impacto diferente do erro no ensino tradicional. No jogo,
ao perder, o jogador tem a oportunidade de voltar e tentar novamente, se perde para um
determinado personagem, pode aprender com aquilo e tentar novamente buscando aprender as
mecanicas que envolvem aquela fase ou personagem. O peso e as consequéncias atribuidos ao
erro em um jogo acabam sendo diminuidos e o jogador pode se arriscar mais, diferente do
ensino tradicional, no qual o peso e as consequéncias do erro acabam sendo maiores (Mattar,
2009, p. 44).

Dessa forma, compreende-se que o jogo digital pode ser utilizado como uma ferramenta
de auxilio na aprendizagem dentro e fora da sala de aula, pois o jogador enquanto joga exercita
o raciocinio l6gico-matematico em todas as atividades que pratica durante esse momento. O ato
de jogar implica no mesmo conhecimento “basico para a aprendizagem de contetdos
matematicos mais complexos e também de outros componentes curriculares” (MOITA;
VIANA; SANTOS, 2019, p. 276).
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O uso do jogo nas aulas de matematica pode contribuir com ““a aprendizagem e com o
desenvolvimento de certas habilidades dos estudantes” (ROCHA; KALINKE, 2020, p. 135).
Alguns estudantes podem ter dificuldades durantes as aulas de matemética em formato
expositivo, visto que em sua maioria, faz-se uso apenas de calculos, formulas, listas de tarefas,
deixando de lado outros conhecimentos que sdo mais praticos e visuais (MOITA; VIANA;
SANTOS, 2019), os autores ainda afirmam que “essa compreensdo deveria ser expressa por
meio de diferentes representacdes, que vao além dos calculos e dos procedimentos executados
nos chamados exercicios de fixagao”.

Com o jogo, o estudante pode desenvolver as habilidades adquiridas ao longo do tempo
dentro e fora da escola, sdo atividades que estimulam a cooperagdo entre o0s estudantes e
possibilitam a formas diferentes de expressar seus conhecimentos (MOITA; VIANA,
SANTOS, 2019). Para que o jogo seja aplicado corretamente o professor precisa entender suas
mecanicas, e como ele pode ser utilizado para colaborar com os conceitos ja estudados, por isso
é importante que o professor saiba escolher corretamente o jogo a ser utilizado. Deve-se
observar além do contetdo abordado, a faixa etaria dos estudantes, para que o desafio seja
proporcional. Como seus objetivos sdo pedagogicos, cabe ao professor estimular o estudante,
para que este mantenha em mente o objetivo principal que é o de aprender. Jogos digitais sdo
opcOes atuais e baratas que o professor pode utilizar para despertar no estudante o interesse pela
disciplina, tal como estimular o envolvimento maior com a aula, sua criatividade e solucéo de
problemas. Porém, é importante ter cuidado para que 0 jogo nao se torne um recurso de lazer
na aula de Matematica, visto que pode ser associado desta forma (ROCHA; KALINKE, 2020).

3. METODOLOGIA

Esta investigacdo tomou como base a metodologia utilizada por Fernandes et. al. (2018),
uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) que buscava por estratégias para desenvolvimento
de design de jogos, e aqui foi adaptada para corresponder a finalidade desta pesquisa, porém,
optou-se por realizar uma Revisdo da Literatura (RL) que segundo Coutinho (2011, p. 219)
“destina-se a reunir informacao sobre a investigacdo realizada em areas proximas a que esta a
ser investigada”, e “consiste na identificacdo, localizagdo e analise de documentos que contém
informagao relacionada com o tema de uma investigacao especifica”. Uma RL visa investigar,
interpretar, e difundir os resultados dos conhecimentos obtidos através de pesquisas publicadas,

0 autor ressalta a importancia das publicagdes em uma RL ao dizer que
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existe um corpo de conhecimento que foi estabelecido por outros investigadores, e,
por isso, a literatura publicada constitui um importante recurso para o investigador no
processo de planificacdo, implementacéo, interpretacdo e difusdo dos resultados da
investigacdo que vai iniciar (COUTINHO, 2011, p. 55).

Buscou-se seguir a mesma linha metodolégica do modelo proposto, porém, algumas
etapas foram alteradas para que se adequassem ao tema da pesquisa. Tal como no modelo,
foram desenvolvidos critérios de inclusdo e excluséo e questdes de pesquisa (apresentados mais
a frente), conforme se seguiu na metodologia original, porém optou-se por deixar de lado
critérios de avaliacdo, pois entendeu-se que ndo seria necessario avaliar a qualidade das
pesquisas, ja que o foco principal ndo seria este.

Esta RL teve uma abordagem qualitativa, que segundo Silverman (2000 apud
COUTINHO, 2011, p. 287) “os estudos qualitativos constituem uma familia de planos de
investigacdo que partem de pressupostos epistemoldgicos, filosoficos e metodologicos
caracterizados por uma rejeicdo do modelo da investiga¢do nas ciéncias naturais”, Coutinho

(2011, p. 26) complementa afirmando que

0 objecto de estudo na investigacdo ndo sdo os comportamentos, mas as intencées e
situaces, ou seja, trata-se de investigar ideias, de descobrir significados nas ac¢des
individuais e nas interac¢des sociais a partir da perspectiva dos actores intervenientes
No processo.

Diferente da pesquisa quantitativa, a pesquisa qualitativa busca “compreender os
fendmenos na sua totalidade e no contexto em que ocorrem, pelo que pode acontecer que so se
conheca o foco do problema depois de se comegar a pesquisa ou trabalho de campo”
(COUTINHO, 2011, p. 289).

A pesquisa desenvolveu-se da seguinte forma: inicialmente foram pensados as
categorias tedricas e os objetivos do estudo para que assim fosse definida a string® de pesquisa,
0 periodo de publicacdo, publico-alvo e as plataformas onde seriam feitas as buscas. Em
seguida, definiu-se quais critérios de inclusdo e exclusdo seriam adotados, para que fosse
possivel obter um bom niimero de amostras e as questdes de pesquisa para buscar alcancar os

objetivos dessa investigacdo (figura 1). A seguir segue o relato do processo da pesquisa.

Figura 1: Desenvolvimento da pesquisa

® Palavras-chave utilizadas durante a pesquisa.

EDUCOMP, Senhor do Bonfim (BA), v., n. , p.xxx-xxx, més. Ano 8



EDUCOMP ‘i

Campus Senhor
do Bonfim

o String d_e busca Qntent}is de _ Etapas de analise
- Objetivo do - Periodo incluséo -
T B - Questdes de
estudo - Pablico alvo - Critérios de .
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Fonte: autoral

3.1.  Processo de busca

Inicialmente houve a necessidade de definir e refinar a string de busca para que os
resultados fossem precisos. Para isso, foram realizados vérios testes de string na plataforma
Google Scholar (Google Académico), a fim de ter uma nocao geral dos resultados possiveis,
dentro do periodo proposto (entre 2020 e meados de 2022). Ap6s obter uma string com bons
resultados seguiu-se entdo para a pesquisa e arquivamento dos resultados.

A pesquisa foi realizada utilizando a string: (“jogo digital” OR “jogo eletronico”) AND
matematica AND aplicacdo. Optou-se por ndo utilizar a palavra “educagido” a fim de maximizar
a quantidade de resultados. A busca foi realizada em 7 fontes: Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertacbes (BDTD), Education Resources Information Center (ERIC), Portal de
Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Lume
Repositorio Digital, Simpdsio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital (SBGames),
Scientific Electronic Library Online (SciELO) e Scopus (figura 2), abaixo segue a ordem na
qual as plataformas foram consultadas:

SciELO;
Scopus;
SBGames;
CAPES;
ERIC;
BDTD;

Lume.

N o a b~ w e

Figura 2: Processo de pesquisa
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Incluir
resultados na
tabela

S S S—

N&o incluir na
tabela

Resultado acima de zero?

SBGames CAPES BODTD Lume
3 63 4 56

Fonte: autoral

Mesmo se tratando de um repositdrio institucional, optou-se por consultar a plataforma
Lume, a fim de agregar ao teor desta pesquisa mais algum contetdo valido para analise.
As plataformas SciELO, Scopus e ERIC ndo retornaram resultados validos (sendo 0 o

resultado da busca), as demais retornaram resultados conforme apresentado na Tabela 1:

Tabela 1 - String de Busca

(“jogo digital” OR “jogo eletronico””) AND matematica
AND aplicacdo

Fonte: autoral

Na SBGames utilizou-se apenas da palavra “matematica”. A pesquisa foi realizada por
meio da ferramenta de pesquisa do proprio navegador (tecla F3), visto que até 0 momento em
que foi realizada a busca, ndo havia uma op¢do de pesquisa nativa no site, porém, por se tratar
de um evento que é voltado para a area de jogos e ser, até entdo, o Unico no pais com volume

de publicacdo, manteve-se mesmo assim.
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A pesquisa resultou em 129 trabalhos, ap6s a remocéo dos duplicados, restaram 121
arquivos (figura 2). Todos os resultados foram inseridos em uma planilha, classificados com
uma ID prdpria e armazenados em uma pasta para fins de organizacao e analise posterior.

A planilha com os resultados e a pasta onde estdo armazenados 0s arquivos estdo

acessiveis através do link: <https://tinyurl.com/ArgTCCRL>.

3.2.  Critérios de incluséo e excluséo
Ap0s a etapa de pesquisa, foram entdo criados os critérios que iriam nortear a secdo de
analise. Os critérios de inclusdo visam, como o proprio nome sugere, incluir a maior quantidade
de pesquisas possivel, e os de exclusdo visam filtrar entre estas pesquisas aquelas que passarao
para a etapa de analise. Nos Quadros 1 e 2 estdo dispostos, respectivamente, 0s critérios de

inclusédo (CI) e exclusdo (CE) utilizados nesta RL:

Quadro 1 - Critérios de Inclusdo

Critérios Descrigéo
Cl1 Pesquisas publicadas entre 2020 e meados de 2022;
CI2 Pesquisas na lingua portuguesa;
CI3 It:’ee;sec;L.Jisas publicadas em anais, periddicos, conferéncias e jornais, repositorios, dissertacoes,
cla Pes_qL,Jisas completas, que relatam o uso do jogo como ferramenta durante o processo de
ensino-aprendizagem.

Fonte: autoral

CI1: Inicialmente pretendia-se pesquisar apenas pesquisas realizadas durante a
quarentena, porém, por haver a possibilidade de pesquisas realizadas em 2019 serem postadas
posteriormente, optou-se entdo por manter o periodo (2020 a 2022) e ndo incluir palavras que
fizessem referéncia a pandemia da COVID-19;

CI2: Considerando o objetivo da pesquisa, optou-se por analisar apenas publicacdes na
lingua portuguesa, considerando a possibilidade de pesquisas dentro do tema serem publicadas
nesse idioma, porém em plataformas internacionais;

ClI3: A fim de ampliar a quantidade de resultados, foram incluidos resultados dentro
destas plataformas, além de dissertacdes e teses que estivessem em coeréncia com o tema;

Cl4: Para que a analise fosse realizada de forma contundente, foram consideradas
apenas pesquisas completas, para que pudessem ser observados os resultados obtidos apds seu

desenvolvimento.

Quadro 2 - Critérios de Exclusao
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Critérios Descrigédo

CE1 Pupl_icagﬁes (_juplicadas, ou que apresentam o desenvolvimento de uma mesma pesquisa
(utilizar o mais atual);

CE2 PublicacGes fora do periodo especificado;

CE3 Publicaces short papers, ou resumaos;

CE4 Pesquisas que ndo estdo estejam em portugués;

CE5 Pesquisas cujos textos ndo estejam disponiveis para acesso gratuito;

CE6 Publigagées que se mostram irrelevantes ou ndo relacionadas a finalidade desta pesquisa
(considerar: titulo, resumo e palavras-chave).

Fonte: autoral

CEL1: Havendo a possibilidade de encontrar pesquisas duplicadas, e publica¢des que se
apresentassem sendo a continuacdo de uma outra pesquisa, foram consideradas apenas as
publicagGes mais recentes de uma mesma pesquisa;

CE2: Caso houvesse algum resultado publicado fora do periodo pesquisado (2020 a
2022), seria entdo excluido e utilizado uma publicacdo mais recente (caso houvesse);

CE3: Artigos curtos (short papers) ou resumos ndo foram considerados, observando a
quantidade de informacdes necessarias para a anélise dos dados;

CE4: Levando em consideracdo a Cl2, as pesquisas que estivessem em idiomas
diferentes do portugués ndo foram incluidas na analise;

CE5: Dado alguns problemas enfrentados ao acessar a plataformas pagas, artigos que
ndo estivessem disponiveis gratuitamente foram desconsiderados;

CEG6: Pesquisas que ndo estavam dentro do tema abordado foram rejeitadas, apés a
leitura do titulo, resumo e palavras-chave.

Apo6s definir os critérios de inclusdo e exclusdo, e filtrar os resultados duplicados,

prosseguiu-se para a leitura das pesquisas e analise dos dados.
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4. ANALISE DOS DADOS
A andlise dos dados foi separada em etapas a fim de organizar todo o processo (figura 3).

Figura 3: Etapas de andlise.

—
-

..-"'Resultados encontrados em cada plataforma pesquisada:\":,l
( SciELO = 0; Scopus = 0; SBGames = 3; CAPES = |
\ 63; ERIC = 0; BDTD = 7; Lume = 56; Total = 129.

RN i

Apo6s a remocéo de
pesquisas
duplicadas:

121

—

Leitura do titulo,
resumo e palavras-
chave:

22

-

Leitura da
introducéo e
conclusdo
10

.

Leitura por
completo: —»  Removidas: 4
6

oy

Analise de dados:
6

—»  Removidas: 99

—»{ Removidas: 12

Fonte: autoral

A etapa de preparacdo dos dados iniciou com a filtragem dos trabalhos, realizando a
remocao dos trabalhos duplicados e trabalhos que ndo estavam de acordo com a CI3, restando
121 trabalhos.

Ap0s esta filtragem, foi realizada a primeira etapa de selecéo, na qual foram analisados
os titulos, resumos e palavras-chave, tal como no modelo proposto. Nessa primeira etapa, foram
exclusos 102 trabalhos que néo estavam de acordo com os critérios de inclusdo propostos para
esta pesquisa, restando 22 trabalhos que passaram para a segunda etapa.

Na segunda etapa, apods a leitura da introducéo e da concluséo das 22 pesquisas, foram

excluidas 12, dentre estas, havia uma que se enquadrava na CE1, porém havia passado

EDUCOMP, Senhor do Bonfim (BA), v., n., p.xxx-xxx, més. Ano 13



EDUCOMP ‘i

Campus Senhor
do Bonfim

despercebida na primeira etapa de analise, restaram 10 pesquisas que passaram para a terceira
etapa.

Na terceira e Gltima etapa foram lidas as 10 pesquisas por completo, destas rejeitou-se
4 pesquisas. Estas pesquisas, apesar de tratarem sobre assuntos semelhantes ao tema discutido
nesta RL, ndo estavam de acordo com o objetivo desta pesquisa.

Ao fim, restaram 6 trabalhos, os quais foram utilizadas no processo de analise e
auxiliaram na busca das respostas as questdes de pesquisa.

4.1. Pesquisas Selecionadas

Para uma contextualizagdo, sera apresentado um breve resumo sobre cada uma das seis
pesquisas selecionadas.

4.1.1. TB10 - Jogo digital contribuindo na compreensdo das opera¢cbes com numeros
naturais e decimais

As pesquisadoras Ritter; Bulegon (2021) desenvolveram um jogo chamado “Ida a
Padaria”. A finalidade do jogo ¢ trabalhar operagdes basicas em um contexto no qual o jogador
compra e/ou vende determinados produtos.

No jogo, o jogador recebe uma quantia e precisa administra-la em situacGes do dia a dia,
sdo exibidas perguntas e caso a resposta esteja correta o0 jogador ganha pontos e segue para a
proxima, caso ndo esteja correta, ndo sdo dados pontos, mas ainda assim segue para a proxima
pergunta.

4.1.2. TB11- O jogo digital quiz PG nas aulas de matematica: possibilidades para o ensino
e aprendizagem de progressdo geométrica

Esta pesquisa foi desenvolvida com o uso de um jogo mobile intitulado “Quiz PG”
desenvolvido pelos préprios pesquisadores, Ferreira e Oliveira (2021), e voltado para o estudo
de Progressdo Geomeétrica.

A pesquisa foi realizada em modelo antes-depois, formato no qual os pesquisadores
primeiro ministraram a explicacdo do contetido de forma expositiva e depois aplicaram algumas
questdes em folha para que os estudantes pudessem respondé-las com base no conteddo
ministrado previamente. Apés os estudantes foram instruidos a utilizar o mesmo conhecimento
no jogo, que € composto 12 questdes, valendo 1 ponto cada.

4.1.3. TB20 - Ambientes de aprendizagem a partir do game JobMath
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O jogo utilizado nesta pesquisa chama-se “JobMath”, e foi desenvolvido por uma das
autoras, consiste em um sistema de desafios, conforme o jogador responde corretamente sua
pontuacdo aumenta.

Os desafios sdo de cunho aritmético e cada um corresponde a uma profissdo. Cada
jogador escolheu a forma como queria jogar: individual, em dupla ou grupo. Apos a diviséo
receberam folhas de papel para registrar os calculos que fizeram durante as partidas
(MENEZES; SANT’ANA, 2021).

4.1.4. TB24 - Jogo Minecraft como aliado no processo de ensino e aprendizagem da
geometria espacial

A pesquisa foi realizada utilizando o jogo “Minecraft” e materiais fisicos a fim de
estudar a Geometria Espacial. Fazendo uso do fisico e do digital, conforme foram sendo
realizados os encontros, os estudantes foram instigados a identificar formas geométricos em
varios setores da escola e tentar representé-los no jogo e com o material fisico.

Para compreender os niveis de conhecimento de cada estudante, os pesquisadores
fizeram uso de questionarios e semindrios. Os alunos foram divididos em grupos durante a
realizacdo das atividades (BOITO; SILVA, 2020).

4.1.5. TB31 - Ensino e aprendizagem da Matematica por meio dos jogos digitais: uma
proposta colaborativa no laboratoério de informatica

Esta pesquisa promoveu uma intervencdo por meio das aulas de informética. As
pesquisadoras (KIRNEW et. al, 2020) selecionaram estudantes indicados pelos professores de
matematica e de aulas de reforgo, e apds a aplicacdo de questionérios, identificadas as
deficiéncias no conhecimento selecionaram jogos que trabalhavam cada area nas quais 0s
estudantes estivessem com dificuldade.

A pesquisa foi realizada de forma colaborativa entre as aulas de reforco em matematica
e as aulas de informatica. Os jogos selecionados foram com base nos conteldos que estavam
sendo estudados durantes as aulas de reforco, e durante os encontros foram utilizados, além dos
jogos digitais, Cartdes de Registro contendo questdes a serem trabalhadas em cada jogo.

4.1.6. TB66 - A constituicdo do conhecimento mateméatico com o jogo digital autoral:
Aventura em Rhind

Para esta pesquisa foi desenvolvido o jogo chamado “Aventura em Rhind”, um Role

Playing Game (RPG) que contém desafios que trabalham o raciocinio logico, analise

combinatdria e funces.
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A pesquisa foi realizada de forma virtual, e as aulas de matematica foram com base no
jogo. Inicialmente os estudantes jogaram o0 jogo e puderam explorar todas as funcoes
disponiveis no jogo. Em outro momento foi realizado uma discussdo sobre os conceitos
abordados no jogo (TROIAN, 2021).

4.2.  Questdes de pesquisa

Para alcancar o objetivo geral descrito no inicio do trabalho, que ser& de fazer uma
revisdo da literatura, buscando encontrar os principais beneficios e as dificuldades encontradas
pelos pesquisadores na utilizacdo de jogos digitais nas aulas de matematica na educacao béasica
brasileira, foram desenvolvidas questBes de pesquisa mais especificas, atreladas ao objetivo
geral, tal como propde Coutinho (2011, p. 289) ao afirmar que “ao problema seguem-se
questdes mais especificas que guiardo a recolha de dado”.

As questdes mais especificas, que serviram como critério de analise dos trabalhos,
levaram em consideracdo os conteidos, a metodologia, os participantes, quais as dificuldades

e beneficios apontados pelos pesquisadores nas investigacdes (Quadro 3).

Quadro 3 - Questdes de pesquisa

Questdes Descrigédo

QP1 Quais os publicos-alvo para os quais foram aplicados os jogos?

QP2 Quais os conteidos abordados nos trabalhos pesquisados?

QP3 Quantos trabalhos apresentam o uso de jogos durante 0 momento sincrono, e quantos
apresentam a aplicacdo do jogo em momento assincrono?

QP4 Quais as dificuldades enfrentadas pelos docentes e/ou discentes durante a utilizacdo dos
jogos?

QP5 Quais os beneficios apontados nas pesquisas?

Fonte: autoral

Definidas as questdes de pesquisa, seguiu-se entdo a analise dos dados com o0s estudos
que restaram na terceira etapa, um resumo pode ser encontrado na tabela 2.
QPL1: Quais os publicos-alvo para os quais foram aplicados os jogos?

A intencédo desta QP foi identificar quais os anos letivos alvo das pesquisas realizadas,
tendo em mente que o0 ensino basico tem inicio no ensino infantil e finaliza no ensino médio.

Os [TB10, TB20, TB24 e TB31] aplicaram sua pesquisa no ensino fundamental, sendo
que o [TB31] desenvolveu sua pesquisa com estudantes do 5° ano, [TB10 e TB24]
desenvolveram sua pesquisa nas turmas de 6° ano, e o [TB20] aplicou a pesquisa nas turmas do

7°e 8°ano. Ja [TB11 e TB66] desenvolveram a pesquisa no 1° ano do ensino medio.
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Apesar de serem publicos-alvo semelhantes, nota-se que em cada caso a pesquisa seguiu
por éareas diferentes da matematica, ressaltando a importancia de buscar entender as
dificuldades dos estudantes antes de aplicar o jogo. Dessa forma o jogo ndo serd apenas uma
atividade, mas também pode ser visto como um desafio por aquele que joga, instigando sua
curiosidade. Pode-se notar isso em todas as pesquisas analisadas.

QP2: Quais os contetdos abordados nos trabalhos pesquisados?

Fez-se necessario buscar saber quais eram os conteldos abordados por cada trabalho
que seria analisado, para que houvesse uma nocao de quais areas da Matematica tém recebido
maior atencdo dos pesquisadores considerando que antes do desenvolvimento pesquisa
analisada, houve um estudo de caso para entender em quais areas da matematica os estudantes
estavam com mais dificuldade, visto que o campo da matematica é vasto e muitos assuntos
diferentes sdo abordados na educacéo bésica.

Algo que chama atencéo, é que durante as leituras foi perceptivel uma ampla variedade
de assuntos. O [TB10 e TB20] abordaram as quatro operacfes aritméticas, ja no [TB11] o
contetido abordado foi Progressdo Geométrica, no [TB24] trabalhou com Geometria Espacial,
0 [TB31] ndo especificou o conteudo trabalhado, e o [TB66] generaliza os contetdos
informando que trabalha com raciocinio l6gico, fun¢es e analise combinatoria.

Pode-se notar que, apesar de todos serem voltados a matematica, cada pesquisador
buscou voltar sua pesquisa aos contetdos que mais apresentavam dificuldade nas turmas
analisadas. Desta forma, entende-se que, de modo geral, as dificuldades com a matematica estéo
voltadas a assuntos especificos, havendo a possibilidade de serem tratados se o docente estiver
disposto a adotar outras abordagens.

O [TB31], como ja citado, ndo especifica os conteudos abordados, pois cada estudante
tinha uma dificuldade diferente, apesar de todos jogarem 0s mesmos jogos e responderem as
mesmas perguntas. Nota-se que houve uma certa aten¢do por parte dos pesquisadores em tentar
nivelar o conhecimento de todos. E, isso ao final da pesquisa, se mostrou bastante positivo.
Nas demais pesquisas o cuidado foi semelhante, porém no [TB31] nota-se a participacao
colaborativa dos professores durante a coleta de informacéo (na qual buscaram saber quais eram
0S assuntos nos quais os estudantes tinham mais dificuldades), e também durante a selecdo dos
jogos que melhor se enquadrariam para tratar cada uma das dificuldades.

QP3: Quantos trabalhos apresentam o uso de jogos durante o momento sincrono, e

guantos apresentam a aplicacdo do jogo em momento assincrono?
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A intencdo desta pergunta foi identificar a forma como o jogo foi aplicado, se durante o
momento de aula, ou fora do momento de aula, com vistas a identificar como foi realizada a
aplicacdo em ambos 0s casos, considerando que no periodo pesquisado o mundo passava pela
pandemia da COVID-19, e as escolas migraram para 0 ensino remoto, podendo fazer uso de
atividades sincronas e assincronas, conforme a necessidade do professor.

Os [TB10, TB20 e TB66] utilizaram o jogo como um complemento da aula, destes o
[TB66] utilizou de encontros virtuais via Discord, enquanto os demais foram aplicados apenas
presencialmente. Ja [TB31] foi aplicado como um complemento das aulas de reforco, dando a
entender que foi realizado em contraturno. Os [TB11 e TB24] na descricdo metodolédgica dao
a entender que também foram realizados em contraturno, com énfase no [TB11] que cita a
metodologia “antes-depois”.

Parte das pesquisas lidas realizaram sua aplicacdo no laboratorio de informatica das
respectivas escolas, porem ndo informam se foram realizadas no momento em que a aula estava
ocorrendo, mas pela quantidade de participantes, pode-se inferir que a atividade foi realizada
em contraturno.

Dessa forma, entende-se que nenhuma das atividades foram realizadas de forma assincrona.
Todas foram realizadas na presenca dos pesquisadores e/ou professores, que auxiliaram com as
duvidas enquanto coordenavam o andamento das atividades. Com excecdo do [TB66] todas
foram realizadas presencialmente, em sala de aula e/ou laboratério de informatica.

QP4: Quiais as dificuldades enfrentadas pelos docentes e/ou discentes durante a utilizacéo
dos jogos?

Essa QP visa evidenciar as dificuldades apontadas pelos pesquisadores durante o
desenvolvimento das pesquisas.

O [TB10] cita que o I6cus onde a pesquisa foi realizada ndo contava com laboratorio de
informatica, os pesquisadores utilizaram smartphones e tablets para a realizacdo da pesquisa.
No [TB11, TB24 e TB31] a dificuldade indicada pelos pesquisadores foi mais relacionada ao
conteudo abordado. Ja no [TB20] houve problemas em relacdo ao uso das tecnologias, alguns
dos estudantes tiveram dificuldade ao manusear os proprios smartphones. No [TB66] a
dificuldade indicada foi relacionada a problemas com &udio e video durante 0s encontros
remotos.

No geral, pode-se notar que as dificuldades estavam mais relacionadas ao contetdo

abordado no jogo, do que ao jogo em si [TB31], ficando evidente também em [TB11, TB24 e
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TB66]. Isso se da ao fato de que o estudante ja vinha com uma certa dificuldade gerada durante
as aulas, e durante as pesquisas, os professores buscaram ndo intervir diretamente com
explicagdes, dando liberdade para que os estudantes pudessem realizar tentativas usando a
prépria légica.

Percebe-se que em dado momento os estudantes conseguem responder as questdes
sugeridas nos jogos, entretanto nem sempre utilizando a logica “correta” [TB11, TB20, TB66],
no sentido de, em algum momento adotarem o método da tentativa e erro, até conseguirem
passar para a proxima fase, ou questao.

Em todos os casos, 0s estudantes e professores dialogaram aberta e fracamente acerca
das dificuldades relacionadas ao conteudo [TB10, TB20, TB24, TB31, TB66]. Os professore
buscaram, na maioria dos casos, instigar o estudante a refletir sobre o que a questdo ou fase
demandava [TB10, TB11, TB20, TB24, TB31, TB66], Mattar (2009,p. 56) nos diz que ao jogar,
o jogador “deve explorar as profundezas da logica do jogo para compreendé-lo, e, como em
muitas expedicdes exploratorias, vocé obtém os resultados por tentativa e erro, tropecando nas
coisas e seguindo intuicdes”, desta forma, o estudante conseguia chegar a resposta com base
em suas proprias conjecturas, aprendendo com suas falhas e tentando novamente. Foram poucas
as vezes em que o professor, por ndo conseguir explicar de forma mais simples, acabou por, de
certa forma, dar a resposta.

Também houve dificuldades relacionadas aos equipamentos utilizados, seja por algum
defeito, ou por falta de conhecimento dos estudantes acerca do uso. Algo que chama muito a
atencédo é no [TB20], visto que os proprios donos estavam com dificuldade em manusear seus
aparelhos, questionando aos professores como instalar o jogo, como abrir, como liberar espaco
na memoria do aparelho, isso contradiz a afirmacdo de que o jovem ja nasce com conhecimento
do uso das TICs. Na verdade, apesar de nascerem na era digital, o conhecimento fica restrito
aquilo que usam diariamente, ao passar para fungdes com um maior nivel de complexidade,
nota-se a auséncia de conhecimento.

Contudo, notou-se que todas as dificuldades encontradas foram superadas com auxilio
mutuo durante o desenvolvimento das pesquisas.

QP5: Quais os beneficios apontados nas pesquisas?

Com esta QP, buscou-se identificar os beneficios do uso dos jogos digitais durante o

desenvolvimento das pesquisas. Pdde-se notar que todos os pesquisadores consideraram

positivas as intervencdes por meio dos jogos digitais. Alguns destacaram que, por meio das
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atividades realizadas com o uso dos jogos, 0s estudantes conseguiram entender com mais
exatiddo os contetidos abordados e sua aplicacdo prética [TB10, TB11, TB20, TB24, TB31,
TB66].

Outros destacam que 0s préprios estudantes gostaram de realizar as atividades por
estarem mais proximos da realidade cotidiana, e por trazerem uma pratica mais proxima do real,
tornando mais visivel 0s conceitos que antes eram apenas abstratos [TB10, TB20, TB24, TB66].
Isso pode sustentar a ideia de que “os games podem proporcionar muitas aprendizagens aos
Seus usuarios e que isso podera ser aproveitado em espacos educacionais” (MOITA; VIANA;
SANTOS, 2019, p. 278), também pode-se afirmar que “a explora¢do da fisica desse mundo
envolve 0s mesmos passos da exploracdo cientifica: exploracédo, hipdteses, teste [...] quando o0s
gamers interagem com 0s games, eles estdo aprendendo os procedimentos basicos do método
cientifico.” (MATTAR, 2009, p. 56).

Fica claro em algumas das pesquisas que os estudantes tinham certo receio com a
matematica por ndo entenderem como o conceito seria aplicado na vida real [TB10, TB24,
TB66]. Ao realizarem as atividades propostas, perceberam que mesmo 0 ato de comprar um
item na padaria envolve certo nivel de conhecimento matematico [TB10]. Em [TB20] os
estudantes puderam perceber que em todas as profissdes ha algo da matematica, ao trabalhar
com formas geométricas, identificar combinacGes numéricas, até mesmo para calcular o tempo
de uma viagem. Os estudantes em [TB31 e TB11] ressaltam também que o retorno instantaneo
torna mais interessante, visto que eles podem identificar rapidamente se acertaram ou nao, em
[TB31] os estudantes ainda afirmam que a matematica no jogo torna a pratica mais “divertida”
e “legal”. Em todos os casos, ao aplicar conceitos do “mundo real” introduzidos por meio dos
jogos tornou a matematica mais atrativa aos estudantes envolvidos nas pesquisas, Mattar (2009,

p. 49) afirma que

0 que os alunos aprendem na escola ndo é transferido para o0 mundo real com
facilidade; existe um abismo entre, de um lado, os fatos e as regras que os alunos
memorizam para as provas nas escolas e, de outro lado, o aprendizado que eles
precisam utilizar para resolver problemas reais. Nos games epistémicos ndo existe
essa desconexdo, pois, em vez de a pessoa aprender fatos, informacgdes e teorias
primeiro, para depois tentar aplica-los, os fatos, as informacdes e as teorias sao
aprendidos e lembrados porque foram necessarios para jogar 0 game — ou seja, para
resolver algum problema do mundo real, em primeiro lugar.

Neste caso o autor fala sobre games epistémicos (jogos criados com énfase na pratica
profissional para incentivar o pensamento inovador (MATTAR, 2009, p. 48), mas nota-se em

todas as pesquisas analisadas que o cenario é semelhante. O jogador, ao jogar o jogo, foi
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entendendo e aplicando os conceitos enquanto jogava, tornando a matematica mais proxima e
mais pratica [TB10, TB11, TB20, TB24, TB31, TB66].

5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao fim desta investigacdo foi possivel perceber que as experiéncias foram positivas
tanto em relacéo aos estudantes que participaram, quanto para os pesquisadores. Nota-se que
de fato o uso dos jogos digitais contribuiu com o desenvolvimento das habilidades,
conhecimento matematico, e do raciocinio l6gico dos estudantes.

Pbde-se notar também que os jogos digitais da forma como foram utilizados nas
pesquisas causaram curiosidade aos estudantes, que a cada rodada eram desafiados pelo préprio
jogo a usarem todo o seu conhecimento para encontrar a solucdo para cada desafio, fazendo
com que dialogassem entre si, trocando conhecimento mutuo, desta forma gerando um estado
de cooperacdo entre eles, e também tirando davidas com o professor, gerando dialogos mais
abertos.

Houve dificuldades relacionadas ao uso dos equipamentos durante o desenvolvimento
das pesquisas, mas notou-se que houve um certo preparo dos pesquisadores, que logo buscaram
alternativas para contornar os problemas. Foi perceptivel também que parte dos participantes
da pesquisa ndo tinham muito conhecimento em relacéo aos temas abordados nos jogos, algo
que se tornou positivo, pois proporcionou momentos de didlogo entre os participantes e 0s
professores, reforcando a afirmagdo de que o jogo estimula a cooperagdo entre os jogadores,
que acabam por se ajudar compartilhando conhecimento, e tirando duvidas dos colegas.

Todavia, mesmo com alguns problemas iniciais, as pesquisas foram desenvolvidas de
forma que os estudantes se sentiram a vontade para explorar 0s jogos e seus conhecimentos,
buscando resolver os desafios com base em seus proprios conhecimentos, tendo liberdade para
desenvolver seus proprios métodos, chegando as respostas das questdes.

Dessa forma, sustenta-se a ideia de que os jogos digitais podem contribuir de forma
positiva, e podem ser boas ferramentas de auxilio a aprendizagem na disciplina de Matematica,
bastando ao professor o cuidado para que seja uma atividade na qual o estudante ja tenha algum

conhecimento prévio, ndo seja forcado a jogar, mas sim instigado a isso.
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Tabela 2 — Resumo das respostas das questBes de pesquisa
. o Conteudos Forma de Dificuldades Beneficios
eI FslEe-E 0D abordados aplicacao enfrentadas apontados
6° ano, ensino Quatro~ Complemento Ausenc]q de Proximidade
[TB10] operacdes laboratério  de :
fundamental L da aula . o com a realidade
aritméticas informatica
1° ano, ensino | Progressao Realizado em | Conteldo Aplicacéo
[TB11] - s "
médio Geomeétrica contraturno abordado pratica
7° e 8° ano, | Quatro Dificuldade ao | Utilizacdo em
. ~ Complemento -
[TB20] ensino operacdes manusear  os | profissdes
L x da aula :
fundamental aritméticas smartphones diversas
6° ano, ensino [ Geometria Realizado em | Contetdo Apllcggao dos
[TB24] : conceitos  na
fundamental Espacial contraturno abordado -
vida real
5° ano, ensino | . . L Realizado em | Conteldo Feedback
[TB31] fundamental Ndo especifica contraturno abordado instantaneo
Raciocinio .
o . o N Estimulo  do
1° ano, ensino | légico, fungdes | Complemento Problemas com L
[TB66] - . A . raciocinio
médio e andlise | da aula audio e video 6
L 6gico
combinatéria

Fonte: autoral
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