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RESUMO

O ensino e a aprendizagem da Matematica sdo faces de uma mesma moeda, que ao ser lancada,
de maneira direcionada, planejada e contextualizada, pode influenciar positivamente nas vivéncias entre
educador-educando. O objetivo deste estudo, foi levantar na literatura, de maneira sistematica, artigos
que abordam praticas em Educacdo Matematica utilizando Jogos Digitais como estratégias de ensino.
Como fonte de dados, essa imerséo foi realizada nos Anais do 1V, V, VI e VII Congresso Nacional de
Educagdo (CONEDU), seguindo critérios de inclusdo e exclusdo previamente definidos. Nesta revisao,
foi utilizado o método Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA)
que permitiu selecionar, triar, excluir e incluir os resultados criteriosamente. Foram encontrados 12.607
artigos, que ap0s triagem, 9 artigos foram recuperados nesta revisdo: 8 apresentados por Comunicagao
Oral e 1 através de Poster. Os dados permitiram concluir que, houveram publicagdes nos anos iniciais e
finais do Ensino Fundamental, no Ensino Médio, exceto, no Nivel Superior. Em consonancia, foi
evidenciado que a VII edicdo apresentou mais trabalhos que utilizaram a tematica de Jogos Digitais no
ensino de Matematica, com 4 textos publicados. A Editora Realize Eventos, exclusivamente, divulgou
todos os Anais desse evento. Os indicadores metodoldgicos apontam para uma diversidade de recursos,
como 0 uso de questiondrios, extensdes universitarias, pesquisa-acdo, bibliografica, lousa digital,
atividade coletivas, calculos mentais e uso de plataformas, como o Kahoot, para trabalhar o pensamento
matematico de forma leve, dindmica e contextualizada. O movimento de educar exige acao e, para além,
um olhar sistémico para as tendéncias educacionais, suas interfaces e cenarios. A revisao sistematica
realizada revelou potencialidades nas experiéncias com o uso dos Jogos Digitais para o ensino da
Matematica e abre um leque de desafios e possibilidades para novas discussées e aprofundamentos.

Palavras-chave: Jogos digitais, Educacdo Matematica, Conedu, Modelo Prisma.

INTRODUCAO

O ensino e a aprendizagem da Matematica sdo faces de uma mesma moeda, que ao ser
lancada, de maneira direcionada, planejada e contextualizada, pode influenciar positivamente
nas vivéncias entre educador-educando. O uso de jogos como recurso didatico, pode despertar
inimeras potencialidades na praxis, como a motivacdo, a criatividade, a autonomia e a
criticidade, fomentando ‘“aos estudantes uma oportunidade de praticarem as técnicas ou

critérios de decisdo estudados nas aulas [...]” (POSTMAN; WEINGARTNER, 1971, p. 235).
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O pensamento e aplicabilidadewHBL'QEOhheC‘hnento matematico é um universo de
possibilidades, caminhos e abordagens. Enquanto ciéncia e linguagem, a Matematica se reveste
por conceitos, formulas, teoremas e demonstracdes, e para além, esta imersa em situacdes reais
e abstratas, no sentido aritmético, geométrico, trigopnométrico e algébrico. E enfatizado nos
Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), que os jogos se constituem como
alternativa interessante para propor problemas, de modo atrativo, criativo e estratégico para o
alcance de solucdes.

Apesar do avanco tecnoldgico e cientifico, 0 modelo contemporéneo de escola ainda é
tradicional e tornou-se incompativel com os alunos dessa geracdo. A era digital esta alicercada
no século 21, por meio de uma computadores, video games, celulares, smartphones, nootbooks
e outros aparelhos que estdo conectados a internet, e ao mundo, consequentemente. Para
acompanhar essas mudancas é crucial que as escolas disponham de ferramentas que permitam
0 uso dessas metodologias, para que se gere interacOes significativas para o ensino e
aprendizagem com os jogos digitais.

Um elemento imprescindivel nessas discussdes sdo os/as docentes. A formacao
continuada desses profissionais, as metodologias utilizadas, as dindmicas do planejamento, sao
pontos fundamentais para que haja uma proposta de ensino articulada, sélida e direcionada.
Nesse sentido, os eventos cientificos sdo espacos relevantes para divulgar o conhecimento, que
na sociedade moderna perpassa por um rigoroso método. “Para o homem moderno, s6 é ciéncia
0 conhecimento desenvolvido a partir de um método véalido e passivel de verificagdo, até a
descoberta de leis que possam explicar a realidade em sua totalidade” (BUNGE, 1980, p. 31).

A presente pesquisa circunscreve-se através de uma revisdo sistematica de literatura
utilizando o modelo Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses
(PRISMA), aplicado no Congresso Nacional de Educacdo (CONEDU) — nas edicdes de: (i)
2014; (ii) 2018; (iii) 2019 e, (iv) 2021 — de modo a identificar, estratificar, selecionar e
sistematizar as producdes cientificas que versem sobre jogos digitais. Essa imersdo, corrobora
por valorizar a Educagdo Contextualizada, com propostas educativas que vao além dos “muros”
da escola, perpassando sobre o horizonte da pesquisa.

Para que haja uma maior aproximacao dos educandos com os jogos digitais e a educacao
matematica, torna-se essencial que os educadores estejam conectados com essas tendéncias
didaticas e, ndo menos importante, contem que um aparato escolar/académico/cientifico que
permita essas vivéncias. Concomitantemente, surge o problema norteador dessa pesquisa: o que
vem sendo publicado em praticas de educagdo matematica com jogos digitais no CONEDU

entre 2014 a 20217 Paralelamente, o objetivo deste estudo, foi levantar na literatura, de maneira
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sistematica, artigos que abordaram praticas entedtcacdo matematica utilizando jogos digitais
como estratégias de ensino.

Autores como Lopes e Pereira. (2018); Ribeiro et al. (2014); Xavier et al. (2018);
Barbosa et al. (2019); Dos Santos et al. (2021) e; De Lira Silva et al. (2021) publicaram seus
materiais cientificos no CONEDU, um dos grandes eventos relevantes para o cenario da
educacdo no Brasil. Levando em consideragdo o horizonte temporal, as pesquisas
sistematizadas convergiram para um mesmo sentido: uso jogos digitais na educacéo
matematica. As abordagens utilizadas, indubitavemente, geraram impactos para 0 ambiente
em que foram aplicadas, na comunidade cientifica com a disseminacdo desses
conhecimentos e para o ensino e aprendizagem da Matematica.

Em consonéncia, as estratégias de ensino para educacdo matematica por meio de
jogos digitais, tiveram papel significativo na relacdo educador-educando. Segundo Freitas e
Da Silva (2018) o uso de jogos e das Tecnologias da Informagao e Comunicagdo (TIC’s) em
sala de aula e em oficinas, viabilizaram aprendizados dindmicos, alternativos e com maior
protaganismo dos estudantes. A plataforma Kahoot! possibilitou uma maior interacdo e
desenvoltura dos estudantes, despertando a vontade de aprender, jogar e ter mais autonomia,
gerando desse modo uma aprendizagem significativa (LEAL; SANTOS, 2021).

O ensino remoto foi uma alterntiva utilizada para dar continuidade nas aulas que
aconteciam normalmente no presencial, mas que foram suspensas devido a pandemia
mundial, motivada pelo Coronavirus (COVID-19). Nessa abertura para a virtualidade, a
pesquisa de Alves e Victer (2021) demonstrou os beneficios em utilizar jogos online e
ludicos no 5° ano do ensino fundamental, como recurso didatico e estratégico para o ensino
das 04 operagdes basicas da Matematica — soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo —. O
conjunto de experiéncias so reforca a necessidade em utilizar novas metodologias de ensino
gue ndo engessem o conhecimento. Associar e (re)significar o pensamento matematico € um

desafio e necessidade, (des)construindo para construir, (des)traumatizando para fluir.
METODOLOGIA

Para sistematizacdo desta revisdo, a pesquisa partiu do questionamento “o que vem
sendo publicado em préticas de educacdo matematica com jogos digitais no CONEDU entre
2014 a2021?”. A busca foi realizada no Congresso Nacional de Educacdo — CONEDU —, nos
Anais de 2014 a 2021. Destarte, é valido salientar que houveram quatro EdicGes: (a) a

primeira, realizada em 2014 — IV Edigdo com a tematica “as reformas do Ensino Médio, Base
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Nacional Comum Curricular e a Escola sem Pattido” —; (b) a segunda, ocorrida em 2018 — V
Edicdo com o tema “como abarcar e respeitar dentro do modelo escolar formal as diferencas
que permeiam este espago?” —; (C) a terceira, vivenciada em 2019 — VI Edicdo, com a
abordagem “Avaliagdo: Processos e politicas” —e; por fim, (d) a quarta, desenvolvida em 2021
— VII Edi¢do, com discussdes acerca da “Educagdo como (re)Existéncia: mudangas,

conscientizag¢do e conhecimentos”.

Justifica-se a escolha dessa base de dados — Anais do CONEDU - pela sua relevancia
e abrangéncia nacional, dispondo de trabalhos produzidos em diferentes regides do pais,
refletindo vivéncias e inquieta¢des de diversos “atores” educacionais, do graduando ao doutor.
Nessa revisao sistematica, foram definidas palavras chaves como referéncias de buscas para
selecionar as pesquisas, como: (i) jogos digitais; (ii) educacdo matematica; (iii) jogos
educativos e; (iv) jogos digitais educacionais. Em seguida, foram considerados como critérios
de inclusdo: (x) pratica em educacéo; (y) educacdo e tecnologia e; (z) jogos digitais no ensino
da Matematica. Foram excluidos trabalhos que ndo utilizaram dados primarios nos seus

constructos e nas demais areas do conhecimento.

Definida a base de dados “Anais do CONEDU?”, as referéncias de buscas, 0S Critérios
de incluséo e exclusdo, optou-se por desenvolver uma sistematizacdo objetiva e imparcial,
pois “as revisdes sistemdticas sao baseadas em perguntas claras, utilizando-se de métodos
sistematizados e explicitos com objetivo de identificar, selecionar e avaliar criticamente
pesquisas relevantes [...]” (LIMA et al, 2018, p. 98). A organizacao das pesquisas encontradas
foi realizada pela metodologia Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-
Analyses (PRISMA), o que permitiu agrupar os achados, que foram encontrados mediante
filtros estratégicos que se alinharam com o objetivo da pesquisa. Assim, foi possivel incluir

0s artigos que atendiam aos critérios e excluir caso nao atendessem.

Para selecdo dos trabalhos, foi utilizada a “Plataforma Espaco Digital” da Editora
Realize, que dispbe de todos os Anais do CONEDU. Para encontrar os artigos de forma
individualizada, existem quatro abas disponiveis de busca: a) autor principal; b) titulo do
artigo; c) selecdo da modalidade e; d) selecdo da area tematica. E ao ter acessos aos Anais,
podia utilizar os termos referéncias e os critérios de inclusdo para encontrar os trabalhos
pretendidos, utilizando o comando CTRL + F. Nesta Revisdo Sistematica, trés etapas

analiticas foram bem definidas: a primeira de identificacdo, a segunda de triagem e a terceira
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. Etapa 1: leitura dos titulos e resumos dos estudos encontrados e excluséo

daqueles que ndo se enquadraram em qualquer um dos critérios de inclus&o.

. Etapa 2: remocdo dos estudos que ndo atendiam aos critérios de inclusdo, ou
seja, foram removidos porque ndo discutiam sobre pratica em educacdo; ndo caracterizavam

educacédo e com tecnologia e; ndo sdo jogos digitais utilizados para o ensino da Matematica.

. Etapa 3: leitura na integra das pesquisas que passaram nas etapas anteriores
selecdo das pesquisas que atendiam aos critérios de inclusdo. Em seguida, foram distribuidos
os dados em tabela de protocolo, permitindo uma melhor visualizagdo de varios pontos, como:
ano de publicacdo, metodologia, autor/autores e instrumento de amostra.

Na perspectiva de articular essas etapas, sera realizado um Diagrama de Fluxo para
organizar as informacdes. Feito isso, serd apresentado um quadro dos artigos que passaram pela
triagem. Transcorridas as etapas, serdo observados, identificados e analisados os pontos de

relevancia.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As pesquisas encontradas e descritas na Figura 1 e Quadro 1, convergem entre si, para
um mesmo caminho metodoldgico: utilizar jogos digitais para ensinar Matematica. Dos 9
artigos, 8 foram discutidos através de Comunicacdo Oral (CO) no CONEDU, exceto o de
Ribeiro et al. (2014), que foi apresentado através de Poster. A Editora Realize, em todas as
edicdes, foi responsavel por divulgar os Anais deste congresso. Constam na Plataforma Espaco
Digital, os Anais de interesse: 1V, V, VI e do VII Congresso Nacional de Educacéo, mas apenas

no 111 ndo houve nenhuma pesquisa que utilizasse Jogos Digitais para o ensino da Matematica.

Foram encontradas 12.607 pesquisas gerais nos Anais do Congresso Nacional de
Educacdo (CONEDU), das quais, 11.940 sdo de outras areas do conhecimento, que ndo fosse
especificamente da Matematica e, por isso, foram removidas antes da etapa de triagem. Dessa
maneira, foram selecionados 667 trabalhos, dos quais, foi realizada a leitura e analises de titulos,
resumos e palavras-chave, sendo que: a) (n=362) desses titulos foram excluidos por nédo
abordarem o tema prética em educacdo matematica; b) (n=86) ndo tratam de educagdo e

tecnologia; ¢) (n=150) ndo tratam de jogos digitais no ensino da Matematica. Deste modo, 0s
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trabalhos foram incluidos conforme demonstrado“no fluxograma na Figura 1 e listados no

Quadro 1, a seguir.

Figura 1. Diagrama de fluxo da estratégia de busca sistematica adotada de acordo com o método

PRISMA 2020.
Identificacdo de estudos por database J

s
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Fonte: Adaptado de PRISMA 2020 pelo autor.

Quadro 1 - Artigos filtrados apds uso das estratégias metodoldgicos e informagGes gerais das

publicacoes.
Autores Ano Titulo de artigos Editora Anais Indicadores Metodoldgicos
ALVES, Michélia 3 li ladicos: Um i t Realize Vil C Essa proposta discorre sobre 0
Netto Acruchi; 0gos onfine € fudicos. 1Jm impacto Eventos ONGresso uso de jogos online e ludicos no
VICTER, Eline das 2021 no ensino remoto Cientifico e Naglona[ de processo ensino aprendizagem
Flores. Editora LTDA Educagdo das operacfes matematicas
bésicas (adigdo, subtracéo,
multiplicago e divisdo) nas
séries iniciais do Ensino
Fundamental na modalidade
ensino remoto. A pesquisa tem
abordagem qualitativa e uso de
questionario. A amostra € uma
turma do 5° ano do Ensino
Fundamental.
Foi realizado um projeto de
extensdo universitaria com alunos
BARBOSA, José Aplicacéo e desenvolvimento de Realize VI Congresso do 1° ano do Ensino Médio da
Carlos Felix; jogos eletrdnicos educacionais na Eventos Nacional de Escola de Aplicagdo lvonita
SANTOS, Higor 2019 area de Matematica Cientifico e Educacéo Alves Guerra, localizada na
Ricardo Monteiro. Editora LTDA cidade de Garanhuns - PE. Como

s
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estratégia metodoldgica, a
pesquisa utilizou planejamento,
definicdo das aulas (presenciais e
remotas) e avaliacdo da
experiéncia

DE LIRA SILVA,
Gabrielle Maria
Vicente; DE LIMA
ALMEIDA, Magda
Beatriz; DA SILVA,
Angela Rodrigues.

2021

Jogos Digitais no processo de
ensino-aprendizagem da geometria
no 6° ano do ensino fundamental

Realize
Eventos
Cientifico e
Editora LTDA

VIl Congresso
Nacional de
Educagdo

No que se refere aos
procedimentos metodoldgicos
adotados, este estudo enquadra-se
na pesquisa-agao. Para isso, segui
com as seguintes etapas para a
realizagdo da sequéncia de
ensino: (1) Apresentacéo do
conteldo; (2) aplicacédo do jogo
selecionado em ambiente real; (3)
observacdo da aplicagdo (4)
avaliagdo e (5) analise da
aplicagdo da sequéncia de ensino.
A amostra foram os educandos do
6° ano.

DOS SANTOS,
Erica Isabel; DE
SOUSA, Erica
Rayce Pessoa; DE
ANDRADE,
Francisco José.

2021

A utilizacdo da Historia da
Matematica a partir do universo
ladico dos Jogos Digitais: Elo entre
a Mitologia Grega e a Inovagao
Tecnoldgica

Realize
Eventos
Cientifico e
Editora LTDA

VII Congresso
Nacional de
Educagdo

Uso de jogos eletronicos como
ferramenta facilitadora, e contém
como sugestdo a abordagem do
Teorema de Pitagoras. A pesquisa
é qualitativa, bibliografica e com
observacdo de caso em uma
turma do 9° ano do Ensino
Fundamental.

FREITAS, Arthur
Felipe Lima; DA
SILVA, Maria José.

2018

TIC na Educagéo: Jogos
matematicos na lousa digital no
processo de ensino-aprendizagem

Realize
Eventos
Cientifico e
Editora LTDA

V Congresso
Nacional em
Educagéo

A pesquisa procedeu com a
proposta da utilizacdo dos jogos
educativos relacionados a
disciplina de Matematica, com o
uso da lousa nas aulas ocorridas
no Programa Novo Mais
Educacéo da escola situada, como
forma metodolégica de
transformar a padronizacéo do
ensino tradicional em aulas com
metodologias ativas que
favorecem uma participagéo mais
auténoma do aluno e de forma
dinamizada. O entendimento é
que a amostra sdo alunos, mas
néo esté claro. Diz que foi
desenvolvido em aulas de
Matematica.

LEAL, Sara Raquel

Avraujo; SANTOS,

lually de Almeida
Barros.

2021

A aplicabilidade de Jogos Digitais

em aulas de Matematica: Analise

feita a partir do uso do Kahoot no
Programa de Residéncia Pedagdgica

Realize
Eventos
Cientifico e
Editora LTDA

VII Congresso
Nacional de
Educagéo.

O presente artigo possui uma
abordagem de natureza
qualitativa e tem como objetivo
mostrar a aplicabilidade da
plataforma Kahoot! nas aulas de
matematica. Proposta realizada
durante a residéncia pedagégica,
programa ofertado pela CAPES,
que estava sendo desenvolvido
em uma escola puablica e estadual
no interior de Pernambuco, com
trés turmas do 2° ano do ensino
médio.




LOPES, Claudivan
Cruz; PEREIRA,
I1zabel Cristina Alves

2018

O uso de jogos educacionais
computadorizados matematicos para

DE EDUCACAO

Realize
Eventos

V Congresso
Nacional em

Nessa experiéncia foi planejada
uma unidade instrucional
aplicada conforme uma
metodologia que buscou associar

Cientifico e
Editora LTDA

auxiliar a aprendizagem das
OperacOes Aritméticas no Ensino
Fundamental: Um relato de
experiéncia

Educagéo 0 estudo tedrico e prético das
operagdes aritméticas ensinadas
em sala de aula “3° ano do ensino
fundamental” com exercicios
préticos feitos em laboratério

com o JEC matematico TuxMath.

de Morais.

RIBEIRO, Zuleide

O presente texto foi apresentado
em forma de pdster, trazendo
como metodologia de ensino o
jogo “feche a caixa”, para alunos
do 2° e 3° ano das séries iniciais.
Este jogo educativo é online e
disponibilizado pela revista Nova
Escola. O estimulo ao calculo
mental é destacado nessa
abordagem.

Realize
Eventos
Cientifico e
Editora LTDA

2014 1V Congresso
Nacional em

Educagdo

Eelix et al. A Matematica e os Jogos Digitais

XAVIER, Tatiane

NASCIMENTO,
Flavio Borges; DA

O presente trabalho propde uma
atividade coletiva de apoio ao
ensino aprendizagem de
conceitos de matematica
trabalhados em sala de aula, por
meio de uma metodologia de
confeccgdo de jogos
computacionais construidos por
estudantes dos anos finais
utilizando o software RPG
Maker. A atividade foi
desenvolvida por duas salas de 6°
ano do ensino fundamental Il de
uma escola publica pertencente a
rede municipal de ensino da
cidade de Monte Mor-SP.

Santos; DO
Realize
Eventos

Cientifico e

Editora LTDA

2018 Games Matematicos: Uma
experiéncia de aula com estudantes
dos anos finais do ensino
fundamental

V Congresso
Nacional de
SILVA, Educagdo

Washington.

Fonte: Autoria prépria (2022).

Lopes e Pereira. (2018); Ribeiro et al. (2014); Xavier et al. (2018); Barbosa et al.
(2019); Dos Santos et al. (2021) e; De Lira Silva et al. (2021); Leal e Santos (2021); Freitas e
Da Silva (2018); Alves e Victer (2021) sdo os autores desses estudos apresentados no Quadro
1, que trouxeram nos seus aprofundamentos cientificos, praticas, sugestfes e dinamismo para
0 ensino da Matematica, por meio de Jogos Digitais. Nenhum desses pesquisadores utilizaram
suas propostas no nivel superior, mas contemplam abordagens para 0s anos iniciais e finais do

Ensino Fundamental, além do Ensino Médio.

Dos trabalhos inclusos, notou-se uma predominancia nos contedos de aritmética, em
especial, as 4 operacGes — soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo — com 5 pesquisas. No
tocante as ramificacbes da Matematica, temos que: a) na geometria, 2 artigos foram
encontrados, ambos aplicados no 6° ano do ensino fundamental; b) com relagédo as fungdes, 1

artigo foi encontrado, aplicado no 1° ano do ensino médio e; ¢) na historia da matematica, 1

s
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trabalho. Essa diversidade de contetidos, com metodologias distintas, relevam o quéo dinamico
pode ser o ensino da Matematica, e nesses casos, 0s Jogos Digitais se mostraram

potencializadores da aprendizagem.

Uma diversidade de jogos foi utilizada nas imersGes das pesquisas, como: i) raciocinio
I6gico no IV Conedu.; ii) agdo, simulacdo e RPG no Conedu; iii) quizzes e jogos de aventura
no VI Conedu. e; iv) perguntas e respostas — plataforma kahoot —, powerpoint e jogos de
aventura e de simulacgéo, no VII Conedu. Ribeiro et al. (2014) enfatiza os objetivos matematicos
gerados ao utilizar os jogos no ensino e, paralelamente, expressa 0s objetivos indiretos, que
refletem na memoria visual e auditiva, percepcdo temporal e espacial, coordenacdo, expressao

linguistica, planejamento e outros.

Uma discussdo a respeito dos resultados encontrados nesses estudos € convidativa e
necessaria para que a sistematizacao desta revisdo compile todas as etapas. Lopes e Pereira.
(2018) demonstram ganhos qualitativos e quantitativos da aprendizagem utilizando o jogo JEC
matematico TuxMath, ressaltando o dinamismo das aulas, do ambiente de estudo criado e da
motivacdo gerada nos educandos. Continuamente, evidenciam propostas de aplicar essa
experiéncia em diferentes séries do ensino fundamental e oferecer treinamentos para

professores da area.

Sair do convencional pode ser uma alternativa de sair do engessamento do ensino, visto
que, as tecnologias estdo cada vez mais presentes na vida em sociedade. Xavier et al. (2018)
destacam o uso de softwares que sejam livres — que ndo precisem de acesso a internet —, a
construcdo de games, pois possibilita a autonomia ao estudante, criatividade e satisfacdo, o que

gerou maior interesse dos estudantes pelo estudo da Matematica.

O uso das ferramentas ludicas precisa estar conectado com objetivos que gerem
eficiéncia e eficacia no ensino-aprendizagem. Utilizar a Plataforma ClassDojo permitiu uma
maior participacdo dos estudantes, autonomia para desenvolverem suas ideias, motivacdo e
engajamento na aula, suscitando ainda, sugestdes de novas intervencfes em outros espacos
(BARBOSA,; DA SILVA; SANTOS, 2019). Freitas e Da Silva (2018) inferem que o uso das
TIC promoveu interesse nas criancas em participar das aulas, inclusive nos mais timidos,

refletindo envolvimento dos educandos e reflexao da praxis.

Plataformas digitais sdo ambientes propicios ao desenvolvimento de habilidades nas
diversas areas do conhecimento. A pesquisa de Leal e Santos (2021) mostrou que 0 uso da

Plataforma Kahoot em sala de aula, convergiu para uma maior desenvoltura dos alunos, diante

P N




—

VIl CONGRESSO NACIONAL

do cenario da pandemia. Fomentou a concorréncia’satdavel, interacdo da turma e aprendizados
significativos da Matematica. Aplicada de forma remota, o estudo de Alves e Victer (2021)
apresenta dados relevantes obtidos com o uso de jogos online como recurso didatico e
estratégico para o ensino da Matematica, retratando o direcionamento, planejamento e a

criatividade da experiéncia.

A construcdo do pensamento matematico precisa de conceitos e contextualizagdo. Dos
Santos et al. (2021) denotam que a Histéria da Matemética € uma grande aliada para a
aprendizagem dos conceitos matematicos e, ao utilizar o jogo “Deuses do Olimpo™, como
ferramenta metodoldgica, promoveu ludicidade e participacdo da turma ao trabalhar o contetdo
Teorema de Pitdgoras em sala de aula. De Lira Silva et al. (2021) desenvolveram uma proposta
de ensinar geometria motivada pela curiosidade em saber se 0s jogos digitais auxiliam ou ndo
na aprendizagem da Matematica e, identificaram alguns elementos necessarios para essa
aproximacao, como: sequéncia periddica nas estratégias de ensino e resolucdo, dinamismo,

movimento e formacgédo continuada dos docentes.

Ultrapassar “os muros da escola” pode ser compreendido como um jogo de ac¢do. Nesse
J0go, 0 “acesso” se da por politicas e projetos que a instituicdo desenvolva no ambiente externo,
cabendo iniciativas de docentes, coordenadores e diretores para que se passe de fase, para que
os “personagens/educandos” evoluam. E como pegar a referéncia dos jogos de RPG (Role-
Playing Game) — que traduzida pelo Google Tradutor significa “jogo de interpretacdo de
papéis” —, e trazer para a realidade educacional, que exige a cooperacdo dos seus usuarios e de
criatividades diversas para que haja uma interacdo e desenvolvimento. Conforme Bittencourt
& Giraffa (2003) no RPG digital os jogadores vivenciam presencialmente a narrativa de uma

historia.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do conjuntos de informacdes encontradas, filtradas e sistematizadas, foi possivel
encontrar respostas para a problematica levantada: o que vem sendo publicado em praticas de
educacdo matematica com jogos digitais no CONEDU entre 2014 a 2021. Os Anais da 1V, V,
VI e VII edicdo deste evento caracterizam-se como base de dados, publicados exclusivamente
pela Editora Realize Eventos. O método PRISMA 2020 foi utilizado para selecéo, triagem,

exclusdo e inclusdo dos resultados, obecedendo critérios e etapas, o que permitiu filtrar 9 artigos
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— 8 apresentados em forma de Comunicacdo™Oral e 1 através de Poéster — dos 12.607

encontrados, que utilizaram jogos digitais no ensino da Matemaética.

As contribuicdes sobre essas praticas educacionais puderam ser identificadas sob vérias
Gticas, seja nos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental, no Ensino Médio, exceto no Nivel
Superior, que ndo apresentou nenhum resultado. Os conteudos trabalhados perpassam pela
Aritmética, com 4 de publicacdes, além da Geometria, Histéria da Matematica e outras. A
analise de elementos textuais configura uma maior aproximagdo com o ambiente cientifico,
pois é possivel analisar titulos, resumos, introdugdes, referenciais tedricos, metodologias,
resultados, consideraces finais e referéncias bibliogréfica, o que dar propriedade para discorrer

sobre o estado da arte, o que foi delineado nesta revisao sistematica.

Os indicadores metodologicos condensaram uma diversidade de recursos, que podem
ser utilizados, como questionarios, extensGes universitarias, pesquisa-acdo, lousa digital,
atividades individuais e coletivas, calculos mentais, plataformas digitais e, inclusive, revisdo
bibliografica, que permite uma aproximacdo com a tematica. Os resultados apontaram
beneficios gerados nas experiéncias com jogos digitais para o ensino da Matematica e, para
alem, esta revisdo sistematizada revelou potencialidades através de um olhar sistémico nas

tendéncias educacionais, suas interfaces e nos seus cenarios.

Essa imersdo que transita no campo matematico, nos jogos digitais e no uso de um
método para sistematizar informacGes, abre um leque de possibilidades para novas pesquisas
em outros congressos, periodicos, revistas, simposios e derivados. Novas metodologias e
didaticas para o ensino da Matematica sdo cada vez mais emergentes para superar 0s entraves

envoltos nessa area e, 0 CONEDU, mostrou-se um relevante potencializador dessas discussdes.
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