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JOGOS EDUCACIONAIS DIGITAIS UTILIZADOS NO ENSINO DE MATEMATICA:
UM MAPEAMENTO DAS PUBLICACOES

Denise Ritter!; Ana Marli Bulegon?

RESUMO

Este trabalho apresenta os resultados de um mapeamento das produgdes cientificas,
realizado em 2021, de como 0s jogos educacionais digitais sdo utilizados no ensino
de Matematica. As buscas foram realizadas no Catalogo de Teses e Dissertacdes, da
CAPES, publicadas no periodo de 2010 a 2021. Apoés a leitura do titulo, do resumo e
das palavras-chave foram analisados 15 trabalhos. A anadlise dessas producdes
possibilitou constatar que o0s jogos educacionais digitais sdo mais utilizados no Ensino
Fundamental; no estudo das quatro operacfes matematicas e de Geometria: para
exercitar os conhecimentos dos estudantes ap0s a explicacdo do professor. Nos
trabalhos analisados, foram criados jogos e também utilizados os disponiveis nas
plataformas digitais para computador. Com a popularizacdo das tecnologias moveis,
e Seu uso na educacéo, acredita-se que havera maior criacdo de jogos educacionais
digitais, tanto por professores quanto pelos estudantes e seu uso ocorrera em tempos
e lugares diversos.

Palavras-chave: Mapeamento, Jogos educacionais digitais, Ensino de Matematica.
Eixo Tematico: Educagéo, Cultura e Comunicacéo.

1. INTRODUCAO

Os jogos séo recursos didaticos utilizados no ensino de Matematica em todos
0s niveis escolares ha algum tempo. Depois do surgimento dos computadores e, mais
especificamente do seu uso na educacgdo, foram produzidos jogos digitais com
finalidades educacionais. Na atualidade, com o distanciamento social, imposto pela
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pandemia de COVID-19 o uso das tecnologias digitais potencializou o uso de jogos
educacionais digitais no ensino.

Os jogos educacionais digitais sao recursos que podem ser utilizados no ensino
de Matematica para auxiliar no desenvolvimento de habilidades e na compreenséo
dos conteudos(BOLLER; KAPP, 2018). Esse recurso pode ser utilizado em todos os
niveis de ensino, de diversas formas e em diferentes momentos do processo de ensino
e aprendizagem; tanto em ambiente de sala de aula quanto fora dela. Nessa
perspectiva, o objetivo deste estudo é investigar como 0s jogos educacionais digitais
sdo explorados no ensino de Matematica. Para atingir esse objetivo fez-se um
levantamento de literatura, do tipo mapeamento, no Catalogo de Teses e Dissertacdes
(CAPES), nas publicacbes de 2010 a 2021.

Na proxima secdo sdo apresentadas algumas reflexbes sobre as

7z

potencialidades dos jogos educacionais digitais. Na sequéncia & apresentada a
andlise e sistematizacdo dos resultados, as consideracfes finais e referéncias

utilizadas neste trabalho.

2. JOGOS EDUCACIONAIS DIGITAIS

Com o advento dos computadores e das tecnologias moéveis, o0s jogos digitais
passaram a ser recursos muito utilizados para o ensino em todas as areas do
conhecimento. Os jogos séo recursos didaticos usados na educacdo desde a idade

infantil até a adulta. Conforme Boller e Kapp (2018, p. 14)

Jogo € uma atividade que possui: um objetivo; um desafio (ou desafios);
regras que definem como o objetivo devera ser alcangado; interatividade, seja
com outros jogadores ou com o préprio ambiente o jogo (ou com ambos); e
mecanismos de feedback, que oferecam pistas claras sobre quio bem (ou
mal) o jogador esta se saindo.

De acordo com Mattar (2010, p. 8) os jogos digitais podem ser ferramentas

educacionais, pois eles

respeitam os diferentes estilos de aprendizagem e com isso permitem uma
maior aproximacdo entre conteldo e alunos, principalmente por poder
atender as principais caracteristicas de aprendizagem dos nativos digitais,
além de fazer parte do seu dia a dia e do seu mundo.

Nessa perspectiva, Tiziam (2018) aponta que 0s jogos educacionais digitais

podem motivar os estudantes, despertando seu interesse para o contetdo que esta
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sendo estudado, melhorando, dessa forma, seu engajamento nas atividades
propostas.

Borin (2004, p. 8) salienta que a atividade de jogar, se bem orientada, tem
importante papel no ensino de Matematica, pois auxilia no desenvolvimento de
habilidades como por exemplo, organizacao, atengéo e concentragéo, e ainda, auxilia

na resolucao de problemas.

3. METODOLOGIA

Essa pesquisa realizou-se por meio de um estudo de natureza qualitativa, de
carater bibliografico do tipo mapeamento, que conforme Fiorentini et al. (2016, p. 18)
trata-se de “[...] um processo sistematico de levantamento e descrigao de informacdes
acerca das pesquisas produzidas sobre um campo especifico de estudo, abrangendo
um determinado espacgo (lugar) e periodo de tempo”. Nesse estudo, o objetivo é
investigar como 0s jogos educacionais digitais sdo explorados no ensino de
Matematica.

Para atingir esse objetivo, inicialmente as buscas foram feitas no Catalogo de
Teses e Dissertagc0es, da CAPES, nas publicacbes de 2010 a 2021, e fizeram uso dos
termos “jogo AND educacional AND digital AND Matematica”. Essa base de dados foi
escolhida para este mapeamento, pois tencionamos, em um primeiro momento,
investigar as pesquisas, acerca dessa tematica, desenvolvidas nos niveis dos cursos

de mestrado e doutorado.

4. RESULTADOS — ANALISE E SISTEMATIZACAO

Num primeiro momento, a partir do uso das palavras-chave, foram encontrados
22 trabalhos. Posteriormente, foram adotados critérios de exclusdo como: trabalhos
duplicados e trabalhos que néo tratam sobre o uso de jogos educacionais digitais no
ensino de Matematica. Nessa etapa, foram excluidos 7 trabalhos, restando 15 para
serem analisados.

Para analise desses trabalhos, além do objetivo de verificar como 0s jogos
educacionais digitais sdo explorados no ensino de Matematica, foram elencadas mais

algumas questdes: Qual o nivel de ensino em que 0s jogos educacionais digitais sdo
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mais utilizados no ensino da Matematica? Os jogos sdo para computador ou celular?
Quais os conteudos de Matematica sdo mais abordados? Em qual momento
pedagdgico os jogos educacionais digitais sdo utilizados?

No Quadro 1 apresentamos uma sintese das Dissertacdes e Teses analisados,

com destaque para o titulo, tipo de trabalho (dissertacao ou tese), autor - ano, objetivo

geral e 0 nome do jogo utilizado no respectivo trabalho.

Quadro 1 - Dissertacoes e Teses analisadas

Tipo de trabalho - | Autor - | Objetivo geral Jogo
Titulo Ano utilizado
Dissertacao - | Mércio Analisar as manifestacbes do [ Fazendinha
Metacognigao: um | Antonio pensamento metacognitivo  de | Matemética
estudo exploratério com | Sales estudantes, jogadores assiduos,

0 game educacional | Venancio [ eventuais e ndo jogadores, quando

Fazendinha Matematica | (2020) submetidos a uma situacdo de

aplicado em estudantes aprendizagem Mateméatica mediada

do Ensino por um game educacional digital.

Fundamental.

Dissertacao - | Daniel Analisar um modelo de ensino e [ Mundo de
Modelagem de jogo | Lisboa de | aprendizagem baseado em jogo | Jodo
educacional digital para | Menezes [ educacional digital como recurso

o] ensino e a [ (2020) metodoldgico para a aprendizagem
aprendizagem de de Matemética basica na Educagéo

Matematica Basica na Profissional e Tecnoldgica.

Educacao Profissional e

Tecnoldgica.

Dissertacao - | Marcus Desenvolver e analisar o uso de um | As
Aprendizagem de | Antonio jogo educacional digital no processo | Aventuras
Grandezas em um | Vieira educativo de Grandezas e de|deEdu
ambiente ladico: as | Dalvi Proporcionalidade.

aventuras do Edu em | (2020)

um Jogo Educacional

Digital.

Dissertacdo - O jogo | Williane Analisar quais resultados o jogo | Quiz PG
digital Quiz PG para o | Costa digital Quiz PG pode produzir a partir

aprendizado de | Ferreira da sua utilizacdo didatica para o

Progressao (2020 aprendizado do contetdo de P.G.

Geomeétrica.

Tese - Proposta de um | Helio Desenvolver e validar uma | Jurandir e
jogo digital como | Fernando |ferramenta  tecnolégica  digital- | os segredos
instrumento de apoio a | Gomes educacional, baseada nas teorias de | da
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Avaliacéo Formativa | Maziviero | game design, cuja finalidade é o | Matematica
Continua  sobre 0] (2019) apoio ao diagndstico das dificuldades
contetdo de Funcgdes. e facilidades dos alunos em contetdo
de Matematica, em particular ao
ensino de Funcdes, de maneira a
consolidar de modo mais efetivo o
uso do processo de avaliagdo
formativa.
Dissertacao - A | André Luiz | Analisar as vantagens da utilizacdo | Geometrian
tecnologia educacional | Tiziam da tecnologia dos jogos digitais no | do
no ensino da | (2018) ensino da Geometria.
Geometria: jogos
digitais.
Dissertacdo - Material | Allessio da | Desenvolver e aplicar um jogo com a | GolDigiMat
Dourado Digital: | Silva representacdo do Material Dourado
software educativo para | (2017) numa versdo digital, tendo a
0 ensino de Operagdes finalidade de abordar os conceitos
Fundamentais bésicos envolvidos nas operacdes
Matematicas. matematicas de subtracdo e adicdo
para alunos do Ensino Fundamental
l.
Dissertacao - A | Sastria de | Planejar e implementar uma | Scratch
aprendizagem do | Paula intervencao pedagogica, tendo, como
conceito cientifico de | Rodrigues | sujeitos-foco, alunos com deficiéncia
Fracdo por alunos com | (2017) intelectual, utilizando, como recurso
Deficiéncia Intelectual: pedagdgico, um jogo educacional
0os resultados de uma digital de Matematica, procurando
intervencgao. avaliar se 0 uso dessa tecnologia,
mediado pela professora na
coletividade, contribuiu para a
aprendizagem dos conceitos
cientificos do referido campo
curricular.
Dissertacao - Didlogos e | Luiz Produzir um jogo digital, na|DUM 2
Tecnologia no Ensino | Marcelo perspectiva da diversidade e
de Matematica: um [ André incluséo, e realizar estudos visando
olhar sobre cotidiano e | Fontes identificar quais contribuicbes essa
diversidade. (2017) tecnologia, que aborda contetdos de
Matematica do Ensino Fundamental,
pode trazer para situacfes de ensino
na diversidade.
Dissertacdo - Estudo | Hudson Analisar as potencialidades do jogo | Minecraft
sobre as | William da | digital Minecraft para o ensino de
potencialidades do Jogo | Silva proporcionalidade e de topicos de
Digital Minecraft para o | (2017) Geometria Plana e Espacial em uma




ISSN: 2316-9745
TRABALHO COMPLETO

>SEPE ~ @UFN

Slmposm de Ensino, Pesquisa e Extensao

EDUCACAO, SAUDE

ETECNOLOGIA

26 A 28 DE OUTUBRO DE 2021

ensino de situacao real de aprendizado.
Proporcionalidade e
topicos de Geometria.
Dissertacao - | Eduardo Concepcdo de uma plataforma | EduCoelho
EduCoelho: uma | Wartchow | educacional de Educacéo Financeira,
plataforma de | (2017) a partir da identificacéo de principios
A_Ifabetlz_agao . norteadores para sua elaboragéo,
Financeira estimulando .
N reflexo buscaqdo com sgu desenvolvimento,
comportamental. produzir aprendizagens e reflexdes
gue gerem significado.
Dissertagao - Jogo para | Murilo Desenvolver um software no formato | Jogo do
o auxilio ao aprendizado | Rodrigues | de jogo educacional no formato | aprendizado
de Matematica na|da Rocha | digital para dispositivos méveis
Educacéo Especial. (2016) (tablets e smartphones), visando o
auxilio pedagdgico ao processo de
aprendizagem da disciplina de
Matematica na modalidade especial
de ensino, com foco nas séries
iniciais do Ensino Fundamental.
Dissertacéo - O jogo em | Carla Investigar como a utilizacdo de jogos | Combus
jogo: a contribuicdo dos | Alexandre | digitais contribui com o processo de
games no processo de | Barboza aprendizagem de estudantes do
aprendizagem dos | de Sousa | Ensino Fundamental.
estudantes do Ensino | (2015)
Fundamental.
Dissertacdo - Analise | Ingrid Analisar via TRI a utilizacdo de um | JogoMat
com TRI da utilizagdo | Bahia jogo digital com conteudo de
de jogo digital no ensino | Chaves Matematica para 0 Ensino
de Matemética do | (2013) Fundamental Il a partir de um modelo
Ensino Fundamental II. gue melhor se encaixe nas variadas
situacdes atraveés dos dados obtidos
pelos testes digitais (JogoMat) e
escrito nos graus de dificuldade f4cil,
médio e dificil.
Dissertacao - Os | Claudia Analisar a  contribuicdo  dos | The Sims 2
videogames como | Maria videogames como recurso didatico e
recurso de ensino- | Lopes de | astimulo ao processo de
aprenqlzagem. uma Ave_lar aprendizagem.
experiéncia nas aulas | Burihan
de Matematica do | (2009)
Ensino Fundamental na
rede publica.

Fonte: elaborado pelas autoras com base nos dados coletados.
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A andlise das publicacdes (Quadro 1) permite dizer que foram utilizados
diversos jogos educacionais digitais com vistas a contribuir na aprendizagem dos
conceitos de Matematica. Em relacdo aos dispositivos utilizados para ter acesso aos
jogos educacionais digitais percebeu-se forte predominancia (13) pela utilizacdo de
computadores, enquanto que o acesso por dispositivos méveis (celular, tablets) foi
menor (3). Ressalta-se que em um dos trabalhos analisados o0 jogo proposto poderia
ser acessado tanto por dispositivo movel como pelo computador.

Também verificou-se em que nivel de ensino as publicacdes analisadas
realizaram intervencdes utilizando jogos educacionais digitais, como pode ser

observado no Grafico 1.

Gréfico 1 - Nivel de ensino em que os jogos educacionais digitais foram utilizados
12

11

10

[==]

s

3
2 2
| . 1 .
Ensino Ensino Médio  Ensino Superior  Curso TECnico Professores
Fundamenta

Fonte: elaborado pelas autoras com base nos dados coletados.

Percebe-se forte predominancia pela utilizagcdo dos jogos educacionais digitais
no Ensino Fundamental, visto que 11 publicacdes utilizaram esse recurso nesse nivel
de ensino, apesar de que quatro dos trabalhos analisados utilizaram o0s jogos
educacionais digitais em mais de um nivel de ensino.

Os conteudos matematicos contemplados nos jogos educacionais digitais
(Grafico 2) referem-se a diversas areas, com maior énfase para Geometria e

operacdes matematicas basicas.

Gréfico 2 - Contetidos matematicos dos jogos educacionais digitais analisados
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Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados.

Apesar de alguns jogos contemplarem conceitos que sao abordados no Ensino

Médio, como Funcdes, verificou-se que a predominancia dos conceitos refere-se a

Matematica basica, trabalhados no ensino Fundamental, o que também permite o uso

deles em diferentes momentos pedagogicos do Ensino Médio e Superior.

No Grafico 3, € apresentada a analise do momento pedagogico (revisar,

introduzir, exercitar, avaliar) em que os jogos educacionais digitais foram utilizados.

Gréafico 3 - Momento pedagdgico em que 0s jogos educacionais digitais foram

utilizados

n Revisar Introduzir = Exercitar w Avaliar

Fonte: elaborado pelas autoras com base nos dados coletados.
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Percebe-se que o0s jogos educacionais digitais sdo mais utilizados para
exercitar o conteudo (47%), apds a explicacdo do conteudo pelo professor, como
forma de os estudantes aplicarem seus conhecimentos; para revisar (26%) os
conhecimentos, estudados em aula ou os conhecimentos prévios que sdo necessarios
para aprender o conteudo; para introduzir (16%) o contetdo e para avaliar (11%) o
gue os estudantes aprenderam.

Verificou-se que sao utilizados jogos educacionais digitais diversos nas aulas
de Matemaética, e que os professores tém se empenhado em projetos que visam sua
crriacdo. Isso corrobora com os escritos de KlopFer, Osterweil e Salen (2009) que
reforcam a necessidade de avancar na producédo de jogos educacionais digitais, pois
atualmente sdo poucos 0s modelos para guiar seu desenvolvimento e os existentes

nao contemplam esses tipos de jogos de modo eficaz.

5. CONCLUSAO

O objetivo desse trabalho era investigar como o0s jogos educacionais digitais
sdo explorados no ensino de Matematica. A analise realizada possibilitou perceber
gue os jogos educacionais digitais sdo mais utilizados com o intuito de os estudantes
exercitarem o conteudo estudado. Outro aspecto relevante, se refere a predominancia
pela utilizacdo desse recurso no Ensino Fundamental no estudo das quatro operacées
(adicao, subtracao, multiplicacéo e divisdo) e no conteudo de Geometria.

Percebeu-se a preocupacdo dos docentes em criar seus préprios jogos
educacionais digitais e também na utilizagdo dos que ja estdo disponiveis em
plataformas digitais com énfase nos computadores. Com a popularizacdo das
tecnologias moveis acredita-se que serdo produzidos e utilizados mais jogos
educacionais digitais, tanto para serem usados com computadores quanto com
smartphones e tablets, visto que esse tipo de tecnologia possibilita 0 acesso do

estudante ao jogo em diferentes momentos e espacos, inclusive fora da sala de aula.
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