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RESUMO

Nesta pesquisa realizou-se um mapeamento das producdes cientificas sobre a utilizacao
dos jogos eletronicos como recurso didatico para o ensino de Matematica na Educacéo
Inclusiva.Tem por objetivo verificar qual o Estado do Conhecimento das pesquisas
brasileiras, acerca da incorporagdo dos jogos digitais no processo de ensino e de
aprendizagem de Matematica visando a inclusdo dos alunos com deficiéncia. Como fonte
para coleta de dados foi utilizado os anais do Encontro Nacional de Educagao Matematica
(ENEM), sendo definido como recorte temporal o periodo entre 2007 a 2022. A opgéo por
essa fonte para a pesquisa se justifica, pela relevancia do evento organizado pela
Sociedade Brasileira de Educacao Matematica (SBEM) sendo referéncia nas discussdes
que congrega a participacao de pesquisadores ativos na academia, bem como professores
em atuacao na Educacao Basica. Observa-se que o tema Jogos Eletrénicos no ensino de
Matematica na Educagcédo Especial tem sido objeto de estudo de algumas pesquisas
identificadas nos anais do ENEM. Porém, verificou-se que apenas trés estudos tratam
dessa tematica no espacgo temporal delimitado, sendo necessario o desenvolvimento de
mais producdes académicas que contemplem a relevancia dos jogos eletrbnicos no
processo de ensino e aprendizagem de alunos com deficiéncia no &mbito da Educacao
Matematica Inclusiva.
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INTRODUGCAO

O acesso a educagao € um direito garantido pela Constituicao Federal
brasileira, que assegura a inclusdo de todos os alunos, independentemente de
terem ou nao deficiéncia (Brasil, 1988). A educacéo inclusiva celebra a diversidade
e adota praticas que respeitam as diferencas entre os alunos, promovendo a

aprendizagem em um ambiente comum. A educacéo especial atende pessoas com
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deficiéncias e transtornos globais de desenvolvimento, o autismo, e altas
habilidades.

A inclusdo educacional ainda enfrenta desafios, especialmente na
adaptacao dos recursos para atender as necessidades dos alunos com deficiéncia.
Tecnologias assistivas, como jogos eletrénicos, sdo eficazes para promover a
aprendizagem ludica e inclusiva, superando as limitagdes das metodologias
tradicionais. Esses jogos ajudam a desenvolver habilidades importantes, como
coordenagao motora, raciocinio légico e atengao.

O estudo tem por objetivo verificar qual o tipo de Estado do Conhecimento
das pesquisas brasileiras, acerca da incorporagao dos jogos digitais no processo
de ensino e de aprendizagem de Matematica visando a inclusdo dos alunos com
deficiéncia. A pesquisa, de carater bibliografico, utiliza como fonte para coleta de
dados as publicacées dos anais do Encontro Nacional de Educagao Matematica
(ENEM), evento organizado pela Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica
(SBEM). O trabalho esta dividido nas sec¢bes a saber: Caminho Metodoldgico, a

Fundamentacao Tedrica, Resultados e Discussdes e Consideragdes Finais.

CAMINHO METODOLOGICO

A pesquisa se caracteriza pela abordagem qualitativa conforme os
pressupostos de Gil (1999), uma vez que esta centrada no objeto de estudo,
baseando-se na dindmica e abordagem do problema pesquisado. O estudo se
enquadra na categoria do tipo Estado do Conhecimento, esta categoria € uma
abordagem importante na pesquisa académica, principalmente se tratando de
educacao. Ela envolve a revisdao e analise sistematica da producdo cientifica
existente sobre um determinado tema, com o objetivo de mapear, organizar e

sintetizar o conhecimento acumulado.

Segundo Ferreira (2002), o Estado do Conhecimento refere-se a uma
analise critica e abrangente das pesquisas ja realizadas sobre um determinado
tema, permitindo identificar tendéncias, lacunas e areas de consenso ou divergéncia
na literatura. Para tanto, € necessario realizar uma revisao sistematica que

considere a produgdo académica relevante, sejam artigos, teses, dissertacoes,
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livros ou outros documentos cientificos.

A coleta de dados iniciou com um mapeamento, Biembengut (2008), de
pesquisas educacionais que abordam a inclusdo no ensino da Matematica. Para a
autora, tal procedimento metodolégico € composto por um conjunto de passos que
comeca com a identificagdo dos elementos ou dados ligados ao problema em
questdo. O mapeamento teve como base a busca na plataforma Sociedade
Brasileira de Educagdo Matematica (SBEM) utilizando os Anais do Encontro
Nacional de Educagao Matematica (ENEM) considerando como recorte temporal o
periodo de 2007 a 2022. Desse modo, foram consideradas as publicacdes dos seis

eventos ocorridos, a saber:

2007 - IX Encontro Nacional de Educag¢ao Matematica ocorrido em Belo Horizonte,

MG.

2010 - X Encontro Nacional de Educacao Matematica ocorrido em Salvador, BA.

2013 - Xl Encontro Nacional de Educagao Matematica ocorrido em Curitiba, PR;

2016 - XII Encontro Nacional de Educacdo Matematica ocorrido em Sao Paulo,

SP.

2019 - Xl Encontro Nacional de Educagao Matematica ocorrido em Cuiaba, MT.

2022 - X1V - Aconteceu de forma online, sendo organizado pela Diretoria Nacional

Executiva (DNE) e pelas diretorias regionais da SBEM dos estados do Acre,

Amazonas, Amapa e Ceara.

A busca pelas publicagdes de trabalhos da categoria comunicagdes orais

foi em razdo de serem geralmente fruto de pesquisas ja finalizadas ou em

fase de finalizacéo.

FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Diversos estudos apontam para resultados positivos no desempenho de
alunos com deficiéncia quando ha a incorporagao de jogos digitais no processo de
ensino-aprendizagem. Pesquisas realizadas por autores como Bigui e Colombo
(2017), Colpani (2015), Lundgren e Felix (2017), Malaquias (2012) demonstram que
essa metodologia favorece uma melhoria significativa no desempenho dos alunos,

especialmente ao comparar os resultados das avaliagdes pré e pds-intervencéao.
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Esses estudos ressaltam a importancia dos recursos digitais como ferramenta de
apoio pedagogico, promovendo o desenvolvimento cognitivo e a inclusao
educacional.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) de 1996,
juntamente com a Declaragdo de Salamanca de 1994, reforgam a importancia de
preparar os professores para a inclusao de alunos com necessidades educacionais
especiais (NEE) no ambiente escolar regular. Nesse contexto, as tecnologias
assistivas desempenham um papel fundamental, ao transformar o educador em um
mediador e facilitador do processo de aprendizagem. Essas tecnologias englobam
tanto recursos digitais, como softwares e aplicativos educacionais, quanto
dispositivos e objetos que auxiliam pessoas com deficiéncia, contribuindo para a

acessibilidade e a inclusido escolar.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A busca realizada com os termos "Jogos e Inclusao" no titulo, nas palavras-
chave ou nos resumos foi direcionada para o Grupo de Trabalho 05 — Praticas
Inclusivas em Educagdo Matematica, conforme estabelecido pela Sociedade
Brasileira de Educacao Matematica (SBEM). Esse grupo tem como foco principal
examinar os estudos conduzidos pelo Grupo de Pesquisa Rumo a Educacgao
Inclusiva, com énfase nos processos de ensino e aprendizagem de Matematica em
contextos inclusivos. Nesse sentido, a proposta do grupo inclui o uso de
metodologias ativas e de jogos digitais como ferramentas pedagodgicas, com o
objetivo de explorar novas possibilidades e praticas inovadoras no ensino da

Matematica.

Os dados apresentados no Quadro 1 ilustram o panorama dos estudos no
ambito das praticas inclusivas em Educagdo Matematica. Em um total de 4948
trabalhos analisados, 186 deles estdo diretamente relacionados ao eixo tematico
de praticas inclusivas. Desses, apenas 10 trabalhos discutem o uso de jogos como
recurso didatico no ensino da Matematica voltado para a educagdo inclusiva,
evidenciando que ainda ha um espaco significativo a ser explorado nesse campo.

Ademais, apenas 03 trabalhos abordam especificamente o uso de jogos digitais
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como ferramenta didatica no ensino inclusivo de Matematica, o que indica uma

lacuna importante na literatura sobre o tema.

Essa escassez de estudos sobre jogos digitais no contexto inclusivo aponta
para a necessidade de aprofundamento das investigagdes nessa area. Dado o
potencial das tecnologias digitais para promover uma aprendizagem mais acessivel
e personalizada, faz-se relevante que novas pesquisas explorem de maneira mais
sistematica como os jogos digitais podem contribuir para a inclusdo educacional,
especialmente no ensino da Matematica. Além disso, é fundamental investigar de
que maneira esses recursos podem ser integrados a metodologias ativas, de modo
a promover um ambiente de aprendizagem mais dinamico, interativo e inclusivo

para todos os estudantes.

Quadro 1: Levantamento das producbes do GT: Praticas Inclusivas em
Educacido Matematica — 2007 a 2022.

Total de Praticas Inclusivas Jogos na Jogos Eletrénicos na
Ano ENEM em Educacao Educacao 9 ~ .
Trabalhos " . Educacéo Inclusiva
Matematica Inclusiva

2007 279 05 0 0

2010 541 37 3 0

2013 770 20 1 1

2016 971 19 0 0

2019 1566 59 4 2

2022 821 46 02 0

Total 4948 186 10 3

Fonte: Elaboragao do autor

O segundo passo, foi realizar uma leitura minuciosa dos trabalhos com o

objetivo de verificar se realmente se referem ao objeto de estudo dessa pesquisa.
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Desse modo, as etapas realizadas permitiram levantar, classificar e organizar esses
dados, a fim de atender aos objetivos da pesquisa e de responder a questao
proposta no estudo, a saber: verificar qual o tipo de Estado do Conhecimento das
pesquisas brasileiras, acerca da incorporagédo dos jogos digitais no processo de
ensino e de aprendizagem de Matematica visando a inclus&o dos alunos com
deficiéncia.

A analise de dados desempenha um papel crucial no processo investigativo,
uma vez que envolve o reconhecimento sistematico de padrbes, evidéncias e
indicativos de relagbes que emergem do estudo. Esse processo permite ao
pesquisador nao apenas identificar tendéncias, mas também explorar inter-
relacdes entre variaveis que, de outra forma, poderiam passar despercebidas. No
contexto educacional e pedagdgico, tal analise se revela ainda mais significativa,
pois oferece subsidios para a reflexdo e a discussdo aprofundada de praticas e
politicas. As agbes educacionais, ao serem revisadas a luz dos dados coletados e
interpretados, permitem que o conhecimento seja constantemente revisitado e

aprimorado.

Quadro 2: Trabalhos que abordam sobre os jogos digitais como recurso didatico —
ENEM 2007 a 2022

Titulo Autores Ano

Celia Sousa Pereira; Marcia
Estudantes Surdos e os Jogos Digitais. Azevedo Campos; Sandra 2013
Maria Pinto Magina

Aline Mauricio Barbosa;

Tecnologia Assistiva e Educagdo Matematica Agnaldo da  Conceicdo

Inclu.swa: Um Brgve Panorama de Pesqu'saSEsquincalha; Felipe Quirino 2019
Publicadas no Brasil. .
André
Investigando as Possibilidades do Scrath Para ogﬁlzzbgzna legcr;%inl\goraés;
Ensino e a Aprendizagem de Conceitos b 2019

Silva; Solange  Hassan

Matematicos em Cenarios Inclusivos. X
Ahmad Ali Fernandes

Fonte: Elaboragdo do autor

Com essa primeira analise, foram encontrados trés trabalhos com o objeto de

estudo em questéo, conforme Quadro 2. Na segunda analise, foi observado que
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apesar de o objetivo inicial ser as tecnologias assistivas, os trabalhos tenderam
para as metodologias ativas. Por fim, foram analisados os corpos dos trabalhos
discutidos e separados em dois grupos: Os que tratam de tecnologias assistivas

e 0s que tratam de metodologias ativas.

Apo6s a anadlise dos trabalhos que compdem o corpus deste estudo, os
resultados apontam para uma percepgéo positiva dos jogos eletrébnicos como
ferramenta educacional e de inclusdo, apesar de haver alguns desafios. Foi
constatado que eles tém potencial para ajudar no aprendizado e na inclusdo de
pessoas com deficiéncia. Os jogos eletronicos podem ser usados como uma
ferramenta para aumentar a motivagéo dos alunos na sala de aula, desenvolver
habilidades sociais e emocionais como por exemplo, inclusdo e conscientizagao,

além de ensinar habilidades interpessoais e de trabalho em equipe.

Os trabalhos contemplam as Tecnologias Assistivas, bem como as
Metodologias Ativas também, uma vez que €& possivel perceber que um dos
desafios apresentados é a falta de habilidade do professor com o recurso
tecnoldégico. Combinar tecnologia com educagao provou-se ser um grande desafio
para desenvolvedores e educadores. A juncdo de educagéo e entretenimento por
meio de jogos permanece em grande parte inexplorada, evidenciada pela pequena
quantidade de trabalhos encontrados sobre o tema. Em geral, o conteudo educativo
dos jogos ainda se limita a repeticao ou jogos de perguntas e respostas, ou mesmo
metodologias ativas, as quais sao de baixo custo, portanto se tornam preferenciais

e se mostram presentes em grande escala nas escolas publicas regulares.

A pesquisa nos traz que os jogos eletrbnicos tém um impacto positivo na
educacgao, servindo como ferramentas eficazes para o aprendizado e a inclusao de
alunos com necessidades especiais, oferecendo uma abordagem inovadora para
aumentar a motivagéo, desenvolver habilidades sociais € emocionais, e promover
a conscientizagao e a inclusdo. Os jogos eletrénicos tém o potencial de ensinar
habilidades interpessoais e de trabalho em equipe, além de incentivar a cooperagao
entre os alunos, o que é essencial para a formagdo de um ambiente de
aprendizagem colaborativo e inclusivo, destacando a importancia de integrar
metodologias ativas e tecnologias assistivas com jogos eletrénicos, apontando um

caminho para a evolugcao do ensino que pode incorporar entretenimento de forma
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significativa, podendo levar a novas abordagens no design educacional e

metodologico.

A analise revelou, ainda, a falta de habilidade dos professores em utilizar os
recursos tecnoldgicos, o que é um ponto crucial para a melhoria na aplicagéo dos
jogos eletrbnicos na educacdo e que pode orientar programas de formacéo e
desenvolvimento profissional para educadores. A pesquisa identificou uma
quantidade limitada de trabalhos sobre a combinagédo de jogos eletrénicos com
educacgao, o que pode limitar a generalizagdo dos resultados e a profundidade das
conclusdes. A pequena quantidade de literatura disponivel indica um campo ainda

emergente ou ndo totalmente explorado.

Chama-nos a atencao, o fato de em um total de 186 trabalhos que foram
submetidos ao GT: 05 Praticas Inclusivas em Educacdo Matematica, apresentar
somente 10 trabalhos que abordam sobre a utilizagdo de jogos como recurso
didatico para o ensino de Matematica e mais ainda nos intriga a constatacéo de
que apenas trés trabalhos tratam especificamente da utilizacdo de jogos digitais no
processo de ensino e de aprendizagem de Matematica na Educacéo Inclusiva. Essa
constatacao nos direciona a refletir sobre possiveis hipoteses para essa realidade,
ou os jogos digitais ndo permeiam a pratica docente visando a inclusdo de alunos
com deficiéncia. Ou entdo, as pesquisas académicas, as socializacbes de
experiéncias educativas da educacdo basica no evento cientifico ENEM, a
Educagao Matematica Inclusiva, ndo tem sido objeto de estudo desses trabalhos.
Qualquer que seja a resposta para essa hipdtese, consideramos que se faz
necessario dar maior énfase as socializacbes de experiéncias educacionais que
visam a pratica docente inclusiva, bem como, pesquisas que abordem sobre a

inclusdo e o processo de ensino e aprendizagem de Matematica.

Nesse sentido, essa pesquisa nos instiga a aprofundar nossas discussdes
sobre esse tema e nos impulsiona a pesquisar sobre o acesso dos alunos com

deficiéncia, no ensino superior, especialmente na area das Ciéncias Exatas.

CONSIDERAGOES FINAIS
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Considerando o objetivo da pesquisa, que € verificar o tipo de Estado do
Conhecimento das pesquisas brasileiras acerca da incorporagao dos jogos digitais
no ensino e aprendizagem de Matematica visando a inclusdo de alunos com
deficiéncia, as analises realizadas trazem importantes reflexdes.

Embora a pesquisa tenha identificado alguns trabalhos que abordam o uso
de jogos digitais no contexto educacional inclusivo, foi constatado que apenas trés
deles tratam especificamente da aplicagdo da tecnologia no processo de ensino
inclusivo de Matematica. Isso revela uma lacuna significativa nas pesquisas
voltadas a combinagédo entre educagao inclusiva e jogos digitais, indicando que
esses recursos ainda ndo permeiam amplamente a pratica docente voltada para a
inclusao de alunos com deficiéncia.

Além disso, a analise evidencia um outro desafio: a falta de habilidade dos
professores em utilizar os recursos tecnologicos, o que refor¢a a necessidade de
investir em programas de formagé&o continuada e desenvolvimento profissional para
educadores. Esse fator é crucial para melhorar a aplicagéo dos jogos eletrénicos
na educagao inclusiva, potencializando seu uso como ferramenta pedagdgica.

Diante disso, é possivel concluir que, apesar de o uso de jogos digitais
demonstrar potencial significativo para promover a aprendizagem e a incluséo, ele
ainda estda em uma fase inicial de exploragdo nas pesquisas e nas praticas
educacionais no Brasil. Portanto, € necessario ampliar o campo de estudos e
incentivar a socializagdo de experiéncias que integrem jogos digitais e
metodologias inclusivas no ensino de Matematica, a fim de contribuir para o avango

desse tema e para o desenvolvimento de uma educacgao mais acessivel e inclusiva.
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