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Resumo: Fomos motivados pelas dificuldades de ensinar e aprender matematica no ensino fundamental,
e pela relevancia da tecnologia e jogos digitais nesse contexto. Realizamos uma revisdo sistematica de
relatos de pesquisa sobre essas ferramentas no ensino de matematica, publicados entre 2010 e 2020,
com o objetivo principal de compreender o estado da producéo cientifica acerca da relacdo entre
tecnologia e jogos digitais e 0 ensino de matematica no ensino fundamental. Encontramos que essas
pesquisas partiram da justificativa da necessidade de estudantes que sejam mais ativos e engajados. Os
objetivos das pesquisas giraram em torno da promog&o do engajamento estudantil e da desmistificacéo
da matematica. No geral, as pesquisas foram qualitativas e procederam a partir de métodos quase
experimentais. Os resultados das pesquisas apontaram para a tecnologia e jogos digitais como elementos
funcionais para a ampliacdo do conhecimento da matematica, do engajamento e da autonomia estudantil
em etapa de ensino fundamental.

Palavras-chave: Engajamento  Estudantil. Autonomia Estudantil. Metodologias  Ativas.
Desmistificacdo da Matematica. Gamificacao.

Digital technology and games in elementary school mathematics: a review
of research reports

Abstract: We were motivated by the challenges of teaching and learning mathematics in elementary
school, and by the potential of digital technology and games in this context. We conducted a systematic
review of research reports on these tools in mathematics education, published between 2010 and 2020.
Our main objective was to understand the state of scientific production regarding the relationship
between digital technology, digital games, and mathematics education at the elementary school level.
We found that this research stemmed from the need for students to be more active and engaged in the
learning process. The research objectives focused on promoting student engagement and demystifying
mathematics. In general, the studies were qualitative and employed quasi-experimental designs. The
results indicated that digital technology and games can effectively enhance mathematical knowledge by
fostering engagement and student autonomy in elementary school.

Keywords: Student Engagement. Student Autonomy. Active Methodologies. Demystification of
Mathematics. Gamification.

Tecnologia y juegos digitales en la matematica de la educacion primaria:
una revision de informes de investigacion

Resumen: Nos vimos motivados por las dificultades de ensefiar y aprender matematicas en la educacion
primaria, y por el potencial de la tecnologia y los juegos digitales en este contexto. Realizamos una
revision sistemética de informes de investigacion sobre estas herramientas en la ensefianza de las
matematicas, publicados entre 2010 y 2020. Nuestro principal objetivo fue comprender el estado de la
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produccién cientifica sobre la relacion entre la tecnologia, los juegos digitales y la ensefianza de las
matematicas en la educacion primaria. Descubrimos que esta investigacion surgio de la necesidad de
que los estudiantes sean mas activos y participativos en el proceso de aprendizaje. Los objetivos de la
investigacion se centraron en promover la participacion de los estudiantes y desmitificar las
matematicas. En general, los estudios fueron cualitativos y emplearon disefios experimentales de baja
fidelidad. Los resultados indicaron que la tecnologia digital y los juegos pueden mejorar efectivamente
el conocimiento matematico al fomentar la participacién y la autonomia de los estudiantes en la
educacion primaria.

Palabras clave: Participacién Estudiantil. Autonomia Estudiantil. Metodologias Activas.
Desmitificacion de las Matematicas. Gamificacion.

1 Introducéo

O ensino de matematica tem se desenvolvido ao longo dos anos influenciado por varias
correntes pedagogicas. Desde a predominancia do formalismo cléassico até o final dos anos 50,
conforme descrito por Fiorentini (1995), até as abordagens mais recentes que enfatizam a
descoberta e a resolucdo de problemas. Desse modo, compreendemos que 0 contexto de
mudancas historicas no ensino de matematica se da justificado pelos problemas paradigmaéticos
que esse oficio apresenta de tempos em tempos e que, dessa maneira, cada momento histérico
teve, tem e tera desafios didatico-pedagdgicos para solucionar.

Entendemos que, pelo seu valor social, a matematica € uma disciplina obrigatoria da
educacdo basica no Brasil. Porém, sabemos das dificuldades enfrentadas por professoras e
professores ao ensinarem esse contetido e pelos estudantes ao aprenderem (Mendes, 2016 apud
Ribeiro; Oliveira; Henklain, 2021). As dificuldades no ensino e na aprendizagem da matematica
em ensino fundamental também podem ser evidenciadas pelos resultados do Programme for
International Student Assessment (PISA) de 2018, que mostraram o Brasil abaixo da média
mundial (Brasil, 2019a), e pelas provas do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Béasica (SAEB)
de 2017, em que o nivel de acertos dos estudantes demonstrou desempenho inferior (Brasil,
2019b).

Uma visdo dindmica da matematica pode favorecer métodos que estimulam o
pensamento critico e a participacao ativa dos estudantes, melhorando resultados de ensino e de
aprendizagem (Fiorentini, 1995). Lorenzato (2006) enfatiza a importancia de uma conexao
inicial positiva entre estudantes e a matematica para o sucesso académico. Contudo, desafios
do ensino fundamental, como sdo grandes turmas e distracOes externas, podem levar

professores a optarem por métodos tradicionais®, passiveis de critica (D'Ambrdsio,1989;

4 Métodos comumente iniciados pela apresentacdo tedrica do contetido, seguidos de aplicacdo em situacOes-
problema, de exercitacdo de habilidades adquiridas e com encerramentos marcados pela avaliacdo da
aprendizagem (Zabala, 2014).
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Cunha, 2017). Peixoto (2017) aponta para o fato da funcdo do professor, muitas vezes, se
reduzir a ser um fiscal do progresso baseado no livro, contribuindo para uma experiéncia de
aprendizado que culpabiliza os estudantes por suas dificuldades. Silva (2008) acrescenta que a
énfase na memorizacdo de formulas e conceitos, em detrimento da compreensao, perpetua um
ciclo de aprendizado superficial que ndo valoriza 0 pensamento critico ou 0 desenvolvimento
pratico da matematica.

Uma maneira contemporanea e bem aceita de desenvolver o ensino de matemaética é a
partir da aplicacdo da tecnologia digital no ambiente educacional. Essa aplicacdo é fundamental
para ampliar 0 acesso ao conhecimento, personalizar o aprendizado e desenvolver habilidades
digitais nos estudantes, preparando-os para as demandas do século XXI (Oliveira, 2019). As
ferramentas digitais promovem a flexibilidade de ensino e a aprendizagem ativa, permitindo
gue os estudantes prossigam no seu proprio ritmo e de acordo com suas preferéncias
individuais. Ademais, durante a crise global caracterizada pela pandemia de COVID-19, a
tecnologia digital provou ser um fator essencial para a garantia da continuidade da educacao
formal.

Aliados as tecnologias digitais, jogos e gamificacdo sdo estratégias frequentemente
consideradas para promover 0 engajamento e a aprendizagem (Burke, 2015; Boller; Kapp,
2018). Jogo é definido como uma atividade voluntaria, ndo séria, separada da vida cotidiana,
segue regras especificas e envolve profundamente os participantes, podendo promover a
formacédo de grupos sociais distintos, marcados por segredos e disfarces (Huizinga, 2019). Ja a
gamificacdo se trata da incorporacdo de elementos de jogos em contextos sérios para motivar e
engajar, principalmente por meio da aplicacdo de tecnologia digital (Burke, 2015). Jogos e
gamificacdo sdo especialmente relevantes para promover o engajamento, de modo que a
diversdo é um aspecto secundario em jogos aplicados ao ensino e a aprendizagem (Boller;
Kapp, 2018) e ndo se faz necessaria para a gamificagdo (Burke, 2015).

Com tudo que foi dito até aqui, para lidar com essa problematica do ensino e da
aprendizagem da matematica no ensino fundamental, compreendemos que as tecnologias e 0s
jogos digitais possam cumprir um papel importante. Pesquisas realizadas pela Universidade
Brown (Berard et al., 2015) sugerem que o envolvimento com jogos digitais pode aprimorar a
capacidade dos estudantes de assimilar tarefas devido a intensa pratica visual proporcionada
por esses jogos ao longo do tempo. Este aspecto é particularmente relevante para 0 ensino
fundamental, onde a compreens&o de conceitos matematicos basicos se da, com frequéncia, por

intermédio de esquemas visuais, uma vez que a linguagem textual se encontra em processo
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inicial de formac&o. Assim, podemos dizer que a implementacgéo de tecnologia e jogos digitais
em ambientes educacionais de ensino fundamental pode oferecer abordagens dinamicas e
interativas para o aprendizado, capazes de se ajustar as diversas necessidades e condi¢des de
aprendizagem dos estudantes, tornando o ensino de matematica mais atrativo e efetivo.

Atualmente, a educacdo béasica no Brasil e, consequentemente, a matematica de ensino
fundamental, s&o orientadas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), um documento
que busca controlar o contetido e objetivos dos curriculos, das formag6es inicial e continuada
de professores, da producdo de materiais didaticos, das matrizes de avaliacdes e dos exames
nacionais (BRASIL, 2018). Conforme a BNCC, a integracdo da tecnologia digital na educacgéo
é especialmente relevante para adaptar-se as mudancas sociais e as necessidades das novas
geracOes. Ainda no contexto do Brasil, a ascensdo da tecnologia e dos jogos digitais na
sociedade moderna os estabelece como um setor em expansdo (Rufino, 2021). Com o pais
liderando a lucratividade com jogos digitais na América Latina e classificando-se globalmente,
a integracdo desses jogos na educacdo torna-se cada vez mais pertinente, especialmente para
engajar a juventude no aprendizado da matematica.

Nesse contexto colocado, da relevancia de tecnologia e jogos digitais para o ensino de
matematica em etapa de ensino fundamental, surge o questionamento sobre o que as pesquisas
tém a dizer. Afinal, elas (as pesquisas) vém sendo realizadas sobre esse topico? Que potencial
elas demonstram que a tecnologia e os jogos digitais tém para o ensino de matematica em nivel
fundamental? A que problemas elas parecem poder oferecer solu¢Ges? Quais sao 0s objetivos
e resultados dessas pesquisas nessa area? E com que métodos elas vém trabalhando na producao
desses conhecimentos? Para responder a essas questdes, realizamos uma revisao sistematica da
literatura de relatos de pesquisa sobre tecnologia e jogos digitais no ensino de matematica, com
0 objetivo principal de compreender o estado da producéo cientifica acerca da relagdo entre

tecnologia e jogos digitais e 0 ensino de matematica no ensino fundamental.

2 Procedimentos metodologicos

Para alcancarmos uma compreensdo sobre o estado da producéo cientifica acerca da
relacdo entre tecnologia e jogos digitais e 0 ensino de matematica no ensino fundamental,
realizamos uma revisao sistematica da literatura formada por artigos cientificos do tipo “relato
de pesquisa” publicados em lingua portuguesa do Brasil entre os anos de 2010 e 2020 e que se
encontravam disponiveis nas bases de dados online de Periodicos da Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Periddicos Capes) e na Scientific Electronic
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Library Online do Brasil (Scielo Brasil) em julho de 2021. A definicdo de periodo se deu pela
nocdo de capacidade de trabalho dos pesquisadores no tempo em que a pesquisa se
desenvolveria (quantidade de trabalhos a se analisar) e pelo fato de que a popularizacéo de
gamificacdo e de jogos digitais no ensino se deu a partir de 2010 (Burke, 2015). Queremos
dizer que 2010 foi considerado um marco paradigmatico das pesquisas sobre tecnologia digital,
jogos digitais e gamificacdo no ensino e, por esse motivo, concentramos nossos esfor¢os na
andlise de trabalhos publicados a partir desse ano.

A sistematizacdo das buscas foi feita a partir da formacao de comandos de pesquisa nas
ferramentas de cada uma das bases de dados. Para isso, usamos uma variacdo de termos
sindnimos e associados a “tecnologia digital”, “jogo digital”, “ensino de matematica” e “ensino
fundamental”. Em todos os casos, aplicamos o operador booleano “AND” para a associagdo de
termos, de modo que os artigos buscados tivessem que conter, em quaisquer partes, o conjunto
de termos sem exclusdes.

Nas buscas, foram encontrados 213 trabalhos que passaram por andlise e avaliacdo de
seus titulos e resumos a fim de definir se versavam sobre a relacdo entre tecnologia e jogos
digitais e o0 ensino de matematica no ensino fundamental. Dessa avaliacao, foram selecionados
sete artigos que pareciam satisfazer aos critérios da pesquisa. Sequencialmente, esses artigos
passaram a formar o corpus de analise da pesquisa, sendo analisados na integra. A analise foi
orientada pelas metodologias de analise de conteudo (Bardin, 2004) e de analise textual
discursiva (Moraes; Galiazzi, 2007)°, de modo que os textos puderam ser fragmentados em
unidades de analise que correspondessem a indicios sobre a producdo cientifica acerca da
relacdo entre tecnologia e jogos digitais e 0 ensino de matematica no ensino fundamental.

Com base nas questbes de pesquisa que lancamos, foram definidas as seguintes
categorias prévias de analise: justificativas de pesquisa; objetivos de pesquisa; métodos de
pesquisa; resultados de pesquisa. Dessa maneira, a fragmentacdo do corpus e a formacéo de
unidades de analise foi orientada por essas categorias, de modo que essas unidades pudessem
ser classificadas de acordo com elas e, posteriormente, agrupadas sob esses rotulos. Nesse

processo, subcategorias puderam ser formadas a posteriori a partir de descobertas possibilitadas

5 Em nossa concepgdo metodoldgica, a analise textual discursiva se apresenta como contribuicdo ao campo da
analise de conteudo. Fazer analise textual discursiva seria, portanto, também fazer analise de contetido. Porém,
analise textual discursiva ndo é qualquer andlise de conteddo, pois tem suas particularidades para a pesquisa
qualitativa exploratdria. Por outro lado, Bardin apresenta elementos procedimentais e de técnica, em sua obra, que
ndo estdo disponiveis na obra de Moraes e Galiazzi. Neste trabalho, para chegar aos resultados, nos valemos de
uma analise de contetdo orientada pelas contribuicbes de Bardin e de Moraes e Galiazzi, que ndo sdo
contraditorias, mas, sim, complementares.

Educacdo Matematica em Revista

Brasilia, v. 29, . 85, p. 01-13, out.-dez., 2024



ez

A descricdo e a interpretacdo das categorias formadas deram origem a metatextos® de

pelos procedimentos exploratorios de analise.

andlise que foram sendo progressivamente aglutinados a partir de argumentos em torno de uma
teoria que pudesse lancar alguma compreenséo sobre o estado da producéo cientifica acerca da
relacdo entre tecnologia e jogos digitais e 0 ensino de matematica no ensino fundamental. Neste
trabalho, por motivo de espaco, trouxemos apenas 0s argumentos aglutinadores finais para
conhecimento, compreendendo serem suficientes para sustentar a conclusdo a que pudemos

chegar.

3 Resultados

Sete artigos do tipo “relato de pesquisa” formaram o corpus de andlise, quer dizer,
continham a relagdo aparente entre tecnologia digital, jogo digital, ensino de matemaética e
ensino fundamental. Séo eles: Cardoso, Esprisigo e Kato (2013); Fioreze et al. (2013); lunes e
Santos (2013); Parellada e Rufini (2013); Oliveira e Silva (2018); Oliveira e Goncalves (2018);
e Souza e Silva (2019). Em todos eles, foi possivel evidenciar as quatro categorias a priori
(justificativas, objetivos, métodos e resultados) a partir de indices que formaram unidades de
andlise.

Com essa andlise inicial, pudemos, entdo, compreender que havia uma parte desses
trabalhos que tratava diretamente da aplicacdo de jogos no ensino de matematica, enquanto
outros estavam mais proximos de esforcos de gamificacéo a partir da incluséo de tecnologias
digitais, mas sem o uso direto da expressdo “jogo” e, também, sem o apelo a diversdo como
variavel educacional. Nesses casos, analisamos a partir da perspectiva de tecnologias digitais
que pareciam assimilar elementos de jogos ou que se assemelhassem a jogos.

As unidades de analise emergidas da fragmentacdo do corpus foram agrupadas por
semelhanca de sentido nas categorias a priori (justificativas, objetivos, métodos e resultados)
e, num segundo momento, serviram para a interpretacdo de subcategorias a posteriori. No
Quadro 1, estdo dispostos os resultados referentes a formagdo de categorias de anélise. Vale
ressaltar que as categorias foram formadas de maneira tematica, permitindo destacar os topicos

principais abordados pelos autores nos relatos de pesquisa.

® Moraes e Galiazzi explicam que o metatexto representa a teoria a que se pdde chegar por meio dos procedimentos
de analise, ou seja, é um texto sobre o texto formador do corpus, orientado pelas categorias de andlise e que
representa o alcance dos objetivos da pesquisa.
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Quadro 1 — Categorias e subcategorias de analise formadas

Categorias Justificativas Objetivos Métodos Resultados
Atraso tecnol6gico . . Engenharia Ampllaga}o da
Construir conceitos A autonomia do
nas escolas didética
estudante
Baixo engajamento Desmistificar a Observacdo ndo Ampliacdo de
dos estudantes matematica participante conhecimento
Mistificacdo da Estlmulgr 0 Pesquisa Aumento do
Subcategorias matematica protagonismo exploratdria engajamento
estudantil
Estudante como Promover Pesquisa
agente passivo engajamento qualitativa
Analisar pros e Pesquisa quanti-
Fracasso escolar A
contras qualitativa
Pesquisa quase
experimental

Fonte: proprios autores.

A partir dessas categorias de andlise, verificamos a frequéncia com que cada uma delas
ocorria nos trabalhos, sendo possivel que uma mesma categoria ocorresse em mais de um
trabalho. Nesse interim, foi possivel notar que a justificativa de pesquisa mais frequente sobre
a aplicacdo de tecnologia e jogos digitais no ensino de matematica foi o fato de o estudante
ocupar um papel de agente passivo na relagdo educacional, o que esteve presente em seis dos
sete trabalhos analisados. Esses trabalhos abordavam a problematica de que é necessario que
0s estudantes tenham maior protagonismo dentro do processo ensino-aprendizagem, como pode
ser percebido na unidade de analise fragmentada de Fioreze et al. (2013, p. 268), ao
argumentarem em favor da pesquisa pelo fato de "o ensino tradicional [ser] bastante centrado
na figura do professor, que € o detentor de conhecimento”. A maneira como esse tema € inserido
no trabalho confere a impressao de que esse fato € um problema que merece resolucéo.

Outra justificativa frequente foi o baixo engajamento de estudantes, presente em cinco
trabalhos, como esta exemplificado em Parellada e Rufini (2013, p. 743-744), ao introduzirem
0 artigo dizendo que "um apelo comum para o0 uso do computador como recurso de ensino é a
potencialidade de tornar o aprendizado mais facil e divertido”, e que “o uso dos computadores
poderia ter impacto positivo no ensino, inclusive na motivacdo dos alunos [...]". Quanto ao
atraso tecnologico na escola, que também foi significativamente frequente, Cardoso, Esprisigo
e Kato (2013, p. 10) dizem que:

Em meio a era digital, em que somos bombardeados a todo o momento por
informacdes, faz-se necessario refletir sobre o espaco escolar como um
ambiente especializado em formar cidaddos inseridos em uma sociedade
tecnoldgica. E nessa perspectiva que se faz necesséaria uma reflexdo sobre a
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importancia da incorporacdo dos jogos digitais na escola, tratando-os como
ferramentas de ensino ou mediadores culturais.

Entre os objetivos das pesquisas relatadas, percebemos larga frequéncia de “promover
engajamento”, “desmistificar a matematica” e “construir conceitos”. De diferentes maneiras,
relevante parte das pesquisas tinham o objetivo de analisar possibilidades da aplicacdo de
tecnologia e jogos digitais para promover engajamento de estudantes no ensino e na
aprendizagem da matematica, o que pode ser bem representado pela unidade de analise
fragmentada de Parellada e Rufini (2013, p. 745), que relatam ter usado jogo de computador
para buscar “descobrir se 0 emprego do computador [...] relaciona-se com a motivagéo para [ir]
aescola".

“Desmistificar a matemadtica” € outro objetivo frequente nas pesquisas analisadas. Sobre
isso, Oliveira e Silva (2018, p. 343) declaram o objetivo de a pesquisa se tornar aplicada ao
“incentivar os alunos ao aprendizado da matematica mostrando que todos sdo capazes de
superar suas limitagdes”. Interessa, também, observar que, em todos os casos, os tipos de
objetivos encontrados demonstram uma tendéncia aplicada das pesquisas desenvolvidas sobre
tecnologia e jogos digitais no ensino de matematica.

Vimos que a pesquisa qualitativa parece ser dominante na abordagem sobre a aplicacéo
de tecnologia e jogos digitais no ensino de matematica. Também que muitos trabalhos tentam
realizar métodos quase experimentais, com a tentativa de controlar variaveis, formar grupos
experimentais e de controle, além de realizarem testes prévios e posteriores a titulo de

comparagdo. Podemos exemplificar com Parellada e Rufini (2013, p. 6), ao dizerem que:

A pesquisa foi delineada no modelo quase experimental, [...] que consistiu em
analisar as relacGes entre uma variavel independente, no caso, uma estratégia
de ensino e aprendizado com o emprego do computador, e varidveis
dependentes, motivagdo para [ir] a escola e o desempenho em uma prova de
conhecimentos de conteldos de matematica, de estudantes do ensino
fundamental.

Sobre os resultados das pesquisas, pudemos observar que giram em torno de trés temas:
0 aumento do engajamento; a ampliacdo de conhecimento; e a ampliacdo da autonomia do
estudante, sendo esse ultimo o mais frequente. Sobre a ampliagdo da autonomia do estudante,
Souza e Silva (2019, p. 1316) inferem que “o envolvimento dos estudantes com atividades
informatizadas possibilitou a eles a construcdo de conceitos mateméticos que ndo conseguiam

em um ambiente ndo digital”.
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Quanto aos resultados que indicam aumento de engajamento que, como vimos, é 0
principal evento que se espera a partir do uso de tecnologia e jogos digitais, Cardoso, Esprisigo
e Kato (2013, p. 6) fazem a seguinte inferéncia: “o carater dinamico dos jogos digitais fascina
criancas [...] prendendo sua atencdo por horas seguidas, em que diversas habilidades de
raciocinio ¢ motoras sao treinadas”. Ao estenderem esse mesmo tipo de compreensdo para
tecnologias digitais no sentido mais amplo, Fioreze et al. (2013, p. 276) inferem que “a
motivacdo em aprender conteudos utilizando o computador aparece frequentemente nas

pesquisas com as tecnologias de informacao e comunicagdo”.

4 Discussoes

Pudemos notar que a interseccdo entre os desafios identificados no ensino de
matematica no ensino fundamental e as solu¢Bes potenciais oferecidas pela tecnologia e jogos
digitais é confirmada pelos estudos revisados. Os estudos de Cardoso, Esprisigo e Kato (2013)
e Oliveira e Silva (2018) demonstram que 0s jogos digitais, a0 promoverem uma experiéncia
de aprendizagem mais envolvente e interativa, podem mitigar as ansiedades e dificuldades com
a matematica descritas por Mendes (2016 apud Ribeiro; Oliveira; Henklain, 2021),
corroborando a sugestdo de Lorenzato (2010) de que é crucial estabelecer uma relacdo positiva
inicial com a matematica.

Os resultados apresentados por Fioreze et al. (2013) e lunes e Santos (2013) reforcam o
problema destacado por Peixoto (2017) e Silva (2008), ao criticarem a tendéncia de reduzir a
funcdo do professor a um mero fiscal de progresso baseado no livro didatico, destacando a
importancia de praticas que incentivem o pensamento critico e a compreensdo conceitual. Na
discussao desses resultados, Fioreze et al. (2013) e lunes e Santos (2013) argumentam que a
integracdo de tecnologias digitais no ensino de matematica facilita um aprendizado mais ativo
e centrado no estudante, promovendo o desenvolvimento de habilidades digitais.

A preocupacdo com o atraso tecnolégico nas escolas, mencionada por lunes e Santos
(2013), reflete a necessidade de superar as barreiras institucionais para a implementacéo eficaz
de recursos digitais, um ponto que é tacitamente abordado por Rufino (2021) quando discute
sobre a ascensdo da tecnologia e dos jogos digitais na sociedade. Essa ascensdo reforca a
relevancia de sua integracdo na educacdo, ndo apenas como ferramentas de engajamento, mas
como elementos cruciais para preparar 0s estudantes para um mundo cada vez mais
digitalizado.

Os resultados dos estudos revisados também destacam a ampliacdo do conhecimento e
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da autonomia dos estudantes de matematica, alinhando-se com a vis@o de Oliveira (2019), que
aponta a tecnologia como um meio de transcender as barreiras geogréaficas e temporais na
educacao. Este aspecto € particularmente pertinente em contextos de crise, como foi a pandemia
de COVID-19, onde a tecnologia educacional mostrou ser indispensavel para a continuidade da
educacéo.

De modo geral, podemos dizer que a anélise dos relatos de pesquisa reitera a necessidade
de abordagens pedagogicas que valorizem a interagdo, a participacdo ativa e a construcéo de
conhecimento de maneira significativa. Os estudos revisados ndo apenas validam os desafios e
oportunidades frequentemente associados a tecnologia e jogos digitais aplicados ao ensino de
matematica em etapa de ensino fundamental, bem como reforcam a ideia de que essas
novidades tém um potencial transformador nesse contexto, oferecendo caminhos promissores

para futuras investigacdes e praticas educativas.

5 Conclusoes e consideracdes finais

Por meio deste trabalho, pudemos concluir que o estado da producdo cientifica acerca
da relacéo entre tecnologia e jogos digitais e o ensino de matematica em ensino fundamental, a
partir de relatos de pesquisa publicados entre os anos de 2010 e 2020, é de estudos: que partem
da justificativa da necessidade de estudantes que sejam mais ativos e engajados; com objetivos
de aplicagdo das pesquisas na promocdo desse engajamento e na desmistificacdo da
matematica; que procedem a partir de pesquisa qualitativa e métodos quase experimentais; e
cujos resultados apontam para a tecnologia e jogos digitais como elementos funcionais para a
ampliacdo do conhecimento da matematica, do engajamento e da autonomia estudantil em etapa
de ensino fundamental.

Compreendemos que a importancia social desta pesquisa reside no reforcamento da
compreensdo de que tecnologia e jogos digitais tém potencial de aplicacdo para a resolugédo de
problemas relativos a dificuldades de ensinar e aprender matematica em etapa de ensino
fundamental. Nesse sentido, pudemos compreender que tecnologia e jogos digitais podem ser
bem aplicados para aprimorar o engajamento e o desenvolvimento da autonomia de estudantes
de ensino fundamental no ensino e na aprendizagem de matematica nessa etapa, bem como para
aumentar o dominio de conhecimentos matematicos.

Por fim, assumimos que este estudo detém certa fecundidade no que diz respeito a
pesquisas que possam se aprofundar empiricamente nas impressfes que pudemos construir a

partir da compreensao formada sobre o estado da producéo cientifica acerca da relagdo entre
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tecnologia e jogos digitais e o ensino de matematica em ensino fundamental. Afinal, podemos
admitir que essa produgdo também vem ocorrendo em programas de pés-graduacdo, bem como
em eventos cientificos da area. Ademais, ndo podemos negligenciar a producdo internacional e
seu valor no estudo desse estado da arte. Nesse caso, podemos questionar o que anais,
dissertacdes e teses, bem como a literatura em outras linguas, tm a nos mostrar. Poderiamos

reforcar aquilo que viemos compreendendo até aqui? Haveria novas compreensdes a se formar?
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