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RESUMO

Este estudo teve como objetivo mapear a literatura cientifica sobre a contribuigdo dos jogos digitais no processo de aprendizagem da
Matematica, com base na produgdo indexada na base Web of Science nos tltimos 10 anos. A busca resultou em 202 artigos utilizando
os descritores learn mathematics through digital games. Para a analise dos dados, foi empregado o software VOSviewer® na realizagdo de
uma Andlise Bibliométrica de cardter quantitativo, complementada por uma Analise de Contetido que evidenciou aspectos qualitati-
vos presentes nos artigos identificados. Os resultados apontam a coocorréncia de 33 termos que apareceram ao menos duas vezes nos
textos, seguida da categorizagdo tematica de cinco grupos distintos. Foram identificadas lacunas relevantes na produgado sobre o tema,
entre as quais se destaca a escassez de estudos que acompanhem a aplicagdo concreta de jogos digitais no ensino de Matematica com
foco na consolidagao efetiva da aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos; Matematica; Aprendizagem, Bibliometria, Anélise de Contetido
Aprendizaje Matematico a Través de Juegos Digitales: Evidencias de una Década de Investigaciones

RESUMEN

Este estudio tuvo como objetivo mapear la literatura cientifica sobre la contribucion de los juegos digitales en el proceso de aprendizaje
de las Matematicas, basdndose en la produccion indexada en la base de datos Web of Science durante los tiltimos 10 afnos. La busqueda
identific6 202 articulos utilizando los descriptores learn mathematics through digital games. Para el analisis de los datos se utilizo el sof-
tware VOSviewer® para realizar un anélisis bibliométrico de caracter cuantitativo, complementado por un andlisis de contenido que
evidenci6 aspectos cualitativos presentes en los articulos seleccionados. Los resultados muestran la coocurrencia de 33 términos que
aparecieron al menos dos veces en los textos, seguida de una categorizacién tematica en cinco grupos distintos. Se identificaron lagunas
relevantes en la produccién sobre el tema, destacdndose la escasez de estudios que acompafien la aplicacion concreta de juegos digitales
en la ensefianza de las Matematicas, con el objetivo de verificar aprendizajes mas consolidados.
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Mathematical Learning Through Digital Games: Evidence From a Decade of Research

ABSTRACT

This study aimed to map the scientific literature on the contribution of digital games to the process of learning mathematics, based on
research indexed in the Web of Science database over the past 10 years. The search identified 202 articles using the descriptors learn
mathematics through digital games. Data analysis was conducted using the VOSviewer® software to perform a quantitative bibliometric
analysis, complemented by content analysis that highlighted qualitative aspects present in the selected articles. The results show the
co-occurrence of 33 terms that appeared at least twice in the texts, followed by the thematic categorization into five distinct groups.
Relevant gaps in the literature were identified, particularly the lack of studies that monitor the practical application of digital games in
mathematics teaching, aimed at verifying more consolidated learning outcomes.

Keywords: Games; Mathematics; Learning, Bibliometrics, Anélisis de Contenido

Introdugao

Papert (2007) dedicou um capitulo em seu livro “A Mdquina
das Criangas: Repensando a escola na era da informatica” para
escrever sobre a arte de aprender, pois, segundo o autor, pouco
se fala sobre isso, ficando muitas vezes os discursos sobre a 6tica
da arte de ensinar. Essa portanto, é a linha que motivou este es-
tudo. Pensar nas contribuigdes na perspectiva do que se aprende,
uma vez que é preciso olhar nos resultados para projetar pos-
siveis investigacdes nas areas que se propde a pesquisar, tendo,
portanto, como questao de pesquisa investigar: de que modo os
jogos contribuem para a aprendizagem matematica?

Pesquisas sob a tematica das contribui¢des dos jogos para a
aprendizagem matematica vem sido desenvolvidas mais forte-
mente em paises como Taiwan, China, Estados Unidos, Ingla-
terra, Finlandia e Correia do Sul, sendo desses paises, os autores
mais citados nas produgdes académicas. Tais estudos indicam
desafios presentes na educacdo, principalmente se considerar-
mos a baixa produtividade de estudos brasileiros que poderiam
contribuir com politicas de inclusao digital nas escolas.

Neste estudo foi considerado as produgdes académicas pre-
sentes na base Web os Science, de modo a demonstrar como elas
podem contribuir com novas pesquisas que tratam sobre a uti-
lizacdo dos jogos de modo a contribuir com a aprendizagem a
partir dos dados quantitativos e qualitativos que foram catego-
rizados.

Fundamentagao tedrica

As tendéncias educacionais que fazem parte deste novo mi-
lénio estdo cercadas por novas tecnologias como Inteligéncia Ar-
tificial, Jogos Digitais, Realidades Virtuais, entre outros compo-
nentes que podem fazer parte da educagao atual. Xie et al., 2019,
corrobora com um estudo sobre aprendizagem personalizada e
cita tais elementos dizendo que a educacao tem muito a ganhar
ao desenvolver praticas que possam se adequar diversos tipos
de estudantes.

Ao se pesquisar sobre os jogos digitais e as contribuigdes na
aprendizagem, encontramos artigos que defendem os beneficios
observados nos aspectos emocionais dos estudantes (Huang,
Huang, Wu, 2014) . Essa é a tese defendida também por Rominus
etal. (2014) ao afirmar sobre o ganho pedagégico, porém, reforga
que é preciso investir em mais estudos para se evidenciar a efica-
cia dos jogos na aprendizagem a médio e longo prazo.

A questao do jogo em si precisa ser analisada com mais cuida-
do para que nao resulte em apenas um momento de descontragao
do estudante, devendo ser aplicado de maneira conjunta com os
planos de aula para que se possa verificar a aprendizagem. Ao se
utilizar jogos com o propésito de aprendizagem matematica su-

gere-se um equilibrio entre o que se joga e as praticas analdgicas
presentes nas escolas (Jagust, Boticki, So, 2018).

Um outro aspecto importante do jogo na promogao da apren-
dizagem refere-se as relagdes entre alunos e professores e entre
alunos e alunos. Essas relagdes que sempre existiram no ensino
analdgico precisam ser adaptadas para novas perspectivas de
aprendizagem, entre elas, os jogos digitais de modo que os pro-
fessores possam se adequar para possibilitar novas experiéncias
aos alunos (Coleman, Money, 2020).

Considerando resultados de um estudo empirico, Moyer Pa-
ckenham, et al. (2019), aplicaram jogos digitais em 193 criangas
e as andlises revelaram ganhos significativos que foram relacio-
nados com o estudo da matemaética, sendo possivel identificar
relagdes entre os jogos e os contetidos matematicos.

Fato é que em uma das pesquisas aplicadas por Brom et al.
(2016) mostra que os jogos proporcionam trocas sociais entre os
grupos resultando em experiéncias afetuosas e consequentemen-
te em aprendizagem. Ja em outro estudo, Chung e Chang (2017)
apresentam resultados de um jogo aplicado na area da satide de
modo que a utilizacdo do jogo em si ndo apresentou efeito signifi-
cativo no desempenho da aprendizagem, mas provocou diferen-
cas significativas na motivacao para a aprendizagem. Esse estudo
foi considerado por também trazer a motivagdo como resultado
de mais um estudo, independente da drea em que ele foi aplicado.

Ainda encontramos o trabalho de Hsiao e Su (2021) que indi-
ca que os estudos com jogos melhoraram a satisfagao e os resul-
tados de aprendizagem dos alunos e contribuem para despertar
a sua motivacao para a aprendizagem. Em um estudo mais re-
cente Xiang et al., (2024) considera os jogos digitais como ferra-
mentas promissoras que facilitam o aprendizado da matematica.
Na pesquisa, foram aplicados jogos digitais e ndo digitais para
criangas e os resultados mostraram que os jogos que utilizaram
plataformas digitais resultaram em uma motivacdo intrinseca
muito maior do que o grupo que utilizou os jogos nao digitais.
Em complemento, os estudos de Russo (2024) apresentam que
a maioria dos professores demonstram forte preferéncia pelos
jogos nao digitais apesar da literatura demonstrar que os jogos
digitais apresentam bons resultados no processo de aprendiza-
gem, sendo considerados potencialmente eficazes para o desen-
volvimento das proficiéncias matematicas.

Metodologia

Este artigo apresenta uma pesquisa mista que utiliza como
metodologia a andlise bibliométrica a partir de uma abordagem
quantitativa que busca examinar e compreender a producado
cientifica publicada em uma determinada area. Para tanto, utili-
zamos a ferramenta VOSviewer®, que possibilitou visualizar as
redes de co-ocorréncia das palavras encontradas. Posteriormente
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foi realizada uma anélise de conteddo (Bardin, 2016) através das
categorizacdes realizadas em decorréncia das leituras dos resu-
mos dos artigos encontrados para realizar uma anélise qualitati-
va dos trabalhos encontrados.

Para Creswell e Clark (2013) ao realizar a pesquisa mista, o
pesquisador analisa tanto os dados quantitativos quanto os qua-
litativos, tendo como base a questdo de pesquisa e neste proces-
so, relaciona as duas abordagens concomitantemente, combinan-
do os dados de modo a incorporé-los.

A andlise bibliométrica corrobora na identificacdo de pa-
drdes, tendéncias e relagdes entre os elementos bibliograficos
presentes nas contribuicdes académicas, contribuindo para a
andlise entre os dados encontrados na pesquisa, possibilitando
também, avaliar o impacto dos trabalhos cientificos em diver-
sas areas, de modo que os pesquisadores possam contribuir com
lacunas que foram evidenciadas nas investigacoes. Ja a Analise
de Contetido permite categorizar os resultados, sendo uma das
principais formas de andlise de dados utilizados em pesquisas
realizadas no Brasil (Sampaio et al., 2022).

O VOSviewer® permite criar mapas de conhecimento que
destacam grupos tematicos e padrdes de co-ocorréncia na analise
de artigos cientificos de modo que esta organizacao nos ajuda a
identificar dreas que possam contribuir com a pesquisa como por
exemplo: termos mais relevantes, relacdo entre os pesquisadores,
elementos mais considerados dentro do universo pesquisado; de
modo que, as palavras geradas nos mapas, evidenciam tendén-
cias que estdo sendo consideradas, sendo possivel constatar la-
cunas a partir de elementos nao considerados, mas que podem
contribuir com os estudos.

A busca foi realizada na Web of Science (WOS) por ser uma
base multidisciplinar que concentra os peridédicos mais citados,
tendo portando, grande relevancia no mundo académico. Na
pesquisa foram considerados os seguintes descritores “learn ma-
thematics through digital games” em um periodo de 10 anos (2014-
2024), possibilitou que a plataforma retornasse 202 artigos que
foram analisados pelo software VOSviewer®. A decisao de usar
as palavras-chave que trouxessem a aprendizagem matemaética
através dos jogos se relaciona com a proposta da investigacao
deste estudo que busca responder: Quais sdo as contribui¢des
dos jogos para a aprendizagem da matemaética? De fato, consi-
deramos aqui mais do que o ensino da matematica, de modo a
selecionar trabalhos que evidenciaram a aprendizagem dos es-
tudantes a partir da utilizagdo dos jogos na area da matematica.

Considerar as palavras “ Aprendizagem matematica através
de jogos digitais” otimiza a busca de modo a oferecer respostas
para o objetivo da pesquisa: quantificar através de artigos cienti-
ficos a contribuicao dos jogos digitais para a aprendizagem ma-
tematica. Tal estratégia corrobora com os estudos da area uma
vez que é possivel analisar quantitativamente elementos impor-
tantes dos estudos realizados.

Para a Andlise de Contetido (AC) foram feitas as leituras dos
trabalhos de modo a identificar os que atendiam ao escopo da
pesquisa. Os 188 trabalhos foram considerados, devido aos des-
critores utilizados na busca por dar énfase ao termo learn. No
software VOSviewer® foi possivel organizar os trabalhos em
uma planilha que armazenou desde titulo, ano, autoria, até re-
sumos, palavras-chave e palavras que estdao mais presentes nos
estudos apresentados.

Apbs a leitura dos resumos, os estudos foram organizados
em categorias e uma atencado foi dada a metodologia para que
fosse possivel identificar a relagdo dos jogos com a aprendiza-
gem matematica. Foi possivel encontrar 5 categorias juntamente
com outras subcategorias para compreender as fragilidades do
tema investigado. Os resultados foram possiveis a partir das lei-
turas dos trabalhos apresentados de modo a considerar as etapas
da AC (Bardin, 2011) realizada a partir das etapas: i. Pré anélise:
sistematiza as ideias iniciais a partir da leitura geral dos mate-
riais utilizados; ii. Exploracdo do material: esta etapa permite a
codificacdo do material e organizacdo em categorias; iii Trata-
mento dos resultados, inferéncia e interpretagao dos dados.

Ambas as abordagens (quantitativa e qualitativa) permitem
uma compreensao maior do problema investigado. A analise nu-
mérica dos termos apresentados nos 202 trabalhos encontrados
possibilita um indicativo dos elementos mais presentes. Ja a analise
qualitativa dos artigos proporciona uma compreensao para além
do ndmero, pois permite uma interpretacao dos dados e de como
eles podem contribuir para os resultados da pesquisa, identifican-
do, inclusive, lacunas no estudo que precisam ser analisadas.

Resultados
Analise Quantitativa
O Gréfico 1 apresenta informacdes exclusivas da base WOS

e mostra as publicacdes em 10 anos, além das citagdes ao longo
deste periodo.

35

30 o

25+

20+

Publications
]
1

- 350

I 300

I 250

- 200

sucpeND

150

I 100

2016 2017

Il ciatons

f T T o T T T T T T 1
2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Publications

2018

2019 2020 2021 2032 2023 2024

Gréfico 1. Publicacédes e
Citagoes

RIAICES, volumen 7, n° 1, enero-junio, 2025, pigs. 63-72



66 Luciana Maria Estevam Marques y Estéfano Vizconde Veraszto

O Griéfico 1 foi extraido da prépria base WOS. Nele é possivel
constatar que a partir de 2019 houve um aumento consideravel
nas citagdes dos trabalhos, atingindo o seu pico em 2023, sendo
que, os nimeros de 2024 aumentaram consideravelmente .Este
dado é importante, pois representa a relevancia dos trabalhos
publicados, de modo a considerarmos esses estudos em nossas

discussdes sobre o tema, na observancia da publicagdo em rela-
¢do a citacdo dos artigos.

Um outro ponto importante analisado foram as 33 palavras
que apareceram no minimo por duas vezes nos 202 artigos. A
tabela 1 as classifica em ordem decrescente a partir da for¢a que
elas representam dentro dos trabalhos analisados.

Keywork Occurrences Total link strength
education 26 245
game-based learning 31 243
mathematics 30 242
motivation 24 236
design 20 212
serious games 24 208
gamification 26 189
achievement 16 184
students 17 171
performance 13 138
computer games 12 130
impact 13 126
games 14 123
science 9 119
digital game-based learning 14 113
game 11 111
mathematics education 14 111
children 12 108
technology 8 102
knowledge 9 92
computational thinking 5 21
digital game 5 21
play 6 21
digital games 10 19
stem 9 19
environments 5 18
teachers 5 17
tools 5 16
augmented reality 10 15
metaanalysis 5 15
skills 7 14
educational games 7 11
problem solving 5 10

Tabela 1. Ocorréncias de palavras
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A classificagao das palavras em ordem decrescente pela forca
do link presente na Tabela 1 pode ser visualizada na Imagem 1
que apresenta os agrupamentos das palavras a partir das co-o-
corréncias de modo que os termos apresentados estdo presentes
nos trabalhos analisados. E perceptivel a forga das palavras edu-

cacdo, aprendizagem baseada em jogos, matematica, motivacao,
projetos, jogos sérios entre as outras que aparecem na sequéncia
de modo a relacionar os dados quantitativos nas andlises quali-
tativas que foram relacionadas no Quadro 1, ap6s a apresentacao
das Categorias deste estudo.
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Imagem 1. Nuvem considerando a forca das palavras

ATmagem 1 mostra a partir de cores a for¢a das palavras pre-
sentes nos artigos analisados. Percebe que o centro organiza as
palavras que possuem mais forga e devido a isso, encontram- se
mais proximas mediante ao quantitativo que representam nos
trabalhos analisados. Considerar as palavras em evidéncia den-
tro desta anélise corrobora com a investigacao deste estudo, pois
é possivel observar que as mais citadas falam em motivacao e
aprendizagem baseada em jogos envolvendo a matematica. Por-
tanto, muito mais do que o quantitativo, é preciso fazer uma
andlise qualitativa do que esses estudos apresentam a partir de
categorias que foram organizadas mediante a leitura do material
organizado durante a pesquisa.

Analise Qualitativa

A alta incidéncia dos termos “learning” “game,” e “studen-
ts” evidencia que o conjunto dos artigos apresentam os impactos
dos jogos no processo de aprendizagem, assim como o termo
“mathematics” refor¢a a tematica da aplicacdo de jogos no en-
sino de matematica. Revisitando os estudos de Xie et al., 2019,
sobre a importancia da aprendizagem personalizada, torna-se
importante considerar em nossas andlises qualitativas a possibi-
lidade de adequacéo a pratica mediante as lacunas apresentadas
nas categorias. Com base nas leituras realizadas, os artigos foram
classificados em cinco categorias que refletem como os jogos di-
gitais contribuem para o aprendizado da matematica. O grafico
2 apresenta os resultados que foram analisados. Os niimeros re-
presentam a frequéncia das palavras-chave por categoria temati-
ca o que ilustra as dreas de maior foco na literatura.

As categorias foram pensadas considerando a leitura dos
trabalhos disponibilizados na WOS. A categoria “Educacao e

Aprendizagem com Jogos Digitais” foi definida por conter tra-
balhos que traziam a educacdo, mas de modo que estivesse vin-
culada aos jogos digitais para que as analises ndo se ampliassem
para o conceito de educacdo em outros contextos. A categoria
“Efeitos e Motivacdo em Jogos Digitais” concentra os trabalhos
que trazem como andlise central a motivagao para o aprendiza-
do da matematica. Trata-se de uma categoria com muitos traba-
lhos, sendo a motivagdo bem presente na analise quantitativa.
Ja a categoria “Desenvolvimento e Habilidades Matematicas”
possui uma frequéncia menor, sendo reflexo de uma necessida-
de de estudos da area que contemplem tanto as habilidades dos
estudantes para executarem os jogos quanto as adquiridas ap6s
a jogabilidade. A quarta categoria foi pensada no sentido da in-
terdisciplinaridade e de como os aspectos culturais presentes
nos jogos auxiliam a aprendizagem e como tais jogos podem ser
utilizados como referéncia para a construcao de novos projetos.
Altima categoria abrange os aspectos interativos dos jogos e as
contribui¢des para uma aprendizagem a médio e longo prazo,
sendo notdrio a necessidade de estudos na drea que analise se o
que desenvolveram nos jogos refletem em avangos académicos
curriculares.

Categoria 1: Educagao e Aprendizagem com Jogos Digitais

Esta categoria considera a integracdo dos jogos digitais em
ambientes educacionais e destaca o papel do professor neste pro-
cesso e 0 impacto que causa na aprendizagem dos estudantes.
Os jogos neste aspecto sdo explorados como uma ferramenta de
ensino tanto na matematica quanto em outras 4reas de conheci-
mento, podendo se adequar as necessidades dos educandos (Xie
et al., 2019). Os elementos encontrados nesta categoria indicam
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Categorias Tematicas

Gréfico 2. Distribuicdo das categorias temdtica

uma forte relevancia dos jogos para a aprendizagem matematica.
Foi possivel identificar alguns aspectos centrais no estudo:

i.

ii.

iii.

iv.

Foco em Educagdo e Aprendizagem: os termos que se
referem a educagdo e aprendizagem sdo amplamente
discutidos nos trabalhos de modo a serem postos como
instrumentos de transformacao de praticas voltadas para
a aprendizagem.

Relevancia para Matematica: o termo matematica muito
presente nos trabalhos analisados indica uma tendéncia
da utilizacdo dos recursos para melhorar o desempenho
dos estudantes j& que a matematica é apresentada como
uma disciplina desafiadora para os estudantes.
Participacao dos Professores: a presenca dos termos “tea-
ching” e “teachers” revela que a literatura examina como
os professores utilizam os jogos, indicando um interesse
em seu papel como mediadores entre a tecnologia e o
aprendizado dos alunos.

Tecnologia e Gamificagdo: nesta analise, os jogos digitais
sao discutidos na perspectiva de ferramentas inovadoras
que consideram a educacdo dentro desta perspectiva. A
tecnologia e a gamificacdo oportunizam praticas inova-
doras na area educacional.

Desafios observados na categoria

ii.

Adaptacao aos Curriculos: foi perceptivel a falta de estu-
dos que detalhem como os professores incorporam jogos
digitais nos curriculos escolares existentes, considerando
suas limitagdes e possibilidades. Um outro dado impor-
tante a ser considerado em novos estudos seria em rela-
¢do a escolha dos jogos de modo a demonstrar como os
docentes escolhem os jogos a serem aplicados para pro-
mover a aprendizagem dos estudantes.

Diversidade Contextual: as andlises mostraram a escassez
de estudos que comprovem a eficicia dos jogos no con-
texto educacional em ambientes como escolas rurais ou
paises em desenvolvimento de modo que as condigdes
de acesso podem limitar o uso das tecnologias. Os traba-

iii.

lhos mostram que pouca atengao foi destinada a aplicagao
de jogos considerando as restri¢des e ineficacia nas suas
aplicacdes. Embora exista uma frequéncia dos termos
“education” e “learning,”fica evidente a necessidade de
estudos empiricos robustos que demonstrem de maneira
concreta como os jogos digitais melhoram a aprendiza-
gem a longo prazo.

Formacao de Professores: os trabalhos citam sobre a for-
macao de professores, mas existe fragilidade quanto a
formacdo desses professores para que possam tornar os
jogos uma ferramenta eficaz de aprendizagem. Com isso,
seria necessario estudos que contemplassem a capacita-
¢ao de professores aliada aos jogos com foco na aprendi-
zagem dos estudantes.

Categoria 2: Efeitos e Motivacao em Jogos Digitais

Esta categoria foca nos impactos emocionais e motivacionais
dos jogos digitais no aprendizado, destacando sua capacidade de
engajar os estudantes e aliviar fatores como ansiedade (Huang,
Huang, Wu, 2014), obtendo um ganho pedagégico (Rominus et
al.,2014) Além disso, o uso de ambientes digitais é central para
promover experiéncias de aprendizado mais interativas e atrati-
vas. Os itens abaixo apresentam aspectos centrais desta categoria.

i.

ii.

Motivagao e Engajamento: nesta andlise é possivel iden-
tificar nos trabalhos um interesse significativo em re-
lagdo ao engajamento dos alunos durante os jogos e as
experiéncias positivas em relagdo ao aprendizado dos
estudantes. Nesta categoria, as pesquisas demonstram o
impulsionamento da motivacao por meio das atividades
gamificadas.

Ansiedade e Clima Emocional: Os jogos digitais sdo fre-
quentemente explorados como uma ferramenta para
controlar a ansiedade em ambientes de aprendizagem,
principalmente nos estudos da area de matematica. Os
jogos possibilitam um ambiente de aprendizagem mais
harmonioso, permitindo que os alunos possam aprender
com 0s erros.
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iii. Foco em Ambientes Digitais: O aprendizado mediado por
tecnologia é um termo decorrente nos trabalhos analisa-
dos. Os jogos digitais sao classificados como plataformas
que combinam aprendizado e entretenimento.

iv. Estudos Baseados em Dados: Os artigos analisados des-
crevem métodos quantitativos ou mistos para avaliar o
efeito dos jogos na aprendizagem, direcionando para a
importancia dos estudos empiricos de modo que os re-
sultados apresentados estejam pautados em evidéncias
cientificas que possam ajudar em trabalhos futuros.

Desafios observados na categoria

i. Estudo de longo prazo: embora sejam perceptiveis a mo-
tivacdo e o engajamento referente a aprendizagem, foram
possiveis identificar a auséncia de estudos que avaliem os
beneficios a longo prazo, de modo a constatar a eficacia
dos jogos para a conservac¢ao da aprendizagem. Estudos
que possam investigar se a motivagado inicial dos alunos
se converte em ganhos académicos duradouros seriam
bem vindos.

ii. Diversidade de Fatores Emocionais: a ansiedade é bastan-
te presente nos estudos em rela¢do ao estudo da matema-
tica e como os jogos auxiliam neste processo, porém, as
andlises demonstram pouca atengdo em relagdo a outros
aspectos emocionais como a frustacao e a satisfagdo o que
poderia trazer novas perspectivas em relagao ao aprendi-
zado dos estudantes.

iii. Contextos e Grupos Diversificados: os estudos focam po-
pulagdes homogéneas, em sua maioria desenvolvidas e
com recursos para a utilizacdo de tecnologia. Seria inte-
ressante estudos que contemplasse populacoes de dife-
rentes contextos sociais, econdmicos e culturais.

iv. Aprofundamento em Mecanicas de Jogos: Poucos traba-
lhos investigam como os elementos especificos dos jogos
(desafios e recompensas) afetam a motivagdo de diferen-
tes grupos de alunos.

Categoria 3: Desenvolvimento de Habilidades Matematicas

Esta categoria aborda o papel dos jogos digitais no desenvol-
vimento de habilidades matemaéticas especificas. Os jogos sdo
explorados como ferramentas didaticas que promovem compe-
téncias fundamentais, como resolugdo de problemas, célculo e ha-
bilidades aritméticas. Além disso, esta categoria reflete o interesse
em integrar os jogos como elementos complementares no ensino
de matematica, tendo o cuidado de nado os caracterizar como um
momento de lazer, estando vinculado ao contetido curricular de
modo a proporcionar relagdes entre 0 jogo e o contetido curricular
no qual o projeto se baseia (Jagust, Boticki, So, 2018). Na categoria
foi possivel identificar alguns elementos centrais:

i. Foco no Desenvolvimento de Competéncias Especificas:
pelos termos analisados é possivel identificar que os jo-
gos sdo frequentemente usados para desenvolver compe-
téncias relacionadas a matematica. Os estudos analisados
avaliam como os jogos facilitam a compreensdo dos con-
ceitos matematicos bdsicos e como auxiliam na resolucao
de problemas.

ii. Relagdo com os estudantes e o ensino da matematica: a
forte presenca dos termos que relacionam estudantes
e matematica indica que a literatura considera os jogos
como uma ferramenta didatica para a aprendizagem, sen-
do valorizados como recursos interativos que engajam os
estudantes no processo de aprendizagem ativa.

iii. Aritmética e Habilidades Fundamentais: Os estudos fo-
cam no impacto dos jogos no desenvolvimento das habi-
lidades matemaéticas iniciais, que auxiliam na aprendiza-
gem de habilidades mais complexas.

iv. Resolugdo de Problemas: neste elemento é possivel iden-
tificar o uso dos jogos digitais para o desenvolvimento do
pensamento critico, 16gico e estratégico que estao presen-
tes na drea da matematica.

Desafios observados na categoria

i. Foco Limitado em Habilidades Matematicas Avancadas:
os estudos se concentram em habilidades fundamentais
da matemadtica como aritmética e cdlculo bésico. Existem
lacunas em pesquisas que avaliem a eficicia dos jogos no
ensino de tépicos mais avangados como algebra, geome-
tria e estatistica.

ii. Personalizagdo e inclusdo: Existem lacunas quanto a
estudos que sejam personalizados a grupos especificos.
Estudantes com discalculia ou dislexia precisam ser con-
siderados ao se tratar de jogos com propdsito de aprendi-
zagem. Observa-se uma auséncia de estudos sobre adap-
tacdo para alunos com diferentes niveis de habilidades
matematicas de modo a promover a acessibilidade de
maneira heterogénea.

iii. Integracdo com Metodologias Pedagdgicas: Nas leituras,
foi perceptivel uma caréncia de estudos sobre a utilizagao
de jogos atrelados as metodologias especificas como as
Metodologias Ativas que inserem o aluno como protago-
nista da aprendizagem.

iv. Evidéncias Empiricas sobre Transferéncia de Habilida-
des: faltam estudos que apresentem dados se as habili-
dades desenvolvidas por meio dos jogos se concretizam
em atividades analdgicas realizadas em sala de aula sem
a utilizacdo dos jogos.

v. Exploracao de Diferentes Faixas Etdrias: os estudos anali-
sados focam em criangas e adolescentes. Ha uma lacuna
em jogos digitais no aprendizado de adultos especial-
mente voltados a educagao continuada e ensino técnico.

Categoria 4: Jogos Culturais e Modelagem Educacional

Esta categoria aborda o uso de jogos digitais com temas his-
téricos, culturais e até militares como ferramentas para criar
modelos de aprendizagem contextualizados. Os jogos exploram
narrativas imersivas e cendrios auténticos para conectar a apren-
dizagem a contextos culturais e histéricos, promovendo engaja-
mento e significado nos processos educacionais. Em suas pesqui-
sas Moyer Packenham, et al. (2019), aplicaram jogos digitais com
ganhos significativos para a aprendizagem e na mesma linha,
Chung e Chang (2017) corroboram ao evidenciarem que os jogos
agregam em diversas outras areas de conhecimento devido ao
seu valor motivacional. Tais estudos podem ser considerados em
projetos que envolvam a utilizagdo de hoje em outras dreas de
conhecimento.

Na andlise foi possivel extrair os principais tépicos que abor-
dam essa categoria.

i. Interesse Emergente em Temas Histéricos e Culturais: as

andlises demonstram um crescente interesse de conectar
a aprendizagem com contextos culturais através de jogos
digitais. Este foco considera a narrativa como um instru-
mento importante na promocao da aprendizagem.

ii. Foco em Design e Modelagem: a alta frequéncia dos ter-

mos “design” e “model” evidenciam o esforgo de se criar
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jogos que envolvam além dos alunos, experiéncias educa-
cionais que estejam embasadas em modelos pedagégicos
solidos. Nesse sentido ndo se considera o jogo pelo jogo
e sim, aspectos que o caracterizam também no contexto
educacional.

iii. Integracdo de midias visuais e narrativas: trata-se de um
alinhamento entre os elementos presentes nos jogos e os
acontecimentos culturais que fazem parte dos contetidos
curriculares académicos de modo a torna-los relevantes
quando associados aos jogos digitais.

Desafios observados na categoria

i. Jogos Culturais em Contextos Matematicos: nos estudos
foi possivel constatar que existe uma caréncia de traba-
lhos que explorem como os temas culturais e histéricos
podem ser integrados aos jogos para o ensino da mate-
matica. Questdes relacionadas aos cendrios culturais,
construgdes historicas e arquitetura podem ser explora-
das em estudos futuros para que seja possivel estabelecer
relacdes sobre 0 uso da matemaética no cotidiano.

ii. Integracdo com os curriculos tradicionais: foi observado
uma caréncia de estudos sobre jogos que se baseiam em
herangas culturais e que estejam ligados ao ensino da ma-
tematica. Jogos relacionados ao Egito, por exemplo, que
se permita fazer um estudo geomsétrico e algébrico sobre
os elementos histéricos presentes naquele contexto para
que os alunos possam relaciona-los também com a sua
realidade local.

iii. Impacto no Desenvolvimento de Competéncias Gerais:
na andlise foi perceptivel a falta de estudos que possam
evidenciar o desenvolvimento de competéncias além do
curriculo, como pensamento critico, empatia, tomada de
decisdes, habilidade na resolucao de situagdes-problema,
entre outras. Tal desafio sugere estudos que possam veri-
ficar se e como essas competéncias sdo utilizadas durante
o0s jogos em ambiente educacional.

iv. Adaptacdo a Contextos Regionais: durante a categoriza-
¢ao dos trabalhos ficou evidente a pouca atencado que é
dada para a criagao de jogos que representem realidades
culturais e histéricas locais, especialmente em comuni-
dades que necessitam de investimentos para terem mais
acesso ao uso da tecnologia, o que limita a aplicagao de
jogos para a diversidade e a inclusdo dessas comunida-
des.

v. Aplicagdes Interdisciplinares: neste aspecto, a literatura
apresenta muito pouco os jogos com temas culturais que
podem ser usados para abordar contetidos interdiscipli-
nares em diversas dreas do conhecimento.

Categoria 5: Design Interativo e Feedback em Jogos

A categoria 5 investiga o design de jogos digitais e desta-
ca as interagdes dos jogos, assim como, o planejamento para
publicos especificos. O foco desta andlise envolve a criacdo de
experiéncias interativas que envolvem os usudrios, contribuin-
do para um aprendizado por meio de elementos visuais e di-
namicos. Xiang et al., (2024) remetem sobre as pesquisas que
precisam ser realizadas de modo a apresentar a aquisigao de
habilidades a médio e longo prazo, indo além da aplicagdo do
jogo, mas que possam demonstrar de que maneira os jogos apli-
cados a curto prazo, contribuem para os avangos académicos.
Durante a leitura dos trabalhos foi possivel considerar alguns
elementos centrais.

i. Enfase em Design e Interatividade: este topico considera
a relevancia em projetar jogos que oferegam experiéncias
interativas aos usudrios, que possam se adaptar as suas
necessidades. Os estudos que consideram esses aspectos
contribuem para melhorar a usabilidade e os resultados
académicos que os jogos podem oferecer.

ii. Foco em criangas e jovens: foi possivel identificar os ter-
mos “children” e “young” muito presentes nos estudos
analisados, fato que, mostra que o impacto com esse pu-
blico é bem mais acentuado que de certa forma ressalta a
necessidade de se criar jogos acessiveis para estudantes
nesta faixa etaria.

iii. Feedback imediato e tangivel: nesta analise foi identifi-
cado que os jogos exploram estratégias de resposta ime-
diata para reforcar o aprendizado o que acaba gerando
um clico de tentativas e erros. Essa abordagem consolida
conceitos e contribuem para o engajamento dos estudan-
tes quando a aplicagdo se d4 em ambiente educacional.

iv. Planejamento Espacial e Interagao Visual: o uso de recur-
sos visuais e dinamicos foram bem presentes nos artigos
analisados. Esses elementos auxiliam no desenvolvimen-
to de habilidades como percepcao espacial e raciocinio
estratégico muito presentes nas habilidades matematicas
que precisam ser desenvolvidas.

Desafios observados na categoria

i. Adaptagdes para populagdes diversas: poucos estudos in-
vestigam como os designs de jogos podem desenvolver
jogos para estudantes com deficiéncias visuais, motoras
ou cognitivas, fato que, limita a acessibilidade. Nos es-
tudos analisados, é bem marcante a falta de propostas
inclusivas que estejam alinhadas com as Tecnologias As-
sistivas.

ii. Impacto do feedback em Matematica Complexa: os estu-
dos analisados nao exploram se os jogos impactam e de
que maneira a aprendizagem pode ser verificada na uti-
lizacdo dos jogos com este propdsito, especialmente nos
estudos de matematica mais avancados como é&lgebra e
geometria.

iii. Personalizacdo de Experiéncias: ndo foi perceptivel du-
rante a leitura dos trabalhos, estudos que analisam di-
ferentes perfis de aprendizagem, com o mesmo jogo em
ritmos diferentes que permita que os estudantes avancem
em seus proprios ritmos.

iv. Integracdo com Abordagens Pedagégicas: a literatura
investigada ndo apresenta meios de relacionar o design
de jogos com os resultados obtidos pelos estudantes. A
integracao proposta neste desafio visa relacionar que a
experiéncia do usudrio esteja alinhada com abordagens
pedagoégicas especificas, que permita a participagdo dos
educandos na criagao dos jogos e participagdo dos proje-
tos. Tal fato se deve por questdes culturais e regionais que
também precisam estar alinhadas com o cotidiano dos
alunos.

Relacgoes entre a pesquisa quantitativa e qualitativa

Os dados apresentados nesta pesquisa mista foram relacio-
nados para que se possa compreender o papel do quantitativo
na perspectiva da frequéncia dos termos, mas para além disso, a
importancia do qualitativo e da andlise desses dados. Para tanto,
foi construido o quadro 1 que apresenta como ambas as aborda-
gens podem ser relacionadas.
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Abordagem Quantitativa

Abordagem Qualitativa

Relagdes

educacao, aprendizagem
baseada em jogos, jogos
sérios, aprendizagem basea-
da em jogos digitais, jogos
de computador, professor,
meta-andlise

com Jogos Digitais

Educacao e Aprendizagem

As palavras isoladas da analise quantitativa indi-
cam apenas a frequéncia e a forca das expressoes,
porém, com a analise qualitativa é possivel iden-
tificar que a integra¢ao dos jogos no processo de
ensino envolve a participacao dos professores,
além dos estudos comparativos que envolvem a
prética docente.

motivagao, estudantes,
conquista, performance,
criancas, jogos digitais, jogo,
jogos educacionais, jogos

Efeitos e Motivacao em
Jogos Digitais

Com a andlise qualitativa foi possivel constatar

a forca do impacto nos aspectos emocionais que
envolvem tanto os jogos quanto o contetido ma-
tematico a ser trabalhado. A partir das leituras, a
palavra motivagdo é bem presente e cumpre o pa-
pel de controlar a ansiedade frente aos estudos que
envolvam calculos matematicos.

Educacdao matematica, im-
pacto, habilidades, matema-

. lidades Matematicas
tica

Desenvolvimento de Habi-

A andlise qualitativa permite identificar que esta
categoria considera a aquisicao de habilidades a
partir da aplicagao dos jogos digitais de maneira a
propor a integragao dos jogos como complemento
no ensino da matematica.

pensamento Computacional,
ferramentas, STEM , ciéncia,

. gem Educacional
projeto

Jogos Culturais e Modela-

As palavras sugerem o desenvolvimento de um
pensamento computacional de maneira a conside-
rar o estudo interdisciplinar com outras areas de
conhecimento.

Gamificagdo, tecnologia,
conhecimento, ambientes,
realidade aumentada, reso-
lugdo de problemas, projeto,
professores, jogar

Design Interativo e Fee-
dback em Jogos

As palavras quantificadas envolvem o estudo do
design de jogos digitais que precisa adequar os
projetos para os ptublicos especificos. A andlise
possibilitou averiguar que é possivel considerar a
possibilidade de criar experiéncias interativas en-
tre os usudrios.

Quadro 1. Relagdo entre as abordagens quantitativas e qualitativas

Consideragoes Finais

Quando tratamos de pesquisa, nenhum trabalho se finda;
novos estudos e novas questdes sempre estardo presentes so-
bre a temética estudada. Frente a esse estudo algumas obser-
vagoes precisam ser consideradas. Uma das mais importantes
refere-se ao fato de o jogo criar condigdes motivacionais para
a aprendizagem, em conjunto a isso, sugere-se a necessidade
da verificacdo da aprendizagem, algo que foi relatado em al-
guns trabalhos analisados neste estudo, sendo importante um
acompanhamento dos processos de aplicagdo dos jogos que
possa trazer evidéncias dos conceitos adquiridos antes, du-
rante e depois da aplicagao dos jogos com propédsito de apren-
dizagem.

Com base nas lacunas identificadas é possivel direcionar
futuros estudos sobre o uso de jogos digitais na aprendizagem
da matematica que considere o impacto motivacional no apren-
dizado através de estudos experimentais de modo a analisar a
relagdo entre o uso de jogos digitais e a consolidagao do aprendi-
zado, além de estudos longitudinais que possam realizar inves-
tigacoes a longo prazo que acompanhem os estudantes durante
todo o ciclo de implementacao dos jogos com a verificacao de
aprendizagem em avaliagdes de larga escala.

Ainda, em relacdo as caracteristicas locais, torna-se impor-
tante, explorar jogos digitais em diferentes contextos sociais, cul-

turais e econémicos para que os estudantes possam integrar os
conceitos em suas proprias vivéncias sociais de forma a fazer do
ato de jogar algo que realmente faca sentido e esteja relacionado
com as necessidades locais de cada grupo.

Quanto aos professores, as analises sugerem uma integracao
dos jogos com o curriculo e com a prética docente para que se
possa investigar como os jogos podem ser integrados ao planeja-
mento curricular e consequentemente ao ensino em sala de aula.
Nesse sentido, guias e protocolos podem ajudar os docentes na
utilizacdo de ferramentas digitais voltadas ao ensino.

Um outro ponto importante que consideramos, engloba o
mapeamento das pesquisas e a urgéncia de ampliar as discus-
sdes em outros territérios, para além da mostra apresentada no
levantamento da WOS.

A pesquisa mista possibilitou a verificacdo das palavras que
o quantitativo apresentou de modo a relacioné-las nas categorias
qualitativas para que fossem interpretadas e contextualizadas de
modo a responder o problema de pesquisa.

Por fim, considerar que vivemos inseridos em uma nova era
digital, cercado pela Inteligéncia Artificial, pela Realidade Vir-
tual; este estudo demonstra o quanto estamos atrasados em re-
lagdo ao uso de jogos digitais que focam na aprendizagem mate-
matica. Existe um longo caminho a percorrer, porém, essas novas
tecnologias caminham muito mais rapidas que as agdes desen-
volvidas dentro das escolas.
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