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JOGOS DIGITAIS MATEMATICOS NAS SALAS DE RECURSOS MULTIFUNCIONAIS:
UMA REVISAO DA LITERATURA

Neste artigo ¢ abordado o uso de jogos digitais para matematica como recurso didatico
para alunos com deficiéncia atendidos em Salas de Recursos Multifuncionais no Brasil. O
estudo ¢ uma revisdo da literatura que ira substanciar pesquisa de mestrado em andamento,
cujo objetivo ¢ avaliar o uso dos jogos digitais em uma Sala de Recursos Multifuncionais, em

um municipio do estado de Santa Catarina, como foco na 4rea de matematica.

A matematica muitas vezes ¢ vista como um “monstro” por grande parte dos alunos.
Para desmistificar essa ideia, acredita-se que sejam adequados processos de ensino nos quais
o professor tem o papel de mediador, com a tarefa de auxiliar seus alunos na constru¢ao do
conhecimento, desta forma o aluno passa a ser ativo no processo de ensino-aprendizagem,

pois ele ¢ o principal agente na construg¢ao do seu conhecimento.

Uma estratégia para aprendizagem de matematica ¢ o uso de jogos. Segundo Smole
(2000), por meio de jogos o aluno estabelece estratégias, aprimora seu raciocinio logico e,
com o tempo, melhora seu senso critico e autonomia para atingir seus objetivos, portanto, sua
utilizagcdo tem como objetivo desenvolver o raciocinio, estimular a criatividade e a autonomia
de pensamento. Enquanto o aluno executa os jogos, o professor deve ficar atento as suas
dificuldades para que possa intervir de forma apropriada, de modo a atender as suas

necessidades, intervindo quando solicitado, para ndo comprometer o andamento do jogo e a
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autonomia do aluno (KODOMA; SILVA, 2004).

A maior contribuicdo desta ferramenta de ensino, o jogo matematico, para Santana
(2020), acontece quando o aluno se apropria do saber matematico e assim ndo se martiriza por
nao conseguir entender a matematica. Por meio de jogos, os alunos apresentam melhores
resultados de aprendizagem, sua relevancia fica evidente, pois incentiva o aluno a interagir
socialmente, promove a sua autonomia e o deixa mais confiante, assim aprende com mais
facilidade e sem a pressdo do ensino tradicional. Em muitas ocasides pode-se verificar a
satisfacdo pelo jogo, pois, com ele, podemos verificar se a aprendizagem aconteceu
realmente, pois, com o jogo, o aluno esta sendo espontaneo, uma vez que, nao se sente testado

COmo €m uma prova.

Nas ultimas décadas pode-se presenciar a evolucdo ¢ o aumento do uso das
tecnologias na vida das pessoas e, mais recentemente, as tecnologias digitais cada vez mais
presentes por meio do uso de celulares, tablets, computadores. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) vem ao encontro dessa realidade, pois enfatiza a importancia da
exploracao das tecnologias no ambiente escolar, orienta os professores quanto a utilizacao das
ferramentas tecnologicas em todos os niveis da educagdo basica, por todas as disciplinas, nos
mais variados contetidos (BRASIL, 2018).

O atendimento educacional especializado dos alunos com deficiéncia matriculado nas
classes comuns, conforme prevé a legislagdo, deve ser realizado nas Salas de Recurso

Multifuncionais (SRM), as quais tém como objetivos:

apoiar a organizagao da educagdo especial na perspectiva da educagao
inclusiva; assegurar o pleno acesso dos estudantes publico alvo da
educacdo especial no ensino regular em igualdade de condigdes com
os demais alunos; disponibilizar recursos pedagdgicos e de
acessibilidade as escolas regulares da rede publica de ensino;
promover o desenvolvimento profissional e a participacdo da
comunidade escolar (BRASIL, 2010).

A Tecnologia Assistiva segundo Sartoretto e Bersch (2020), ¢ um termo utilizado para
identificar todos os recursose servicos que contribuem para proporcionar ou ampliar
habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia e com isso consequentemente promover a

vida independente e a inclusao.

Ao considerarmos a perspectiva dos alunos atendidos no AEE, o uso de jogos digitais
nas SRM pode ser um recurso promotor da sua aprendizagem de forma ludica e diferenciada.
Para tanto, faz-se necessario que os jogos permitam a acessibilidade do aluno, conforme suas

necessidades educacionais especiais.

Neste sentido, considerando a importancia da aprendizagem de matematica, em
particular por alunos atendidos no AEE, vimos como relevante investigar acerca da
aprendizagem desses conceitos por meio de jogos digitais. Considerando a experiéncia de um

dos autores na Rede Estadual de Santa Catarina ¢ na Rede Municipal no Municipio de
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Navegantes, podemos observar a dificuldade que existe para o ensino e a aprendizagem de
matematica, pois os professores tém entre 25 e 30 alunos em salas de aulas regulares, ¢ em
geral ndo se tem tempo para desenvolver ou selecionar materiais didaticos especificos para o
ensino diferenciado aos alunos com alguma dificuldade. Desta forma, entendemos a
importancia das SRM e a possibilidade de um atendimento diferenciado ao aluno conforme
suas necessidades. Ainda em tempo muitas escolas, ndo possuem sala de informatica para o
uso de jogos digitais com os alunos da sala regular, entretanto ¢ muito comum que as SRM
nestas mesmas escolas tenham computadores com acesso a internet, o que permite o uso de

jogos digitais com os alunos nelas atendidos.

Para a compreensao do uso dos jogos digitais em SRMs no Brasil, buscou-se realizar
uma revisdo de literatura, por meio de pesquisas em bases de dados e andlise de artigos
cientificos. Optou-se para essa investigacdo por uma pesquisa bibliografica. Segundo Gil
(2008), uma das etapas de uma pesquisa bibliografica ¢ a identificagdo das fontes: “Um
procedimento bastante recomendado para esse fim € consultar catdlogos de livros e outras
publicagdes, que sdo elaborados por bibliotecas especializadas ou institui¢des que realizam

pesquisas em determinado campo de conhecimento” (GIL, 2008, p. 73).

A s bibliotecas digitais escolhidas foram selecionadas por sua relevancia cientifica,
bem como disponibilidade para downloads de estudos primarios, em especial, estudos
escritos em lingua portuguesa, foram: Biblioteca da Univali, Portal CAPES, EBSCO,
Biblioteca A, Saraiva, Vlex, Portal de Periddicos Univali, Scielo Livros, Scielo Periddicos,
Diretorios de Acesso Aberto, Repositdrios Internacionais de Teses e Dissertagdes, todos esses

acessados por meio da busca integrada da biblioteca digital da Unival.

Para a busca integrada na base da Univali, foi aplicado ostring de busca com as
palavras e operadores booleanos: ""Matematica” AND “Sala de Recursos Multifuncionais"
AND “Tecnologia Assistiva”. Teve-se como critérios de refinamento de busca: trabalhos
defendidos ou publicados entre 2017 e 2022 e textos completos em PDF. A pesquisa
apresentou a existéncia de 06 trabalhos. Aplicaram-se os seguintes critérios de exclusdo:
trabalhos que nao falam sobre Matematica, pesquisa que nao aborda SRM, trabalhos que nao
abordem Tecnologia Assistiva, pesquisas apenas bibliograficas, revisdes de literatura,
trabalhos que ndo fossem artigos completos. Foram analisados os titulos e feita a leitura dos
resumos para ver se estava dentro do tema que se quer pesquisar. Foram eliminados todos os
trabalhos. Buscou-se ampliar a pesquisa com a string de busca: Matematica AND "Sala de
Recursos Multifuncionais” AND “Jogos Digitais”, e os mesmos critérios anteriores,
entretanto nenhum trabalho foi encontrado. Dessa forma, nenhum trabalho foi encontrado nas

bases pesquisadas na busca integrada da Univali que atendesse aos critérios definidos.

Repetiram-se as buscas com as mesmas strings no Google Académico, sendo

encontrados 87 artigos no total, e apds aplicados os critérios de exclusdo, restaram cinco.

Identificados os materiais para analise, a proxima etapa ¢ a obten¢do desse material
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(GIL, 2008). No proprio Google Académico consta a localizagao digital dos trabalhos

cadastrados. Assim, buscamos esse trabalho nos enderecos digitais indicados. De posse do
material bibliografico, a proxima etapa foi a leitura, no entanto, “Nem tudo sera lido, pois
nem tudo serd importante para alcangar os propoésitos da pesquisa” (GIL, 2008, p. 75). Apos
essa leitura segundo os critérios de exclusdao restaram 4 trabalhos. O quadro 1 resume as

pesquisas nas bases de dados.

Quadro 1. Buscas dos artigos nas bases de dados

Busca String Artigos encontrados Artigos

selecionados

Busca integrada | "Matematica” AND | 6 nenhum
Univali “Sala de Recursos
Multifuncionais"
AND “Tecnologia
Assistiva”
Matematica AND Nenhum Nenhum

"Sala de Recursos

Multifuncionais”
AND “Jogos
Digitais”

Google Académico | "Matematica” AND | 1 nenhum
“Sala de Recursos
Multifuncionais"
AND  “Tecnologia
Assistiva”

“Jogos Digitais” | 86 4
AND "Sala  de

Recursos

Multifuncionais”
AND Matematica

Fonte: os autores

Os seis trabalhos que serdo abordados nesse trabalho sdo de Medeiros (2019), Cunha,
Ribeiro e Mendonga (2020), Bigui e Colombo (2017), Amaral (2018) e Rodrigues (2017). No
seu estudo Medeiros (2019) teve como objetivo mapear a realidade da implementacdo das
Salas de Recursos Multifuncionais (SRM) no estado do Rio Grande do Norte (RN), e
investigar a formagao e experiéncias dos professores que atuam nestas salas. Cunha, Ribeiro e
Mendonga (2020) foi uma pesquisa qualitativa e exploratéria, com objetivo de analisar o uso

de jogos na aprendizagem de criangas com deficiéncia nas salas de AEE. Foram selecionados
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jogos educativos encontrados de forma gratuita na internet, para que pudessem servir como
exemplos de recursos de aprendizagem. Para Amaral (2018) o aluno participante desta
pesquisa, foi diagnosticado como autista, por volta dos dois anos de idade, agora estd com
oito anos de idade e frequenta o 3° ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais, em uma escola
publica, no turno da manha no interior do Rio Grande do Sul. No estudo de Rodrigues (2017)
os sujeitos da pesquisa foram duas alunas com deficiéncia intelectual - DI, que apresentavam
dificuldades em matematica, principalmente em fracdes, estudantes do 6° ano da Escola
Municipal de Ensino Fundamental “Dr. Joaquim Assump¢ao”, no municipio de Pelotas no
Rio Grande do Sul.

Para melhor analisar os dados para essa pesquisa € com o objetivo de responder a
questdo de pesquisa principal, qual seja, “Como sao utilizados jogos digitais para
aprendizagem de matematica em SRMs?” abordada nesta investigagdo, elaboraram-se cinco

questoes especificas (QE), sendo elas:
QEI — Quanto tempo a pesquisa levou para ser realizada?
QE2 — Qual a disciplina que foi abordada na pesquisa?
QE3 — Quais trabalhos utilizaram Vygotsky na sua analise?
QE4 — Qual o jogo eletronico utilizado em cada pesquisa?

Desta forma, analisamos e discutimos os resultados para as questdes especificas de

pesquisa a partir da compreensao dos textos selecionados.
QE1 — Quanto tempo a pesquisa levou para ser realizada?

Nenhum dos trabalhos informa o tempo para a realizagdo dos estudos e tampouco o
tempo de pesquisa nas SRM. A relevancia dessa informagdo tem relacdo direta com a
investigacdo em profundidade em campo, junto com professores e alunos atendidos pelo
AEE, de forma a identificar os avangos e dificuldades no uso dos recursos digitais na
aprendizagem de matematica. Este também ¢ um parametro importante para o avango da
presente pesquisa, que pretende ir a campo para observar € propor estratégias para uso de

jogos matematicos.
QE2 — Qual a disciplina que foi abordada na pesquisa?

Medeiros (2019) fala sobre um mapeamento sobre as SRM no estado do Rio Grande
do Norte, portanto abrange todas as disciplinas. Enquanto Cunha, Ribeiro ¢ Mendonga (2020)
fazem uma abordagem sobre jogos, ndo fundamentando sua pesquisa sobre uma disciplina

especifica. Para Amaral (2018) a disciplina abordada em sua pesquisa ¢ matematica.
QE3 — Quais trabalhos utilizaram Vygotsky na sua analise?

Somente Rodrigues (2027) utiliza Vygotsky em suas analises. Essa pergunta tem
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relevancia nessa pesquisa, pois no meu estudo farei minhas analises baseado nos estudos de
Vygotsky. Pois Vigotsky aborda o uso de jogos em seus estudos e a inclusdo de alunos

especiais nas suas analises.
QE4 — Qual o jogo eletronico utilizado em cada pesquisa?

No trabalho de Medeiros (2019) nao sao abordados quais jogos eletronicos sao
utilizados, mas esse trabalho tem uma relevancia importante pois faz um mapeamento das
Salas de Recursos Multifuncionais em um estado do Nordeste ¢ ndo informa nem sequer se

sdo utilizados jogos digitais.

Na pesquisa de Cunha, Ribeiro e Mendonga (2020) os jogos abordados foram JOGO
DA TRAVESSIA ( http://www.jogos360.com.br/travessia.html), que se trata de um teste de
raciocinio e légica, o jogo PINTE A MILLI ENSINANDO OS NUMEROS

(www.jogos360.com.br/pinte_milli ensinando os numeros.htmlpintadinha/ dp/3CAFD7) se

trata de um jogo com a figura da menina do seriado Umizoomi, para que a crianga pinte os
numeros de acordo com o que ¢ solicitado. Outro jogo foi o TABUADA DA FAZENDA
(http://escolabrasileiradegames.com. br /blog/tabuada-na-fazenda-um-novo-jeito-de-aprender-
tabuada) que se passa em uma fazenda virtual, onde as criangas treinam e aprendem a tabuada
de forma ludica e interativa. Por fim, o jogo da memoéria GALINHA PINTADINHA
(https://www.jogosfas.com/jogo/galinha-pintadinha-jogo), um jogo tradicional e conhecido
por varias geragdes, com figuras cujo objetivo ¢ formar pares por meio da atencdo e da

memoria.

Na pesquisa de Amaral foram utilizados os jogos Brincando com a matematica: adi¢ao
e subtragdo, Nunca Dez, Conta magas, Tabuada do ODDIE e Jogo de Tética, todos os jogos

encontram-se no site - Portal RZ.

Rodrigues (2017) utilizou o Jogo Fragdes no Scratch. O Scratch ¢ um software livre
desenvolvido no Massachusetts Institute of Technology (MIT), que se constitui como uma
linguagem de programagao visual e permite ao usudrio construir interativamente suas proprias
historias, animagdes, jogos, simuladores, ambientes visuais de aprendizagem, musicas e arte.
A escolha pelo software Scratch ocorreu devido a uma formagdo continuada, ofertada pela
Universidade Federal de Pelotas (UFPEL), em parceria com a Prefeitura Municipal de
Pelotas, da qual a pesquisadora participou no ano de 2014 (dois mil e quatorze) e por ser
considerado um software livre, que permite aos seus usudrios liberdade para executar o

programa que desejar, estudar, acessar seu codigo-fonte e distribuir copias.

Fiquei muito interessado em estudar esse material, para saber qual foi o aprendizado
dos alunos que eram abordados. Somente a pesquisa de Amaral (2018) fornece que os jogos
digitais também se encontram como estratégias relevantes e fundamentais para o ensino da
matematica de um aluno autista, o que sugere que os jogos digitais sdo ferramentas de melhor

rendimento para a compreensao de conceitos no campo aditivo e multiplicativo.
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A pesquisa da literatura apresentou pouquissimos trabalhos que discutem o uso de

jogos digitais para a aprendizagem de matematica em SRMs. Considerando o potencial desse
recurso tecnoldgico e sua viabilidade nas salas de recursos, identificamos a necessidade de
maiores investigagdes sobre o tema, o que nos motiva a realizar pesquisa de campo para
identificar recursos e propor abordagens pedagdgicas para alunos da educagdo especial para a
aprendizagem de matematica, sendo esse o trabalho futuro a ser desenvolvido na pesquisa de

mestrado em andamento.

PARAVRAS-CHAVE: JOGOS DIGITAIS. SALA DE RECURSOS MULTIFUNCIONAIS.
TECNOLOGIA ASSISTIVA. MATEMATICA.
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