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RESUMO: 
A presente pesquisa tem como objetivo investigar os jogos digitais pedagógicos como estratégia 
de ensino nos anos finais do Ensino Fundamental e uma investigação com futuros professores, 
envolvendo um jogo criado pela autora. O referencial teórico aborda, as tecnologias na educação, 
formação de professores, uso do celular, Tablet e computador, o uso das tecnologias para a 
aprendizagem, acesso à internet e jogos digitais educacionais. A metodologia utilizada é qualitativa 
e apresenta uma análise bibliográfica de cunho exploratório, já que tem por objetivo propiciar uma 
visão geral, de tipo aproximativo, em relação a um determinado fato. Para complementar o 
desenvolvimento da pesquisa, foram convidados os estudantes do componente de Laboratório de 
Ensino e Aprendizagem de Matemática I, do curso de Licenciatura de Matemática das Faculdades 
Integradas de Taquara (Faccat), para jogar o jogo desenvolvido pela autora e em seguida responder 
um questionário para fazer a análise do mesmo. Os resultados foram excelentes, onde mais de 
90% dos participantes utilizariam o jogo com os seus alunos, pois não necessita de muitos 
conhecimentos técnicos, fazendo com que se sintam confiantes ao utilizá-lo, uma vez que o 
professor tem como função, auxiliar o aluno de forma mais completa na utilização das tecnologias 
e não apenas como meio de comunicação e lazer, sempre buscando garantir um processo real de 
aprendizagem. 
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