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RESUMO:

A presente pesquisa tem como objetivo investigar os jogos digitais pedagdgicos como estratégia
de ensino nos anos finais do Ensino Fundamental e uma investigacdo com futuros professores,
envolvendo um jogo criado pela autora. O referencial tedrico aborda, as tecnologias na educacéo,
formacédo de professores, uso do celular, Tablet e computador, 0 uso das tecnologias para a
aprendizagem, acesso a internet e jogos digitais educacionais. A metodologia utilizada é qualitativa
e apresenta uma analise bibliogréfica de cunho exploratério, j& que tem por objetivo propiciar uma
visdo geral, de tipo aproximativo, em relagdo a um determinado fato. Para complementar o
desenvolvimento da pesquisa, foram convidados os estudantes do componente de Laboratério de
Ensino e Aprendizagem de Matematica |, do curso de Licenciatura de Matematica das Faculdades
Integradas de Taquara (Faccat), para jogar o jogo desenvolvido pela autora e em seguida responder
um questionario para fazer a analise do mesmo. Os resultados foram excelentes, onde mais de
90% dos participantes utilizariam o jogo com 0s seus alunos, pois ndo necessita de muitos
conhecimentos técnicos, fazendo com que se sintam confiantes ao utiliza-lo, uma vez que o
professor tem como fungéo, auxiliar o aluno de forma mais completa na utilizacéo das tecnologias
e ndo apenas como meio de comunicacao e lazer, sempre buscando garantir um processo real de
aprendizagem.

Palavras-Chaves: Jogos. Educacédo. Tecnologias.

Referéncias:

KUBIAKI, Cristiane Schaffer. O uso dos jogos eletrénicos no ensino da mateméatica no
periodo de transicéo entre ensino fundamental | e 1l. 2015. Disponivel em:
<https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/134019/000979596.pdf?sequence=1>.
Acesso em: 13 de mar. 2021.

CHAGAS, Karina Eger Nienkotter. A cultura digital e a utilizacdo de jogos no ensino de
matematica nos anos finais do ensino fundamental e ensino médio. 2016. Disponivel em:
<https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/168767/TCC-
Chagas.pdf?sequence=1&isAllowed=y>. Acesso em: 06 de mar. 2021.

SOUZA, Marcelo Pereira. Perspectiva Quali-Quanti no Método de uma Pesquisa. 2018.
Disponivel em: <https://eventos.set.edu.br/enfope/article/viewFile/8668/4096>. Acesso em: 29 de
maio 2021.

25 Académica das Faculdades Integradas de Taquara - FACCAT. elianeavila@sou.faccat.br
%6 Orientadora. Faculdades Integradas de Taquara - FACCAT. lucielidescovi@faccat.br

10



