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Resumo. A falta de motivacdo e o baixo desempenho dos estudantes da
Educagao Basica no dominio de Matematica tém sido um grande problema
para comunidade académica. Para ajudar a enfrentar esse problema, nesse
artigo relatamos uma experiéncia de uso de jogos digitais na resolugcdo de
operagoes matematicas com 83 estudantes do 2° ano e 3° ano do Ensino
Fundamental I, visando verificar o impacto desses jogos na experiéncia dos
estudantes. Como método de pesquisa, foi utilizada uma abordagem
qualitativa com énfase na observagdo participante. Dentre os principais
resultados, observou-se uma maior interacdo e trabalho colaborativo entre os
estudantes, bem como, uma melhora no seu engajamento e motiva¢dao.
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Abstract. The lack of motivation and low performance of students of Basic
Education in the field of Mathematics has been a major problem for the
academic community. To tackle this problem, in this paper we report the
experience of using digital games in solving mathematical operations with 83
2nd and 3rd-grade students of Elementary School 1, to verify the impact of
these games on the students’ experience. As the research method, a qualitative
approach with an emphasis on participant observation was used. Among the
main results, there was a greater interaction and collaborative work between
students, as well as an improvement in their engagement and motivation.

Keywords: educational games, math, basic education.

1. Introducao

No Brasil, nota-se um grande interesse por parte da comunidade académica em utilizar
os recursos digitais para inovar nas praticas pedagogicas e impactar positivamente 0s
resultados de aprendizagem dos estudantes da Educag¢do Basica (SANTOS & SILVA
JUNIOR 2016; PALOMINO et al. 2019). No entanto, existem poucos estudos do uso
das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) nos anos iniciais do
Ensino Fundamental I, principalmente, com estudantes na faixa etéaria até os 10 anos de
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idade, no dominio de Matematica (REIS ef al. 2016; MACEDO et al. 2017) com foco
no desenvolvimento da cultura digital (competéncia 5) proposta na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2019). Além disso, diversos outros fatores
dificultam o uso efetivo das TDIC no ambiente educacional, tais como, auséncia de
suporte tecnologico, falta de infraestrutura das escolas brasileiras e auséncia de

formacao continuado dos docentes para selecdo e uso adequado dos recursos digitais
(FIGUEIREDO et al. 2015; SANTANA ¢ OLIVEIRA, 2019).

Segundo Bacich et al. (2015, p. 47) “estruturalmente, a escola atual ndo difere
daquela do inicio do século passo”. Ao mesmo tempo, de acordo com 0s mesmos
pesquisadores, “os estudantes de hoje ndo aprendem da mesma forma que os do século
anterior” (Bacich et al. 2015, p. 47). De fato, essas constatagcdes nao sdao novidades no
Brasil, porém, a busca por estratégias e recursos digitais como ferramentas para auxiliar
na mediacao didatica nos processos de ensino e aprendizagem, continua sendo objeto de
estudo por parte de docentes, gestores e pesquisadores de diferentes areas do
conhecimento, niveis e dominios do contexto educacional (BOUCHERVILLE &
VALENTE, 2019; LAURINDO et al. 2019).

Além disso, o baixo desempenho dos estudantes da educacdo bésica na
resolugdo de problemas (Matematica) (ORGANISATION FOR ECONOMIC CO-
OPERATION AND DEVELOPMENT, 2016; BRASIL, 2016) tem motivado a inser¢ao
e uso das TDIC para aumentar o desempenho, motivagdo, engajamento, interagdo e
promover o desenvolvimento de habilidades fundamentais dos estudantes em dominios
especificos do conhecimento (SANTANA e SANTOS, 2018; SANTOS e SANTANA,
2018). Neste contexto, o uso de jogos digitais como ferramenta para auxiliar nos
processos de ensino e aprendizagem no dominio da Matematica pode contribuir para
aumentar a motivagdo, engajamento e consequentemente, melhorar os resultados
pedagégicos no Ensino Fundamental (MACEDO et al. 2017; PAULA & VALENTE,
2016).

No intuito de avancar o estado da arte no uso de jogos no Ensino Fundamental I,
o presente artigo pretende discorrer sobre a seguinte questdo: qual o impacto do uso de
jogos digitais no dominio de matematica com estudantes dos anos inicias do Ensino
Fundamental I? Para tanto, apresentamos um relato de experiéncia no uso de trés jogos
digitais com foco na resolu¢do de operagdes matematicas, disponiveis online e
gratuitos, denominados: “Arié Somando’ 7 “Arié Subtrair’” e “Arié Tabuada’ 7 com
um total de 83 estudantes, na faixa etaria de 7 e 8 anos de idade, do 2° ano ¢ 3° ano do
Ensino Fundamental I, em uma escola de Educa¢do Infantil, Ensino Fundamental e
Meédio, situada na regido do Baixo do Sao Francisco, Estado de Alagoas. Neste estudo,
foi aplicado como método pesquisa, a abordagem qualitativa com énfase na observacao
participante como técnica de coleta de dados.

Os principais resultados identificam que: i) houve maior interesse dos estudantes
ao interagir com os jogos para resolver as operagdes matematicas, ii) a utilizacdo dos
jogos digitais despertou a atencdo dos estudantes, iii) contribuiu positivamente para a

! Disponivel em: http://brincandocomarie.com.br/arie-somando/
? Disponivel em: http://brincandocomarie.com.br/arie-subtrair/
3 Disponivel em: http:/brincandocomarie.com.br/arie-tabuada/
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realizagdo do trabalho colaborativo nos processos de ensino e aprendizagem, iv)
aumentou a motivacdo e engajamento na realizacdo das atividades propostas no
laboratério de informatica, e v) possibilitou um maior didlogo entre os estudantes e
professores no ambiente educacional. Diante desses resultados, nota-se que a utilizagdo
de recursos digitais, como os jogos, contribuiu positivamente para o desenvolvimento
cognitivo, para inclusdo dos estudantes na cultural digital e para a constru¢do de novos
objetos de aprendizagem no dominio de Matematica. Por meio do nosso estudo, a partir
de agora a comunidade académica pode usar os jogos supracitados no ensino de
operagdes matematicas com estudantes dos anos inicias do Ensino Fundamental 1.

2. Trabalhos Relacionados

No contexto da Educagdo Bésica, varios pesquisadores da area de Informética na
Educacgdo (IE) tém conduzidos estudos visando explorar o potencial dos jogos digitais
(OLIVEIRA et al., 2020) para aumentar a motivagdo, engajamento € contribuir para
desempenho de aprendizagem dos estudantes em diferentes niveis e dominios do
conhecimento (BRANDAO et al. 2018). Neste sentido, Macédo et al. (2017) realizaram
um estudo de caso com 26 estudantes na faixa etaria de 10 anos de idade, com objetivo
de desenvolver e aplicar um jogo educacional com foco no dominio da Matematica
como complemento das atividades realizadas em sala de aula com estudantes do 5° Ano
do Ensino Fundamental 1. Como resultados, notou-se que houve melhora no
desempenho e que a utilizagdo adequada de jogos educativos como ferramenta para
auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem pode contribuir positivamente no
desempenho dos estudantes. No entanto, o referido estudo foi conduzido com um
nimero reduzido de estudantes, dificultando a generalizagdo parcial do estudo e
incentivando a realizacdo de novos estudos.

Reis et al. (2016) buscaram investigar o uso dos jogos digitais de Matematica na
plataforma Educacross® por meio de cenérios colaborativos fundamentados na teoria de
aprendizagem Distributed Cognition (Perry, 2003). Para isso, os pesquisadores
desenvolveram uma pesquisa com 15 estudantes na faixa etaria de 9 e 10 anos de idade,
do 5° ano do Ensino Fundamental I, sendo nove meninas e seis meninos, através do
método de investigacdo de um estudo de caso com abordagem qualitativa. Os principais
resultados mostram que os estudantes obtiveram ganhos de aprendizagem. Além disso,
observou-se o desenvolvimento de outras habilidades cognitivas como atencdo e
interpretacdo. Contudo, o presente estudo também foi conduzido com um numero
reduzido de estudantes de uma Uinica turma dos anos finais.

Santana e Santos (2018) realizaram um estudo com 34 estudantes com idade
entre 10 e 12 anos, do Ensino Fundamental II com o uso de um jogo educacional
denominado “Desafio com Palitos™ em duas versdes: digital e tradicional, com foco no
ensino de conceitos especificos de matematica (raciocinio logico, algarismos romanos e
conversdo de valores). Como resultados, observou-se que o uso do jogo na versdo
digital possibilitou um maior engajamento entre os estudantes e a resolucdo de um
numero superior de desafios proposto pelo jogo, em comparacao aos estudantes que
utilizaram a versdo tradicional. Além disso, de acordo com os pesquisadores as duas

* Disponivel em: https://www.educacross.com.br/
> Disponivel em: http://virtualizegames.com/jogo-palitos.html
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versdes possibilitaram o trabalho em equipe, compartilhamento de ideais e favoreceu o
debate no ambiente educacional. Apesar disso, esse trabalho foi realizado com apenas
uma turma dos anos inicias do Ensino Fundamental II e com um numero reduzido de
estudantes.

Em resumo, apesar dos trabalhos evidenciarem resultados positivos do uso de
jogos digitais para melhoria no desempenho de aprendizagem. Estes estudos, ndo
abordam a aplicacdo de jogos digitais com estudantes do 2° ano e 3° ano, anos iniciais
do Ensino Fundamental I no dominio das operagdes matematicas. Além disso, faz-se
necessario conduzir novos estudos em ambientes do mundo real e em regides
geograficamente diferentes para avaliar o impacto dos jogos digitais nos processos de
ensino e de aprendizagem no contexto da Educacdo Bésica. Assim, até onde sabemos,
nosso estudo ¢ o primeiro a trabalhar o uso de jogos digitais com estudantes de
diferentes turmas do 2° e 3° ano do Ensino Fundamental I, alinhado aos componentes da
BNCC.

3. Estudo

O estudo foi conduzido com 4 turmas do Ensino Fundamental I, conforme mostrado na
Tabela 1, com um total de 83 estudantes, sendo 34 estudantes do sexo masculino ¢ 49
do sexo feminino, com idade entre sete e oito anos. Foram usados os jogos digitais
disponiveis online e gratuitos “Arié Somando”, “Arié Subtrair” e “Arié Tabuada”. Os
jogos utilizados fazem parte de uma plataforma web, denominada “Brincando com
Arié” composta por uma série de jogos educativos para auxiliar no processo de
alfabetizagdo de estudantes da Educacao Basica (Brincando com Arie, 2019).

Tabela 1. Relacdo de turmas e numero de estudantes participantes.

Nivel Ano/Turma : Géneros _ Numero de estudantes por
Masculino Feminino Turma
2° Ano “A” 10 14 24
Ensino 2° Ano “B” 10 11 21
Fundamental I 3" Ano "A” K 16 25
3° Ano “B” 5 8 13
Total de estudantes 83

Segundo Gil (2012, p. 8) para que o “conhecimento possa ser considerado
cientifico, torna-se necessario identificar operagdes mentais e técnicas que possibilitam
a sua verificagdo”. Nesse trabalho, foi utilizada como método de pesquisa uma
abordagem qualitativa com énfase na observacao participante como técnica de coleta de
dados, tendo em vista a faixa etdria dos estudantes e o ambiente natural investigado.
Neste contexto Creswell (2010, p. 26) ressalta que a pesquisa qualitativa ¢ “um meio
para explorar e entender o significado que os individuos ou grupos atribuem a um
problema social ou humano”. Para Liidke & André (2013, p. 31) a “observacao permite
a coleta de dados em situagdes em que € impossivel outras formas de comunicacao”.

Para isso, conforme método proposto e usado por Santana e Oliveira (2019) as
seguintes etapas foram realizadas: “(1) selecdo dos jogos educativos; (2) aplicacdo dos
jogos selecionados em ambiente real; (3) observacdo da aplicagdo e coleta dos dados; e
(4) analise dos dados coletados”, conforme representado no diagrama da Figura 1.
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Figura 1. Etapas de execucio do estudo (Santana e Oliveira, 2019).

Na primeira etapa, buscou-se selecionar jogos digitais para auxiliar no ensino
das operagdes matemadticas de estudantes do Ensino Fundamental I, com base na faixa
etaria de sete e oito anos de idade, design do jogo, interagdo com usuario, usabilidade e
com proposta pedagogica alinhada aos componentes da BNCC, Brasil (2019):

“(EF02MAO05) Construir fatos basicos da adi¢do e subtragdo e utiliza-los no
calculo mental ou escrito”. “(EF02MAQ06) Resolver e elaborar problemas de
adicdo e de subtracdo, envolvendo numeros de ateé trés ordens, com os
significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando estratégias
pessoais ou convencionais”. “(EF02MAQ7) Resolver e elaborar problemas
de multiplicacdo (por 2, 3, 4 ¢ 5) com a ideia de adi¢do de parcelas iguais
por meio de estratégias e formas de registro pessoais, utilizando ou ndo
suporte de imagens e/ou material manipulavel”. “(EF03MAO03) Construir e
utilizar fatos bdsicos da adi¢do e da multiplicagdo para o calculo mental ou
escrito”. “(EF03MAOQ5) Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental
e escrito para resolver problemas significativos envolvendo adi¢do e
subtragdo com numeros naturais”. “(EFO03MAQ7) Resolver e elaborar
problemas de multiplicagdo (por 2, 3, 4, 5 e 10) com os significados de
adi¢do de parcelas iguais e elementos apresentados em disposi¢do
retangular, utilizando diferentes estratégias de calculo e registros”.

Como resultado dessa etapa, foram escolhidos os jogos: “Arié Somando”, “Arié
Subtrair” e “Arié Tabuada”. De acordo com a BNCC, “recursos didaticos como
malhas quadriculadas, dbacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas eletronicas
e softwares de geometria dindmica tém um papel essencial para a compreensdo e
utilizagdo das nocdes matematicas” (BRASIL 2019, p. 276). Na segunda etapa, foram
executadas as atividades disponiveis nos jogos digitais, conforme mostrado na Tabela 2.

Tabela 2. Jogos digitais usados no estudo.

Jogos Digitais Objetivos Descricio
" Resolver operagoes de . o on .
Arié Somando A dirg): 30 ¢ Nos jogos “Arié Somando” e “Arié Subtrair” o desafio
Resolver o era. Ses do ¢ praticar as operagdes de adi¢@o e subtragdo e ajudar o
Arié€ Subtrair Vet operag gatinho “Yuki” a encontrar o tesouro dentro da caverna.
Subtragio.
Arié Tabuada Resolver .op.era(i()es de Nestcz jogo, o“des.eAl’t:lo é' praticar a tabuada e levar o
Multiplicacdo. ledozinho “Ari€” até o barco com seguranca.

As atividades foram executadas no periodo de margo a maio de 2019. Os
estudantes tiveram uma hora de aula por semana no laboratorio de informatica com a
presenca dos professores. No primeiro momento, foi acessada a plataforma “Brincando
com Arie¢” e foi proposto o jogo digital “Ari€ Somando”, em seguida, os estudantes
foram orientados sobre os niveis do jogo, funcionamento e objetivo do jogo. No
segundo momento, os estudantes conheceram o jogo “Arié Subtrair” e por ultimo, foi
utilizado o jogo “Ari€ Tabuada”. A Tabela 3 apresenta a sequéncia de aulas.
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Tabela 3. Sequéncia de aulas com a utilizagdo dos jogos digitais.

Aulas Jogos Digitais Niveis Operagoes Matematicas
% Arié Somando gff;:il Adigdo de 1 a 10.
% Arié Subtrair ];fﬁcil Subtracdo de 1 a 10.
% Arié Tabuada ;3;211 Multiplicacdo de 1 a 10.

Na terceira etapa, foram feitas anotacdes em um diario de bordo do
pesquisador com as observagdes in loco, fotos, informagdes descritivas e interacdo dos
estudantes com o uso dos jogos digitais no laboratdrio de informatica com o apoio dos
professores para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Segundo (Liidke &
André 2013, p. 38) “essas medidas tém um cardter meramente pratico, no sentido de
ajudar a organizagao ¢ analise dos dados”. Na quarta etapa foi realizada a analise dos
dados para identificar o impacto dos jogos na aprendizagem e evidéncias de
engajamento dos estudantes baseado em indicadores extraidos da literatura por Rocha
Seixas et al (2016).

4. Resultados e Discussao

Incialmente, observou-se o interesse dos estudantes ao interagir com o computador no
laboratorio de informatica para resolver as operagdes matematicas. A Tabela 4 mostra
de forma sucinta as observagdes e evidéncias de engajamento dos estudantes com base
nos indicadores extraidos da literatura por Rocha Seixas et al (2016).

Tabela 4. Evidéncias de engajamento dos estudantes.

Atores Observacoes Indicadores Evidéncias

Comportamentos semelhantes foram realizados
por outros estudantes, isso evidéncia que os
mesmos  estdo  desenvolvendo  habilidades

Estudante A: “Ah! Isso
¢é muito facil! Olha tia:
2+3 éiguala 5.

i. Autonomia; importantes como: (i) autonomia para reghzar as
ii. Execucdo; at1v1da<}es em sala de aula e t.omar decisdes de
o . iii.Social: forma independente; (ii) capacidade de executar
Estudante B: “veja, eu . ’ .
iv.Diversio: as atividades proposta pelo professor; (iii)
M b

nem preciso contar nos
dedos, olha: 4+5 é
igual a 9, essa conta é

estabelecer bom convivio/relacionamento social
com professores e colegas no ambiente
educacional; e (iv) prazer na realizacdo das

Estudantes (individual)

Jacil, tia”. atividades com o uso dos jogos digitais.

Em varios momentos, principalmente no inicio das
E Apesar de ndo aulas, alguns estudantes auxiliaram os colegas de
g obrigatorio, alguns turma para abrir os jogos educativos disponivel na
i;« estudantes formaram v.Colaboragdo; | web e .resolver as atividades proposta pelos jogos
2 dqp.las para realizar as | yj Cooperagdo; | cducativos, desenvolvendo. assim o trabalho
3 atividades no colaborativo (v); além disso, muitos alunos
= laboratorio de formaram equipes visando cooperar na realizago
- informatica. das atividades (vi), mesmo nao sendo

obrigatorias.
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Os professores sempre Muitos alunos apresentaram dificuldades para
8 g auxiliaram os realizar algumas operagdes matematica. Nesses
§ g estudantes com mais . L momentos, a (vii) participagdo do professor foi
S g dificuldades na vii.Participado. | fndamental para auxiliar o estudante no processo
E E realizagdo das de ensino e aprendizagem com o uso dos jogos
~ | atividades com o uso educativos.
dos jogos digitais.

Na primeira semana, os estudantes responderam as operagoes de adi¢do de 1 a
10 (nivel facil) do jogo “Ari€é Somando”, neste primeiro momento, notou-se a
empolgacdo de alguns estudantes ao realizar as atividades, como por exemplo: o
estudante “A” chamou atengdo da professora e gesticulando com as duas maos, mostra
dois dedos da mao esquerda e outros trés na mao direita e diz: “Ah! Isso é muito facil!
Olha tia: 2+3 é igual a 5”7, situagdes semelhantes foram realizadas por outros
estudantes durante a realizacdo das atividades, em um determinado momento, um
estudante “B” afirma: “veja, eu nem preciso contar nos dedos, olha: 4+5 é igual a 9,
essa conta é facil, tia”.

No laboratério de informatica, varios estudantes formaram duplas para
realizacdo das atividades com o uso do jogo digital. Em alguns momentos, observou-se
que as duplas auxiliaram umas as outras e também aos colegas individualmente,
desenvolvendo assim, um trabalho colaborativo e interagdo entre os pares na resolugao
das atividades propostas (OLIVEIRA e JOAQUIM, 2020). Resultados semelhantes
foram identificados nos trabalhos de Reis ef al. (2016), Santos e Santana (2018) e
Santana e Santos (2018). No jogo “Arié Subtrair” observou uma maior dificuldade na
realizacdo das operacdes de subtracao.

No entanto, a professora sempre auxiliou os estudantes durante a realizacao das
atividades com exemplos simples do cotidiano, por exemplo: para o estudante “B”,
explicou utilizando os dedos “veja, vocé tem 8 biscoitos e deu 3 para sua coleguinha,
quantos biscoitos restaram?”, o aluno rapidamente olhou para os dedos levantados na
mao da professora e respondeu: “ah! Tia, ficaram 5 biscoitos” e a professora elogiou o
estudante: “muito bem, parabéns! Continue fazendo as continhas nos dedos para
facilitar”. De acordo com Macédo et al.(2017) “o jogo educativo pode ser uma otima
ferramenta para o auxilio do professor” no ambiente educacional.

Por ultimo, foi proposto aos estudantes o uso do jogo “Arié Tabuada’ visando
resolver as operacdes de multiplicagdo. Nessa etapa, notou-se alguns estudantes com
dificuldades de realizar as operagdes de multiplicacdo e em véarios momentos pediram
ajuda para a professora que sempre auxiliou na resolugdo das atividades. Além disso,
observou-se que os estudantes com habilidades ja adquirida nesse tipo de operagao
matematica auxiliaram outros colegas no laboratéorio de informatica. Em um
determinado momento, um estudante clicou sobre uma possivel resposta e o resultado
estava errado, imediatamente o colega ao lado, falou: “ndo, ndo, olha é 12. 3 x 4 ¢ igual
a 12, vocé pode também somar o numero 4 trés vezes, assim: 4+4+4 que é 12,
entendeu?”.

Segundo Boscarioli ef al. (2017) “os jogos digitais pedagdgicos promovem a
desenvoltura do aluno durante seu processo de desenvolvimento intelectual”. Em todos
os jogos, o “nivel facil” segue uma sequéncia, por exemplo, no “Arié Somado”: 1+1=,
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2+1=, 3+1= isso para adi¢do de 1 a 10. Assim como no “Arié Subtrair’:1-1=, 2-1=, 3-
1= para subtragdo de 1 a 10 e no “Arié Tabuada’: 1x1=, 2x1=, 3x1= para multiplicagdo
de 1 a 10. Muitos estudantes observaram essa sequéncia de resposta e nesse nivel
obtiveram 100% de acertos, um estudante comentou com a professora “olha tia, é
muito facil! E seguir a ordem: 1+1=2, 2+1=3, 3+1=4, 4+1=5" 0 mesmo foi observado
nas operagoes de subtracdo e multiplicacdo. No entanto, no “nivel dificil” em todos os
jogos, as operacdes sdo apresentadas com niimeros aleatorios, por exemplo, no “Arié
Somando”: 5+1=, 7+1=, 10+1=; “Arié Subtrair”: 6-1=, 3-1=, 10-1; ¢ no “Arié
Tabuada”: 1x1=, 6x1=, 9x1=, para todas as operacdes matematicas de 1 a 10.

Diante disso, observou-se que alguns estudantes erraram com maior frequéncia
na resolucdo das operagdes. Contudo, com base nas falas e gestos observados pelos
professores e anteriormente reportados, observou-se engajamento e motiva¢do dos
estudantes na resolugdo das opera¢des matematicas, corroborando Macédo et al. (2017)
quando indicam que “a utilizacdo de jogos em sala de aula contribui como fator
motivacional”. Além disso, ressalta-se, que em varios momentos a professora orientou
os estudantes com dicas para resolver os desafios propostos pelos jogos em todos os
niveis, para Macédo et al. (2017) “é necessario que os estudantes sejam orientados na
forma de utilizar as tecnologias como ferramenta de auxilio aos estudos”.

4.1. Limitacoes

O estudo descrito nesse artigo possui algumas limitagdes, as quais podem ser
solucionadas em estudos futuros. Inicialmente, por usarmos a abordagem de observacao
participante como meio de coleta, algumas informagdes podem nio ter sido capturadas
pelo professor. Para mitigar essa limitagdo, o professor usou um didrio de bordo para
fazer todas as anotacgdes que julgava pertinentes. O estudo foi conduzido em uma escola
particular, onde uma grande parte dos estudantes ja tinham experiéncia no uso de
tecnologias similares. Assim, recomendamos que novos estudos possam ser conduzidos
em diferentes escolas (publicas e particulares), a fim de replicar a avaliagdo em
diferentes cenarios. Finalmente, nesse estudo, usamos trés jogos diferentes, contudo,
outros jogos devem ser avaliados a fim de entender se mesmo jogos diferentes afetam
da mesma forma a atitude dos estudantes.

5. Consideracoes Finais

O presente estudo relatou o uso de trés jogos digitais para auxiliar nos processos de
ensino e aprendizagem dos estudantes do Ensino Fundamental I, com foco na resolugao
de operagdes matematicas. Esses recursos, contribuiram para uma maior interacao entre
a professora e estudantes, melhorando o desempenho dos estudantes, incentivando o
trabalho colaborativo, e aumentando a motivacdo e engajamento dos estudantes na
realizagdo das atividades propostas no laboratorio de informatica com o auxilio da
professora. O trabalho contribui com a aplicagdo e avaliagdo de jogos educativos
digitais no Ensino Fundamental I, abrindo espago para a inclusdo de novos jogos nessa
etapa de ensino. Como trabalhos futuros, sugerimos a avaliagdo de novos jogos digitais
e analdgicos, visando promover o processo de ensino e aprendizagem no dominio de
matematica para estudantes da Educagao Basica.
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