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Resumo: O presente artigo analisa 0 uso
de jogos digitais como recurso didatico
para o0 ensino de Matematica nos anos
iniciais do  Ensino  Fundamental,
considerando suas contribuicbes para a
aprendizagem significativa, 0
desenvolvimento do raciocinio I6gico e o
engajamento dos estudantes. Parte-se do
pressuposto de que a cultura digital
transformou as formas de aprender e
interagir, exigindo da escola novas
metodologias capazes de dialogar com as
experiéncias contemporaneas das criangas.
O objetivo do estudo € discutir
potencialidades, limites e condigdes
pedagdgicas para a utilizacdo de jogos
digitais no ensino matematico.
Metodologicamente, trata-se de pesquisa
bibliogréafica, de abordagem qualitativa e
carater exploratério-descritivo,
fundamentada em  livros,  artigos
cientificos e documentos educacionais. O
referencial tedrico apoia-se em autores
como Ubiratan  D'Ambrosio, Ole
Skovsmose, Seymour Papert, José Manuel
Moran, Lev Vygotsky, Jean Piaget e Paulo
Freire. Os resultados indicam que 0s jogos
digitais, quando mediados
pedagogicamente, favorecem a resolucédo
de problemas, a autonomia, a cooperagéo e
0 interesse pela Matematica. Conclui-se
que tais recursos devem ser integrados ao
curriculo de forma critica e intencional,
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Abstract: This article analyzes the use of
digital games as a didactic resource for
teaching Mathematics in the early years of
Elementary School, considering their
contributions to meaningful learning,
logical reasoning development, and
student engagement. It is based on the
assumption that digital culture has
transformed ways of learning and
interacting, requiring schools to adopt new
methodologies capable of dialoguing with
children's contemporary experiences. The
objective of the study is to discuss the
potential,  limits, and pedagogical
conditions for the use of digital games in
mathematics teaching. Methodologically,
this is a bibliographic study with a
qualitative approach and exploratory-
descriptive character, based on books,
scientific  articles, and educational
documents. The theoretical framework is
based on authors such as Ubiratan
D'Ambrosio, Ole Skovsmose, Seymour
Papert, José Manuel Moran, Lev
Vygotsky, Jean Piaget and Paulo Freire.
Results indicate that digital games, when
pedagogically mediated, promote problem
solving, autonomy, cooperation, and
interest in Mathematics. It is concluded
that such resources should be integrated
into the curriculum in a critical and
intentional way, articulated with learning
objectives and teacher education.

Keywords: Digital games. Mathematics
teaching. Early years. Educational
technologies. Learning.
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O ensino de Matematica nos anos
iniciais constitui etapa decisiva para a
construcdo do pensamento logico, da
no¢cado de numero, da resolugdo de
problemas e do desenvolvimento de
atitudes positivas em relacdo ao
conhecimento matematico. Entretanto,
muitas criangas ainda percebem essa
area como abstrata, dificil ou distante de
suas experiéncias cotidianas, o que
buscarem

desafia  professores a

metodologias mais significativas e
(D’AMBROSIO,  1996;

ONUCHIC, 1999).

motivadoras

Ao mesmo tempo, as infancias
contemporaneas estao profundamente
marcadas pela presenca das tecnologias
digitais. Criangas interagem desde cedo
com telas, aplicativos, jogos eletrbnicos
e ambientes virtuais, desenvolvendo
novas formas de atencido, comunicacao
e aprendizagem (LEVY, 1999; MORAN,
2015).

chamada a dialogar com essa cultura

Nesse contexto, a escola é

digital sem abandonar sua fungéo critica

e formativa.

Os jogos digitais surgem como
possibilidade pedagogica relevante por
aliarem desafio, ludicidade, feedback
imediato, experimentacao e participacao

ativa. Para Seymour Papert, tecnologias
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podem favorecer aprendizagens
criativas quando colocam o estudante
em posicdo de autor e explorador
(PAPERT, 1980).

Vygotsky compreende a aprendizagem

Em dialogo, Lev
como processo social mediado por
instrumentos e interagdes (VYGOTSKY,
1991).

Todavia, o uso de jogos digitais na
educacdo nao € automaticamente

transformador. Sem intencionalidade
pedagdgica, corre-se o risco de reduzir a
tecnologia a entretenimento ou repetigao
mecanica de exercicios. Assim, torna-se
necessario discutir condigdes didaticas,
limites e possibilidades de tais recursos

no ensino matematico.

Diante disso, o presente estudo
objetiva analisar o uso de jogos digitais
como recurso didatico para o ensino de
iniciais,

Matematica nos anos

problematizando seus fundamentos

tedricos, potencialidades e desafios

pedagdgicos.

2 MATERIAL E METODOS

A pesquisa caracteriza-se como
bibliografica, de abordagem qualitativa,
natureza basica e objetivo exploratério-

descritivo. A abordagem qualitativa
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permite compreender sentidos, praticas
e concepgdes presentes no campo
educacional, considerando a
complexidade dos processos de ensino
e aprendizagem (MINAYO, 2001).

A opgao pela pesquisa
bibliografica justifica-se pela
possibilidade de reunir e interpretar
contribuicbes tedricas ja produzidas
sobre

Educacao Matematica,

tecnologias  digitais, ludicidade e
formacao docente (GIL, 2008). Foram
consultados livros, artigos cientificos,
documentos

dissertacbes, teses e

normativos relacionados ao tema.

O referencial tedrico inclui autores
da Educacdo Matematica,
Ubiratan D'Ambrosio (D’AMBROSIO,
1996), Ole Skovsmose (SKOVSMOSE,
2000) e Lourdes de la Rosa Onuchic
(ONUCHIC, 1999); da
educacional, como Seymour
(PAPERT, 1980) e José Manuel Moran
(MORAN, 2015); e do desenvolvimento
infantil, como Jean Piaget (PIAGET,
1975) e Lev Vygotsky (VYGOTSKY,
1991).

como

tecnologia

Papert

As buscas foram realizadas em

bases académicas como Google

Scholar, SciELO e CAPES Periddicos.
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Os dados

categorias tematicas e interpretados a

foram organizados por

luz da analise de conteudo (BARDIN,
2011).

3 O Ensino de Matematica nos

Anos Iniciais

Nos anos iniciais, a Matematica
desempenha papel fundamental na

formagdo intelectual das criangas,
contribuindo para o raciocinio légico, a
resolucdo de problemas, a leitura de
informagdes e a compreensao do mundo
social. Aprender Matematica nessa
etapa vai além de memorizar algoritmos;
envolve  construir  significados e
desenvolver formas de pensar (KAMII,

1990; D’AMBROSIO, 1996).

Ubiratan D'Ambrosio critica visdes
tradicionais que apresentam a
Matematica como saber neutro e
descontextualizado. Para o autor, o
ensino precisa relacionar conteudos a
vida cotidiana e as praticas culturais dos
estudantes (D’AMBROSIO, 1996). Tal
amplia o

perspectiva sentido da

aprendizagem matematica.

Na mesma dire¢ao, Lourdes de la
Rosa Onuchic defende a resolugdo de

problemas como metodologia central,
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pois mobiliza estratégias, argumentacéo
e pensamento autbnomo (ONUCHIC,
1999). Jogos digitais podem favorecer
justamente esse tipo de mobilizagao

cognitiva.

Portanto, ensinar Matematica nos
anos iniciais requer metodologias ativas,
contextualizadas e adequadas ao
desenvolvimento infantil, capazes de

tornar a aprendizagem mais significativa.

4. Jogos Digitais e Cultura
Tecnolégica na Educagao

A presengca das tecnologias
digitais na sociedade contemporanea
transformou profundamente os modos
de produzir conhecimentos, acessar
informacgdes, comunicar-se e aprender.
Criangas e jovens convivem diariamente
tablets,

com celulares, aplicativos,

videos, plataformas interativas e

ambientes  virtuais, desenvolvendo

novas formas de interagdo com o
mundo. Nesse cenario, a escola nao
pode permanecer alheia a tais
mudancgas, pois educar no século XXI
implica dialogar com linguagens,
praticas e experiéncias que ja fazem
parte do cotidiano dos estudantes

(LEVY, 1999; MORAN, 2015).
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A incorporagcado das tecnologias
ao contexto escolar, entretanto, n&o
deve ser entendida como simples
modernizacao técnica ou substituicao de
recursos tradicionais por dispositivos
digitais. O desafio maior consiste em
repensar concepgdes pedagdgicas,
metodologias de ensino e formas de
participacdo discente. Segundo José
Manuel Moran, as tecnologias digitais
educativas

ampliam  possibilidades

quando articuladas a  propostas
inovadoras, colaborativas e centradas
no protagonismo do estudante (MORAN,
2015).

computadores ou aplicativos na sala de

Assim, ndo basta inserir
aula; € necessario reorganizar a pratica

pedagdgica.

Na mesma direcao, Pierre Lévy
afirma que a cultura digital inaugura
formas de inteligéncia coletiva, nas quais
o conhecimento circula em redes, é
continuamente
(LEVY,

Essa perspectiva amplia a

compartilhado e
reconstruido pelos
1999).

compreensao de aprendizagem escolar,

sujeitos

indicando que o saber pode ser
produzido de maneira cooperativa e
interativa. Jogos em rede, desafios
colaborativos e plataformas gamificadas

expressam concretamente essa logica.
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Os jogos digitais ganham
destaque nesse contexto por articularem
elementos como

narrativa, regras,

desafios progressivos, recompensas
simbdlicas, resolugdo de problemas e
feedback imediato. Esses componentes
tendem a despertar curiosidade,
concentragdo e persisténcia, aspectos
relevantes para o engajamento escolar.
Diferentemente de metodologias
exclusivamente transmissivas, os jogos
convocam o estudante a agao, a tomada
de decisbes e ao enfrentamento de
desafios cognitivos (PAPERT, 1980;

MORAN, 2015).

Outro aspecto importante refere-
se a multimodalidade presente nos jogos
digitais. Imagens, sons, animagdes,
textos e interacbes tateis se combinam
para construir  experiéncias de
aprendizagem mais dinamicas. Para
criangas dos anos iniciais, esse recurso
facilitar a

pode compreensao de

conceitos abstratos por meio de
representacbes visuais e situagdes
concretizadas virtualmente.

Entretanto, e necessario
reconhecer que a presenga de
tecnologias ndo garante, por si so0,
inovacdo pedagdgica. Jogos digitais

podem ser utilizados de forma
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superficial, apenas como passatempo ou

repeticAdo mecanica de exercicios.
Nesses casos, pouco contribuem para
aprendizagens  significativas. Como
lembra Paulo Freire, nenhum recurso
substitui a intencionalidade educativa e o
papel mediador do professor (FREIRE,

1996).

Além disso, persistem desafios
estruturais relacionados a desigualdade
escassez de

de acesso a internet,

equipamentos, falta de formacéao
docente e auséncia de planejamento
institucional. Tais fatores revelam que o
debate sobre jogos digitais também
envolve politicas publicas e condi¢gdes
concretas de trabalho escolar (GATTI,

2016).

Desse modo, compreender os
jogos digitais no interior da cultura
tecnolégica significa  reconhecé-los
como linguagem contemporédnea com
potencial educativo, desde que inseridos
criticamente em propostas pedagodgicas
coerentes com os objetivos formativos

da escola.

5. Aprendizagem Matematica
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por Meio dos Jogos Digitais

Jogos digitais podem favorecer a

aprendizagem matematica ao

transformar conteudos abstratos em
experiéncias interativas. Operacoes,
medidas, geometria, sequéncias

numeéricas e resolugao de problemas
tornam-se mais acessiveis quando
apresentados em situacdes
desafiadoras e visualmente

significativas.

Seymour Papert defende que a
aprendizagem se fortalece quando o
estudante experimenta, testa hipoteses
e constroi solugbes por meio da agao
(PAPERT, 1980). Muitos jogos digitais
operam exatamente com essa ldgica

exploratéria.

Jean Piaget também compreende
o conhecimento como construgdo ativa
do sujeito em interagdo com o meio
(PIAGET, 1975). Assim, ao manipular
situagdes-problema em jogos, a crianga
reorganiza esquemas mentais e produz

novas compreensoes.

Além disso, feedback imediato
permite ao aluno identificar erros e rever
estratégias. Diferentemente de praticas

exclusivamente expositivas, o jogo
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possibilita tentativa, erro e reconstrugao
continua, elementos valiosos para a

aprendizagem matematica.

6. Ludicidade,

Desenvolvimento Infantil

Motivacao e

O brincar ocupa lugar central no

desenvolvimento infantil. Nos anos
iniciais, experiéncias ludicas favorecem
imaginacdo, linguagem, socializagéo,
atencdo e elaboragcdo de regras. Por
iSS0O, 0 jogo possui potencial pedagodgico
relevante quando integrado ao curriculo
escolar (KISHIMOTO, 1998).

Lev  Vygotsky considera a

brincadeira espago privilegiado de
desenvolvimento, pois nela a crianga
habitual,
ampliando capacidades cognitivas e
(VYGOTSKY, 1991).

podem cumprir

atua além de seu nivel
sociais Jogos
digitais funcéo

semelhante quando bem planejados.

Jean Piaget entende o jogo como
forma de assimilacdo da realidade e
construcdo de estruturas cognitivas
(PIAGET, 1975).

Tizuko Morchida Kishimoto destaca que

Em convergéncia,

o valor educativo do jogo depende da
intencionalidade pedagogica do

professor (KISHIMOTO, 1998).
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Assim, a ludicidade nao
representa oposigcdo ao conhecimento
rigoroso. Ao contrario, pode constituir
caminho

potente  para aprender

Matematica com prazer e significado.

7. O Papel do Professor na

Mediagao dos Jogos Digitais

A simples presengca de jogos

digitais na escola nado garante
aprendizagem. O papel do professor
permanece central na selecdo dos
recursos, no planejamento didatico, na
problematizagdo dos conteudos e na

avaliacao dos resultados.

Paulo Freire afirma que ensinar
nao é transferir conhecimento, mas criar
possibilidades
(FREIRE,
digitais,

para sua producio
1996). Aplicado aos jogos
isso significa transformar o
recurso em oportunidade de

investigacao e reflexao.

Anténio Novoa defende que a
profissdo docente exige reinvengéo
permanente diante de novos contextos
sociais e tecnolégicos (NOVOA, 1992).
O uso qualificado de jogos demanda

atualizagao profissional continua.
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Ja Bernadete Gatti ressalta que
inovacado pedagogica depende também
de politicas de formacado e condicdes
concretas de trabalho (GATTI, 2016).
Nao basta cobrar uso de tecnologias
sem suporte institucional.

8. Limites e Desafios da

Utilizacao de Jogos Digitais

Apesar das potencialidades, o
uso de jogos digitais enfrenta obstaculos
importantes. Desigualdade de acesso a
equipamentos e internet, infraestrutura
precaria, falta de formacdo docente e
escassez de tempo para planejamento
dificultam sua integracdo curricular

(GATTI, 2016; MORAN, 2015).

Outro risco consiste em utilizar
jogos apenas como recompensa ou
passatempo, desvinculados dos
objetivos matematicos. Nesses casos, a
tecnologia contribui

pouco para

aprendizagens significativas.

Ole Skovsmose lembra que a
Educagdo Matematica precisa formar
criticos, e néo

sujeitos apenas

consumidores de técnicas

(SKOVSMOSE, 2000). Portanto, jogos
devem

estimular pensamento,

argumentacdo e leitura critica da



Anais do | CONAP — Trabalho completo

CONAP

CONGRESSo NACIoNAL DE PROYESSORES

24 a 26 de abril de 2026

realidade.
Também é necessario avaliar a

qualidade pedagdgica dos jogos

escolhidos, observando adequacgéo
etaria, clareza conceitual, acessibilidade

e coeréncia com o curriculo escolar.

diversificadas e acessiveis.

Desse modo, jogos digitais

podem contribuir para uma escola mais
inclusiva, desde que integrados a
estratégias amplas de atendimento a

diversidade e nao tratados como solugao

isolada.
9. Inclusdo e Personalizagdo da Quadro — Unitarizacdo dos
Aprendizagem com Jogos Digitais Autores e Obras Utilizados
Y R
A Eix nitarizaca elacdo
. utor / o] o das
Um aspecto relevante dos jogos Obra Tematico  Ideias cToerx]g
digitais refere-se a possibilidade de Principais
A
personalizacdo das aprendizagens. iratan U Matematic undame';t
. . . \ a deve ser
Muitos recursos permitem diferentes g?inbro contextuali ja(l) SOUSSO de
niveis de dificuldade, ritmos variados, Educaca Ed \Z/ﬁ]‘lilz 4o digitais
. . . les o] ucagao s como
repeticdo de desafios e mudltiplos matemati Matematica ' ..~ estratégia
~ . ca: da realidade significativ
percursos de resolugdo, respeitando teoria & sociocultur
eor!aa al dos ae
diferengas entre estudantes. pratica estudante contextual
(1996) S izada.
. . o S
Essa flexibilidade pode beneficiar le O ustentao
_ o . SKovSIMo ensino de uso de
criancas com distintas necessidades e pe Matematic jogos para
. . ] - ~ a deve além do
educacionais, favorecendo inclusao e Educa@a (r:‘fl,zg;emo formar treino
.. ~ . . - sujeitos  mecénico
participagdo. Recursos visuais, sonoros matemati o
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: : : : a envolve digitais
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diversidade e criar condigdes reais de o de argumenta problema
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participacdo (FREIRE, 1996). Em 2(1999) estratégia as.
S.

didlogo, autores da educacéo inclusiva

defendem praticas pedagogicas

Evento online
www.even3.com.br/conap2026




24 a 26 de abril de 2026

Anais do | CONAP — Trabalho completo

CONAP

CONGRESSo NACIoNAL DE PROYESSORES

C A
onstance crianca
Kamii — Pe constroi
A crianca nsamento conceitos
eo l6gico numéricos
ndamero ativament
(1990) e.

Te

J chologias
0sé ampliam
Manuel Tec metodolog
Moran — nologia ias
Metodolo educaciona inovadora
gias I S
ativas centradas
(2015) no

estudante.
A
sociedade

P -

. digital

efre transforma

Lévy — Cul

; - formas de

Cibercult tura digital

ura aprende_r e

(1999) compartilh
ar
saberes.

Cri

ancas

S aprendem
eymour melhor

Apr
Papert — endizagem explorand
Mindstor S1o'#20 o, criando
ativa
ms e testando
(1980) hipoteses
com
tecnologia.

J
ean @)
Piaget — conhecime
A nto é

= Co .
formacgéo o construido

nstrutivism ~

do pela agcédo
simbolo do sujeito
na sobre o
crianca meio.
(1975)

L A
eV aprendiza
\_/ygotsky Inte gem
formacso racao ocorre por

NAGA0 o cial mediagéo
social da .
e relagbes
mente sociais
(1991) '

Jo
gos
favorecem

construca
o da
nogéo de
namero e
operacdes

R
eforca a
integracao
pedagogic
a dos
jogos
digitais.

Ju
stifica a
presenga
de jogos
digitais na
escola
contempo
ranea.

F
undament
ao
potencial
interativo
dos jogos
digitais.

Jo
gos
digitais
favorecem
experimen
tacdo e
reorganiz
acao
cognitiva.

Jo
gos
colaborati
VoS e
mediacdo
docente
ampliam

Evento online
www.even3.com.br/conap2026

T
izuko
Morchida
Kishimot
0 —Jogo,
brinqued
o,
brincadei
raea
educaca
0 (1998)

Lud
icidade

P
aulo
Freire — Aut
Pedagogi onomia e
ada didlogo
autonomi
a (1996)

A
nténio
Névoa —
Os
professor
es e sua
formacéo
(1992)

For
macao
docente

B
ernadete
Gatti —
Formacéa
o]
docente
(2016)

Pol
itica
educaciona

(@]
jogo tem
valor
educativo
guando ha
intencional
idade
pedagogic
a.

En
sinar é
criar
possibilida
des para
construca
o do
conhecime
nto.

A
docéncia
exige
reinvenca
0 continua
diante de
novos
desafios.

In
ovacgao
depende
de
formacéo
e
condicBes
concretas
de
trabalho.

aprendiza
gens.

R
eforca o
papel do
professor
no uso
dos jogos.

Jo
gos
devem
promover
reflexao e
protagonis
mo
discente.

S
ustenta a
necessida
de de
preparar
professor
es para
uso de
jogos
digitais.

D
estaca
limites
institucion
ais para
uso das
tecnologia
S.

Fonte: Préprios autores, 2026.

O quadro evidencia que o uso de

jogos digitais no ensino de Matematica

envolve

diferentes

campos

de

conhecimento que se complementam.

No eixo da Educacdo Matematica,

Ubiratan D'Ambrosio, Ole Skovsmose,
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Lourdes de la Rosa Onuchic e
Constance Kamii mostram que aprender
Matematica exige contextualizagao,
resolucao de problemas e participagao 10. Avaliacao da Aprendizagem

ativa do estudante (D’AMBROSIO, 1996;
SKOVSMOSE, 2000; ONUCHIC, 1999;
KAMII, 1990).

No campo das tecnologias

educacionais, José Manuel Moran,
Pierre Lévy e Seymour Papert defendem
que recursos digitais podem ampliar
formas de aprender, desde que
integrados a propostas pedagogicas
inovadoras e significativas (MORAN,
2015; LEVY, 1999; PAPERT, 1980).

Na perspectiva psicologica, Jean
Piaget e Lev Vygotsky convergem ao
reconhecer a crianga como sujeito ativo
da aprendizagem, ainda que por

caminhos tedricos distintos: Piaget

enfatiza a  construgdo  cognitiva
individual, enquanto Vygotsky destaca a
mediagdo social (PIAGET, 1975;
VYGOTSKY, 1991).

Por fim, Paulo Freire, Anténio
Névoa e Bernadete Gatti recordam que
nenhuma tecnologia substitui o papel do
professor. O potencial educativo dos
jogos digitais depende de mediagéo
critica, formacao continuada e condicdes
adequadas (FREIRE,

1996; NOVOA, 1992; GATTI, 2016).

institucionais
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Matematica com Jogos Digitais

Um aspecto fundamental
debate

avaliacdo da aprendizagem quando

para
aprofundar o refere-se a
jogos digitais sao utilizados nas aulas de
Matematica. Se os jogos passam a
integrar o curriculo escolar, torna-se
discutir verificar

necessario como

avangos conceituais, estratégias

cognitivas e desenvolvimento de
competéncias matematicas sem reduzir
O processo a simples pontuacdes
obtidas na plataforma.

Modelos tradicionais de
avaliacado, baseados exclusivamente em
provas escritas e repeticdo de
procedimentos, nem sempre conseguem
captar aprendizagens construidas em
ambientes interativos. Para Philippe
Perrenoud, avaliar competéncias exige
observar 0  sujeito mobilizando
conhecimentos em situacdes complexas
(PERRENOUD,

2000). Os jogos digitais podem oferecer

e contextualizadas

justamente esse tipo de situacgao.
Durante uma partida, o estudante
formula hipoteses, testa estratégias,

interpreta erros, reorganiza raciocinios e
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toma decisbes em tempo real. Esses

movimentos revelam aspectos

importantes do pensamento matematico
que muitas vezes nao aparecem em
Nesse

avaliagdes convencionais.

sentido, registros de desempenho,

observacdo docente e analise das

estratégias utilizadas tornam-se
instrumentos relevantes (ONUCHIC,
1999).

Entretanto, € preciso cautela para
nao confundir desempenho no jogo com
aprendizagem consolidada. Uma crianga
pode avangar

fases por repeticao

mecanica, sem compreender
plenamente os conceitos envolvidos. Por
isso, a mediagao do professor continua
indispensavel para problematizar
procedimentos, solicitar explicagdes e
relacionar ludica ao
conhecimento formal (FREIRE, 1996;
KISHIMOTO, 1998).

Além disso, a avaliagao precisa

a experiéncia

assumir carater formativo. Mais do que

classificar estudantes, deve orientar

intervengdes pedagogicas, identificar

dificuldades e valorizar progressos
individuais. Sob essa perspectiva, jogos
digitais podem enriquecer processos
evidéncias

avaliativos ao fornecer

diversificadas da aprendizagem
matematica, desde que interpretadas

criticamente e articuladas a outros
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instrumentos escolares (MORAN, 2015;

GATTI, 2016).

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A andlise realizada evidenciou
gue os jogos digitais constituem recurso
didatico promissor para o ensino de
Matematica nos anos iniciais, sobretudo
por favorecerem engajamento,
resolucdo de problemas, autonomia e
aprendizagem significativa. Em dialogo
com teorias construtivistas, histérico-
culturais e criticas, verificou-se que tais
recursos podem transformar conteudos
abstratos em experiéncias interativas e
contextualizadas.

Entretanto, os beneficios néo
decorrem automaticamente da
tecnologia. A mediacdo docente, o
planejamento intencional, a qualidade
dos jogos escolhidos e as condicdes
institucionais sao fatores decisivos para

resultados pedagoégicos consistentes.

Conclui-se que os jogos digitais
devem integrar o curriculo de forma
critica e criativa, como instrumentos a
servico da aprendizagem matematica e
da formacéao integral das criangas, e nao
entretenimento

como simples

tecnolégico.
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