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Resumo

As mudancas que as inovagdes tecnologicas tém
promovido em nossas vidas estdo cada vez mais profundas
e rapidas. As criangas de hoje sdo nativos digitais, utili-
zando videogames, smartphones e computadores, por vezes
até antes de sua alfabetizacdo. A educagdo, uma das bases
que propiciou esta revolucdo, e, de uma forma mais especi-
fica o ensino de matematica, essencial no campo de ciéncias
e engenharia, necessita acompanhar estas mudangas, com a
adocao de novas tecnologias em sala de aula. Este trabalho
tem por objetivo buscar uma resposta para uma das ques-
toes levantadas por este cenario: qual a real efetividade do
uso de jogos sérios eletronicos no processo de ensino-
aprendizagem de matematica na educagdo basica? Através
de uma revisdo sistematica apresentamos um panorama do
estudo académico sobre o tema nos ultimos cinco anos, con-
cluindo que realmente os jogos sérios eletronicos sao ferra-
mentas de alavancagem no processo de ensino-aprendiza-
gem de matematica.
Palavras-chave: Matematica. Ensino. Jogos sérios. Re-
visdo sistematica.

Abstract

Technological innovations have promoted changes in our
lives, in a way ever deeper and faster. Today's kids are dig-
ital natives, playing video games, using smartphones, and
computers sometimes even before their literacy. Education,
which is one of the foundations for this revolution, and,
more specifically, the teaching of mathematics, which is es-
sential in the field of science and engineering, has the need
to follow these changes through the adoption of new tech-
nologies in classroom. This paper aims to find an answer to
one of the questions raised by this scenario: what is the real
effectiveness of the use of serious electronic games in the
teaching-learning process of mathematics in basic educa-
tion? Through a systematic review we present a panorama
of the academic study on the subject in the last five years,
concluding that serious electronic games are actually pow-
erful tools in the teaching-learning process of mathematics.

Keywords: Mathematics, basic education, serious
game, gamification, systematic review.
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1 Introducao

Todos nos ja nos deparamos com jogos eletronicos em computadores, consoles e dispositi-
vos moveis. Desde o final do século XX nossos lares tém sido invadidos, com o advento da
revolucao digital que vivemos. Palfrey e Gasser (2011) afirmam que "o mais incrivel (..) é a
maneira em que a era digital transformou o modo como as pessoas vivem e se relacionam umas
com as outras e com o mundo que as cerca.".

A geragdo que tem ocupado os bancos escolares atualmente, nasceu ja dentro desta revolu-
c¢do, gerando um conflito entre a forma de educagdo encontrada nas salas de aulas e o estilo de
aprendizagem que ela espera. Segundo Beck e Wade (2006) eles preferem se auto educar, uti-
lizando o erro como forma de aprendizado para novas tentativas, interagindo fortemente com
seus pares, tendo a pratica como forma preponderante ao invés do uso de livros e manuais.

Essa mudanga de comportamento faz com que temas como jogos s€rios ou serious games
na educagdo tomem corpo no meio académico. Segundo a definigdo de Sawyer (2002 apud
DJAOUTI; ALVAREZ; JESSEL, 2011) de uma forma geral como um programa de computador
que mistura um uso ndo de entretenimento (“serious’”) com uma estrutura de videogame (‘“ga-
mes”), ou “gamificacdo” ou Gamification, que segundo Deterding (2011) ¢ a utilizagdo de ele-
mentos de "design" de jogos em contextos nao relacionados a jogos.

O objetivo deste artigo ¢ buscar respostas sobre o impacto do uso de jogos sérios eletronicos
como auxiliares no processo de ensino-aprendizagem de matematica na educagdo basica. Para
atingi-lo, realizamos uma revisao sistematica da literatura existente sobre o tema, tomando por
base o artigo de Tamassia dos Santos e Biscaro (2018), apresentado no V ERMAC realizado
pela Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” entre os dias 6 ¢ 8 de junho de
2018 em Bauru, SP, Brasil.

Buscamos discutir com mais profundidade o processo de revisdo sistematica, inclusive com
a apresentacdo de um modelo, além de acrescentar mais dados relativos aos resultados obtidos,
expandindo suas conclusdes, realizando uma avaliagdo de seus beneficios, dificuldades e po-
tenciais problemas dentro do conjunto de estudos académicos sobre o tema nos tltimos cinco
anos.

Este artigo esta dividido da seguinte forma: além desta introdugdo, que procura contextua-
lizar o problema e estabelecer os objetivos desta pesquisa; a sessdo 2 introduz os conceitos
basicos de uma revisdo sistematica de literatura e estabelece os procedimentos metodoldgicos
utilizados nesta pesquisa. Na sessdo 3 sdo apresentados os resultados da conducdo da visdo e
finalmente na sessdo 4 as discussdes e conclusdes baseadas nos resultados sdo apresentadas.

2 A revisao sistematica

Segundo Kitchenham (2004) "uma revisdo sistematica de literatura ¢ um meio de identificar,
avaliar e interpretar toda producdo de pesquisa disponivel para uma particular questdo que se
estd pesquisando, ou para uma determinada area de pesquisa ou para um fenomeno de inte-
resse."

Existem varias razdes para se realizar uma revisdo sistematica, entre as quais podemos citar:

* Reunir evidéncias que dizem respeito a um determinado assunto ou tecnologia;

* Identificar lacunas na pesquisa atual, com a descoberta de novas areas de investigacao;

* Fornecer embasamento/estrutura para o posicionamento adequado de novas atividades
de pesquisa (KITCHENHAM, 2004).

Na maioria das introdugdes e se¢des teoricas de trabalhos cientificos existem revisoes de
literatura. O grande problema em uma revisdo ¢ que somente os principais estudos em
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determinada area sdo incluidos, ou ainda, em um viés tendencioso, apenas aqueles que sdo ade-
rentes a opinido pessoal do conjunto de autores, ou aos resultados esperados (NIGHTINGALE,
2009).

Excluir estudos menores, pode ocultar resultados relevantes que serdo desconsiderados. Ni-
ghtingale (2009) cita uma publicacdo de Lau et al (2002 apud NIGHTINGALE, 2009) onde foi
realizada uma meta analise cumulativa sobre o uso de uma terapia trombolitica em pacientes
infartados. Dentre os pontos encontrados haviam diversos estudos com resultados importantes
sobre a redu¢do de mortalidade realizados em 1973. Mesmo assim, 13 anos depois, em 1986
esse procedimento ndo havia sido implementado rotineiramente na pratica clinica. Dentre as
razdes, uma delas estava relacionada a ndo existir relevancia estatistica para estes estudos iso-
ladamente, porém ao combina-los usando técnicas de meta andlise, foi possivel detectar o efeito
protetor dessa terapia.

O valor cientifico de uma revisdo sistematica esta baseado em sua completude e no carater
justo de selecdo. A forma de obter isto ¢ conduzi-las utilizando uma estratégia de pesquisa
previamente definida, incluindo seus termos no resultado da revisdo em questao.

Esta estratégia deve permitir avaliar o quio completa e justa € a revisao, incluindo resultados
que apoiem as hipdteses, da mesma forma que aqueles que ndo as apoiem (KITCHENHAM,
2004).

Para atingir os resultados, alguns pontos necessitam ser claramente definidos, normalmente
em um instrumento conhecido como protocolo da revisdo, que geralmente contém os seguintes
itens:

* Os objetivos da revisdo;

*  Os critérios de inclusdo e exclusdo para estudos;
» A forma como os estudos serdo identificados;

* O plano de analise.

As maiores dificuldades na execu¢ao de uma revisao sistematica residem no esforgo de re-
finamento das metodologias de planejamento e execucdo, e na necessidade de muitas vezes
reiniciar o processo devido a mudangas no planejamento.

2.1 Ganhos e perdas

A maior vantagem de uma revisao sistematica ¢ que ela prové informagdes sobre os efeitos
de certos fendmenos através de uma ampla gama de configuragdes e métodos de pesquisa, como
técnicas de meta andlise. Se ha consisténcia nos dados dos estudos revisados sdo fornecidos
resultados robustos, se ha inconsisténcia, a fonte destas variagdes pode ser estudada. Porém ha
o risco de aumentar-se a relevancia de pequenos desvios, tornando-os efeitos reais (KITCHE-
NHAM, 2004).

De outro lado, a execucdo de uma revisdo sistematica requer um esfor¢o maior que uma
revisdo tradicional. Parte deste diz respeito a documentagdo que € gerada no processo de exe-
cugdo, pronta para utilizagdo na pesquisa e, em sua publicagdo (NUNES, 2010).

A condug@o de uma revisao sistematica ndo ¢ uma tarefa simples, sendo necessario agir de
forma objetiva, transparente e rigorosa. E a elaboragio de um protocolo de revisdo fixo que
guiara o trabalho aderente a estas caracteristicas, além de permitir que haja replicabilidade em
todas as avaliagoes (MALLETT et al, 2012). Dentre suas maiores dificuldades de execugao esta
o esforco de refinamento das metodologias de planejamento e execugdo, e na necessidade de
reiniciar o processo, devido a mudangas no plano de acao, para impedir resultados tendenciosos
(BIOLCHINI et al, 2005).

2.2 Processo de revisao sistematica
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Nunes (2010) apresenta um processo de revisdo sistematica, dividido em fases de planejamento,
revisdo e documentacao:
1. Planejamento.

a. Identificagdo da necessidade da revisdo:
. Nesta etapa define-se o objetivo da revisao.

b. Desenvolvimento de um protocolo de revisdo:
. Especifica o que se espera que seja respondido no final da revisdo sistema-
tica. Esta resposta pode ser de uma questdo objetiva, ou mais subjetiva como
o de uma analise exploratéria dependendo do foco da revisao e de suas es-
pecificidades;
. Define as estratégias que serdo utilizadas: palavras-chave, mecanismos de
busca, delimitagdo do escopo;
. Estabelece os critérios de selecdo de estudo, tanto de inclusdo quanto de
exclusdo, assim como os de qualidade;
. Define a estratégia de selecdo de dados e de sintese dos dados extraidos.

2. Condugao da Revisao.

a. Identificacdo da pesquisa:
. Identificar revisdes sistematicas ja existentes;
. Avaliar o volume de estudos potencialmente relevantes;
. Triar utilizando combinagdes de palavras-chave derivadas das questoes for-
muladas;
. Revisdo dos resultados da pesquisa;
. Definir bases de dados eletronicos que serdo pesquisadas;
. Consultar, se necessario, especialistas da area;
. Documentar a busca,;
. Gerenciar a bibliografia.

b. Selegdo de estudos primarios:
. Primeira fase: selecdo por titulos e sumarios (abstracts);
. Obter copia dos documentos selecionados na primeira fase;
. Segunda fase: avaliar texto completo;
. Manter uma lista dos excluidos, com motivos (critérios de inclusdo e ex-
clusdo previamente definidos);
. Checar decisdes de inclusdo com todos os pesquisadores do grupo para ob-
ter confiabilidade no processo de selecao.

c. Avaliagdo da qualidade dos estudos:
. Realizar em grupo ou com o orientador;
. Refinar os critérios de inclusdo e exclusao;
. Interpretar o material encontrado;
. Gerar recomendagdes para pesquisas adicionais.

d. Extra¢do e monitoramento dos dados:
. Criar formulario de extracdo de dados, mantendo dados necessarios para
referéncia;
. Contetido: data, titulo, autores, fonte, observacgdes;
. Consolidar dados para evitar repeticoes.

e. Sintese dos dados:
. Resumir os resultados dos estudos primarios, preferencialmente de forma
quantitativa, podendo ser descritiva;
. Sintese quantitativa: meta analise (analise estatistica);
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. Apresentacdo dos resultados: graficos, tabelas;
. Apresentacdo dos resultados: respostas as perguntas que originaram a revi-
sao.

3. Documentagdo:
. Descrever em um relatorio técnico ou artigo o processo, reflexdes e con-
clusdes.

A revisdo sistematica ¢ uma metodologia cientifica com uma grande importancia, pelo
seu potencial de integrar resultados de diversas pesquisas empiricas e, de reunir informagoes de
determinado tema de forma estruturada e reproduzivel.

Dada sua importancia, a conducdo de revisdes sistematicas ndo ¢ uma tarefa simples, pois en-
volve atividades complexas e, a compreensdo de conceitos e termos que podem nao ser conhe-
cidos pelos pesquisadores.

A fase de execug¢do € um ponto importante a ser abordado, pois a experi€ncia tem mostrado que
a pesquisa e avaliacdo dos estudos ainda representam um gargalo no processo de revisao siste-
matica (BIOLCHINI et al, 2005).

3 Aplicacio do processo de revisao sistematica

Inicialmente elaboramos um protocolo de revisdo, definindo um foco para a pergunta, sua
qualidade e amplitude, ¢ os conjuntos de palavras-chave e sinénimos (Tabela 1), de forma a
abranger tanto, trabalhos que tratassem de “jogos sérios”, quanto de uso de “gamificacdo”, fo-
ram definidas duas strings para as buscas (Tabela 2).

Tabela 1 — Formulagdo da pergunta

Foco da Pergunta A utilizag@o de jogos eletronico € efetiva no ensino de ma-
tematica no ensino fundamental?

Qualidade e Amplitude Existem varias utilizagdes de jogos nao-eletronicos na li-

da Pergunta teratura, assim como utilizacdo de recursos de tecnologia

da informacao que ndo sdo jogos. Existe a necessidade de
avaliar-se este quesito com critério de forma a ndo conta-
minar o resultado final. Serdo analisadas publicagdes ci-
entificas e livros indexados em meio eletronico.
Palavras-chave e sindnimos | Matematica (mathematics), jogos sérios (serious game),
educacdo basica (basic education), "gamificacdo" (ga-
mification)

Tabela 2 — Strings de busca
" "mathematics" "basic education”
mathematics" "basic education”

String #1 "serious game

"

String #2 | "gamification

Também foram selecionados os idiomas e as fontes utilizados e os critérios de inclusdo e
exclusdo apresentados nas tabelas 3 e 4 respectivamente.

Tabela 3 — Selecdo de fontes e idiomas
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Critério de selecdo de fontes | Abrangéncia e acessibilidade para que os resultados pos-
sam ser facilmente reproduzidos
Lista de fontes Google Scholar IEEE Scielo
Idiomas que serdo pesquisa-| Portugués, Inglés e Espanhol
dos
Tabela 4 — Critérios de inclusdo e de exclusdo
Critérios de inclusdao
1 Jogos sérios (serious games) eletronicos ou aplicagdes "gamificadas"
2 Area de ensino de matematica
3 Educacao basica - no Brasil compreendendo Ensino Fundamental I e II
4 Tecnologia de jogos computacionais
5 Periodo de 2012 a 2017
6 Linguagens: Portugués, Inglés e Espanhol
Critérios de exclusdo
1 Jogos de entretenimento sem fins educativos
2 Outras areas de ensino que nao matematica
3 Ensinos médio, superior e pos-graduacoes
4 Jogos ndo computacionais
5 Periodo anterior a 2012
6 Outras linguagens que ndo Portugués, Inglés e Espanhol
7 Artigos repetidos

Esta defini¢do de palavras-chave ocorreu através de um processo de refinamento, buscando
encontrar um numero adequado de trabalhos para se submeter ao processo de revisdo, que con-
sistiu em uma primeira etapa, na sele¢ao através dos sumarios (abstracts), e posteriormente, na
leitura integral dos trabalhos.

3.1 Conducao da revisao sistematica

A tabela 5 apresenta um resumo do resultado das pesquisas na base do Google Scholar, na
base Scielo e no IEEE, realizadas entre os dias 20 e 30 de abril de 2017 utilizando as palavras
chaves "serious game" "mathematics" "basic education".

Tabela 5 - Resultados de buscas para "serious game” "mathematics” "basic education”

Google Scholar 44
Scielo 1
IEEE

Total de resultados 51
Total de selecionados 6

Somente 11,76% dos resultados obtidos foram selecionados apos a analise, utilizando-se os
critérios definidos na tabela 4, em um total de 6 artigos/estudos.
Os critérios de exclusdo mais utilizados foram:
+ "3. Ensinos médio, superior e pds-graduagdes”, com 70,59%.
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e "2, Outras areas de ensino que ndo matematica" com 64,71%.
(Obs. diversos artigos foram eliminados por mais de um critério, a soma das porcentagens
ndo ¢ 100%). Os demais critérios tiveram participagdes menores do que 5% cada um. A Figura
1 mostra os resultados:

Figura 1 - Critérios de exclusdo mais utilizados para a busca "serious game" "mathematics"
"basic education”
Critério 1:
0,0%

Critério 7: Critério 2:
11.8% 64,7%
Critério 6:
0,0%
Critério 5: 7
2,0%
Critério 4: Critério 3:
3,9% 70,6%

Utilizando-se a string "gamification” "mathematics" "basic education” foi realizada a se-
gunda etapa da pesquisa. Dos 145 artigos pesquisados através do Google Scholar, Scielo e IEEE
entre os dias 20 ¢ 30 de abril de 2017 e entre os dias 01 ¢ 10 de julho, foram selecionados,
utilizando-se os critérios definidos na tabela 4, um total de 9. Estes resultados estdo apresenta-
dos na tabela 6.

Tabela 6 - Resultados de buscas para "gamification" "mathematics" "basic education"

Google Scholar 145
Scielo 0
IEEE 1
Totas de resultados 146
Total de Selecionados 9

Fonte: Elaborada pelo autor.
Nesta etapa, somente 6,16% dos resultados obtidos foram selecionados apos a analise, num
total de 9 artigos/estudos.
Os critérios de exclusdo mais utilizados foram:
« "3, Ensinos médio, superior e pos-graduagdes", com 66,44%.
* "2. Outras areas de ensino que ndo matematica" com 63,70%.
* "4, Jogos ndo computacionais" com 27,40%.
* "I. Jogos de entretenimento sem fins educativos" com 26,03%.
(Obs. Alguns artigos foram eliminados por mais de um critério). A Figura 2 mostra os re-
sultados.

Figura 2 - Critérios de exclusdo mais utilizados para a busca "gamification" "mathematics”
"basic education"
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Critério 2:
64,7%

Critério 7: Critério 1:
11,8% 0,0% !

Critério 6_/7
0,0%

Critério 5:
2ﬁ%’ritério 4: Critério 3:
3,9% 70,6%

Ao final, a revisdo sistematica resultou em 197 trabalhos, através das buscas nas bases escolhi-
das, sendo que 51 (Tabela 5) com a string #1 e 146 (Tabela 6) com a string #2. Destes, 15 foram
selecionados (7,61% do total de trabalhos encontrados na busca) apos as etapas de selecdo men-
cionadas anteriormente. A Figura 3 exibe o nimero de publicagdes selecionadas em cada ano.
Embora consideremos um espago de apenas 5 anos, parece haver um interesse crescente da
comunidade cientifica pelo tema.

Figura 3 — Numero de publicagdes selecionadas ao longo dos anos (2012-2017)

2011 2013 2014 2015 2016 2017

Separamos os artigos em trés grandes grupos para uma melhor analise de suas caracteristi-
cas. O primeiro ¢ de artigos que realizam somente revisdes de literatura sobre o assunto, no
total de 3, o segundo retne aqueles que relatam resultados de aplicagdes experimentais de jogos
para o auxilio do processo de ensino-aprendizagem, em alguns casos descrevendo o jogo e seu
processo de desenvolvimento, no total de 9 e, o ultimo dos grupos reune descrigdes do processo
de desenvolvimento de jogos educativos, porém sem sua aplica¢do, no total de 3. Os resultados
finais estdo apresentados na tabela 7.

Tabela 7 — Resultados da pesquisa
Artigos de Revisao de Literatura

SANTOS, S. L. T. dos; BISCARO, H. H. Revisdo sistematica sobre a utilizagdo de jogos sérios na aprendizagem de matemética. C.Q.D.— Revista Eletronica
Paulista de Matematica, Bauru, v. 14, p. 12-25, fev. 2019. Edi¢do Ermac.
DOI: 10.21167/cqdvoll4ermac201923169664sltshhb1225 Disponivel em: https://www.fc.unesp.br/#!/departamentos/matematica/revista-cqd/

19



1. Mobile Gamification in Education Engage, Educate and Entertain via Gamified
Mobile Apps | Autores: Ferial Khaddage, Christoph Lattemann, Ricardo Acosta-
Diaz - ShortURL: https://goo.gl/ADsSo7

e Explora a utilizacdo de jogos em dispositivos moveis para educacao.
The Question of Digital Game Based Learning: An Investigation into the Potential
Promises and Perils of Education's Golden Goose | Autores: Molly E. O'Riley -
ShortURL: https://goo.gl/EgXjuq
Artigo de investigagdo sobre o uso de games digitais na educacdo basica.
K-12 mobile learning | Autores: Cathy Cavanaugh, Dorit Maor, Aidan McCarthy -
ShortURL: https://goo.gl/Bv{zXb

e Analise sobre o uso de dispositivos mdveis para a educacdo basica.

Artigos que relatam resultados de aplicacées experimentais

4. Aprender matematica jogando online? Levantamento e categorizacdo de 100 jogos
eletronicos | Autores: Helder Franga Floret, Cleonice Puggian, Clicia Valladares
Peixoto Friedmann - ShortURL: https://goo.gl/nFljV1

o Como jogos eletronicos podem contribuir para o ensino da matematica na educa-
¢do basica. Pesquisa exploratoria com levantamento e classificagdo de jogos.

5. Serious Game Design Process, Study Case: Sixth Grade Math | Autores: Francisco
J. Alvarez- Rodriguez, Arturo Barajas-Saavedra, Jaime Munoz-Arteaga - Shor-
tURL: https://goo.gl/zkT1fo

e Busca definir bases para um processo de desenho de jogos sérios, fazendo um es-
tudo de caso para um jogo da sexta série em matematica.

6. Juego serio como eje motivador en la asignatura de matematicas de la unidad edu-
cativa héroes de Jambeli. | Autores: Castro Morocho, Rosa Annabel - ShortURL:
https://goo.gl/oXR19q

e Investiga a aplicacdo de jogos sérios realizado em uma escola de educagdo basica.
Developing Serious Games for 12-16 Year Old Students | Autores: Cecilia Sik
Lanyi - ShortURL: https://goo.gl/UithHN

e Desenvolvimento de um jogo para ensino de matematica.

The Effects of Digital Games on Middle School Students' Mathematical Achieve-
ment | Autores: Pilar Lisa Starkey - ShortURL: https://goo.gl/5d4mnb

e Verificacdo dos efeitos de uso de games em educacdo basica de matematica.
Evaluating the impact of Mars and Venus Effect on the use of an Adaptive Learn-
ing Technology for Portuguese and Mathematics | Autores: Sivaldo J. de Santana,
Ranilson Paiva, Ig Ibert Bittencourt - ShortURL: https://goo.gl/9mgyAf

e Avalia a efetividade do uso de plataformas digitais de ensino em estudantes do 5°
ao 9° ano em matematica e portugueés.

10. Sistema tutor afectivo para el aprendizaje de las matematicas usando técnicas de
gamificacion | Autores: Ramon Zatarain-Cabada, Maria Lucia Barron- Estrada,
Jorge Garcia-Lizarraga - ShortURL: https://goo.gl/1CpaUF

e Trata de um sistema que usa técnicas de gamificag@o para o ensino de matematica.

11. Mobile Learning and Mathematics -Foundations, Design, and Case Studies. Chap-
ter 9 Using Mobile Games in the Classroom | Autores: Anders Kluge and Jan
Dolonen - ShortURL: https://goo.gl/MT8oyp

SANTOS, S. L. T. dos; BISCARO, H. H. Revisdo sistematica sobre a utilizagdo de jogos sérios na aprendizagem de matemética. C.Q.D.— Revista Eletronica
Paulista de Matematica, Bauru, v. 14, p. 12-25, fev. 2019, Edi¢do Ermac.
DOI: 10.21167/cqdvoll4ermac201923169664sltshhb1225 Disponivel em: https://www.fc.unesp.br/#!/departamentos/matematica/revista-cqd/

20



e Investigagdo qualitativa e quantitativa sobre o uso do jogo Dragon- Box para o en-
sino de algebra no ensino basico.

12. E-learning Sudan Final report Phase II | Autores: H.E. Stubbe, M. van der Klauw,
J.J. Langefeld, N.C.M. Theu- nissen, A.H. van der Hulst - ShortURL:
https://goo.gl/dNVh7]

e Mostra os resultados de uso de games para o ensino de matematica.

Artigos com descricdes do processo de desenvolvimento de jogos, sem apli-

caciio

13. Proceso de Ensenanza-Aprendizaje enMatematicas para el Diseno de Videojuegos
Educativos | Autores: Jona- tan Belmontes Zacarias - ShortURL:
https://goo.gl/7dHWzo

e Analise de resultados mexicanos sobre educa¢ido basica em matematica.

14. Jogo Digital para Motivar a Aprendizagem de Operagdes Aritméticas na Educacgao
Bésica | Autores: Leandro F. Mota, Edson P. Pimentel - ShortURL:
https://goo.gl/nXqss7

e Discute o uso de jogos digitais como motivador para apoiar a aprendizagem de
matematica.

15. Brincando com Matematica: uma alternativa educacional tangivel e acessivel ao
ensino basico | Autores: Stéfanni Brasil da Silva, Ricardo Dalke Meucci - Shor-
tURL: https://goo.gl/h6XFmG

e Desenvolvimento de jogo para ensino de conceitos basicos de matematica.

4 Conclusao

Esta sessdo discorrera sobre as principais conclusdes obtidas através da analise sistematica
de publicagdes cientificas sobre a aplicacdo de jogos sérios digitais no ensino-aprendizagem de
matematica.

Dentre os beneficios encontrados nos estudos analisados existem subsidios que mostram
que o uso de jogos sérios pode auxiliar em uma das maiores dificuldades encontradas atual-
mente, a de manter o interesse do aluno em aprender. A introdug@o dos jogos, com sua dinamica
e contemporaneidade, ¢ capaz de criar um ritmo que as aulas tradicionais nao possuem, aumen-
tando a motivacao do aluno. O seu uso também resulta em crescimento de performance do
processo de ensino-aprendizagem, melhorando os resultados da construgdo de conhecimentos
da matematica. (ALVAREZ-RODRIGUEZ; BARAJAS-SAAVEDRA; MUNOZ-ARTEAGA,
2014; CASTRO-MOROCHO; JUMBO CASTILLO, 2016; SANTANA et al, 2016; STAR-
KEY, 2013; ZATARAIN-CABADA; BARRON-ESTRADA; GARCIA-LIZARRAGA, 2016)

Sua utiliza¢do possibilita também o acesso a esta educacdo em localidades mais remotas,
onde muitas vezes, por escassez de recursos financeiros dos governos e consequentemente ha
pouca oportunidade de aprendizagem para os estudantes. Os jogos sérios, e os sistemas de tu-
toria “gamificados” sdo auxilios importantes em localidades onde existe caréncia de mao de
obra qualificada, influindo beneficamente, ocasionando um aumento na qualidade da educagdo
(SANTANA et al, 2016; STUBBE, 2016; ZATARAIN-CABADA; BARRON-ESTRADA;
GARCIA-LIZARRAGA, 2016)

O aprendizado de matematica, estimulado pelo uso de jogos sérios, muda a atitude dos alu-
nos frente a disciplina, tida muitas vezes como muito dificil, um “pesadelo estudantil”, criando
inclusive um aumento na autoestima das criangas por conseguirem compreender conceitos da
matéria e resolverem exercicios (STUBBE, 2016). Papert (1993 apud SILVA; MEUCCI, 2017)
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da o nome de “Matofobia” a este medo de matematica, que leva a uma falsa crenca que ha
estudantes privilegiados quanto & compreensdo de matérias de exatas.

Uma das maiores dificuldades apontadas para a realidade brasileira, ¢ a pouca disponibili-
dade de titulos em lingua nativa para o ensino de matematica dentre os disponiveis gratuita-
mente, estudados e catalogados (FLORET; PUGGIAN; FRIEDMANN, 2016). Porém existem
iniciativas promissoras através do uso de sistemas de tutoria "gamificados" que podem contri-
buir muito na aprendizagem (SANTANA et al, 2016), no desenvolvimento de jogos para moti-
var a aprendizagem matematica (MOTA; PIMENTEL, 2014), e para a utilizagdo em casos de
educagao inclusiva (SILVA; MEUCCI, 2017).

Potenciais problemas encontrados dizem respeito a inadequacao dos jogos a faixa etaria e
ao conhecimento a ser transmitido, o que pode apresentar grandes variagdes na melhora do
aprendizado (LANYI, 2011). O mesmo pode ocorrer no caso de alunos dos sexos masculinos e
femininos, dependendo do tema do jogo sério utilizado (SANTANA et al, 2016; STARKEY,
2013).

Apesar de uma das caracteristicas dos jogos sérios preconizar a autonomia no uso € na
aprendizagem, intervengdes de um instrutor, relacionando conceitos dos jogos com a grade cur-
ricular, resulta em melhor rendimento dos alunos nas avaliagdes, mostrando a necessidade de
uma abordagem pedagogica bem definida na utilizagdo destes jogos sérios eletrdnicos, para
alavancar o processo de ensino-aprendizagem (KLUGE; DOLONEN, 2015).

Os resultados obtidos apontam que a utilizagao de jogos sérios eletronicos ¢ efetiva para a
melhoria do processo de ensino-aprendizagem da matematica. Entretanto, existem diversos as-
pectos a serem considerados em sua utilizacdo, como a correta contextualizacdo do publico
alvo, o uso de técnicas pedagogicas que apoiem o uso dos jogos, o relacionamento entre o que
foi aprendido no jogo com os conceitos matematicos formais, e a capacitagdo dos professores
para a utilizacdo desta tecnologia.

Sumarizando, a revisdo realizada indica um grande interesse da comunidade cientifica sobre
o tema. Além disso, jogos sérios sdo uma ferramenta com um potencial apreciavel, porém, a
sua aplicacdo deve ser uma atividade bem planejada, com objetivos claros e bem delineados
para que seu potencial de ensino-aprendizagem possa ser plenamente aproveitado pelos educa-
dores, ou seja, apesar de ser carater ludico, essa ndo deve ser uma atividade meramente recrea-
tiva.

Uma razdo possivel para o potencial da aplicacdo de jogos sérios ¢ a grande familiaridade
com que os estudantes contemporaneos se relacionam com o universo digital. Poder-se-ia dizer
que eles apresentam uma predisposi¢do “natural” para o aprendizado das habilidades cognitivas
necessarias para um bom desempenho nos jogos. Some-se a isso a natureza competitiva inerente
a todos os seres humanos e teremos uma boa ferramenta de ensino-aprendizagem em qualquer
campo do conhecimento, particularmente na Matematica, que ¢ uma area considerada ardua
pela maioria dos estudantes.
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