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Abstract. The teachingofmathematics must be motivated so that the rate of
dissatisfaction and disapproval decreases. Digital games offer a potential that
can be used to change this scenario in ways that motivate and improve
students' performance in math teaching. Thus, this work presents a mapping
and evaluation of educational games and entertainment present in the ranking
of the most played in the year 2016. The results indicate that most of the
games present mathematical concepts and that can be used in students' daily
life as an effective tool of teaching and learning, according to 80% of the
analyzed games

Resumo. O ensino da matematica precisa ser motivado para que o indice de
insatisfagdo e reprovagdo diminua. Os jogos digitais oferecem um potencial
que pode ser utilizado para mudar esse cenario de forma que motive e
melhore o desempenho dos alunos no ensino da matemdtica. Dessa forma,
este trabalho apresenta um mapeamento e avaliagdo dos jogos educativos e
entretenimento presente no ranking dos mais jogados no ano de 2016. Os
resultados indicam que a maioria dos jogos apresentam conceitos
matematicos e que podem ser utilizados no cotidiano dos alunos como uma
ferramenta eficaz de ensino e aprendizagem, de acordo com 80% dos jogos
analisados.

1. Introducao

Atualmente, os jogos digitais estdo inseridos no universo dos jovens sendo usado
diariamente no seu cotidiano. De acordo, com autores como Prensky (2001) esses
jovens sdo considerados os nativos digitais, que nascem em um mundo cercado de
tecnologia, onde tem acesso aos computadores, videogames e internet. Deste modo, em
uma instituicdo de ensino, muitas vezes, os alunos sdo considerados nativos digitais,
enquanto que, os docentes sdo os imigrantes digitais. Assim, de modo a melhorar e
adaptar suas didaticas, os professores podemutilizar jogos digitais no contexto
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educacional, para serem utilizados como forte ferramenta de ensino, apresentacdo de
conteudos e habilidades educacionais para aos alunos.

O cientista Lev Vygotsky desenvolveu suas teorias a partir do pressuposto que o
desenvolvimento cognitivo do ser humano nio pode ser entendido sem as referéncias ao
contexto social e cultural no qual o homem estd inserido. Dessa forma, seguindo as
afirmacdes de Vygotsky podemos relatar que o jogo digital educacional tem o papel
fundamental nas agdes interacionistas que aproximam o estudante da escola. A criagdo
de um jogo educacional que parte de um referencial interacionista, que na esséncia de
sua concep¢ao foram usadas bases didaticas pedagdgicas, vao consolida-lo como
ferramenta consistente de ensino e ndo apenas como mais um elemento usado para
diversificacao no aprendizado.

Segundo a teoria de Piaget, as acdes do homem sdo base de todo o
comportamento humano. Portanto, ele considera que ensinar supde criar situacoes
compativeis com o nivel de desenvolvimento da crianga, que venham acompanhadas de
acOes e demonstracdes integradas a pratica pedagogica do professor. Gee (2006) nos
informa sobre o processo de aprendizagem que utiliza como base os jogos podendo
fazer com que alunos estejam imersos em situacdes que podem se tornar reais
interagindo de forma virtual, desenvolvendo competéncias e habilidades para a
resolucao de problemas.

Motivado por esse cendrio, este artigo tem como objetivo realizar uma avaliacao
de jogos educacionais e de entretenimento (os mais jogados) de acordo com critérios
relacionados a aspectos pedagdgicos e de jogabilidade, além de observar como
poderiam servir para ensino de matematica no ensino bdasico. Para estabelecer os
critérios pedagogicos foi feito um levantamento de teorias de aprendizagens para
selecionar critérios importantes que jogos possam seguir ou ter. Por exemplo, critérios
como engajamento, jogabilidade, bases pedagogicas adotadas pelos jogos, nivel de
resolugdo de problemas, aspectos de entretenimento, diversdo, teorias de aprendizagens
foram alguns dos pontos a serem abordados na avalia¢do dos jogos.

Desta forma, o artigo segue organizado em quatro secdes a partir desta
introducdo. A secdo 2 apresenta o referencial tedrico sobre ensino e aprendizagem
baseado em jogos. A sec¢do 3 apresenta o método de pesquisa utilizado para realizar o
mapeamento de jogos para Ensino de matematica, como também os resultados gerais
deste mapeamento. Logo apds, na Se¢do 4, sdo feitas as consideracdes finais.

2. Referencial Teorico

Varios pesquisadores da area educacional possuem estudos sobre a utilizacao de jogos
digitais como material didatico. Nesta secdo apresentamos, de forma geral, algumas
motivacdes da utilizagdo de jogos, especialmente para o ensino e aprendizagem para a
matematica.

382



2.1 Ensino e Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais

Segundo o pesquisador Garris (et.al, 2002), o Ensino-aprendizagem pode ser descrito
como um conjunto multidimensional de habilidade que resultam em uma aprendizagem
cognitiva, envolvendo conhecimentos procedurais, declarativos e estratégicos. A
aplicacdo de jogos digitais em propostas de ensino-aprendizagem ¢ conhecida como
digital game-basedlearning (DGBL).

A Figura 1 mostra como o Ensino-aprendizagem acontece quando as pessoas
interagem quando jogam [Garris, Ahlers, Driskell, 2002]. Conforme apresentado no
modelo, percebemos que a etapa de conclusdo do processo educacional, o “debriefing”,
estabelece um vinculo com as simulagdes proposta pelos jogos e pela realidade. Este
processo sempre esta vinculado ao contexto da vida que obviamente, inclui o contexto
social e cultural [Contreras-Espinosa, Eguia-Goémez andHildebrand, 2013]. Por outro
lado, ¢ evidente que os jogos digitais podem proporcionar envolvimento € motivagao
quando aplicados ao Ensino-aprendizagem facilitam as investigagdes e as descobertas ¢
permitem que os jogadores tenham experiencias individuais e em grupos.

Conteldo
Instrutivo

Entrada
Processo
Julgamentos Resultados
Resposta do Sistema Ouestlonamentos Aprendizado

i Comportamento

e

Ciélo do Jogo

Caracteristica
do jogo

Figura 1. Modelo de aprendizagem baseado em R. Garris, R. Garris e J. E.
Driskell

Analisando o modelo acima, pressupdem que, jogos possuem potencial
educacional, sdo engajadores, permitem que os usudrios fagam testes em um ambiente
artificial e despertam nos jogadores o esforco constante para serem melhores. Como
também, possuem a vantagem de permitir que os usudrios executem ag¢des em uma
pratica simulada [Shaffer, 2006].

2.2. Jogos educacionais de Matematica

Para definir estratégias inovadoras para o ensino ¢ importante entender sobre os
aspectos de motivagdo humana, os quais pode ser classificada como intrinseca ou
extrinseca. Quando o individuo ¢ movido a realizar uma atividade porque ela lhe
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proporciona prazer de alguma forma, chamamos de motivagdo intrinseca. Ja a
extrinseca ¢ separada da atividade em si, ou seja, se torna um passo intermedidrio para o
objetivo. [Vallerand, et.al, 1996].

O uso de jogos no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer com que os
alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o
interesse do aluno envolvido. Com os jogos matematicos, os alunos podem encontrar
equilibrio entre o real e o imaginario ¢ ampliarem seus conhecimentos € o raciocinio
logico-matematico.

Por esse contexto, 0 jogo passa a ser uma presenga mais constante nas aulas de
matematica. Mas educadores tem indicado que a presenc¢a do jogo, por si s0, ndo leva a
aprendizagem dos alunos [Castanho, 2013]. Dessa forma, se faz necessdrio um processo
que auxilie o professor na tomada de decisdo de como selecionar um jogo para ser
utilizado com alunos, no ambiente educacional.

3. Mapeamento de Jogos Digitais para o Ensino de Matematica

De modo a contribuir no processo de tomada de decisdo de como selecionar um jogo
para o Ensino-aprendizagem em Matematica, o objetivo desse trabalho ¢ realizar um
mapeamento e analise dos jogos educativos e de entretenimento mais jogados
ultimamente. Assim, esta avaliagdo podera ser usada como base para futuros trabalhos
que desejem avaliar outros jogos.

3.1. Processo de Avaliacao

O mapeamento realizado nesse trabalho visa responder as questdes de pesquisa
apresentadas na Tabela O1.

Tabela 1. Questoes de Pesquisa

Questoes | Descricao

QP1. Quais sado os jogos educativos de matematica e de
entretenimento mais utilizados?

QP2. Os jogos mais utilizados possuem temas
matematicos?
QPS3. Quais niveis de publico alvo estdo sendo

alcangados com os jogos?

QP4. Os jogos apresentam retorno ao jogador sobre o
conhecimento utilizado ou adquirido?

QP5. Os conhecimentos adquiridos no jogo sao eficazes
para ser aplicado no mundo real?

O processo de busca foi composto por pesquisas manuais realizadas na loja
online da Google para dispositivos com sistema Android, chamado Google Play. A loja
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possui aproximadamente 1.3 milhdes de aplicativos dividido por categorias. Os rankings
dos jogos estdo em um nivel similar em termos de volume de buscas e de competigdo.
Segundo Scalise (2015), o algoritmo de busca para realizar o ranking, leva em
consideracao:Média das avaliagdes, Volume de avaliagdes e reviews, Contagem de
download e instalagdes, Desinstalagdes (o equivalente a taxa de retengdo e churn, para
um aplicativo), Estatisticas de uso do aplicativo (o quanto os usudrios do aplicativo
estao engajados, € com que frequéncia eles rodam o aplicativo), Taxas de crescimento
consideradas ao longo do tempo (o quanto a contagem de downloads mudou ao longo
do tempo, e como as taxas de hoje se comparam as taxas da semana passada) e
Densidade de palavras-chave na landingpage do aplicativo

Para realizar o mapeamento, destacamos os vinte jogos bem classificados
segundo o ranking do ano de 2016 disponibilizado pelo Google Play (2017). A tabela 2
apresenta os dez primeiros jogos classificados como entretenimento e os dez primeiros
jogos classificados como educativos, respectivamente.

Tabela 2. Relacao dos Jogos

Educativo
Entretenimento ID Nome do Jogo
ID Nome do Jogo E11 PeppaPig: PaintBox
E1 Clash Royale E12 | Coracdo EmergencySurgery ER
E2 | Stick War: Legacy E13 | Lego Juniors Create& Cruise
E3 Dream League Soccer E14 O jogo do Milhdo
E4 Traffic Rider E15 | Toca Kitchen 2
E5 Talking Tom: Corrida de Ouro E16 Jogos de Matematica
E6 | Vlogger Go Viral: Clicker E17 | CrazyFun Kid Dentista
E7 Rodeo Stampede: Sky Zoo Safari E18 Sweet Baby Girl Daycare 4
E8 | The Trail E19 | Cooking Mama Let's Cook
E9 Lost in Harmony E20 O Show da Luna!
E10 PlantsVs Zombies Heroes

A partir da lista do ranking identificado, todos os jogos sdo atribuidos pelo
pesquisador Mestre R1 para outros trés pesquisadores, dois alunos de mestrado (R2, R3)
e um aluno de graduacao (R4). Cada pesquisador avalia individualmente seus jogos,
com tempo minimo de 15 minutos por jogo, e os resultados de R2, R3 e R4 sdo
integrados por R1 na tabela de Concordancia/Discordancia. Por fim, R1 julga e resolve
as discordancias na tabela (caso houver), em uma lista final de estudos avaliados.
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3.2. Analise e Resultados

As respostas as questdes de pesquisa descritas na Tabela 01 desse trabalho serdo
discutidas a seguir. Um resumo das informagdes que foram extraidos de cada jogo
incluido ¢ apresentado na Tabela 3.

[QP1]Quais sdo os jogos educativos de matematica e de entretenimento mais
utilizados?

Ao analisar o ranking informado pelo Google Play, foram encontrados os 10
primeiros jogos de entretenimento e os 10 primeiros jogos educacional. O jogo de
entretenimento Clash Royale [E1] foi classificado como primeiro lugar no ranking. Foi
realizado uma pesquisa liberada mensalmente pelo Google Play e observamos que jogo
referido ainda se encontra como o primeiro lugar no ranking de janeiro a maio de 2017.
Na relagdo dos jogos educativos, percebemos em primeiro lugar do ranking o jogo
PeppaPig: PaintBox [E11]. Também foi realizada uma pesquisa sobre os rankings
educativos de janeiro a maio de 2017, e encontramos 0 mesmo jogo oscilando entre o
primeiro e segundo lugar do ranking.

[QP2] Os jogos mais utilizados possuem temas matematicos?

Nos jogos selecionados, a utilizagdo de temas matematicos predomina em 50%
dos jogos [E1, E2, E3, E4, ES, E7, E8, E10, E14, E16]. Porém, quando diferenciado
pelo tipo de jogo, foi percebido que nos jogos de entretenimento 80% possuiam temas
matematico [E1, E2, E3, E4, E5, E7, E8, E10]. Enquanto que nos jogos educativos
foram encontrados apenas 20% que trabalhavam com temas matematicos [E14, E16],
conforme ilustrado na Figura 2.

O Possuem temas
matematicos

@ Ndo possuem temas
matemadticos

O RBP N W B U OO N
U T TR TR SR S S N |

Educativo Entretenimento

Figura 2. Relacao dos jogos que possuem e nao possuem temas matematicos

Observamos que entre os temas matematicos mais utilizados entre os jogos estao
os sistemas de gestdo financeira com Sistema de compra e venda de itens [E1, E2, E3,
E4, E7, E8], como também operagdes basicas com exponenciagao e raiz [ES, E10, E16].
Por fim, apenas um dos jogos possuem uma diversidade de atividades que englobam
varios assuntos de matematica [E14].

Tabela 3. Resumo dos Jogos

ID Dimens | Por ponto de Género Numero de Publico-Alvo
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ao vista Jogadores
E1 2D 3° Pessoa Estratégia Multiplayer >10
E2 2D 3° Pessoa Estratégia Single player >12
E3 3D 3° Pessoa Esporte Multiplayer Livre
E4 2.5D 1° Pessoa Corrida Single player Livre
E5 3D 3° Pessoa Acao Single player Livre
E6 2D 3° Pessoa Estratégia Single player Livre
E7 3D 3° Pessoa Casual Single player Livre
E8 3D 3° Pessoa Simulagao e Puzzle Single player Livre
E9 2D 3° Pessoa Musica Multiplayer Livre
E10 2D 3° Pessoa Acgao Multiplayer Livre
E11 2D 3° Pessoa Educativo Single player Livre
E12 2D 1° Pessoa Educativo Single player >12
E13 3D 3° Pessoa Educativo Single player Livre
E14 2D 1° Pessoa Educativo Single player Livre
E15 3D 1° Pessoa Educativo Single player Livre
E16 2D 1° Pessoa Educativo Single player Livre
E17 2D 1° Pessoa Educativo Single player >12
E18 2D 1° Pessoa Educativo Single player Livre
E19 3D 1° e 3° Pessoa Educativo Single player Livre
E20 2D 1° Pessoa Educativo Single player Livre

[QP3] Quais niveis de publico alvo estao sendo alcancados com os jogos?

Na figura 03, observa-se que a 75% dos jogos analisados possuem em suas
descrigdes um publico alvo sem classificagdo de faixa etaria, ou seja, livre[E3, E4, ES,
E6, E7, E8, E9, E10, E11, E13, El14, E15, E16, E18, E19, E20]. Outros dois jogos
apresentaram um publico alvo como maiores de 12 anos [E2, E17]. E apenas um jogo
informou que o publico alvo ¢ para maiores de 10 anos [E1].
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M Livre
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Figura 3. Publico alvo

[QP4] Os jogos apresentam retorno ao jogador sobre o conhecimento utilizado ou
adquirido?

Em relacdo ao feedback durante o jogo sobre os conhecimentos utilizados para
jogar, notamos que nos jogos educativos 7 jogos apresentavam algum tipo de retorno
[E13, E14, E15, E16, E17, E18, E20]. Por outro lado, nos jogos de entretenimento
apenas 3 possuiam esse tipo de feedback ao jogador [E1, E2, E4], conforme a Figura 4.
A forma de feedback aparece em todos os jogos de maneira implicita, por exemplo,
mostrando as informacdes de “+” em casos do jogador ganhar melhorias ou “-” em
casos do jogador utilizar equipamentos.

A

O Possui Feedback

@ N3o possui Feedback

'\'\'\I'\'\'\

o = N W A~ U O N
"

Educativo Entretenimento
Figura 4. Feedback sobre o conhecimento utilizado

[QPS5] Os conhecimentos adquiridos no jogo sao eficazes para ser aplicado no
mundo real?

Foi apresentado que em ambos os tipos de jogos, obteve os resultados de que os
conhecimentos obtidos em 4 jogos podem ser aplicados facilmente no dia a dia dos
jogadores [El, E2, E3, E4, E12, E17, E19, E20], enquanto que a maioria, ou seja, 6
jogos ndo possuiam a habilidade de ser repassado facilmente o aprendizado adquirido
durante o jogo para o cotidiano dos jogadores [ES, E6, E7, ES, E9, E10, E11, E13, E14,
E15, E16, E18].
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O Facil de ser aplicado

@ Dificil de ser aplicado
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Educativo Entretenimento

Figura 4. Aplicacao dos conhecimentos adquiridos no jogo

Virias andlises podem ser realizadas diante do resultado do mapeamento. Foi
possivel analisar 20 jogos, entre eles 10 classificados como educativos e 10 de
entretenimento. No que diz respeito ao ensino e aprendizagem de matematica nos jogos
mais utilizados, podemos obter algumas informagdes, de que:

e A maioria (75%) desses jogos trabalham com alguns aspectos matematicos;

e Os jogos de entretenimento precisam deixar mais claro o feedback dos
conhecimentos matematicos adquiridos durante o jogo;

e Temos 11% dos jogos que precisam melhorar suas mecanicas de jogo para que
os conhecimentos matematicos adquiridos possam ser usados de maneira mais
clara e facil no cotidiano dos jogadores.

No geral, os resultados do mapeamento indicam que a utilizagdo de jogos atuais
como ensino e aprendizagem de matematica € uma ferramenta eficaz. Isto pode ser
verificado nos 80% dos jogos analisado.

3.3. Limitacoes e Ameacas

No geral, as principais ameagas para realizar o mapeamento sdo em relagdo ao viés de
selecdo dos jogos digitais para serem instalados e usados em alguns casos eram
solicitados permissdes e acessos a outros recursos do celular.O processo de extragdo de
jogos também pode resultar em dados irrelevantes devido a limitagdo do escopo e o tipo
de selecao adotado.

3.4 Trabalhos Relacionados

Os pesquisadores Carvalho, Gasparini ¢ Hounsell (2015), desenvolveram e publicaram
um estudo sobre uma anélise de como o estava o cenario de jogos digitais voltados para
a alfabetizacdo matematica. Assim, fizeram uma busca através de artigos e revistas
nacionais publicados para analisar que trabalhos estavam sendo feitos, para que publicos
estavam sendo desenvolvidos e que tipo de contetido era ensinado. Dessa forma, os
artigos estavam mais voltados para o ensino fundamental 1 e grande parte dos jogos
tratavam de operagdes basicas.

Outro grupo de pesquisadores [Santos et.al, 2012], realizaram um levantamento
de jogos educacionais livres com uma andlise a diversos critérios técnicos e
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educacionais. Contudo, os autores encontraram uma boa quantidade de jogos com boas
qualidades técnicas e didaticas e alguns outros pouco aplicaveis a praticas pedagogicas.
Eles também relatam que ¢ importante que realizem novos trabalhos de sele¢dao e
mapeamento para as diversas areas de conhecimento para contribuirem para a evolugao
de praticas pedagdgicas em sala de aula.

4. Consideracoes Finais

Nesta pesquisa, apresentamos os resultados de uma mapeamento e avaliagdo sobre a
utiliza¢do de jogos digitais para o ensino de matematica. A busca realizada foi através
dos rankings dos jogos mais utilizados no ano de 2016.

Os jogos reportados sugerem que com mudangas adequadas em suas mecanicas
de jogo, podemos ensinar conteudos matematicos para os jogadores. Dessa forma os
jogos podem ser utilizados para melhorar o desempenho dos alunos em sala de aula nas
disciplinas de matematica e logica, reduzindo dessa forma o nivel de insatisfagdo e
desisténcia e aumentando o desempenho e motivagdo com o conteudo por parte dos
alunos.
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