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Abstract. The use of educational games has gaining special attention in the dif-
ferent areas of knowledge. Among the reasons why, educational games has been
used due to their ludic aspects, which may motivate the learners’ engagement.
This work presents a research performed within the repository of the Brazilian
Community of Informatics in Education. It was identified almost six hundred
papers using games in education in the last ten years. However, most of them
focused on the artifact presentation. Only eleven papers analysed effective lear-
ning associated with using educational games in mathematicss were identified.

Resumo. A utilizacdo de jogos educacionais vem recebendo especial atencdo
nas diversas dreas do conhecimento. Dentre as razdes para seu emprego no
apoio a educagdo destaca-se o aspecto lidico, que pode motivar o aprendiz a se
engajar nas atividades diddticas. Neste trabalho é relatada uma pesquisa reali-
zada nas publicacoes da comunidade de Informdtica na Educacdo, nos iltimos
dez anos, que identificou quase seiscentos trabalhos utilizando jogos digitais
na educacgdo. Entretanto, a ampla maioria concentra-se na apresentacdo de
artefatos, tendo sido identificados apenas onze artigos que analisaram a apren-
dizagem decorrente do uso da ferramenta no ensino de matemdtica.

1. Introducao

A literatura indica que o aprendizado de matemdtica apresenta dificuldades nos varia-
dos niveis escolares. Por exemplo, [Weber 2001] cita que estudantes do ensino superior
apresentam grande dificuldade com a linguagem matematica. Da mesma forma, podemos
encontrar variados estudos relatando dificuldades no processo de ensino-aprendizagem de
contetidos relacionados a matematica no ensino fundamenta.

Em particular, no Brasil os dados do IDEB (fndice de Desenvolvimento
da Educag¢do Bdsica) e do PISA (Programme for International Student Assess-

DOI: 10.5753/chie.shie.2018.735 735



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anaisdo XXIX Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2018)

ment) indicam que o desempenho dos estudantes em matemadtica é bastante defici-
ente [Pereira and Brandao 2009, Reis and Silveira 2011]. Parte das deficiéncias com ma-
tematica no ensino superior pode ser explicada por falhas no ensino fundamental, princi-
palmente devido a caracteristica construtiva do conhecimento em matematica, de modo
que para a sedimentacao de novos conhecimentos, é necessario o dominio de seus funda-
mentos.

Nesse contexto, nota-se um grande esfor¢o para criar métodos, técnicas e soft-
ware para apoiar esse processo. Uma linha em particular é o emprego de jogos, devido
principalmente aos seus aspectos lidicos, retroacao rapida sobre as agdes de usudrios e a
organizacdo de niveis crescentes de desafios [Marne et al. 2012, Cardoso et al. 2013].
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Nesse artigo € relatada uma ampla pesquisa realizada na comunidade de In-
formatica na Educagdo, buscando os trabalhos envolvendo o uso de jogo digital na
educagdo relacionada com a matemdtica. Examinamos a Revista Brasileira de In-
formdtica na Educacdo, os anais do Simpdsio Brasileira de Informdtica na Educagdo e
do Workshop de Informdtica na Escola e os demais eventos da CEIE (Comissdo Especial
de Informdtica na Educacdo entre 2008 e 2017.

Os principais achados dessa pesquisa estdo aqui apresentados, notadamente o cres-
cimento quase linear sobre o uso de jogos na educagdo quando sao consideradas todas as
areas do conhecimento, contra uma estagnacdo quado se considera a matematica.

O artigo estd organizado da seguinte forma: a se¢do 2 descreve a metodologia
da revisao sistemaética, seus protocolos e a execucdo do processo de selecdo; enquanto a
secdo 3 apresenta os resultados em andlises quantitativas e qualitativas, além de responder
as questoes de pesquisa; e por fim, as consideracdes finais sdo dissertadas na secao 4.

2. Metodologia da Revisao Sistematica

Nesta secdo € apresentada a metodologia da Revisdo Sistemdtica (RS), realizada a
partir de questdes exploratorias, com o objetivo de identificar evidéncias relevantes
para fundamentar e avaliar criticamente a validade do estudo proposto neste artigo
[Kitchenham 2004]. Para este estudo foi elaborada uma questdao de ambito geral, utili-
zada para nortear a coleta dos estudos primarios, com o objetivo de investigar a eficicia
do uso de jogos para o ensino de matemadtica. A seguir sdo apresentados: o protocolo
adotado, as andlises quantitativas e qualitativas e os resultados da RS.

2.1. Protocolo

Para orientar a coleta de evidéncias, a RS foi guiada pelo seguinte protocolo: (i) defini¢ao
da questdo principal e das subquestdes de pesquisa; (ii) definicdo das Strings de busca;
(ii1) elaboragdo e aplicacdo das estratégias de pesquisa; (iv) defini¢do do processo de
selecdo; e, (v) extracao e apuragdo dos dados.

Para este estudo foi elaborada a seguinte questdo principal de pesquisa: “Quais
artigos publicados pela comunidade brasileira de Informdtica na Educagdo que envolvem
o tema de jogo digital no ensino da Matemadtica investigam a efetividade do aprendizado
apoiado com este recurso?”. Seis questOes decorrentes foram utilizadas para ajudar a
responder a questdo principal, listadas a seguir:

e QP1. Foram utilizados métodos para medir a eficacia didatica? Se sim, quais?
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QP2. Quais os assuntos/topicos da Matematica sdo abordados nos jogos?

QP3. A qual nivel/grau (fundamental, médio ou superior) o jogo € destinado?
QP4. Foi detectado algum beneficio de se empregar os jogos no ensino de Ma-
tematica?

QPS. Foram detectados problemas de se utilizar jogos educacionais?

e QP6. Quais dos trabalhos desenvolveram jogo préprio e quais aplicaram jogos ja
desenvolvidos?

A partir da questdo principal e das demais, foi construida uma St ring de busca
abrangente, que contemplasse os artigos publicados tanto em portugués quanto em inglés:
“jogo OR game”.

Como o interesse deste estudo é avaliar como a comunidade brasileira de In-
formética na Educacdo aborda a efetividade no uso de jogo digital no ensino de Ma-
temdtica, a base de conhecimento usada para realizar a busca foi o repositorio de
publica¢cdes da Comissao Especial de Informatica na Educagdo (CEIE) da Sociedade Bra-
sileira de Computacao (SBC). Este repositério engloba as publica¢des de: Simpdsio Bra-
sileiro de Informatica na Educacao (SBIE); Workshop de Informética na Escola (WIE);
Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao (WCBIE) e a Revista
Brasileira de Informatica na Educagdo (RBIE).

As publica¢des da CEIE sao de acesso livre e encontram-se disponiveis a partir de
seu portal, sendo possivel realizar pesquisas personalizadas por meio dos mecanismos de
busca oferecidos nos sitios. Contudo, a fim de executar buscas mais refinadas, optou-se
em conduzir uma mineragao de textos em ambiente local. Para este procedimento, foram
coletadas as publica¢des referentes ao periodo de 2008 a 2017, diretamente dos portais de
anais do SBIE, WIE, WCBIE e da RBIE, totalizando 2.909 arquivos.

O processo de mineracdo de textos foi realizado com a ferramenta RapidMiner!,
instalada com a extensdo “Text Mining Extension”, para possibilitar o pre-processamento
dos textos antes da realizagcdo efetiva da busca. A figura 1 ilustra o processo realizado
nessa mineragao:
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Figura 1. Processo de mineracao de textos no RapidMiner

O processo € iniciado pelo Process Documents from Files (1), que gera um con-
junto de vetores do conteudo textual de cada um dos 2.909 arquivos. Estes sdo processa-
dos individualmente pelos operadores listados a seguir: Tokenize (2): divide o texto em
um conjunto de palavras; Transform Cases (3): converte todas as palavras para mindsculo;

'RapidMiner: disponivel em http://rapidminer.com/. Acessado em 20/05/2018.
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Replace Tokens (4): substitui as palavras consideradas sindnimas: “jogo”, “jogos” e “ga-
mes” foram substituidas por “game”; Replace Tokens (5): substitui as palavras com ca-
racteres especiais: “‘game.”, “game,’, “game!” e “game?” foram substituidas por “game”.
Filter Tokens (by Content) (6): executa a busca adotando como critério o filtro de pala-
vras iguais a “game”. Ao final do processo de mineracdo das 2.909 publicacoes, foram

apontadas 1.190, nas quais a palavra “game” € encontrada em seu conteudo.

O processo de selecao da RS comeca pela defini¢ao dos critérios de exclusdo das
publicacdes retornadas apds a mineragdo dos textos (Tabela 1). Como a revisao sis-
temdtica tem como foco os reflexos da utilizacdo de jogos educacionais no ensino da
matematica, os critérios envolveram regras que elegessem publica¢des que apresentam
algum impacto da utilizacao destes artefatos no aprendizado.

Tabela 1. Critérios de exclusao
ID Descricao
El | Publicacdes que abordam jogos, mas ndo focam em sua utilizagao
E2 | Publicagdes que nao abordam os jogos para o ensino
E3 | Publicagdes que ndo tratam do ensino de topicos da matemética
E4 | Publicagdes que nao respondem as questdes de pesquisa

O processo de selecdo das publicacOes € apresentado na figura 2. Dentro deste
processo, no primeiro momento foi realizada uma filtragem nos resultados retornados
pelo RapidMiner, a fim de identificar artigos que apesar de terem sido selecionados, nao
apresentavam a ocorréncia das palavras-chave (8 artigos). Ainda na filtragem, por meio
da leitura do titulo e do resumo, foram descartadas descartadas aquelas publicagdes que
estavam fora do contexto analisado (635 artigos).

SBIE WIE
Filtragem Exclusao
507 228 —
Publicagdes sem a (E1) Tratam sobre (E3) Publicagdes que
ocorréncia das .| Jogos, mas nao nao focam no ensino
palavras-chave 7| focam na aplicacao de matematica
Publicagoes (1.182) (339 ) (55)
retornadas na busca >
(1.1590) L 4 _
Publicagdes fora do (E2) Publicages que (E4) Nao respondem
contexto analisado nao tratam de 10903 as questoes de
(547) voltados ao ensino pesquisa
321 (11)

—

\ (321) )

| S S —

JE

REIE WCBIE

Figura 2. Execucao do processo de selecao das publicacoes

Na fase de exclusdo, 215 artigos que abordam a tematica de jogos, sem focar em
sua aplicacdo foram descartados (E1). Enquanto outros 11 trabalhos foram removidos
por nao serem voltados ao ensino (E2). E 266 por nao tratar do ensino de algum tépico
da matemética (E3), restando 55 trabalhos. Estes 55 passaram por uma leitura completa,
a fim de encontrar as respostas as questdes de pesquisa. Sendo que ao fim da leitura, 44
foram descartados por ndo responderem as perguntas (E4), resultando em 11 publica¢des
para inclusdo e extracdo de dados.
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Algumas ameacas a validade da revisdo sistemdtica devem ser consideradas. A
primeira € a restri¢do do periodo das publicacdes, de 2008 a 2017. Uma vez que podem
existir estudos relevantes ndo incluidos por estarem fora desse intersticio. Outra ameaca
que merece destaque € a formulacdo das palavras de busca, afinal podem existir termos
sindbnimos desconsiderados.

3. Resultados

3.1. Analise quantitativa

Os dados quantitativos apresentados fornecem informacdes relevantes sobre a situagdo da
pesquisa da comunidade brasileira de Informatica na Educacao no uso de jogos no pro-
cesso de ensino e aprendizagem. Do total das 2.909 publicacdes analisadas, no periodo
entre 2008 e 2017, apenas 321 (11,03%) tratam do uso efetivo de jogos para o ensino,
sendo que destes, apenas 55 (1,89%) para o ensino de matemadtica. Quando conside-
ramos jogos para o ensino de matematica, apenas 4 (0,14%) deles abordam jogos in-
clusivos, sendo dois para deficiéncia visual [Dantas et al. 2013, Macedo et al. 2017], um
para deficiéncia cognitiva [Silva et al. 2011] e um para portadores de Sindrome de Down
[Lundgren and Felix 2017].

Contudo, vale destacar a tendéncia de crescimento no interesse em estudos so-
bre jogos educacionais, conforme evolu¢do apresentada no grafico da figura 3. Apesar
disso, o interesse em jogos para o ensino de matemadtica apresentou crescimento pouco
significativo na tltima década.

80
60
40

20

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

= Jogos para Ensino - - Matematica

Figura 3. Evolugao das publicacoes da CEIE sobre jogos para ensino em geral e
para matematica

Outra caracteristica observada refere-se a fonte dos jogos para o ensino de ma-
tematica, que foram apresentados nas 55 publicagdes analisadas: 22% eram jogos de
terceiros e 78% jogos proprios. Tal fato pode indicar caréncia de jogos de matematica dis-
poniveis no mercado e que atendam as necessidades de ensino, exigindo que os pesquisa-
dores desenvolvam seus proprios artefatos antes de conduzir seus estudos. A distribui¢ao
dos jogos por nivel de ensino pode ser observada no grafico da figura 4, sendo a maior
parte deles voltados as séries iniciais do Ensino Fundamental I (45,8%).
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Figura 4. Distribuicao por grau de ensino dos jogos para matematica

Quanto a origem geogréfica desses estudos, percebe-se que as regides brasileiras
com mais produgdes sobre jogos para o ensino de matemaética € a Sudeste (38,2%), se-
guida pelo Nordeste (34,5%). E aquela com menos estudos a respeito é a Regido Norte
(1,8%). As regides Sul e Centro Oeste apresentaram, respectivamente, 21,8% e 3,6% dos
artigos selecionados.

Outra observagao interessante refere-se a origem das publica¢des dentro do repo-
sitério da CEIE. O gréfico da figura 5, apresenta a distribuicao dos artigos selecionados.
A maior parte das contribui¢des foram divulgadas no SBIE, sendo 24 artigos sobre jogos
de matematica, dos quais 8 apresentaram experimentos sobre o uso efetivo de jogos no
processo de ensino e aprendizagem. Nos demais nota-se que a maioria apenas apresentou
o0 jogo mas nao seus reflexos efetivos no ensino. A RBIE apresentou menor participagao
para esse estudo.

25 24

20

SBIE WCBIE WIE RBIE

W jogos para matemdtica M incluidos para extragio

Figura 5. Artigos para matematica e incluidos na extra¢ao, de acordo com o
periodico

3.2. Analise qualitativa

As andlises das informacdes extraidas das publicagdes abriram espaco para a interpretacao
das percepcdes e entendimento sobre a situacdo da efetividade do uso de jogos no pro-
cesso de ensino de matematica. Uma sintese dessa analise, individual por publicagdo, é
apresentada a seguir.
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[Gomes et al. 2008] usa o jogo KickRobot, que simula arremessos em uma partida
de basquete, para ensinar conceitos que envolvem matematica e fisica. A avaliagdo foi
feita com o uso de questiondrios aplicados no inicio e final do experimento e foi obser-
vado maior engajamento e participagdo dos alunos nas atividades. Neto e colegas [2011]
relataram estudo que aplica o uso de jogos para treinamento de professores de escolas
com baixo indice no IDEB de 2007, como forma de criar meios para que os professo-
res motivassem os alunos a aprender e, consequentemente, melhorar os indices. Quando
comparados com 2007, os indices de 2009 indicaram melhoras em todas as escolas.

O uso de jogos para a consolidacao da multiplicacdo com cdlculo mental foi ado-
tado por [Cardoso et al. 2013]. Os alunos tinham restri¢do de tempo para apresentar a
resposta calculada mentalmente e, através de questiondrios, avaliaram maior motiva¢ao
com o uso do jogo, apesar de apresentarem desempenho levemente inferior se comparado
ao uso de dedos ou riscos no papel para auxiliar o cdlculo. O uso de jogos para apoiar
o ensino de axiomas de geometria foi avaliado como positivo no que diz respeito ao de-
sempenho dos alunos nos testes aplicados, conforme relatado por [Neto et al. 2015b].
Ainda sobre ensino de geometria e aritmética, [de Araudjo et al. 2016] fez uso de dispo-
sitivos eletronicos de baixo custo para apoiar o ensino de dire¢do, espaco, grandezas e
operacoes aritméticas elementares no ensino fundamental. O uso de pré e pos testes ava-
liou como positiva a experiéncia. Continuando no tema aritmética para ensino fundamen-
tal, [Reis et al. 2016] descrevem experiéncia positiva na aprendizagem da soma usando
jogos colaborativos, avaliada também com pré e pds testes.

O impacto do uso de jogos na aprendizagem de conjuntos e funcdes de pri-
meiro grau foi avaliado por [Neto et al. 2015a], com alunos do ensino médio usando
uma plataforma online. Os autores relatam melhora significativa no desempenho dos
alunos. O impacto positivo no aprendizado de angulos a partir do uso de dois jogos
¢ relatado por [Castro et al. 2016]. O desenvolvimento e avaliacdo de uso de um jogo
para melhorar o aprendizado de resolu¢do de problemas mateméticos € relatado por
[Rodrigues et al. 2017]. Neste trabalho foi avaliado o nivel de aprendizagem em relacdo
ao tempo de exposi¢do ao jogo.

Pereira e colegas [2017] descrevem o uso de um aplicativo de de visualizacao
de superficies quddricas para apoiar a aprendizagem do Calculo. Uma comparacdo de
aprendizado com e sem o uso do aplicativo indicou leve vantagem para o aprendizado
usando o aplicativo. O ensino e a aprendizagem de numerais, sequéncias numéricas
e conjuntos para criancas e jovens portadores da Sindrome de Down é o foco de
[Lundgren and Felix 2017]. Avaliacdo realizada usando pré e pds testes indicaram que
o aprimoramento médio nas capacidades matematicas dos participantes aumentou em
36,24%.

3.3. Repostas as questoes de pesquisa
QP1. Foram utilizados métodos para medir a eficicia didatica? Se sim, quais?

Os 11 trabalhos selecionados responderam RQ1 positivamente. A tabela 2 apresenta as
metodologias utilizadas para verificar o aprendizado dos estudantes apds a utilizagao de
jogos educacionais para ensino de matemdtica. A grande maioria dos trabalhos (7) tém
empregado o uso de pré e pos-teste.

QP2. Quais os assuntos/topicos da Matematica sao abordados nos jogos?
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Tabela 2. Metodologia para avaliacao da aprendizagem
Metodologia Trabalhos
[Gomes et al. 2008], [Cardoso et al. 2013],
[Neto et al. 2015b], [de Araujo et al. 2016],
[Reis et al. 2016], [Lundgren and Felix 2017]
e [Rodrigues et al. 2017]
Analise dos resultados do IDEB [Neto et al. 2011]
Andlise de avaliacdes periddicas | [Neto et al. 2015a]
Analise dos resultados bimestrais | [Castro et al. 2016]
Grupo experimental e de controle | [Pereira et al. 2017]

Aplicagdo de pré e pos-teste

Dos trabalhos incluidos na revisdo sistematica, existe uma variedade dos topicos da dis-
ciplina de matemética abordados nos jogos, apesar de que cinco dos onze sio voltados
ao ensino de aritmética [Cardoso et al. 2013], [Reis et al. 2016], [de Aradjo et al. 2016],
[Lundgren and Felix 2017], [Rodrigues et al. 2017]. Os demais, envolviam trigono-
metria [Gomes et al. 2008], treinamento de professores [Neto et al. 2011], conjuntos
e funcdes [Neto et al. 2015a], geometria [Neto et al. 2015b], 16gica computacional
[Castro et al. 2016] e calculo [Pereira et al. 2017].

QP3. A qual nivel/grau (fundamental, médio ou superior) o jogo € destinado?

Entre as publicacdes incluidas, a verificacdo da aprendizagem dos estudantes sub-
metidos a utilizacdo de jogos tém sido usada em todos os niveis, a saber: ensino
fundamental 1 [Reis et al. 2016], [de Aratjo et al. 2016], [Lundgren and Felix 2017],
[Rodrigues et al. 2017], ensino fundamental II [Cardoso et al. 2013], [Neto et al. 2015b],
[Castro et al. 2016], [Reis et al. 2016], ensino médio  [Gomes et al. 2008],
[Neto et al. 2015a] e ensino superior [Neto et al. 2011], [Pereira et al. 2017].

QP4. Foi detectado algum beneficio de se empregar os jogos no ensino de Matematica?

[Gomes et al. 2008] observou que os estudantes passaram a interagir mais durante as au-
las, com mais curiosidade e questionamento a respeito dos assuntos tratados nos experi-
mentos praticos de robdtica. O autor observa ainda, que a utilizagdo de um simulador de
robdética permite a inclusdo dos estudantes com reduzidos recursos financeiros.

QPS. Foram detectados problemas de se utilizar jogos educacionais?
Nao foram descritos problemas.

QP6. Quais dos trabalhos desenvolveram jogo préprio e quais aplicaram jogos ja desen-
volvidos?

Desenvolveram o préprio jogo: [Cardoso et al. 2013],  [Neto et al. 2015a],
[Neto et al. 2015b], [de Araujo et al. 2016], [Pereira et al. 2017],
[Lundgren and Felix 2017], [Rodrigues et al. 2017].  Utilizaram jogos de terceiros:
[Gomes et al. 2008], [Neto et al. 2011], [Reis et al. 2016], [Castro et al. 2016].

4. Conclusoes

O uso de jogos educacionais tem ganhado relevancia nos ultimos anos, destacando-se
como principal fonte de sucesso a motivacdo que desperta, principalmente, em jovens
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aprendizes. Existem vdrias linhas de trabalho, uma dessas € a ludificacdo (que em Inglés
recebe 0 nome de gamification), que adota dinamicas tipicas de jogos em outras ativi-
dades, como por exemplo, o uso de competi¢des, rankings, prémios ou distribuicdo de
distintivos.

Outra linha € a dos jogos sérios e essa merece maior destaque por focar prioritari-
amente no aprendizado e ndo apenas na diversao [Marne et al. 2012]. Mas essa linha tem
sua origem em atividades de treinamento, como capacitacdao de pilotos, e ainda recebe
algumas criticas por sua seriedade, divertindo pouco [Susi et al. 2007].

A partir da base de publicacdes associadas a comunidade brasileira de Informatica
na Educacdo, foram identificados 547 artigos envolvendo jogos, desses 55 eram destina-
dos ao aprendizado de algum tépico de matemaética.

O resultado observado mais importante € que dos 547 artigos envolvendo jogos,
332 tinham preocupacdo educativa explicita, mas apenas 11 deles buscaram de alguma
forma analisar se o jogador aprendeu algum conceito matematico.

Outro resultado interessante € que no intervalo de 10 anos pesquisado, o numero
de trabalhos envolvendo jogos cresceu significativamente (de quase 20 em 2008 para
quase 80 em 2017), mas quando o foco é a matematica o nimero de trabalhos pratica-
mente manteve-se constante (em torno de 11).

Referéncias

Cardoso, A., Giraldello, A. G., and Nalva Ap M, B. (2013). Tabuada legal: um jogo sério
para o ensino de multiplicagdes. In Simpaosio Brasileiro de Informdtica na Educagdo-
SBIE, volume 24, page 376.

Castro, M. C., Werneck, V., and Gouvea, N. (2016). Ensino de matematica através
de algoritmos utilizando jogos para alunos do ensino fundamental ii. In Anais dos

Workshops do Congresso Brasileiro de Informdtica na Educagdo, volume 5, page
1039.

Dantas, A. L. P, Pinto, G. R. R., and Sena, C. P. P. (2013). Apresentando o bem: Um ob-
jeto de aprendizagem para mediar o processo educacional de criancas com deficiéncia
visual e videntes nas operacdes bdsicas de matemética. In Simpdsio Brasileiro de In-
formdtica na Educagdo-SBIE, volume 24, page 437.

de Aratjo, J. P. P, Costa, G., and Junior, J. G. R. (2016). Matematech: Plataforma
de apoio a aprendizagem de matemdtica nos anos iniciais do ensino fundamental. In
Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educa¢do-SBIE, volume 27, page 110.

Gomes, M. C., Barone, D. A. C., and Olivo, U. (2008). Kickrobot: Inclusdo digital
através da robotica em escolas publicas do rio grande do sul. In Simpdsio Brasileiro
de Informdtica na Educacdo-SBIE, volume 1, pages 410—419.

Kitchenham, B. (2004). Procedures for performing systematic reviews. In Keele, UK,
Keele University, volume 33, page 2004.

Lundgren, A. and Felix, Z. (2017). Plataforma sam: a gamifica¢do e a colabora¢do em
uma plataforma de aprendizagem para o ensino da matemética em criangas portado-
ras de sindrome de down. In Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educa¢do-SBIE,
volume 28, page 625.

743



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anaisdo XXIX Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2018)

Macedo, R., Pereira, C. P.,, Fernandes, A., Santana, K., and Santos, A. J. d. O. S. (2017).
Blinds, education and mathematics: objeto de aprendizagem sobre as operagdes
basicas da matematica com o uso dos recursos de sintese e reconhecimento de voz.
In Simposio Brasileiro de Informdtica na Educacdo-SBIE, volume 28, page 445.

Marne, Bertrand, W. J., Huynh-Kim-Bang, B., and Labat, J.-M. (2012). The six facets
of serious game design: a methodology enhanced by our design pattern library. In
Proceeding of European Conference on Technology Enhanced Learning, pages 208—
221. Springer, Berlin, Heidelberg.

Neto, A., da Silva, A. P, and Bittencourt, 1. I. (2015a). Uma anélise do impacto da
utilizacdo de técnicas de gamificacdo como estratégia didatica no aprendizado dos alu-
nos. In Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educagdo-SBIE, volume 26, page 667.

Neto, J. C., Bernardelli, M. S., Pessoa, M. P., Guilhem, M. S., Malucelli, A., and Reinehr,
S. (2011). O uso das tic na formagao de professores de escolas que obtiveram baixo
ideb. In Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educa¢do-SBIE, volume 1.

Neto, S., Galdino, E., Ferreira, A., Oliveira, W., de Souza, A. A., de Oliveira, M. L. S., and
Balieiro, A. (2015b). Avaliacdo do jogo educativo mundo de euclides: Uma abordagem
multi-perspectiva. In Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informdtica na
Educacgao, volume 4, page 1114.

Pereira, L., Oliveira, D., Couto, I., Oliveira, A., and da Silva, R. L. d. S. (2017). Uma
ferramenta de apoio ao ensino de calculo com realidade aumentada. In Simpdsio Bra-
sileiro de Informdtica na Educa¢do-SBIE, volume 28, page 595.

Pereira, P. A. and Brandao, L. d. O. (2009). Tarefa interativa: uma proposta flexivel
de interatividade para o moodle. In Anais do Simpdsio Brasileiro de Informdtica na
Educacdo-SBIE. SBC.

Reis, L. C. and Silveira, 1. F. (2011). Aproximando nativos e imigrantes digitais em sala
de aula com o uso efetivo das tecnologias: uma andlise contextualizada do estado de
sdo paulo a luz do ideb. In Anais do Workshop de Informdtica na Escola. SBC.

Reis, R., Rodriguez, C., Lyra, K., Isotani, S., Stamato, E., and Gotardo, R. (2016).
Experiéncia de uso de jogos educacionais digitais individuais em contextos de
colaboracdo. In Anais do Workshop de Informdtica na Escola, volume 22, page 485.

Rodrigues, L., Bonidia, R. P., and Brancher, J. D. (2017). A math educacional computer
game using procedural content generation. In Simpdsio Brasileiro de Informdtica na
Educagao-SBIE, volume 28, page 756.

Silva, R. A., Paula, M. M., and Sarlas, L. M. (2011). Utilizag¢do de jogos para pessoas com
necessidades educativas especiais: uma andlise experimental. In Simpdsio Brasileiro
de Informdtica na Educa¢do-SBIE, volume 1.

Susi, T., Johannesson, M., and Backlund, P. (2007). Serious games: An overview.

Weber, K. (2001). Student difficulty in constructing proofs: The need for strategic kno-
wledge. Educational studies in mathematics, 48(1):101-119.

744



