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POTENCIAL PEDAGOGICO DOS JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS
PARA AVALIACAO ESCOLAR NAS AULAS DE MATEMATICA

Carla Fernanda da Silva Perez *
Wagner Moreira da Silva 2

RESUMO

O presente artigo apresenta os resultados de uma pesquisa que explora as abordagens e métodos
avaliativos do conhecimento matematico por meio de jogos digitais no contexto educacional. Foram
analisados 15 artigos em lingua inglesa em uma revisdo bibliografica de escopo (Cordeiro e Soares,
2019) analisando o uso de jogos digitais para avaliagdo do aprendizado do conhecimento matematico
na escola béasica (Educacdo Infantil, Ensino fundamental e Ensino Médio). O corpus de dados coletado
possui uma imensa gama de entrevistas com professores; diferentes tipos de recursos didaticos
associados ao uso dos jogos digitais e uma vasta quantidade de abordagens e estratégias para
investigarmos: 1) os tipos de avaliagBes; 2) objetivos; 3) adaptacdo de dificuldade; 4) estratégias de
feedback e 5) superacdo de erros 16gicos no aprendizado de matemaética. Foi mapeado e categorizado
uma variedade de avaliacGes, desde formativas com feedback instantaneo até avaliacdes somativas que
dimensionam dominio de um dado conhecimento matematico. Conclui-se que jogos digitais
demonstraram adaptar desafios ao desempenho individual, e fornecem suporte para melhor
dimensionamento de objetivos educacionais que incluem competéncias, aplicacdo de conceitos em
projetos e o desenvolvimento de habilidades sociais/emocionais, assim como ja apontavam diversos
pesquisadores na area do aprendizado baseado em jogos. Dentre 0s métodos de avaliacdo com jogos
digitais analisados, destaca-se o uso do feedback personalizado para melhorar a retencdo do
conhecimento matematico. Além disso, exploramos algumas estratégias didaticas com jogos digitais,
visando incentivar a aplicacdo de conceitos matematicos em situagdes cotidianas dos alunos, buscando
contribuir para compreensao das abordagens de avaliacdo do conhecimento matematico por meio de
jogos digitais, fornecendo insights para educadores e designers de jogos interessados em promover o
aprendizado de matematica de maneira envolvente e eficaz.

Palavras-chave: Game-Based Learning; Avaliagdo Matematica; Jogos Matematicos.

INTRODUCAO

Nos ultimos 10 anos, diferentes iniciativas vém sendo propostas e investigadas no
contexto do Ensino de Matematica, visando a integracao da tecnologia na sala de aula. Estas
abordagens englobam desde a adogdo de softwares que estimulam a construcdo de
conhecimentos especificos até propostas mais abrangentes, como a utilizacdo de dispositivos
como laptops e smartphones, transformando substancialmente a dindmica das aulas e
expandindo as possibilidades no que se refere as atividades oferecidas aos alunos (Ribeiro e

Paz, 2012). Diante dessa evolucdo, a tentativa de incorporar ferramentas tecnologicas ao

processo de ensino formal emerge como uma estratégia de atualizacdo das metodologias
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didaticas, objetivando alinhar a educacdo escolar com os paradigmas contemporaneos.
Contudo, é crucial reconhecer que a plena implementacdo da tecnologia enfrenta obstaculos
significativos que demandam superacdo, a fim de garantir que seus beneficios alcancem a todos
os educandos de maneira equitativa, de modo que todos tenham de fato o acesso as tais
inovacdes tecnoldgicas para educagdo formal escolar 3.

Na formacéo de professores, o uso das tecnologias de informacéo e comunicacao (TICs)
incorporada as praticas pedagogicas representa grande desafio, visto que em sua formacéo
inicial o professor geralmente teve pouco contato com esses recursos, e mesmo quando ja esta
atuando como profissional especializado resta-lhes pouco tempo para dedicar-se a esses
estudos, que demandam dedicacdo, infraestrutura adequada e grupo técnico de apoio para
compreender o uso das tecnologias no contexto educacional em que atua. Champangnatte e
Nunes (2011) realizam um estudo avaliando o uso de midias audiovisuais por professores em
escolas publicas do Rio de Janeiro. Os dados foram coletados por meio de questionarios,
observacdes e entrevistas, analisados sob temas relacionados a mediacdo tecnoldgica, midia-
educacdo e jogos digitais. A maioria dos professores considera importante desses recursos,
porém alegam que usam tais tecnologias principalmente como apoio ilustrativo em suas
atividades. Os pesquisadores destacam a importancia de incluir disciplinas relacionadas as
tecnologias nos cursos de formacgédo de professores e projetar os curriculos que incorporarem
matérias que abordem o uso e a compreensao das tecnologias para atribuir significado as TICs
pensando em solucdes para 0 seu contexto.

Geralmente, a formacao de professores para o uso das TICs se concentra em elementos
como: facilitacdo da aprendizagem; criagdo de contetdos; designer de aprendizagem; cidadania
digital; gestdo de recursos tecnoldgicos; planejamento e organizacdo de tecnologias em aula.
No entanto, pouquissimos deles tratam sobre a tematica: “avaliacdo escolar com o uso das
tecnologias educacionais”. Ao pensar a formac¢do continuada dos professores, o foco
geralmente é naquilo que o professor pode fazer com a tecnologia, tal como apresentado no
CIEB: Espacos Formais e Ndo Formais de Aprendizagem; Construcdo de Cenérios de
Aprendizagem Virtual, Pensamento Computacional e Tecnologias Emergentes; Avaliacéo
Baseada em Evidéncias Suportada por TDIC; Construcdo de Planos etc. No entanto, Yasmin
Kafai ja alertava, desde 1995 que este tipo competéncia relativo as tecnologias de informacao

e comunicacgdo € meramente instrumental, limitando a atuagédo do professor com as TICs e seu

potencial formativo. Ao contrario dessa abordagem instrumentalista, Kafai (1995) recomenda
que os programas de formacéo para professores foquem na fluéncia tecnoldgica. Definida pela

autora nos seguintes termos: “a fluéncia tecnoldgica envolve ndo apenas saber como usar novas



& .

3 ©

1

®

| CONGRESSO 44
INTERNACIONAL DE

EDUCACAO
SESI-SP -

ferramentas tecnol6gicas, mas também saber como criar elementos significativos com essas
ferramentas e, ainda, desenvolver novas maneiras de se pensar baseadas nos usos dessas
ferramentas”. (Kafai, 1995, p.39)

Pensando no uso dos jogos digitais como uma tecnologia da informagéo e comunicagéo
para o professor, o presente trabalho buscou caracterizar quais elementos da fluéncia tecnologia
em jogos digitais sdo potentes para o planejamento e aperfeicoamento de processos avaliativos
de conhecimentos de matematica. A questdes orientadoras da pesquisa foram:

1. Quais sdo os tipos de avaliagfes do conhecimento matematico que sdo realizadas por
meio de jogos digitais?

2. Como os jogos digitais sdo empregados para avaliar diferentes niveis de habilidades
matematicas, desde conceitos basicos até topicos mais avancados?

3. Quais sdo os objetivos educacionais especificos para os quais as avaliacbes matematicas
baseadas em jogos digitais sdo projetadas?

Nos Ultimos anos, cresceu 0 nimero de softwares, aplicativos e jogos digitais voltados
para o trabalho com a Matematica, ampliando ainda mais a potencialidade desses artefatos
como recursos didaticos. Dentre as vantagens da gamificacdo nas aulas de Matematica,
podemos citar o incentivo a resolugdo de problemas, a promoc¢do do desenvolvimento da
agilidade no raciocinio ldgico, a fixacdo de inimeros conceitos matematicos importantes e,
ainda, o estimulo ao trabalho colaborativo. No entanto, a escolha da tecnologia a ser utilizada
deve ser realizada de modo muito cuidadoso, sendo necessario entender quais sdo as
possibilidades apresentadas pelas TICs e qual delas apresentam melhores condic¢des para que
os participantes atinjam os objetivos propostos. “A opgdo por uma tecnologia inadequada, de
dificil manejo ou limitada a ponto de minar as cria¢6es dos educandos pode se apresentar como
armadilha que levara a iniciativa ao fracasso” (de Paula; Valente, 2014, p.11).

Nesse contexto, apresentamos a seguir os resultados de uma pesquisa sobre estratégias
didaticas para avaliacdo do conhecimento matematico utilizando jogos digitais. Realizou-se
uma revisao bibliografica (Cordeiro e Soares, 2019) selecionando 15 outros artigos em lingua
inglesa sobre o tema. O foco foi a analise de estratégias avaliativas com jogos digitais para
avaliacdo do aprendizado de matematica na Educacéo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino
Médio. Os selecionados incluem entrevistas com professores, analise de diversos recursos
didaticos associados aos jogos digitais e investigacdo de diferentes abordagens e estratégias
didaticas com games, abrangendo diferentes tipos de avaliacdes, objetivos, adaptagdo de
dificuldade, estratégias de feedback e correcédo de erros ldgicos no aprendizado de matematica.

A pesquisa mapeou e categorizou uma variedade de avaliagdes, desde aquelas com feedback
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instantdneo até avaliacbes somativas que medem a proficiéncia em um determinado
conhecimento matematico, o que pode fornecer ideias para educadores e designers de jogos
interessados em promover o aprendizado de matematica de maneira envolvente e explorando a

fluéncia tecnoldgica dos estudantes.

1. JOGOS DIGITAIS MATEMATICOS E A ABORDAGEM GAME-BASED
LEARNING (GBL)

A ideia geral sobre os jogos é que eles sdo atividades recreativas que envolvem um
conjunto de regras e objetivos a serem alcancados. Eles podem ser jogados por uma ou mais
pessoas, e podem ser de natureza fisica, mental ou social. VVarios autores concordam gue 0s
jogos sdo uma forma de entretenimento popular ha séculos, e estdo presentes em todas as
culturas do mundo (Huizinga 1990; Kishimoto 1996; Lima, Gneka, Lemos, 2005; Zaslavsky,
2000). Na educacao matematica o termo “jogo” ganhou outras conotacdes devido as diferentes
modalidades exploradas em sala de aula:

e Jogos de tabuleiro: como o xadrez, a dama e o jogo da velha. Esses jogos sdo
frequentemente usados para ensinar conceitos matematicos relacionados a logica,
estratégia e raciocinio.

« Jogos de cartas: como 0 Uno, o War e o Poker. Esses jogos sdo frequentemente usados
para ensinar conceitos matematicos relacionados a probabilidade, combinatéria e
estatistica.

« Jogos de adivinhagao: como o caga-palavras, 0 Sudoku e o quebra-cabecas. Esses jogos
sdo frequentemente usados para ensinar conceitos matematicos relacionados a resolugao
de problemas e ao pensamento ldgico.

« Jogos de raciocinio légico: como o jogo da memoria, 0 jogo da sequéncia e o0 jogo do
NIM. Esses jogos sdo frequentemente usados para ensinar conceitos matematicos
relacionados ao raciocinio légico, a percepcédo visual e a atencao.

e Jogos digitais: como o Minecraft, o Roblox e o Fortnite. Esses jogos séo
frequentemente usados para ensinar conceitos matematicos relacionados a geometria, a
trigonometria e a algebra.

Dentro da categoria “Jogos Digitais”, existem ainda muitas outras, podendo classifica-

los como de entretenimento; treinamento; pesquisa; marketing ou educacédo, por exemplo. O

foco também pode ser dividido por publico-alvo: crianca, adulto ou adolescentes. Ou ainda por
género: acao; estratégia; simulacdo; RPG; quebra-cabeca; masica; esportes. Ou também acordo

com a plataforma: computadores; consoles de video game; dispositivos moveis; realidade
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virtual: Esses jogos séo executados em dispositivos de realidade virtual, como headsets VR; ou
Jogos para realidade aumentada: que séo executados em dispositivos de realidade aumentada,
como smartphones e tablets.

Para os propdsitos da presente pesquisa faz-se necessario distinguir trés tipos de jogos
digitais: Game-Based Learning (GBL); Serious Games e Jogos Digitais Matematicos, que
passaremos a diferenciar a seguir.

O GBL, ou aprendizado baseado em jogos, € uma abordagem pedagdgica que integra
jogos digitais no processo educativo, visando enriquecer o aprendizado de contetdos e 0
desenvolvimento de competéncias. Nesse contexto, jogos sdo utilizados como veiculos para a
exploracdo de conceitos, aplicacdo de conhecimentos e resolucdo de desafios, criando uma
experiéncia de aprendizado mais engajadoras e imersivas. Segundo 0s pesquisadores James
Paul Gee (2009) esta abordagem educacional esta enraizada em principios fundamentais que
buscam mapear o funcionamento e mecanismo dos jogos e estudar como sdo implementados
no ambiente virtual. Ao utilizar jogos, os educadores procuram alavancar 0 engajamento e a
motivacéao dos alunos, criando um ambiente onde o aprendizado se torna uma jornada intrigante
e divertida. Os jogos fomentam uma aprendizagem ativa, permitindo que os alunos tomem
decisdes e resolvam desafios de forma autbnoma, enquanto recebem feedback imediato para
direcionar seu progresso. A contextualizacdo dos conteddos em cenarios de jogo relevantes
enriquece a compreensdo pratica dos conceitos, enquanto o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como resolucdo de problemas e raciocinio légico, é promovido através da
experiéncia de jogo. A personalizagdo da aprendizagem adapta-se ao ritmo individual dos
alunos, enquanto a colaboracdo e a competicdo incentivam a interacdo social e a construcéo de
habilidades interpessoais. Erros sdo percebidos como oportunidades de aprendizado,
enguanto a narrativa envolvente e a imersao criam uma conexao emocional com os conteldos.
Finalmente, a avaliagdo formativa continua permite que os educadores acompanhem o
progresso dos alunos. No cerne dessa abordagem esté a convergéncia entre jogos e educacéo,
um terreno fértil onde o potencial educativo dos jogos € explorado de maneira contextualizada
e atraente para professores e estudantes.

Gee em seu classico livro: “Good video games+ good learning: Collected essays on
video games, learning, and literacy” (2009), questiona de que maneira podemos incorporar

elementos dos jogos para tornar a experiéncia de aprendizado, tanto dentro como fora do

ambiente escolar, mais semelhante as caracteristicas envolventes dos jogos digitais? A resposta
sdo itens a seguir, que ajuda a compreender melhor como GBL baliza os aspectos pedagogicos

na construcdo de avaliagdo de games no contexto educacional:
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Tabela 1 — Principios para elaboracdo e avaliacdo de GBL

1. Identidade: os jogadores se envolvem emocionalmente com seus avatares, criando uma conexao entre sua
identidade virtual e o jogo. 2. Interacdo: jogos oferecem oportunidades para interacBes significativas com
ambientes e personagens virtuais, promovendo um aprendizado mais ativo. 3. Produgdo: Jogadores séo
incentivados a criar ou modificar contetido dentro do jogo, fomentando a participagdo ativa e criativa. 4. Riscos:
a tomada de riscos em um ambiente seguro € incentivada, permitindo que os jogadores experimentem sem medo
de falhar. 5. Customizacdo: Jogadores podem personalizar suas experiéncias, adaptando o jogo as suas
preferéncias e necessidades. 6. Agéncia: Os jogadores tém controle sobre acdes e resultados, promovendo um
senso de responsabilidade e impacto. 7. Boa Ordenacéo dos Problemas: O jogo progressivamente apresenta
desafios que correspondem ao nivel de habilidade do jogador. 8. Desafio e Consolida¢do: jogos oferecem
desafios significativos, seguidos por momentos de reflexdo e consolidacdo do aprendizado. 9. Na Hora Certa:
o0 jogo fornece informagdes no momento adequado, quando os jogadores estdo prontos para absorver e aplicar.
10. Sentidos Contextualizados: O aprendizado é ancorado em contextos significativos e relevantes para 0s
jogadores. 11. Frustracdo Prazerosa: Jogadores enfrentam desafios dificeis, mas a superagéo é gratificante e
estimulante. 12. Pensamento Sistematico: Jogadores analisam sistemas complexos e suas interagoes,
promovendo o pensamento sistémico. 13. Exploracdo e Pensamento Lateral: jogadores sdo encorajados a
explorar diferentes abordagens e solu¢cdes ndo convencionais. 14. Revisdo dos Objetivos: os jogadores
frequentemente avaliam e ajustam suas estratégias para atingir objetivos. 15. Ferramentas Inteligentes e
Conhecimento Distribuido: Jogadores utilizam ferramentas dentro do jogo e colaboram com outros para
resolver desafios. 16. Equipes Transfuncionais: jogadores trabalnam em equipe, com diferentes habilidades,

promovendo aprendizado colaborativo.

Fonte: Paul Gee (2009)

Em suma, a esséncia da GBL ¢ identificar mecéanicas de games semelhantes a
apresentadas na Tabela 1 para orientar aprendizagens na escola. Com a abordagem GBL, é
possivel estudar elementos relacionado a identidade dos estudantes, explorando como o0s
alunos podem se conectar emocionalmente com personagens ou avatares do jogo, relacionando-
os aos contetdos académicos. E possivel criar espacos de interacdo mais significativos,
encorajando os alunos a interagir ativamente com o jogo, envolvendo-os em discussdes sobre
as escolhas e estratégias que fazem durante o jogo. Ou ainda incentivar aspectos a propria
producdo de games, incentivando os alunos a modificarem ou criem contetdo relacionado ao
jogo, como elaborar perguntas ou desafios adicionais baseados nos conceitos do jogo.

Jad 0 conceito Serious Games, estdo relacionados a contextos mais amplos, ndo

necessariamente relacionados com a aprendizagem formal da escola. Trata-se de jogos

eletrénicos desenvolvidos com fins especificos, como treinamento, educacdo ou comunicacéao.
Eles séo diferentes dos jogos tradicionais, que sdo projetados para entretenimento, podendo ser

utilizados em uma variedade de aplicag0es, como: 1) Treinamento: para treinar profissionais
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em diversas areas, como medicina, engenharia e seguranga; 2) Educacdo: para ensinar
conceitos e habilidades em diversas areas, como matematica, ciéncias e histéria. 3)
Comunicacao: para educar o publico sobre questdes importantes, como saude, meio ambiente
e seguranca.

Uma diferenca marcante entre 0 Game-Based Learning (GBL) e os Serious Games
reside no foco principal e na finalidade subjacente de cada abordagem. O proprio nome “games
sérios” revela isso, a ideia deste conceito ndo € o entretenimento e sim o aprendizado de algo
especifico, como nos simuladores para aprender a dirigir automoveis. Ja o GBL, ou aprendizado
baseado em jogos, coloca a énfase na utilizagcdo dos elementos dos jogos para enriquecer a
experiéncia de aprendizado de contetdos especificos. Aqui, 0 jogo € incorporado como uma
ferramenta pedagdgica para tornar o processo de aprendizagem mais envolvente, motivador e
interativo. O foco esta na integracdo dos principios dos jogos no ambiente educativo, visando
aprimorar a compreensao e a aplicagédo de conhecimentos.

Os Serious Games sdo projetados desde o inicio com um propdsito educacional ou
informativo. Eles ndo séo jogos tradicionais adaptados para fins educacionais, mas sim jogos
concebidos para abordar questfes especificas de aprendizado, treinamento ou conscientizacao.
Enquanto os jogos do GBL podem ser variagfes de jogos existentes ou novos projetados com
foco em aprendizado, os Serious Games séo criados deliberadamente para transmitir uma
mensagem educativa ou promover o desenvolvimento de habilidades especificas.

Em resumo, a principal diferenga é que o GBL se concentra em utilizar elementos de
jogos para melhorar a educacao, enquanto os Serious Games Sao jogos criados com a intencao
educacional ou informativa desde o inicio. Ambos tém o potencial de proporcionar experiéncias
de aprendizado significativas, mas seus pontos de partida e abordagens podem ser distintos.

Diante das duas abordagens apresentadas, os Jogos Digitais para aprendizado dos
conhecimentos de matematica podem se encaixar em ambas. O jogo “Mangahigh: Games de
Matematica”, como exemplo de Game-Based Learning (GBL), oferece os jogos separados por
faixa etaria e ainda, para o professor, sugestbes de sequéncias didaticas que podem ser
desenvolvidas a partir do jogo escolhido. Outro GBL interessante que também pode ser
considerado jogo matematico é o: “Jogos & Matematica”, que oferece, além dos jogos
educacionais digitais, jogos para confecgdo, cursos e materiais gratuitos voltados para a
formacdo continuada do professor de Matematica. O diferencial desse site é que disponibiliza,

juntamente com 0s jogos, questdes interpretativas que ampliam os conteldos matematicos

trabalhados e sugeridos nos games.
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Por outro lado, o Flight Simulator, classificado como Serious Game, é um jogo de
simulacdo de voo que é usado para treinar pilotos e outros profissionais da aviacdo. De forma
semelhante existe o FIFA Trainer. Este jogo € usado por clubes de futebol profissionais para
treinar jogadores de futebol em habilidades especificas, como passe, chute e controle de bola.

Essa discusséo foi importante para defini¢éo dos critérios de busca da presente pesquisa.
Ap0s esse levantamento conceitual chegou a conclusdo que os jogos digitais matematicos que
buscavamos estavam dentro da abordagem GBL e que apesar do foco da pesquisa ser
professores em formacdo inicial, para tematica investigada, era essencial ter como publico-alvo
jogos digitais aplicados na escola basica: Ensino Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio,

Como veremos a seguir.

2. METODOLOGIA DA PESQUISA

Adotou-se na presente pesquisa uma abordagem metodolégica que se baseou na
realizacdo de uma revisdo bibliografica de escopo, conforme os pressupostos apresentados por
Cordeiro e Soares (2019). Esta revisao bibliografica abrangeu diversas etapas cruciais para a
obtencéo de resultados relevantes. Inicialmente, houve a definicdo clara do escopo da pesquisa,
determinando os principais topicos a serem explorados, que incluiram os tipos de avaliacdes,
objetivos, adaptacdo de dificuldade, estratégias de feedback e superacdo de erros 16gicos no
aprendizado de matematica.

Em seguida, realizou-se uma busca sistematica em diversas na base de dados Web Of
Science, utilizando os termos: “Game-Based Larning”; “Mathematical Assessment”;
"Mathematical Games”. Os estudos relevantes encontrados foram submetidos a critérios
rigorosos de inclusdo e exclusdo, mantendo apenas aquelas pesquisas que realmente se
preocuparam em fazer uso dos jogos para o desenvolvimento de avali¢cdes educacionais.

Apos a selecdo dos estudos, procedeu-se a categorizacao e sintese da informac&o obtida.
Os estudos foram agrupados de acordo com as cinco categorias de andlise previamente
definidas, possibilitando uma organizacao clara da informacdo: 1) Avaliacdo Formativa; 2)
Metas de Aprendizagem; 3) Personalizacdo Educacional; 4) Estratégias de Feedback; 5)
Superacado de Erros Légicos. As informacdes relevantes de cada estudo foram resumidas e
sintetizadas para posterior andlise.

A andlise da literatura permitiu identificar tendéncias e destaques, incluindo o
reconhecimento do feedback personalizado como uma estratégia eficaz para melhorar a

retencdo do conhecimento matematico. Alem disso, a pesquisa explorou estratégias didaticas



® @

@ |CONGRESSO ¢
~  INTERNACIONAL DE

- EDUCAGCAOD
SESI-SP **

que visam incentivar os alunos a aplicar conceitos matematicos em situagfes cotidianas,
contribuindo assim para uma compreensdo mais profunda das abordagens de avaliagdo do
conhecimento matematico por meio de jogos digitais.

Por fim, a pesquisa elaborou discussdes e conclusdes com base nos achados,
relacionando-os aos objetivos da investigagcdo. Os resultados da pesquisa visam fornecer
insights valiosos para educadores e designers de jogos interessados em promover o aprendizado

de matematica de maneira envolvente e eficaz por meio de jogos digitais.

3. ANALISE DOS RESULTADOS

Os métodos de avaliagdo do conhecimento de matematica no ensino fundamental e
Médio em todo o0 mundo abrangem uma variedade de abordagens (PATEL, NIRMAL, et al,
2023). Provas escritas sdo amplamente utilizadas, incluindo questdes de mdaltipla escolha e
problemas que testam o raciocinio matematico. Além disso, trabalhos, tarefas e projetos
matematicos desempenham um papel importante na avaliacdo, incentivando a aplicacéo préatica
dos conceitos. A participacdo em sala de aula e avaliagGes orais também sdo comuns, refletindo
o envolvimento dos alunos e sua compreensdo verbal de conceitos matematicos. Porém, o
numero de pesquisas que estudam avaliacdo matematica e colocam foco no uso de jogos ainda
é bastante reduzido.

Alguns pesquisadores em jogos exploram a Avaliacdo Formativa, nossa primeira
categoria, utilizando a resolucdo de problemas do mundo real e a criagdo de modelos
matematicos (SOBREIRA, SHIMOHARA e ITO, 2016). Porém, o largo uso de exames
padronizados nacionais ou regionais limitam esse tipo de abordagem. Alguns sistemas de
ensino adotam avaliages continuas, acompanhando o progresso dos alunos ao longo do ano
letivo, 0 que seria uma boa oportunidade para explorar os elementos de gamificacdo
apresentado na Tabela 1. Contudo, os autores alegam diversas dificuldades estruturais e
politicas para tal implementacdo (ASSUNCAO, 2023).

A criacdo de portfdlios e a avaliagdo por pares ou autoavaliacao também tém relevancia
do ponto de vista dos jogos. A escolha dos métodos de avaliacdo pode variar de acordo com as
Metas de Aprendizagem e as diretrizes curriculares especificas. O uso de jogos para 0
aprendizado de matematica oferece a flexibilidade de adaptar as metas de aprendizagem de
acordo com os objetivos especificos de ensino e o nivel de ensino. Por exemplo, na pesquisa de
Ramli, Maat e Khalid (2023) os resultados mostram que o GBL digital ajudou melhorar a

proficiéncia em célculos basicos de divisdo e multiplicacdo. O objetivo central no jogo utilizado
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nesta pesquisa era chegar ao castelo, e eles s6 poderiam prosseguir para o proximo nivel apos
passar cada nivel com sucesso. Pensando nos mecanismos dos jogos apresentados por Paul Gee
(2009) podemos destacar trés caracteristicas proeminentes para avaliagdo matematica:
identidade, agéncia e frustracdo prazerosa. A identidade envolve a conexdo emocional dos
jogadores com seus avatares e pode ser explorada para estabelecer metas de aprendizado que
fomentem uma identidade positiva em relacdo a matematica, ao invés de ver a matematica como
algo “dificil” ou “s6 para génios”. Ja 0 conceito de agéncia, pode ser associado ao controle que
os jogadores tém sobre suas aces e resultados, é fundamental para metas de aprendizado que
promovam a tomada de decisfes matematicas autbnomas. Por fim, a caracteristica da frustracao
prazerosa € significativa, ja que desafios dificeis, mas recompensadores, sdo inerentes aos
jogos, possibilitando a definicdo de metas que incentivem os alunos a enfrentar dificuldades
matematicas complexas com motivagdo e satisfacdo.

Outra categoria relevante é a Personalizacdo Educacional, que se concentra em jogos
de l6gica que incentivam o desenvolvimento de habilidades de raciocinio I6gico e resolucéo de
problemas complexos individualmente, normalmente para turmas do Ensino Médio. Conforme
destacado por Augustin, Thomas et al. (2010), em uma situacdo problema de matematica, na
qual os alunos podem personalizar as soluc@es, tornando cada resposta Unica, ha um maior
engajamento e avangos cognitivos. Os autores relatam que, durante o jogo, os alunos podem
realizar ac6es para modificar adere¢os e, consequentemente, a propria situacdo-problema. Cada
acao é avaliada quanto a sua correcdo ou adequacao para uma tarefa especifica, permitindo
conclusdes sobre a competéncia do aluno. Esse processo de avaliagdo serve como base para
intervengdes adaptativas, como fornecer orientagdo ou feedback, que exploraremos melhor a
sequir.

Em aulas de matematica com GBL, as estratégias de feedback sdo essenciais e podem
ser exemplificadas com alguns jogos contemporaneos emblematicos. No jogo "Prodigy", por
exemplo, incorpora-se o feedback imediato & medida que os alunos resolvem problemas
matematicos. Ele adapta o nivel de dificuldade com base no desempenho de cada aluno,
proporcionando um feedback adaptativo. Além disso, o jogo oferece recompensas, como a
coleta de pets virtuais, o que atua como feedback motivacional. Ja o0 "DragonBox", trata-se de
uma série de jogos que ensina algebra de uma maneira ludica. Os jogos incluem feedback
descritivo, explicando o raciocinio por tras das respostas corretas e incorretas. Os alunos podem
experimentar e aprender com seus erros, explorando seus préprios limites e pontos fortes. Outra
plataforma que nao poderia faltar € "Khan Academy". Embora ndo seja estritamente um jogo,

a plataforma educacional "Khan Academy" incorpora elementos de gamificagdo em suas li¢cdes
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de matematica. Os alunos recebem feedback detalhado sobre seu desempenho em exercicios e
podem acompanhar seu progresso ao longo do tempo. Esses exemplos ilustram como jogos
digitais contemporaneos, como "Prodigy,” "DragonBox," e ferramentas educacionais como
"Khan Academy," utilizam estratégias de feedback para aprimorar o aprendizado matematico
dos alunos, oferecendo um ambiente de aprendizado envolvente e significativo.

Por fim, a avaliacdo do conhecimento matematico por meio dos GBL pode ser
enriquecida quando incorporado os elementos de interacdo, riscos e pensamento sistematico,
colocando o foco na superacgao dos erros légicos. 1sso pode ser alcangado por meio de projetos
colaborativos, discussdes em sala de aula e desafios que encorajem a tentativa de solugdes
diversas.

Além disso, projetos matematicos criativos que envolvem riscos calculados promovem
a aplicacdo préatica dos conceitos matematicos. A realizacdo de investigagdes matematicas e a
criacdo de modelos matematicos estimulam o pensamento sistémico, permitindo que os alunos
analisem padroes, relacdes e sistemas matematicos mais amplos. Essas abordagens de avaliacdo

promovem um entendimento mais profundo da matematica e seu uso pratico.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A avaliacdo do conhecimento matematico abrange uma variedade de métodos, incluindo
provas escritas, trabalhos, tarefas, projetos e avaliacdes orais, refletindo uma abordagem
diversificada na educacdo matematica. No entanto, a integracdo de jogos digitais para a
avaliacdo ainda é pouco explorada. Embora alguns estudos tenham se concentrado na Avaliacado
Formativa, encontrando sucesso em abordagens que envolvem resolucdo de problemas do
mundo real e criacdo de modelos matematicos, obstaculos estruturais e politicos limitam sua
implementacdo em larga escala. Além disso, a personalizacdo educacional oferece uma
perspectiva Unica, destacando como os alunos podem personalizar solucGes e receber feedback
adaptativo. A estratégia de feedback desempenha um papel crucial na avaliagdo, ilustrado por
jogos contemporaneos, como “"Prodigy," "DragonBox," e a plataforma "Khan Academy."
Finalmente, a avaliacdo matematica pode se beneficiar da incorporacdo de elementos de
interacdo, riscos e pensamento sistematico, incentivando os alunos a superar erros logicos e
promovendo um entendimento mais profundo e pratico da matematica. Acreditamos que 0
investimento em novas pesquisas sobre o tema possa identificar outros mecanismos e

caracteristicas peculiares sobre 0 modo de avaliar por meio dos games.
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