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Introducgao

Nos ultimos 5 anos, parte das pesquisas de
(MAYER et al., 2014, ALL; CASTELLAR; LOOQY,
2014), que envolvem jogos digitais e aprendizagem,
tem como metas discutir e buscar evidéncias que
comprovem a eficacia da utilizagcdo dos jogos
digitais como mediadores do processo de ensino
aprendizagem.

Apesar das consideragbes apresentadas por tais
pesquisas, depara-se ainda com questionamentos
sobre as possiveis relagées entre jogos digitais e
aprendizagem, sobre a falta de maiores evidéncias
e da nado existétncia de uma abordagem
metodoldgica que defina critérios e de até mesmo
estudos longitudinais que possam respaldar e dar
garantia de que uma pratica educativa baseada em
jogos digitais pode trazer grandes contribuigdes
para a aprendizagem.

Estudos internacionais realizados por
pesquisadores como Boyle, Connolly & Hainey
(2011), sugerem que um ensino baseado em jogos
digitais pode oferecer experiéncias de
aprendizagem eficazes nado apenas por conta do
engajamento promovido por esses artefatos.
Juntamente com este ponto de vista, Alves &
Coutinho (2016) sinalizam que através de pesquisas
realizadas na Europa através de grupos focais,
observagoes, estudo de caso e analise de conteudo,
os jogos digitais podem contribuir de forma eficaz na
aprendizagem.

Os jogos digitais apresentam diversas
caracteristicas peculiares, como por exemplo,
provocar o interesse, desafiar, desenvolver varias
habilidades cognitivas, (BALASUBRA-MANIAN;
WILSON, 2006), despertar sentimentos de aventura
e prazer (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004), fazer
com que o jogador precise elaborar estratégias,
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ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos
alunos (GROS, 2007), gerar provocagdes nas
pessoa, mantendo-as motivadas (RITCHIE;
DODGE, 1992), faz com que se pense que sua
insercao no ambiente educacional, pode fazer com
que haja melhorias significativas no processo de
ensino aprendizagem, contudo, faltam evidéncias
correlatas que tais caracteristicas presentes nos
jogos digitais trazem beneficios para a
aprendizagem.

Confiando neste potencial dos jogos digitais, de
acordo com a Ambient Insight
(http://www.ambientinsight.com), a industria de
jogos educacionais deve passar dos 1,5 bilhdo de
ddlares do ano de 2012 para 2,3 bilhdes de dolares
em 2017. Além disso, o setor de jogos baseados em
simulagao, que é considerado mais amplo e inclui
os softwares de treinamento corporativo, deve
alcangar a marca de 6,6 bilhdes de ddlares em
2017.

Diante do exposto, como pesquisador e
desenvolvedor da area de jogos digitais para fins
educacionais, ao ver esta dicotomia relacionando os
altos investimentos na produgao e no consumo de
jogos digitais, nas incertezas e nas poucas
conclusdes sobre as contribuicdes efetivas dos
jogos digitais, € gerado em mim um certo incomodo,
mas que tem servido como mola propulsora neste
processo de constru¢do do conhecimento que se
iniciou no PPG-MCTI da Faculdade Senai Cimatec
com o desenvolvimento de um modelo
computacional para um jogo digital voltado para o
ensino da matematica, que cadenciasse
entretenimento e aprendizado e que agora através
dos seus desdobramentos se transforma em uma
tese de doutorado, que me permitira discutir sobre
as reais contribuicbes deste jogo na esfera
educacional, como também possibilitara quem sabe,
diminuir as incertezas e estabelecer possiveis
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garantias das contribuigdes que os jogos digitais
podem trazer para o aprendizado matematico.
Nesse contexto surge o problema deste estudo.
Como ¢é possivel validar e quais evidéncias
comprovariam que a interagdo com jogos digitais &
capaz de contribuir com a melhoria das habilidades
matematicas?

Sendo assim, o objetivo desta pesquisa €
desenvolver um modelo (framework) conceitual que
norteie a avaliagdo de jogos digitais matematicos,
elencando as evidéncias das contribuigcbes destes
ambientes para a aprendizagem matematica
escolar.

Métodos e Resultados Parciais

Este trabalho tem aderéncia com a pesquisa
aplicada, pois objetiva gerar conhecimentos sobre a
interagcdo com jogos digitais e suas influéncias no
processo de ensino aprendizagem da matematica,
apontando um modelo de avaliagdo da contribuicéo
do jogo digital para a aprendizagem matematica.
Quanto & abordagem, sera utilizado o método misto
(base qualitativa e quantitativa). Este tipo de
abordagem nessa pesquisa permitira um estudo
mais amplo sobre as efetivas contribuigdes dos
jogos digitais na aprendizagem da matematica.
Quanto aos objetivos esta investigacao tem carater
exploratorio, ja que este estudo se caracteriza por
tentar identificar evidéncias das contribuigdes dos
jogos digitais no processo de ensino aprendizagem
da matemaética.

Quanto aos procedimentos, além da pesquisa
bibliografica, contara com um estudo de caso que
tentara compreender como a interagdo com os
jogos digitais dentro de um contexto educacional
pode contribuir para o processo de aprendizagem
matematica.

O espago empirico da pesquisa sera escolas
publicas e particulares de Salvador. Os sujeitos da
pesquisa serdo cerca de 200 alunos do primeiro ano
do ensino médio, que serdao divididos em grupo
controle e experimental.

Os instrumentos de pesquisa utilizados seréo
entrevista semi-estruturada, pré e pods-testes que
identificardo desde o perfil dos alunos e seus
conhecimentos prévios até a resolugao de situagdes
problemas que envolvam o assunto matematico
presente no jogo estudado.

Juntamente com o estudo de caso serd realizado
um estudo longitudinal de painel. O intuito de utilizar
esse estudo longitudinal é analisar as contribui¢cdes
dos jogos a longo prazo, se esta intervengédo é
apenas pontual, considerando os estimulos que
proporcionam, ou se estas intervengdes sao de fato
consolidadas e geram uma aprendizagem
significativa.

No que se refere a modelagem computacional, a
mesma se iniciara com o teste de tamanho de efeito
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(effect size) por Cohen (1995), que necessitara da
utilizacdo dos softwares estatisticos SPSS e R
Studio para que sejam geradas relagdes entre
variaveis e indicadores que sustentem e sirvam
como evidéncias quantitativas da eficacia da
interago com o jogo digital no contexto
educacional.

Conclusoes

O presente trabalho ja realizou uma reviséo
sistematica tendo como descritores as palavras:
jogos digitais/ digital games, avaliagao/evaluation,
matematica/math, evidéncias/evidence,
pesquisados nos bancos de dissertagdes e teses
(Thompson Reuters, Banco de Teses da CAPES,
EBSCOHost), no principal evento de Games no
Brasil, o SBGAMES e no Seminario de Jogos
Eletronicos, Educagdo e Comunicagédo e chegou a
conclusao preliminar que das publicagdes
realizadas nos ultimos 10 anos apenas 01 (uma)
continha os quatro descritores juntos, demonstrando
a necessidade de mais publicagbes, que tragam
evidéncias das contribuicdes dos jogos digitais para
a aprendizagem.
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