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RESUMO

A proposta central deste trabalho € desenvolver um jogo educativo utilizando o
software Scratch, com o intuito de fortalecer o aprendizado das quatros operacfes
Matematicas entre os estudantes do Ensino Fundamental Maior. O jogo foi concebido
com o objetivo de estimular o engajamento dos estudantes, ampliando sua motivacéo
e compreensao em relacdo aos conceitos matematicos. O processo deste trabalho se
desdobrara em duas etapas fundamentais. Inicialmente, sera dedicada uma fase a
criagdo do jogo, seguida pela segunda fase, que consistird na proposicdo da sua
aplicacao aos estudantes do 6° ano. Para embasar essa iniciativa, foi conduzida uma
pesquisa basica descritiva, fundamentada na teoria do Construcionismo de Seymour
Papert, que enfatiza a importancia dos proprios jogadores construirem seus
conhecimentos. Através da interacdo com 0s jogos digitais, observa-se uma notavel
elevacdo na motivacdo, concentracdo e habilidade dos estudantes em resolver
problemas matematicos. Adicionalmente, essa abordagem se mostra eficaz na
promocao de uma relacdo mais positiva com a disciplina de Matematica, contribuindo

para um ambiente de aprendizado mais envolvente e significativo.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Ensino da Matematica; Scratch.



ABSTRACT

The central proposal of this work is to develop an educational game using the
Scratch software, with the aim of strengthening the learning of the four
Mathematical operations among Elementary School students. The game was
designed with the aim of stimulating student engagement, increasing their
motivation and understanding of mathematical concepts. The process of this work
will unfold in two fundamental stages. Initially, a phase will be dedicated to creating
the game, followed by the second phase, which will consist of proposing its
application to 6th year students. To support this initiative, basic descriptive research
was conducted, based on Seymour Papert's theory of Constructionism, which
emphasizes the importance of players themselves building their knowledge.
Through interaction with digital games, a notable increase in students' motivation,
concentration and ability to solve mathematical problems is observed. Additionally,
this approach is effective in promoting a more positive relationship with the subject
of Mathematics, contributing to a more engaging and meaningful learning
environment.

Keywords: Digital Games; Teaching Mathematics; Scratch.
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Introducao

A integracdo de tecnologias digitais na Educacao revelou-se uma tendéncia
irreversivel, com um potencial pedagodgico significativo. Entre essas inovacdes, 0s
jogos didéticos digitais destacam-se como ferramentas capazes de revolucionar o
ensino e a aprendizagem, tornando-os mais dinamicos, interativos e significativos
para os estudantes. Especialmente no campo da Matematica, uma disciplina
frequentemente percebida como desafiadora pelos estudantes e professores, 0s
jogos digitais apresentam uma oportunidade valiosa para superar dificuldades e
promover um aprendizado mais engajador e efetivo.

A aprendizagem das quatro operacfes fundamentais da Matematica —
adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo — é essencial para o desenvolvimento de
habilidades Matematicas mais avancadas. No entanto, muitos estudantes encontram
barreiras, como a falta de interesse, métodos de ensino tradicionais e a dificuldade
de aplicar esses conceitos no cotidiano, que comprometem a aquisicdo dessas
habilidades basicas. A utilizacdo de um jogo didatico digital, especialmente
desenvolvido na linguagem Scratch pelo Massachusetts Institute of Technology
(MIT), emerge como uma estratégia promissora para superar esses desafios. Scratch
oferece uma plataforma de programacao visual intuitiva e acessivel, ideal para criar
recursos educacionais personalizados que atendam as necessidades e ao ritmo de
aprendizado dos estudantes do Ensino Fundamental.

A observacgao das dificuldades desses estudantes com as quatro operagdes
bésicas da Matematica ressalta um desafio consideravel. Tal obstaculo ndo se deve
apenas a complexidade inerente das operacfes Matematicas, mas também a
desmotivacdo e a monotonia das aulas tradicionais. A desconexdo entre as
operacdes Mateméticas e a realidade dos estudantes agrava o desinteresse,
prejudicando a eficacia na assimilagdo dos conceitos basicos. A prevaléncia de
métodos educacionais que enfatizam a memorizagdo em detrimento da construcao
ativa do conhecimento apenas amplia essa lacuna, sugerindo a necessidade de
estratégias pedagogicas inovadoras que tornem o aprendizado mais atraente e
relevante para a vida diaria dos estudantes.

Diante desse cenario, a introducéo de jogos digitais no ensino de Matematica

surge ndo como uma novidade absoluta, mas como uma pratica amplamente
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reconhecida por seu potencial de inovacéo significativa. Jogos didaticos digitais
criam um ambiente de aprendizagem cativante e interativo, aproveitando a
familiaridade dos estudantes com a tecnologia para tornar conceitos abstratos mais
compreensiveis e aplicaveis. Essa abordagem promove aprendizado ativo,
pensamento critico e resolucdo de problemas, preparando os estudantes para 0s
desafios contemporaneos (Fonseca, 2023). A aplicacdo de jogos no ensino de
Matemética pode efetivamente eliminar a lacuna que muitas vezes se forma entre os
sujeitos e os alunos, tornando a aprendizagem mais envolvente e compreensivel
Van Eck (2015, p. 155). Assim, uma aprendizagem Matematica baseada em jogos
digitais permite um maior envolvimento e engajamento dos alunos, pois eles séo
“atraentes”, ndo porque sejam “divertidos”, mas porque existe um valor nos
problemas que eles precisam resolver como jogador.

Este Trabalho de Conclusdo de Curso visa propor o desenvolvimento e
aplicacdo de um jogo didatico digital na linguagem Scratch, focado no ensino das
quatro operacfes fundamentais da Matematica para os estudantes do Ensino
Fundamental. O objetivo ndo é apenas fornecer uma ferramenta educacional
inovadora, mas também enriquecer o corpo de conhecimento sobre o uso de
tecnologias digitais na Educacdo Matematica, destacando o papel transformador dos
jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem. Através desta pesquisa, busca-
se responder a questdo: Que beneficios os jogos digitais podem oferecer para tornar
as aulas de Matematica dinamica e acessiveis para estudantes do 6° Ano do Ensino

Fundamental?

Objetivo Geral:

Investigar, Estudar o desenvolvimento e implementacdo de jogo didatico
digital utilizando a linguagem de programacéo Scratch, visando a aprendizagem das
quatro operagOes Matematicas (adicdo, subtracéo, multiplicacdo e divisdo) em turmas

com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental.

Esse objetivo visa ndo apenas engajar os estudantes de maneira efetiva, mas

também contribuir para 0 aumento da motivacdo e da compreensdo Matematica.

Objetivos Especificos:

o Desenvolver Jogo Educativo Interativo e didatico no Scratch para introduzir as
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guatro operacbes matematicas de forma interativa e envolvente, projetado
especificamente para estimular o interesse e a participacdo ativa dos

estudantes do 6° ano no processo de aprendizagem matemética.
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1. O USO DE JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS NO ENSINO DE
MATEMATICA

O Ensino de Matematica no Ensino Fundamental enfrenta desafios persistentes
que comprometem a aprendizagem eficaz dos estudantes, especialmente nas
operacfes basicas de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. As dificuldades
encontradas pelos estudantes vdo além do ambito académico, afetando sua
autoestima e interesse pela disciplina. Essa situacdo é exacerbada pelo uso
predominante de métodos de ensino que enfatizam a memorizacdo em detrimento da
compreensao conceitual, uma abordagem que tem sido amplamente criticada por

educadores e pesquisadores.

Diante desse cenario, surge a necessidade de inovar na pedagogia
Matematica, adaptando-a as demandas de uma geracdo cada vez mais imersa no
contexto digital. A gamificacdo da aprendizagem representa uma estratégia
promissora, capaz de tornar o ensino mais ludico, motivador e eficaz. Nesse contexto,
o desenvolvimento de um jogo didatico digital utilizando a linguagem Scratch do MIT
justifica-se pela capacidade dessa plataforma criar ambientes de aprendizagem
interativos e envolventes. A interface intuitiva de Scratch e a programacgao visual
oferecem uma oportunidade Unica para engajar os estudantes ndo apenas como
usuarios, mas também como criadores de conteudo educativo, facilitando a

compreensao dos conceitos Matematicos de forma ativa e significativa.

Além disso, a escassez de recursos didaticos digitais voltados especificamente
para 0 ensino das quatro operacdes fundamentais da Mateméatica evidencia a
relevancia deste projeto. Ao desenvolver um jogo que pode ser customizado e
expandido, buscamos contribuir para o repertério de ferramentas disponiveis aos
professores, promovendo uma abordagem mais diversificada e inclusiva do Ensino de
Matematica. Essa iniciativa tem o potencial de oferecer insights valiosos para futuras
pesquisas e praticas pedagogicas que integram tecnologia e Educacdo de forma
criativa e efetiva, contribuindo para a literatura académica na area de Educacéo

Matematica e Tecnologia Educacional.

A vantagem da utilizacéo de jogos educativos digitais no Ensino de Matematica
reside na capacidade de explorar as habilidades tecnologicas ja presentes nos
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estudantes, transformando-as em uma ferramenta pedagogica que auxilia no
processo de ensino-aprendizagem. Contudo, muitas escolas ainda adotam uma
abordagem pedagdgica tradicional, resistente a introducdo de novas tecnologias e
métodos de ensino. Como destacado por D’Ambrosio (2013), ha uma urgente
necessidade de ensinar Matematica de maneira que reflita as demandas do século
atual, superando os métodos tradicionais obsoletos que prevalecem em muitos

curriculos escolares.

Desta forma, a introducao de tecnologias educativas, como os jogos didaticos
digitais desenvolvidos em Scratch, emerge como uma estratégia essencial para
superar os desafios encontrados no Ensino de Matematica. Este projeto visa ndo
apenas melhorar a qualidade do ensino, mas também redefinir o processo de
aprendizado dos estudantes, tornando-o mais alinhado com as realidades
contemporaneas e as constantes mudancas na sociedade, nas familias e no préprio

campo da Educacéo.
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2. METODOLOGIA:

O presente trabalho utilizou-se de uma abordagem basica e descritiva.
Segundo Prodavov e Freitas (2013), nas pesquisas descritivas, os fatos sao
observados, registrados, analisados, classificados e interpretados, sem que o
pesquisador interfira sobre eles, ou seja, os fenbmenos do mundo fisico e humano
séo estudados, mas nao sdo manipulados pelo pesquisador.

Este trabalho serd conduzido em duas fases principais, abrangendo desde o
desenvolvimento do jogo didatico digital utilizando a linguagem Scratch, até uma

proposta de aplicacdo com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental.

2.1 - Desenvolvimento do Jogo

A fase inicial envolve uma revisdo bibliografica para identificar préaticas
recomendadas no design de jogos educativos e 0s conceitos matematicos a serem
abordados. A partir dessa reviséo, definiremos os objetivos educacionais do jogo,
sua mecanica, niveis de dificuldade e recompensas para os jogadores. Empregando
a linguagem Scratch, desenvolveremos o jogo para incluir desafios que cubram as
guatro operacdes Matematicas, com especial atencdo a usabilidade e ao design
inclusivo, assegurando acessibilidade a todos os estudantes, incluindo agueles com
necessidades especiais. Apds o desenvolvimento, o jogo sera submetido a testes
iniciais para identificar e corrigir problemas técnicos, ajustar os niveis de dificuldade

e garantir que os objetivos educacionais sejam alcancados.

2.2 - Proposta de Aplicacéo

O jogo podera ser integrado as atividades regulares de Matematica em sala de
aula, permitindo que os estudantes joguem individualmente ou em grupos pequenos,
sempre sob supervisao.

A avaliagéo da eficacia do jogo sera por meio da coleta de dados quantitativos
e qualitativos, incluindo pré e pdOs-testes para avaliar a melhoria no conhecimento
Matematico dos estudantes, questionarios sobre motivacdo e engajamento, além de

entrevistas para detalhamento.
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A analise focara tanto em aspectos quantitativos, comparando os resultados
dos testes antes e depois da implementacdo do jogo, quanto em qualitativos,
explorando as percepcdes dos estudantes e professores sobre a utilizagcdo do jogo
como ferramenta de aprendizado.

A fundamentacéo tedrica por tras deste projeto baseia-se no Construcionismo
de Seymour Papert (2002), que enfatiza a importancia do aprendizado ativo por meio
da construcdo de conhecimento pelos préprios estudantes. Reconhecemos a
necessidade de atualizar as préticas pedagdgicas em Matematica para refletir as
mudancas sociais e a prevaléncia da tecnologia na vida cotidiana dos estudantes.
Seguindo as orientagdes de D’Ambrosio (2013) e Valente (1997), este trabalho busca
ndo apenas tornar o processo de ensino mais eficiente, mas também provocar
mudancas significativas na abordagem pedagodgica, integrando tecnologia de
maneira estratégica para expandir o conhecimento humano e adaptar-se as

necessidades educacionais contemporaneas.
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3. DESENVOLVIMENTO DO JOGO:

MATH SNAKE 4 foi inspirado no nostalgico joguinho da cobrinha (SNAKE)
presente nos celulares da Nokia em 1997. Apesar da sua notoriedade daquela época
e da lembranca no qual muitos tém dessa versao para celular, vale ressaltar que nédo
foi a sua primeira versédo. A empresa de jogos Gremlin ja havia lancado, em 1976, o
jogo Blockade, no qual compartilhava caracteristicas e estruturas semelhantes que
seguiam a mesma ideia do jogo Snake. Ambos apresentavam a dindmica de uma

cobrinha que se movimentava em quatro direcfes distintas.

Figura 1 - Jogo Snake Figura 2 - Jogo Blockade

Fonte: Universo retrd (2015) Fonte: Universo retr6 (2015)

Math Snake 4 foi desenvolvido na verséo offline do Scratch 3.29.1, trata-se de
um jogo no qual o personagem é uma cobra onde ela precisar resolver problemas
matematicos relacionados as quatros operacdes basicas - adicdo, subtracéo,

multiplicacéo e divisao.
3.1- Roteiro do Jogo Math Snake 4
3.1.1 - Introducéo:

e O jogo Math Snake 4 comeca com uma breve animacdo apresentando uma

cobra, o cenario e o menu do jogo.



Figura 3 - Tela Inicial do Jogo
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Fonte: Autoria propria

e Ao clicar em “INICIAR” o jogador podera escolher a fase desejada.

Figura 4 - Escolha das fases

ESCOLHA A FASE

Fonte: Autoria propria
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e Ao clicar em “AJUDA” o jogador tera informagdes do jogo.

Figura 5 - Menu de Ajuda.
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Fonte: Autoria propria

3.1.2 - Objetivo:
e O jogador controla uma cobra que precisa resolver problemas matematicos

enguanto se move pelo cenario.

Figura 6 - Imagem do Jogo em Ac¢éo

tch 3.20.1

Fonte: Autoria propria
O objetivo € passar por todas as cinco fases do jogo sem tocar na borda da tela

[}
Ou no proprio corpo da cobra.
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3.1.3 - Mecanicas do Jogo:

|. Controles da Cobra:

e Os jogadores poderao controlar a dire¢cdo da cobra usando as teclas de

setas do teclado.
e A cobra se move continuamemte na direcdo indicada pelo jogador até que

uma nova direcéo seja selecionada.
Il. Resolucé&o de Problemas Mateméticos:

e Em intervalos regulares, um problema matematico é apresentado na tela.
e Os problemas matematicos envolvem:

12 Fase Adicao;

22 Fase Subtracao;

32 Fase Multiplicacéo;
42 Fase Diviséo;

52 Todas as operacoes.

lll. Condicdes de Vitéria:

e Para vencer o jogo, o jogador deve passar por todas as cinco fases sem

perder suas vidas.

e Cada fase apresenta um conjunto de problemas matematicos.

e O jogador ird avancar para a proxima fase apds resolver com sucesso
todos os problemas na fase atual.

IV. Condi¢cbes de Derrota:

e Se a cobra tocar na borda da tela ou em seu préprio corpo, o jogador
perderd o jogo e precisara recomecar a partida desde o inicio.

Figura 7 - Imagem das vidas.

Fonte: Autoria propria

e O jogador tera trés vidas, para cada resposta incorreta perdera uma vida.
Se perder todas as trés, tera que recomecar a partida desde o inicio.
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V. Pontuacéo.

e O jogador ganhara 1 ponto para cada problema resolvido corretamente.

e ApOs acumular 5 pontos, o jogador ird avangar para o proximo nivel.

3.1.4 - Interface do Jogo:

e A tela exibe o cenario do jogo (1), a cobra em movimento (2), o
problema matematico atual (3), o contador de pontos (4), as vidas (5)
e duas esferas com numeros (6).

Figura 8 - Imagem Descritiva do Jogo

Fonte: Autoria propria

e O contador de pontos mostrar o progresso do jogador.
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3.1.5 - Finalizacéo do Jogo:

¢ Quando o jogador completa todas as cinco fases, uma tela de vitéria
sera exibida, parabenizando o jogador pela conquista.

Figura 9 - Cenario da Vitoria.

N®

b rd
n

Fonte: Autoria propria.

e Se o jogador perder todas as vidas, tocar na borda ou em seu propio
corpo, uma tela de contratempo sera exibida, incentivando o jogador
a tentar novamente.

Figura 10 — Cenario: vocé ndo conseguiu.Tente novamente

Fonte: Autoria propria
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4. PROPOSTA DE APLICACAO

Apoiado na Basa Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza o dever do
Ensino Fundamental estar comprometido com o desenvolvimento do Letramento
Matematico, o qual é definido como as competéncias e habilidades necessarias para
raciocinar, representar, comunicar e argumentar de forma matematica. Assim,
apresentamos algumas competéncias que refletem esse compromisso (Brasil, 2018,
p.263):

“Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupagbes de diferentes culturas, em diferentes
momentos histéricos, e € uma ciéncia viva, que contribui para solucionar
problemas cientificos e tecnolégicos e para alicercar descobertas e
construgdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho”

“Desenvolver o raciocinio Idgico, o espirito de investigacdo e a capacidade
de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos
matematicos para compreender e atuar no mundo”

“Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de
outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados”

“Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente
no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a
guestionamentos e na busca de solu¢des para problemas, de modo a
identificar aspectos consensuais ou ndo na discussdo de uma determinada
guestao, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles”

Essas competéncias visam ndo apenas aprimorar o dominio dos contetdos
Matematicos, mas também preparar os alunos para enfrentar desafios reias e

desenvolver competéncias essenciais para 0 mundo contemporaneo.

4.1 — Implementac¢&o do Jogo em Sala de Aula do 6° ano.

Antes de iniciar as atividades com o0 jogo, o/a professor/a faz uma breve
introducdo sobre o Math Snake 4, onde é enfatizado que o jogo oferece uma
abordagem divertida ao praticar as operacfes Matematica. Os estudantes irdo
aplicar seus conhecimentos Mateméaticos enquanto controlam a cobra em

movimento e ao mesmo tempo resolvem os problemas Matematico ao longo do jogo.

4.1.1 — Organizagao do Jogo.
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e Os estudantes serdo organizados em grupos para promover a colaboracao e

discursao das jogadas entre eles.

e Cada grupo terd acesso a um computador com o jogo Math Snake 4 aberto.

e O/a professor/a devera orientar os grupos para a escolha das fases.

4.1.2 - Jogabilidade.

Os estudantes deverdo controlar a cobra e resolver os problemas
matematicos enquanto exploram o cenario.
A medida que os estudantes progridem, os problemas matematicos se tornam

mais desafiadores para eles.

4.1.3 - Fiscalizagéo e apoio.

Durante o jogo, o/a professor/a devera circular entre os estudantes
fornecendo ajuda quando necessario e observando as fases em que eles
sentem mais dificuldades.

Os estudantes devem ser incentivados a relembrarem o0s conceitos
matematicos enquanto jogam, ajudando-os a fortalecer seus entendimentos

das quatro operacdes basicas.

4.1.4 — Competicdo Amigéavel.

OI/A professor/a pode introduzir uma competicao amigavel, como premiar com
pontos extras para o grupo que cumprir os objetivos mais rapido ou o grupo
gue conseguir resolver mais problemas corretamente.

Uma competicdo amigavel pode incentivar os estudantes a se empenharem

e a colaborarem entre si para alcancarem os resultados.

4.1.5 — Discussao em Grupo.
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Apébs completar uma série de fases, quando surgirem duvidas ou dificuldades,
os estudantes poderdo discutir estratégias e compartilhar seus pensamentos
sobre determinados problemas.

O/A professor/a podera facilitar essas discussdes, incentivando os estudantes

a explicarem seus raciocinios e a colaborarem na resolucdo dos problemas.

4.1.6 — Feedback e Avaliacéo.

Ao finalizar a sessdo de jogo, o/a professor/a fornecera feedback aos
estudantes sobre seus desempenhos e progressos, destacando a melhora e
o desempenho alcancado, além de parabenizar as conquistas deles.

Os estudantes poderdo ser avaliados com base em seus desempenhos,
precisdo de suas respostas, participacdo nas discussées em grupo e na
capacidade de aplicar conceitos matematicos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A exploracao do potencial dos jogos educativos digitais, como o Math Snake 4
desenvolvido na plataforma Scratch, revela uma tendéncia crescente no campo da
Educacao, especialmente no Ensino de Matematica. A introducao de tecnologias pode
ser vista como uma resposta aos desafios persistentes enfrentados por estudantes e
professores, especialmente no que diz respeito a dificuldade de compreensao e
interesse na disciplina Matematica.

A justificativa para o uso dessas ferramentas esta na promessa de tornar o
aprendizado mais envolvente, dindmico e significativo. Nos jogos, 0s erros sao
revistos naturalmente durante a acdo do jogo, ndo deixando marcas negativas nos
jogadores, reduzindo as consequéncias dos erros e falhas, permitindo-lhes
desenvolver iniciativas, autoconfiangca e autonomia. Portanto, permite que o0s
jogadores planejem melhor suas acdes e potencializem conhecimentos previamente
adquiridos, proporcionando-lhes novos insights e novos conhecimentos.

Através do engajamento com essas ferramentas, 0s estudantes poder&do
demonstrar maior motivagéo, concentracao e capacidade de resolver problemas, além
de desenvolverem uma relacdo mais positiva com a disciplina de Mateméatica. No
entanto, é importante considerar que a introducao de jogos educativos digitais ndo é
uma solucgéo definitiva para os problemas educacionais.

Assim, reconhecemos que a eficacia da Math Snake 4 e de outras ferramentas
educacionais baseadas em tecnologia depende do apoio e orientacdo adequados por
parte dos professores.

Dessa forma, € possivel concluir que a integracéo de jogos educativos digitais,
como o Math Snake 4, aliada a capacitacdo adequada dos professores, representa
uma estratégia promissora para transformar o Ensino da Matemética. Ao adotar essa
abordagem, estamos preparando os estudantes para enfrentar os desafios do século
XXl e desenvolver as habilidades necessarias para prosperar em uma sociedade cada

vez mais digitalizada.



27

6. REFERENCIAS

BATESON, G. A Historia de Snake — Do Arcade até Agora. Disponivel em:
<https://www.coolmathgames.com/pt-br/blog/a-hist%C3%B3ria-do-jogo-da-cobra>.
Acesso em: 3 fev. 2024.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.

COUTINHO, D. [CURIOSIDADE] A Histéria dos Jogos de Snake (cobrinha).
Disponivel em: < https://www.mobilegamer.com.br/2015/05/curiosidade-a-historia-
dos-jogos-de-snake-cobrinha.html>. Acesso em: 3 fev. 2024.

D’AMBROSIO, Ubiratan. Por que se ensina Matematica. Disponivel em
https://ledisciplinas. usp. br/pluginfile.
php/5650788/modresource/content/1/Ubiratan% 20DA mbrosio, 2013.

LEILA, B. Snake: conheca a histéria do jogo que revolucionou o mundo mobile.
Disponivel em: <https://universoretro.com.br/snake-conheca-a-historia-do-jogo-que-
revolucionou-o-mundo-mobile/>. Acesso em: 3 fev. 2024.

PAPERT, Seymour. A maquina das criancas: Repensando a escola na era da
informatica. Traducéo de Sandra Costa. 22 reimpressédo. Porto Alegre: Artes
Médicas, 2002.

PRODANOQV, Cleber Cristiano; DE FREITAS, Ernani Cesar. Metodologia do
trabalho cientifico: métodos e técnicas da pesquisa e do trabalho académico-
22 Edicao. Editora Feevale, 2013.

VALENTE, José Armando. O uso inteligente do computador na educacédo. Revista
Patio, v. 1, n. 1, p. 19-21, 1997.

VANECK, Richard N. SAPS and digital games: Improving mathematics transfer and
attitudes in schools. In: Digital Games and Mathematics Learning. Springer
Netherlands, 2015. p. 141-173.



