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Resumo: Este trabalho apresenta um mapeamento sistematico, com a finalidade de entender como
estdo as pesquisas sobre o tema de Game Learning Analytics - GLA, aplicado com as técnicas de
Mineragdo de Dados Educacionais - (MDE) no contexto dos contetidos de matematica. A analise
destas abordagens fornece contribuigdes para identificar os conteudos da matematica que sdo
abordados com GLA, as técnicas MDE utilizadas em games voltados para aprendizagem de
matematica, as aplicagdes learning analytics (LA) na aprendizagem de matematica. Em relacéo a
analise das técnicas, encontramos técnicas como Teste-t, Regressdo logistica, rede bayesiana,
arvore de classificagao, regressao linear, correlagdo, analise de variancia e sobrevivéncia que sdo
métodos que estdo sendo mais aplicados a analise de aprendizagem de jogos. Os resultados
obtidos com este mapeamento sistematico indicam, uma auséncia dos contetidos de matematica
voltados para a aprendizagem dos estudantes do Ensino Fundamental dos Anos Finais. Os
resultados desta pesquisa abrangem as principais lacunas de pesquisa envolvendo GLA na
educagdo bésica.

Palavras-chave: Mapeamento sistematico, Minera¢do de Dados Educacionais, Game
Learning Analytics.

Applications of Game Learning Analysis in the Approach to Mathematics
Concepts

Abstract. This work presents a systematic mapping, in order to understand how the researches
on the theme of Game Learning Analytics - GLA are, applied with the Educational Data Mining
techniques - (MDE) in the context of mathematics contents. The analysis of these approaches
provides contributions to identify the subjects of mathematics content that are addressed with
GLA, the MDE techniques used in games aimed at learning mathematics, the learning analytics
(LA) applications in learning mathematics. In the analysis of DEM techniques, we find techniques
such as t-test, logistic regression, bayesian network, classification tree, linear regression,
correlation, analysis of variance and survival which are methods that are being more applied to
game learning analysis. The results obtained with this systematic mapping indicate an absence of
mathematics content aimed at learning by students in Final Years Elementary School. The results
of this research cover the main research gaps involving GLA in basic education.

Keywords: systematic mapping, Educational Data Mining, Game Learning Analytics
1. Introducio

Discutir o ensino de matematica relacionado com o uso dos jogos sérios em um
contexto escolar pode ser favoravel ao desenvolvimento de uma aprendizagem dinamica
e a construgao de reflexdes que ajudem na formacgao de conceitos. Os Jogos Sérios, ou
Serious Games, cujos propositos vao além do entretenimento (Michael e Chen, 2006),
tém motivado educadores em todo o mundo a empreender esforgos na exploragdo de seu
potencial em sala de aula.

Nesse contexto, as estratégias de Game Learning Analytics — GLA podem ser

caracterizadas como promotoras da abordagem experimental do conhecimento
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matematico. A andlise de aprendizagem de Jogos (Game Learning Analytics) esta
associada a dois fatores: Learning Analytics (LA), no caso da educagdo; e Game Analytics
(GA), no caso de Jogos Digitais de dmbito geral. A Learning Analytics pode ser definida
como a possibilidade de “medic¢do, coleta, analise e produgdo de relatorio de dados sobre
os alunos e seus contextos, com fins de entender e otimizar a aprendizagem nos ambientes
em que ocorre” (Long & Siemens, 2011; Siemens, Dawson, & Lynch, 2013). A partir
desse tipo de andlise, ¢ possivel, por exemplo, a exploragdo de um conjunto de dados
educacionais capazes de elucidar situagdes relacionadas aos processos de ensino e de
aprendizagem, também conhecidos como Educational Data Mining (EDM) — em
portugués, Mineracdo de Dados Educacionais (MDE) (GRELLER & DRECHSLER,
2012).

Os objetivos educacionais da Learning Analytics e os artefatos mecanicos e
tecnoldgicos da Game Analytics, quando sdo combinados, podem ser considerados como
Game Learning Analytics (Analise de Aprendizagem de Jogos) — GLA. Os ajustes da
Learning Analytics e da Game Analytics podem ser utilizados para a melhoria do processo
de aprendizagem por meio do uso dos Jogos Sérios, sendo este associado ao design
instrucional (FREIRE, et al 2016). Assim, este estudo pode ser caracterizado como um
mapeamento sistematico da literatura, sobre as principais pesquisas que buscam a
combinagdo da Game Learning Analytics (GLA) com as técnicas de Mineragao de Dados
Educacionais (MDE), com vistas a fornecer mecanismos capazes de identificar, a partir
dos games, o conhecimento relativo aos contetidos de matematica que os estudantes ja
tém.

2. Serious Games e Game Learning Analytics

A categoria de jogos intitulados como Serious Games foi inicialmente
desenvolvida para o treinamento em campos de dominio especificos — como na medicina
ou na atividade militar, e também aplicados a aprendizagem de idiomas (Baltra, 1990;
Del Blanco, et al., 2010). Na atualidade, esse termo ¢ utilizado no desenvolvimento de
jogos aplicados a resolucdo de problemas, entretanto, nas pesquisas académicas, usa-se
comumente o termo Jogos Sérios para se referir ao uso de Jogos Digitais para fins
educacionais (DJAOUTI, et. al., 2011).

Com o constante interesse nos estudos sobre jogos digitais para o desenvolvimento
dos processos de ensino e de aprendizagem, esses artefatos tém se tornado um tema
promissor para pesquisas, ndo apenas no meio académico, mas também em d4reas
midiaticas e educacionais (MAZIVIERO, 2014). O uso desses instrumentos na educacgao
tem motivado educadores a explorar suas potencialidades nas salas de aula como método
pedagdgico, como uma forma de motivar as habilidades cognitivas dos estudantes.

Ao desenvolver um jogo sério (Serious Games), deve-se considerar os conceitos
educacionais da Learning Analytics e as ferramentas tecnologicas da Game Analytics,
cujas combinagdes podemos classificar como Game Learning Analytcs — GLA (Anélise
de Aprendizagem de Jogos). Essa combinacao pode desenvolver melhoria do uso dos
jogos sérios na aprendizagem.

De acordo com Freire, et al., (2016), quando combinamos os elementos da Game
Learning Analytcs, podemos analisar o que o jogador (estudante) estd fazendo durante a
execucao do jogo. Favorecendo a investigagdo em ambientes que relacionam mediacao,
contribuicdo, analise dos dados sobre os alunos em seu contexto de analise de jogos com
a finalidade de compreender e otimizar a aprendizagem em um espago. O sistema baseado
em Game Learning Analytcs (pode contribuir para coleta de dados associados a varios
aspectos que se possa desejar coletar, “podem ser vistos de duas perspectivas diferentes:
uma mais técnica sobre o jogo e a infraestrutura do jogo e outra mais focada nos dados
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do usuério e experiéncia.” (FREIRE, et al, 2016, p.18). E utilizado para exploragdo de
dados e melhoramento da educagdo e da ciéncia da aprendizagem, embora destacando a
interagdo de dados e visualizacao.

Nesse sentido, relacionamos Game Learning Analytcs com as percepgdes
empiricas da aprendizagem, passando de uma abordagem desenvolvida em teoria para
uma abordagem baseada em evidéncias. Esses dados podem contribuir para a educagao,
ajudar a esclarecer como se desenvolvem os processos de ensino e de aprendizagem dos
jogadores (estudantes), relacionados ao conteudo de matematica.

3. Método

O protocolo adotado para esta pesquisa segue as orientagdes de Moher e Shekelle
(2015), que apresentam as definicdes fundamentais para o desenvolvimento de um
mapeamento sistematico da literatura, ou revisdo de escopo (scoping review), em que
apontam que nesse tipo de pesquisa ndo ¢ necessario responder com profundidade a
questdes especificas, mas trazer uma visao ampla do objeto de estudo de uma determinada
area.

3.1 Definindo a Questiao de Pesquisa

Para o mapeamento sistematico realizado, foi ponto de partida a questao: Como a
combinacdo da Game Learning Analytics (GLA) com as técnicas de Mineracao de Dados
Educacionais (MDE) pode ajudar a identificar, a partir dos games, os conhecimentos, ja
aprendidos por estudantes, relativos aos conteudos de matematica?

Dessa pergunta, foram desmembradas trés questdes secundarias:

Q1 — Quais contetdos da matematica sao abordados nesses estudos?

Q2 - Quais técnicas de mineracdo de dados educacionais (MDE) podem ser
utilizadas em games voltados para aprendizagem de conceitos relativos & matematica?

Q3 - Quais sdo os objetivos da aplicagdo da learning analytics (LA) na
aprendizagem de matematica com games?

As respostas a tais perguntas ensejam os objetivos do trabalho.

3.2 Busca e Selecao dos Estudos

Com vistas a responder as questdes de pesquisa apresentadas, foram consultadas
para a constituicdo do corpus a IEEE Xplore, ACM Digital Library, ScienceDirect,
SpringerLink, Taylor & Francis Online, dentre muitas outras bibliotecas digitais. Nessas
bibliotecas digitais foram aplicadas as palavras-chave que melhor remetiam para as
questdes norteadoras do mapeamento sistematico dessa pesquisa, resultando nas strings
de busca: ("Analytics" OR "Learning Analytics" OR "Educational Data Mining") AND
("Game'" OR '"Serious Games'") AND ("Mathematic Game" OR "Math Game"),
conforme o fluxograma abaixo:

Pesdusss e[RRI Splore ACK ; ; Artigos selecionados para QttiecsdnciSidosIpar
Digital Library, ScienceDirect, Artigos selecionados G andlise do mapeamento
= ; % 5 andlise do texto completo ¢ S

SpringerLink, Taylor & Francis n=133 S sistematico
Online. - RIS LA

] o Estudos excluldos com
[ Critérios de Exclusdo. } J

base na anilise do
n=104 texto completo
n=18

Figura 1. Fluxograma do mapeamento sistematico
Fonte: Elaborada pelas autoras (2021)

V. 19 N° 2, Dezembro, 2021 RENOTE
DOI: https://doi.org/10.22456/1679-1916.121186




54

r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educagéo

Com os critérios de buscas definidos, foram localizados inicialmente 133 (cento
e trinta e trés) trabalhos em plataformas de bibliotecas digitais. A este resultado primario,
aplicaram-se os critérios de exclusao e inclusdo, conforme as ideias de Dermeval (2019).
Os autores definem em suas consideragdes metodoldgicas sobre as aplicacdes de critérios
de exclusdo em mapeamentos sistematicos que para excluir um artigo basta que este se
enquadre em um dos critérios de exclusdo definidos pelo pesquisador; enquanto para a
inclusdo de um artigo no grupo que sera submetido a analise final, devem ser satisfeitos
todos os critérios definidos. Assim, apresentamos na Tabela 1 os critérios de exclusdo e
inclusdo adotados.

Tabela 1 - Critérios de exclusio e inclusio

Exclusao. CEO1 - Artigos de revisao sistematica ou mapeamento sistematico;
CEO02 - Trabalhos duplicados.

CIO1- artigos que no resumo tragam Analytic + Games + Math,;
Inclusio. CI02- Artigos de fonte primarias;

CI03 - Artigos que tenha Analytic + Games + conteudo de
matematica + atividades de matematica

Com base nos critérios de exclusao CEO1 e CE02, foram excluidos 104 (cento e
quatro) artigos constantes dos resultados preliminares de busca, ficando apenas 29 (vinte
e nove) artigos selecionados para andlise completa dos textos. Com base na analise dos
textos completos, foram excluidos outros 18 (dezoito) artigos, por nao estarem adequados
aos critérios de inclusdo. Dessa forma foram selecionados 11 (onze) artigos para compor
analise final do mapeamento sistematico, que subsidiou as andlises e interpretagdes dos
resultados ora apresentados.

4. Analise e Interpretacio dos Resultados

Com os 11 (onze) artigos selecionados, foram realizadas andlises do escopo do
texto completo, considerando os objetivos, fundamentacdo tedrica, metodologias,
resultados/discussdes e conclusdes para o aprofundamento do mapeamento sistematico
da literatura. Nessa fase foram avaliados os artigos e finalmente incluido para analise e
interpretagdo dos resultados para responder a questao de pesquisa, onde foram elaboradas
estratégias para categorizacdo, conforme Dermeval (2019). Na sequéncia, apresentamos
a sintese dos trabalhos, relacionado-os com os questionamentos expostos na se¢ao 4.1.

4.1 Q1 - Quais conteudos da matematica sdo abordados nesses estudos?

A proposta dessa questao de pesquisa a de reunir as evidéncias presentes na
literatura cientifica e as abordagens relacionadas com Base Nacional Comum Curricular
- BNCC que denotem quais contetidos de matematica estao sendo abordados nos estudos
da Game Learning Analytic (GLA) e da Mineragdo de dados (MDE), conforme a figura
2 abaixo.
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Numeros e operadores-
Isomorfos -
Fracdes-

Cubos, Cilindros, esferas, Cones, Piramides-

Adig&o e subtracéo-

2 3 4
Artigos
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=y

Figura 2 - Conteudos da matematica.
Fonte: Elaborada pelas autoras (2021)

Dos 11 (onze) artigos analisados, trés pesquisas, de KIM, Paul, (2012), Akintunde
(2020) e KIM, Bugeun (2018), abordaram os conceitos da unidade temadtica “niimeros e
operadores”, que favorecem a investigacdes em ambientes de ensino e a aprendizagem
em que desperta motivagdes e provoca curiosidades. Nessa unidade tematica, por meio
de jogos, sdo abordados os conteudos de conhecimentos da adi¢do e da subtragdo. De
acordo com a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018), os objetos de
conhecimento da adigdo ¢ da subtragdo desenvolvem nos estudantes habilidades e
percepgoes da compreensdo que deve ser aplicada e utilizada no calculo mental ou escrito.
Quanto ao uso dos jogos aplicados aos objetos de conhecimento da adi¢cdo e subtragao,
0s jogos propiciam um ambiente contextualizado e significativo.

Apenas uma pesquisa, de Ruipérez-Valiente (2020), aborda as unidades tematicas da
geometria por meio de jogos, tratando dos conhecimentos sobre cubos, cilindros, esferas,
cones e piramides. Para a BNCC (2018), ¢ importante “Reconhecer, nomear e comparar
figuras geométricas espaciais (cubo, bloco retangular, pirdmide, cone, cilindro e esfera),
relacionando-as com objetos do mundo fisico” (BRASIL-BNCC, 2018, pag. 283). Assim,
compreendemos que as unidades tematicas da geometria atrelados aos jogos podem trazer
resultados esperados de uma aprendizagem significativa.

Foram encontradas também as pesquisas de Ninaus et al. (2017), Peddycord-Liu
(2017 e 2018) e Lindstedt (2019) que abordam as unidades temdticas de nimeros, no
entanto sdo aplicados ao conteudo de fragdes. Por meio de jogos, os autores abordam a
estratégias e os conceitos de fragdes. E pensando nessa aplicagio dos objetos de
conhecimento relacionando-os com o uso dos jogos em matematica que os autores
relacionam os numeros racionais em um percurso no desenvolvimento de outros
conteudos matematicos.

O grafico também nos indica que foi encontrada uma pesquisa de Dou (2010) em
que o objeto de conhecimento abordado ¢ o isomorfo, corroborando com os conceitos da
unidade tematica Algebra da BNCC. Quando ¢ abordado o conceito do isomorfo atrelado
aos jogos, torna-se uma estratégia ou uma metodologia didatica que desenvolve nos
estudantes a percep¢do da construgdo dos conceitos baseado na resolu¢dao de problemas
aplicados com os jogos, favorecendo, assim, para uma aprendizagem.

Quanto as pesquisas de Alexandrovsky (2021) e De Chambrier (2021), que
focalizam o conceito de nimeros e operadores, o qual estd associado a solucionar e
desenvolver problemas com nimeros racionais positivos, na concep¢do decimal, com
operadores envolvendo as quatro operagdes fundamentais da aritmética que ¢ descrito
com o0s jogos e que tem o proposito melhor aprendizagem dos estudantes. Nessa ideia ¢
desenvolvida a resolugdo de problema com a utiliza¢do dos jogos aplicando os conceitos
de numeros e operadores facilitando o ensino e aprendizagem dos conteudos
matematicos.
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Diante do que foi apresentado, entendemos que os contetidos da matematica sdo
pouco aplicados na utilizagdo de Game Learning Analytic e Mineragao de Dados para
educagao basica.

4.2 Q2 — Quais técnicas de Mineragdo de Dados Educacionais (MDE) podem ser
utilizadas em games voltados para aprendizagem de conceitos relativos a matematica?

Para discutir as respostas encontradas para tal questao, foram identificadas, nos 11 (onze)
artigos cientificos, 16 técnicas de MDE. Nessas publicagdes, alguns autores estudam uma
ou mais técnicas de MDE, que apresentamos categorizadas a seguir na figura 2.

Teste t-

Regressé@o logistica-
Estruturas de rede bayesiana-
Arvores de classificagdio-
Analises de regressao linear-
Analises de correlagéo-
Analise de varidncia (ANOVA)-
Analise de Sobrevivéncia-

2 3 4
Artigos

Figura 2 -Técnicas de Mineracdo de Dados Educacionais (EDM).
Fonte: Elaborada pelas autoras (2021)

Na andlise da técnica de MDE, encontramos dois trabalhos, de KIM, Bugeun
(2018) e Alexandrovsky (2021), que se utilizam das técnicas de analise de sobrevivéncia
para o registro e coleta dos dados enquanto os estudantes jogam o game. Ao se utilizarem
da anélise de sobrevivéncia aplicada com 0s jogos em suas pesquisas, os autores deixam
evidente que os resultados desta facilitam para analisar o desempenho da aprendizagem
e o comportamento dos jogadores (estudantes) apds o jogo.

Nas publicagdes de DOU (2010), KIM, Paul (2012), Ninaus et al. (2017) os
autores partem de uma perspectiva do uso das técnicas de MDE, com a utilizagdo da
Analise da Variancia (ANOVA) para medir a aprendizagem dos estudantes durante a
execucao do game. Esse método contribui para analisar as médias de problemas que
foram resolvidos na intera¢ao dos jogadores (estudantes) com os jogos, através de grupos,
ou a interagao entre duas ou mais variaveis aplicadas no desenvolvimento das etapas do
jogo. O grafico menciona apenas um artigo que trata da técnica de analise de correlagao,
a qual Ninaus et al. (2017) aplica em sua pesquisa com o uso do game para avaliar as
relagdes positivas entre a comparagdo do conteudo de fragdo com a aprendizagem dos
estudantes. O método de andlise de correlagcdo fornece evidéncias para avaliar o grau de
aprendizagem dos estudantes associando a velocidade da execugdo do jogo e as
comparagoes de conteudos abordados durante o jogo. Portanto, a andlise de correlagdo ¢
aplicada para avaliar a comparagdo entre conteudos e aprendizagem.

Nas pesquisas de Peddycord-Liu (2017), Akintunde (2020), De Chambrier (2021)
e Lindstedt (2019), encontra-se o método estatistico da andlise de regressdo linear,
utilizado para descobrir qual a progressdo da aprendizagem a partir dos dados coletados
no game. Esse método possibilita informar o sequenciamento da aprendizagem dos
estudantes mediante a coleta dos dados. Além disso, a analise ajuda a descobrir resultados
educacionais importantes na aprendizagem dos estudantes contribuindo para uma
flexibilidade da ordem dos conteudos matematicos para os estudantes jogarem.

Na produgdao de Akintunde (2020), além do uso do método estatistico da
regressao linear, aplica-se o método da arvore de classificagdo na verificacdo da

V. 19 N° 2, Dezembro, 2021 RENOTE
DOIL: https://doi.org/10.22456/1679-1916.121186




57

r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educagéo

aprendizagem por meio do game. As arvores de classificacdo sdo um método preditivo
que valida o nimero de jogadas dentro dos games.

O grafico indica a ocorréncia da técnica de Regressao logistica, apenas em uma
pesquisa, de Peddycord-Liu (2018), e esta empregada no game para compreender os
diferentes campos do conhecimento dos estudantes enquanto jogam. Essa técnica
compreende representagdes estatisticas/matematicas com o desempenho do jogador em
uma atividade repetitiva durante a execu¢do do game. O método de Regressdo logistica
esta associado a curva de aprendizagem, ¢ utilizado para avaliar o quanto um jogo
educacional apoia a aprendizagem. Além do método estatistico da andlise de regressao
linear aplicado por Peddycord-Liu (2017), sua pesquisa esta associada também a
estrutura/analise de rede Bayssiana, usada para analisar as habilidades e os desempenhos
de cada estudante durante a execugao do jogo.

Nas pesquisas de Ruipérez-Valiente (2020), KIM, Bugeun (2018) e Ninaus et al.
(2017), a fim de analisar as diferencas nos quantitativos das variaveis obtidas pela
execucao do game, foi aplicado o Teste t, que revela diferengas entre os comportamentos
dos estudantes por meio de suas jogadas. Este método comprova a possibilidade de a
analise de aprendizagem ser utilizada para observagdo pedagdgica e proporciona o
feedback sobre o comportamento do estudante na execucao do jogo. O teste t, contribui
para analisar os padrdes do game e inspeciona a diferenga entre caracteristicas da
aprendizagem dos estudantes.

Consideramos que essas técnicas/métodos podem ser aplicadas no
desenvolvimento da analise de aprendizagem de jogos aplicados com os contetidos de
matematica. Nesse sentido, relacionando as técnicas de Mineracdo de Dados
Educacionais (MDE), compreendemos que ¢ importante para feedback do professor o que
o estudante esta aprendendo durante a execugdo do jogo.

4.3 Q3 — Quais sdo os objetivos da aplicagdo learning analytics (LA) na aprendizagem de
matematica com games?

Apesar de alguns autores coincidirem nos conteudos abordados e nas técnicas de
coletas de dados empregadas durante a execugdo dos games, divergem na aplicagdo do
LA na aprendizagem de matematica, por isso procurou-se identificar quais estudos os
autores trazem com o uso do LA na aprendizagem de matemdtica com os games. DOU
(2010) assume como objetivo de sua pesquisa saber como os estudantes puderam
desenvolver os conceitos de isomorfo e analisar quais estratégias foram empregadas
durante a execu¢ao do game. Ja os objetivos das pesquisas com o LA de KIM, Paul (2012)
incluem resolver uma sequéncia de problemas matematicos, por meio do game, sem
intervengao ou instrugao por outras pessoas.

As pesquisas de Peddycord-Liu (2018) e Akintunde (2020) observam e avaliam a
sequéncia didatica de conteido em curriculo de matematica. Ninaus et al. (2017), avalia
os conhecimentos dos estudantes relacionando-os com o contetido de fracao ¢ maneiras
de fazer matematica, além de possibilitar a resolugdo de problemas. KIM, Bugeun (2018)
relaciona a matematica a um aplicativo de aprendizagem movel desenvolvido tendo como
publico-alvo as criancas da Educac¢ao Infantil.

Diante dos estudos realizados por Peddycord-Liu (2017 e 2018), em que o autor
analisa e modela a aprendizagem, por meio de games com atividade de grande escala, que
viabiliza ao estudante reforgar as habilidades matematicas, por meio de resolugdes de
problemas, e mostrando aos designers um feedback para melhorar os contetidos do jogo,
dando suporte a aprendizagem. Constatamos em nossos estudos que Lindstedt (2019)
avalia, em sua pesquisa, por meio da implementa¢do da interface do game, como esta
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influéncia na eficacia da experiéncia do estudante com os conteudos de matematica. Os
estudos de Alexandrovsky (2021) contribuiram com as investigacdes do desenvolvimento
da mecanica do jogo com a implementacao dos conceitos de matematica para analisar a
aprendizagem dos estudantes durante cada fase do jogo. De Chambrier (2021)
desenvolveu reflexdes sobre a andlise de aprendizagem, através dos games no qual
desenvolva habilidade matematicas.

Na aplica¢do learning Analytics, observa-se que os conteudos e as técnicas
convergem entre alguns autores, € estdo associados a um contexto dindmico que favorece
ao desenvolvimento de uma aprendizagem significativa por meio dos games. Assim
sendo, os objetivos aplicados ao games parecem ser um instrumento favoravel para
aplica¢do dos contetidos de matematica. Nesse sentido, o uso learning analytics ajuda a
esclarecer como se desenvolvem os processos de ensino e de aprendizagem dos jogadores.

5. Consideracoes Finais

Neste mapeamento sistematico, foram analisados onze estudos de fontes primarias
que utilizaram Game Learning Analytic (GLA) e Mineracdo de Dados (MDE) para
observar a aprendizagem de estudantes acerca de conteiidos da matematica. Essas
pesquisas foram publicadas em bibliotecas e plataformas digitais de grande relevancia
cientifica e apresentavam limitagcdes nos contetidos de matematica, técnicas de mineragao
de dados educacionais e a aplicagdo learning analytics (LA).

O uso de estratégias de Game Learning Analytics, que tem como foco os jogos
sérios, carece de mais estudos que busquem relacionar a abordagem experimental ao
conhecimento matematico, favorecendo a investigagdo em ambientes de ensino e
aprendizagem, bem como preencher lacunas relacionadas ao contetido de matematica.
Sao poucas as publicagdes encontradas que relacionam Game Learning Analytic (GLA)
e Mineragao de dados (MDE) para os contetidos de matematica. No corpus selecionado,
foram analisados estudos que abordam os contetidos de matematica de acordo com a
BNCC (2018), para Ensino Fundamental dos Anos Finais, ¢ ndo foram identificados
trabalhos que detalhem, com profundidade quais técnicas de mineracdo de dados
educacionais (MDE) sdo utilizadas para analise da aprendizagem com os jogos. A par
disso, espera-se desenvolver pesquisas futuras que contribuam para os contetidos de
matematica para o Ensino Fundamental dos Anos Finais.
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