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Resumo:

As pesquisas do IBGE (PNAD Continua, 2017) apontam que 75% da populacéo tem acesso a internet e 98% desses
acessam-na por meio de aparelho celular. Com a pandemia de COVID-19 em 2020, houve crescimento na oferta
de solucGes de informatica para a interagdo on-line e producdo de materiais digitais. Dentre esses recursos estdo
0s smartphones, eles se configuram como uma tecnologia muito usada na vida diaria e uma possibilidade para o
uso desses aparelhos na educacéo. Nesse sentido, a busca por opgdes de recursos didaticos que aliem conceitos de
Matematica com tecnologias digitais nos levou a elaborar um jogo educacional digital, com o motor de jogos
Unity, a fim de que possam ser manuseados em aparelhos mdveis com tecnologia Android. Entende-se que os
jogos digitais sdo recursos didaticos com potencial para a aprendizagem de Matematica capazes de divertir e
motivar os estudantes por meio de sua interatividade. Assim, este trabalho apresenta um jogo que tem por objetivo
estimular os estudantes a aprendizagem dos conceitos de operagfes numéricas, nimeros primos, multiplos e
divisores. Além disso, fomentar o desenvolvimento do pensamento I6gico-matematico, para além do ambiente
escolar, e permitir a aprendizagem ubiqua.

Palavras-chave: classificacio de nameros, operagbes matematicas, raciocinio I6gico-matematico,
smartphone, tecnologias méveis.

1 INTRODUCAO

A partir da pandemia de COVID-19, os professores precisaram repensar suas técnicas
de ensino e encontrar recursos didaticos que pudessem ao mesmo tempo, gerar aprendizagem
e serem motivadores, a fim de que os estudantes se mantivessem ativos nos ambientes virtuais
e desenvolvessem a aprendizagem dos contetidos estudados.

Destaca-se, que a partir de 2020 houve crescimento na oferta de solugbes para a
interacdo on-line e producédo de materiais digitais. Dentre esses recursos estdo os smartphones,
que séo aparelhos utilizados por ampla parcela da populagéo brasileira de todas as idades. A
pesquisa do IBGE-PNAD Continua, realizada em 2017, aponta que 75% da populacdo tem
acesso a internet e 98% desses tém acesso a ela por meio de aparelho de celular (IBGE, 2017).
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Dada a diversidade de aplicativos e solucdes digitais que os smartphones oferecem, eles
tornaram-se computadores maveis, e sdo utilizadas para diversos fins: ferramenta de trabalho,
meio de interacdo social, recurso didatico, dentre outros (ROBERTSON; MUIRHEAD;
CORRIGAN, 2020; PRETTO; BULEGON; ROSA, 2019).

Diante desse contexto, os smartphones se configuram como uma tecnologia muito usada
na vida diaria e uma possibilidade para o uso destes aparelhos na educacdo. No contexto
educacional, os smartphones podem ser usados como recurso didatico, pois permitem a
aprendizagem em qualquer tempo e espaco. Pode-se citar como um de seus usos, 0S jogos
digitais, que tem se mostrado atraentes e motivadores para o desenvolvimento de aprendizagens
em atividades presenciais (PETRY, 2016; SILVA-PIRES; TRAJANO; ARAUJO-JORGE,
2020), mas também podem ser usados em ambientes extraclasse com equivalente eficacia
(BULEGON, 2011; DORNELES et al., 2020).

Nesse sentido, a seguir apresentamos um jogo educacional digital, elaborado com o
motor de jogos Unity, que pode ser manuseado em aparelhos méveis com tecnologia Android.
O objetivo deste jogo, € o de estimular os estudantes a aprendizagem dos conceitos de operac6es
numéricas e fomentar o desenvolvimento do pensamento I6gico-matematico e computacional,

para além do ambiente escolar.

1.1 Ensino de Matemética

Os desafios das aulas de Matematica da Educacdo Bésica, perpassam pelo universo de
geragdes, que ndo aceitam mais um ensino em que o professor transmita o contetdo e 0
estudante apenas o armazene. Nessa disciplina, o desenvolvimento do raciocinio ldgico-
matematico € um dos pilares da aprendizagem de conceitos de Matematica mais avancados e
que envolvem o pensamento computacional. Entretanto, seu desenvolvimento nem sempre é
rapido, pode levar dias, meses, ou a vida toda.

Esses desafios, demandam que os profissionais da educacao, busquem continuamente o
conhecimento sobre a integracéo entre teoria e préatica e a criacdo de novas possibilidades de
ensino para o sucesso da aprendizagem. Isso requer do professor, a criacdo de atividades que
estimulem o estudante a pensar, seja a partir do uso de materiais didaticos, que possibilitam a
construcéo de habilidades e competéncias, como a participagdo significativa em grupos a partir
de desafios propostos pelo educador. De acordo com Moran (2006), os professores necessitam
oportunizar aos estudantes processos mais avancados de reflexdo, de integragdo cognitiva,

generalizagdo e reelaboracao de novas praticas. Essa nova geracao de nativos digitais pode “[...]



aprender a usar computadores habilmente e essa aprendizagem pode mudar a maneira como
elas conhecem outras coisas” (PAPERT, 1988, p. 21).

1.2. Jogos digitais

Os jogos sempre foram atividades atrativas para o ser humano. Com a chegada da
tecnologia, os jogos ficaram ainda mais atraentes, sua popularidade aumentou e passou a ser
usado ndo so6 para entretenimento, mas também na educacdo. Dada sua estrutura, que envolve
objetivos e metas a serem alcancados, seu uso oportuniza o desenvolvimento do conhecimento
e habilidades como observacdo, analise, levantamento de hipoteses, busca de suposicdes,
reflexdo, tomada de decisdo, argumentacdo e organizacdo. Isso favorece também a
metacognicgdo, pois proporciona a reflexdo e avaliacdo dos prdprios estudantes, jogadores, suas
fragilidades e seus pontos fortes, possibilitando seu crescimento.

De acordo com De Aguileira (2003), os jogos oferecem vantagens sob o modelo
tradicional de ensino em diversos aspectos, pois, apresentam uma pequena quantidade de
informagao, que podem ser acessadas em tempos e lugares diversos aos da aula presencial.

Mattar (2010, p.8), acredita que os jogos digitais podem ser usados como ferramenta
educacional, pois “respeitam os diferentes estilos de aprendizagem e com isso permitem uma
maior aproximagao entre contetdo e alunos, principalmente por poder atender as principais
caracteristicas de aprendizagem dos nativos digitais, além de fazer parte do seu dia a dia e do
seu mundo”. KlopFer, Osterweil e Salen (2009), reforcam que ha uma necessidade de avancar
no campo de jogos educacionais, pois atualmente sdo poucos os modelos para guiar o

desenvolvimento desses jogos e 0s existentes ndo contemplam de modo eficaz.

20 PRODUTO EDUCACIONAL
O produto educacional descrito nesse item, refere-se a um jogo educacional digital para
tecnologias mdveis com sistema Android* que faz uso de operagdes matematicas.
2.1 Tipo de produto: Material interativo, do tipo Jogo Educacional Digital
2.2 Objetivo: Estimular o raciocinio logico-matematico e trabalhar os conceitos de nimeros
primos, multiplos e divisiveis.
2.3 Publico-alvo: estudantes a partir de 12 anos de idade.
2.4 Nivel de escolaridade: Anos finais do Ensino Fundamental. Apesar do jogo conter

operacdes basicas de Matematica, para concluir o jogo, o jogador precisa de conhecimentos
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como: radiciacdo, potenciagdo, numeros primos, critérios de divisibilidade, expressoes

numéricas, dentre outros, desenvolvidos nos Anos Finais do Ensino Fundamental.

2.5 Descricdo do produto: O jogo “Desafios Numéricos™?, tem como intuito, estimular o
raciocinio légico-matematico e trabalhar os conceitos de ndmeros primos, mdltiplos e
divisiveis. H& dois niveis de dificuldade, cada um com diferentes operagdes: o nivel 1 é
composto por operagdes de adigdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo; o nivel 2 apresenta
operacdes de radiciacdo, potenciacao, porcentagem e equacao do primeiro grau. O objetivo do
jogador, é resolver mentalmente as operacGes e escolher a op¢éo correta quanto ao tipo de
namero encontrado como resposta, acumulando pontos nesse processo. A sensacdo de
recompensa na pontuagéo favorece o aprendizado de maneira motivadora e divertida.

O jogo apresentado neste trabalho, foi produzido com o motor grafico Unity. A escolha
desse motor, se deu pelo fato de os desenvolvedores estarem mais familiarizados com esse
software. Optamos por produzir o jogo com o Unity, por esse motor oferecer algumas
vantagens, dentre elas poupar tempo de producao, pois, se torna facil modificar ou adicionar
novos contetdos como dificuldades, formulas e respostas, componentes estéticos, sendo até
possivel, utilizar partes do jogo para desenvolver novos jogos.

Atualmente, o jogo possui dois niveis de dificuldade com mais de 150 operagdes. Apos
escolher o nivel de jogo, as operacGes a serem resolvidas aparecem na parte superior da
interface. J& na parte inferior, ha quatro caixas, que representam as possibilidades de marcacgéo
das respostas. Sao elas: multiplo de 2 ou de 5, divisivel por 3 ou nimero primo.

O jogo foi desenvolvido por uma equipe multidisciplinar, composta por uma professora
e uma doutoranda, do Programa de Po4s-Graduacdo em ensino de Ciéncias e Matematica
(PPGECIMAT-UFN) e por dois estudantes do curso de Graduacao de Jogos Digitais (UFN).

O jogo “Desafios Numéricos” esta disponivel no portfélio de produtos digitais do curso

de Graduacdo em Jogos Digitais, da Universidade Franciscana (UFN).

2.5.1 Como jogar
Ao abrir o0 jogo, o jogador encontrara 0 menu no qual poderd navegar entre algumas
opcOes, tais como: jogar, como jogar e créditos (Figura 1). Apés clicar em “jogar” ele sera

levado a tela de selecdo de nivel®, em que estéo disponiveis os niveis 1 e 2 (Figura 2).

2 Jogo “Desafios Numéricos™ - disponivel em
https://www.ufn.edu.br/jogos_digitais/Desafios%20Numericos/Desafios%20Num%C3%A9ricos.apk

3 Um nivel é uma fase definida que requer do jogador uma determinada acdo para que ele acesse o patamar
seguinte (BOLLER, KAPP, 2018, p. 105).
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Figura 1 - Menu do jogo Figura 2 — Sele¢&o de niveis

Selecione
0 nlvel

Fonte: Jogo “Desafios Numéricos”.

Ao selecionar o nivel, o jogador terd a sua disposicdo as operagdes para resolver,
correspondente ao nivel escolhido. Para finalizar o nivel, o jogador precisara responder
corretamente as operagdes que irdo aparecer no meio da tela do smartphone. As opc¢oes de
respostas aparecerdo em caixas com 0s seguintes resultados: multiplo de dois, divisivel por 3,
multiplo de 5 e nimero primo. Também nessa tela, o jogador terd informacGes para auxilia-lo,
como qual nivel esta e sua atual pontuacdo. O nimero 1 do canto superior da Figura 3 é 0
indicador do nivel do jogo.

Figura 3 — Fase nivel 1 Figura 4 — Tela final da fase 2
o ® Nfvel completado!
Nivel 2
1050 - (50.6) - 5 Acertos o
Erros 10
Tempo 60,92s
Melhor tempo 60,92
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Fonte: Jogo “Desafios Numéricos”.



A jogabilidade acontece da seguinte maneira: o jogador deve resolver mentalmente a
operacao que esta sendo mostrada na parte superior da interface. Com o resultado em mente, 0
jogador precisa verificar em qual das caixas de alternativas (multiplo de 2, multiplo de 5,
divisivel por 3 ou nimero primo) o resultado se encaixa de maneira correta, e clicar nessa caixa.
Por exemplo: a operagdo 38 . 2 + 35 tem como resultado o nimero 111; por esse resultado ser
multiplo de 3, o jogador precisa selecionar a op¢ao “Multiplo de 3”. Fazendo isso, a pontuagao
correspondente é calculada e outra operacao € exibida na parte superior da interface. Caso o
jogador acerte, ganhara 2 pontos; caso erre, perdera 1 ponto. No entanto, nunca podera ficar
com uma pontuacdo menor que 0.

Existem algumas pontuacgdes preestabelecidas, quando o jogador as alcanga, uma tela
do jogo mostrara um aviso perguntando se ele quer continuar jogando e tentar mais pontos ou
parar por ali; essas pontuacdes sao: 20, 30 e 40 pontos. Cada uma dessas dezenas de pontuacgdes
dara ao jogador uma “estrela”. Ao aceitar parar de jogar e ir para a tela final, seréo exibidas
uma série de informacdes que representam o desempenho do jogador durante o jogo, tais como:
acertos, erros, tempo, melhor tempo, pontuacdo total, nimero de estrelas. Caso ndo tenha
conseguido alcancar a ultima estrela, também aparecera a pontuacao necessaria para alcancga-la
(Figura 4).

2.6 Dindmica de aplicagao:

O jogo “Desafios numéricos”, é interativo e pode ser jogado em sala de aula presencial
ou remota, de forma individual ou em equipe. Com isso, 0s estudantes podem joga-lo no
momento que desejarem; com ou sem a orientacdo do professor.

O nivel 1 do jogo “Desafios numéricos”, pode ser utilizado com turmas do 6° ano, apos
o professor trabalhar o conteddo de multiplos, divisores e nUmeros primos, para verificar se 0s
estudantes conseguiram aprender esses conceitos. Também no 6° ano, o professor pode utilizar
o nivel 1 desse jogo, para verificar os conhecimentos prévios dos estudantes, antes de ensinar
fatoracéo.

O nivel 2 do jogo, pode ser utilizado com turmas do 7° ano, para reforcar a aprendizagem
de alguns conceitos estudados no 6° ano, como por exemplo, potenciacdo e radiciagéo.
Também, pode ser utilizado como avaliagdo da aprendizagem do conceito de equagdo do

primeiro grau.



O principal componente ludico do jogo, é a imersdo na resolucdo das operacOes
propostas. Os estudantes tirardo melhor proveito do jogo e se divertirdo mais, na medida que
tentarem resolver as operac6es de forma mental, ou seja, sem usar calculadora ou contar com a
ajuda do professor ou colegas. E recomendado, que o professor deixe isso claro aos estudantes
que jogardo 0 jogo, pois, caso isso ndo aconteca, 0 jogo perde grande parte da sua ludicidade e,
portanto, seu potencial de engajar e estimular o jogador. Caso seja necessario, o jogador pode
utilizar lapis e papel para resolver as operacdes que ndo conseguir resolver mentalmente.

Para estimular ainda mais os estudantes, pode-se € criar uma planilha de pontuacao

versus tempo de jogo dos estudantes, e recompensa-los de alguma forma.
3 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo “Desafios numéricos”, é indicado para ser usado por estudantes dos anos finais
do Ensino Fundamental, pelos desafios matematicos propostos; em atividades presenciais ou
remotas. Ele apresenta pontuacdo e recompensas (estrelas), elementos esses que motivam 0s
estudantes a se desafiarem e se superarem para manter um bom desempenho.

As operacBGes matematicas do jogo, ddo conta de estimular/desenvolver o pensamento
I6gico-matematico por conter operacGes basicas de adicdo, subtracdo, multiplicacéo, divisao e
potenciacdo de nimeros naturais e de equacdes, além de desenvolver/aplicar o conhecimento
de mudltiplos, divisores e nimeros primos. Dada a importancia dos conceitos presentes nas
operacOes propostas nesse jogo, como base de conhecimento para conceitos de Matematica
mais complexos, ele também pode ser utilizado em outros niveis de ensino como o Ensino

Médio e Superior, como forma de revisdo dos conhecimentos prévios dos estudantes.
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