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RESUMO: Este resumo objetiva apresentar os resultados obtidos pelo projeto de pesquisa
“Desenvolvimento e aplicacdo de videogames para potencializar o ensino e a aprendizagem
da matematica na educagdo basica”, especialmente nos anos em que participei como
bolsista. Nesse projeto tratamos da digitalizagdo de sequéncias didaticas analégicas para o
meio digital assim como a gamificacdo e digitalizacdo das atividades do caderninho
“Fazendinha Matematica”, vinculado ao projeto, em formato de jogos educacionais digitais
através da Game Engine Unity (ferramenta de programacgéo). O projeto parte do principio de
que € possivel desenvolver a autonomia do estudante para com a aprendizagem
matematica a partir de atividades ludicas digitais e com inten¢gdes educativas. De modo
geral, foram desenvolvidos estudos sobre a literatura de jogos no processo de ensino e
aprendizagem, desenho de tarefas, raciocinio reversivo e conteudos matematicos para
fundamentar a concepcdo dos jogos no meio digital. Além disso foram feitas pesquisas
sobre gamificacido de atividades, Game Design para a criacdo dos GDD e idealizagdo de um
jogo de plataforma juntamente com estudos praticos sobre a linguagem de
programacao(C#) para a criagado dos protétipos e finalizagdo do jogo. Especificamente, irei
evidenciar as vantagens que o jogo tem para a aprendizagem, uma vez que torna o ato de
aprender mais prazeroso e atraente; mostrar o trabalho de programacéo e arte realizado e
aplicacdes que resultaram em textos cientificos feitos pelos bolsistas e orientadora.
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ABSTRACT: This abstract aims to present the results obtained by the research project
“Development and application of video games to enhance the teaching and learning of
mathematics in basic education”, especially in the years in which | participated as a
scholarship holder. In this project, we deal with the digitization of analog didactic sequences
for the digital environment as well as the gamification and digitization of the activities of the
notebook “Fazendinha Matematica”, linked to the project, in the format of digital educational
games through the Game Engine Unity (programming tool). The project assumes that it is
possible to develop student autonomy towards mathematical learning from digital playful
activities and with educational intentions. In general, studies were carried out on the
literature of games in the teaching and learning process, task design, reverse reasoning and
mathematical content to support the design of games in the digital environment. In addition,
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research was carried out on gamification of activities, Game Design for the creation of GDD
and idealization of a platform game along with practical studies on the programming
language (C#) for the creation of prototypes and completion of the game. Specifically, | will
highlight the advantages that the game has for learning, since it makes the act of learning
more pleasant and attractive; show the programming and art work carried out and
applications that resulted in scientific texts made by the scholarship holders and advisor.
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INTRODUCAO

Os jogos eletronicos, ou jogos digitais, vem atraindo cada vez mais publicos de todas
as idades e leva-los para a escola, visando trabalhar conteudos educativos e conceitos é
uma forma de deixar as disciplinas escolares mais atrativas para os estudantes. A
aprendizagem dos conteldos matematicos é de extrema importancia em qualquer nivel de
ensino, sendo assim o projeto propés digitalizar uma sequéncia de atividades validada pela
comunidade cientifica que envolvem matematica, especificamente operagdes inversas.

Além de importantes como ferramenta didatica, os jogos auxiliam o processo de
ensino e aprendizagem conquistando os alunos pelo seu carater ludico, o que possibilita
uma relacado mais agradavel com o conteudo que se quer ensinar. Nesse sentido, aprender
matematica por meio de jogos é uma estratégia muito pertinente quando se observa que a
Matematica segue sendo uma das disciplinas que ainda impde medo aos alunos.

Apoiados na literatura sobre jogos educacionais digitais, desenho de tarefas e
processos cognitivos, o projeto Desenvolvimento e aplicacdo de videogames para
potencializar o ensino e a aprendizagem da matematica na educacdo basica, tem por
objetivo Desenvolver e aplicar jogos educacionais digitais para potencializar aprendizagens
de conteudos especificos de matematica, no nivel da Educacdo Basica, primando a
qualidade, os contextos e as vivéncias, descrevendo os objetivos e a inten¢gdo educativa dos
mesmos, para a melhoria da formacdo matematica de professores e alunos. Desse modo,
apresentamos o produto final de nossas agdes, um jogo educativo testado e aprovado por
professores e alunos, para ser disponibilizado gratuitamente na rede educacional de Vitéria

da Conquista.

MATERIAIS E METODOS

A pesquisa tem uma abordagem qualitativa e é de tipo experimental. Para alcancgar o
objetivo do projeto, realizamos encontros semanais nos laboratérios de Ciéncia da
Computacdo e de Matematica e construimos jogos usando a Game Engine Unity, uma

plataforma de desenvolvimento de jogos e a linguagem de programacgao C#, para digitalizar



a sequéncia didatica, pela variedade imensa de suporte e tutoriais online que se apresentam
para guiar o nosso trabalho.

Os jogos foram testados com professores e alunos da educacdo basica tanto
presencialmente como online via Google Meet durante o periodo de pandemia. No projeto,
temos algumas versdes de jogos feitos por outros bolsistas, sendo um deles o jogo maior
chamado “Fazendinha matematica” que nos serviu de base para avangar na programacao e
criar algo mais jogavel no meio digital. Ha outros jogos que chamamos de “Game Reversivo”
que possui a sequéncia didatica e “Desafios da Fazendinha Matematica” que sao as
atividades transformadas em jogos na Unity que foi a Game Engine que utilizamos durante

todo o projeto.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As leituras e desenvolvimento de resumos sobre desenho de tarefas, objetos de
aprendizagem, entre outras, propostas pela orientadora, auxiliaram no processo de
digitalizagdo do jogo em si, na criagao das novas artes e no entendimento da didatica feita
para ensinar os alunos a partir do jogo.

Como resultado das aplicagdes realizadas junto a professores e alunos, que fizeram
sugestdes diversas sobre tempo, imagens, sons, atividades, desafios etc, foi possivel um
produto mais jogavel e, contribuiu para a constru¢do da comunicagio cientifica intitulada
“‘Jogos no processo de ensino aprendizagem da matematica no ensino fundamental’
apresentada no XVIIlI Encontro Baiano de Educacdo Matematica — EBEM, disponivel em: <
http://ppgemuesc.com.br/ebem/> e o artigo publicado na Revista Cenas Educacionais
“Operagdes aritméticas inversas e calculo mental no jogo digital fazendinha matematica”,
disponivel em: https://revistas.uneb.br/index.php/cenaseducacionais/article/view/9091.

Nesse contexto de difusdo das agdes do projeto, também vale registrar a nossa
participacdo na Semana Nacional de Tecnologia, realizada nos dias 20, 21 e 22 de outubro
de 2022.

Para além dos resultados na dimensdo cognitiva, resultando em melhor
compreensdo de conceitos matematicos, atestado por professores em uma ficha de
avaliacdo, ressaltamos os resultados na auto-estima e meta-aprendizagem dos alunos,

atestado na pesquisa de Venancio (2021), e durante as nossas aplicagdes.



CONCLUSOES

O projeto esta sendo finalizado e gera 6timas expectativas. Sabe-se da admiragao
dos alunos pelos recursos ja produzidos com esse projeto ao longo do desenvolvimento e
além disso da validagao dos professores e da comunidade cientifica. Pretendemos neste,
ultimo més, ter a versdo acabada para ser disponibilizada pela uesb a comunidade
cientifica, acreditando no potencial dos mesmos para proporcionar uma visao mais ludica e

divertida da matematica.
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