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RESUMO

Apobs observagoes em sala de aula, mais especificamente nas aplicagoes de expressoes
matematica em turmas do 8° e 92 ano do ensino fundamental, foi possivel perceber
que uma das dificuldades no aprendizado da matemaética se da pela nao absorcao dos
conhecimentos bésicos, como, por exemplo, as operagoes fundamentais da aritmé-
tica, as quais sao ensinadas, principalmente, através do método da repeticao, com
o auxilio da tabuada. Porém, no mundo digital no qual vivemos, a metodologia
tradicional de ensino chega a ser pouco atrativa aos alunos, o que pode atrapalhar
o desenvolvimento da educacao. Assim, uma forma de abordar o ensino através da
repeticao, é implementar a ludicidade no processo de ensino. Uma das formas de
ludicidade que ¢ bem recebida por grande parte dos alunos, ¢ a estratégia de gami-
ficacao, contida em jogos de uma maneira geral. Neste trabalho apresentamos um
jogo digital, desenvolvido pelo autor, capaz de auxiliar no processo de aprendizagem
da aritmética basica, o qual aborda a metodologia de aprendizagem por repeticao e
memorizacao, de forma lidica, a fim de fixar conhecimentos bésicos para o desen-
volvimento da aprendizagem em matemética. Sugerimos ainda uma estratégia de

uso do aplicativo a fim de nortear o professor na utilizagao.

Palavras-chave: Jogos Educacionais. Educagao Bésica. Gamificacao.
Tabuada.
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ABSTRACT

After observations in the classroom, more specifically in the applications of mathe-
matical expressions in classes of the 8th and 9th year of elementary school, it was
possible to perceive that one of the difficulties in learning mathematics is due to the
non-absorption of basic knowledge, such as, for example, the fundamental opera-
tions of arithmetic, which are taught mainly through the method of repetition, with
the help of the multiplication table. However, in the digital world in which we live,
the traditional teaching methodology becomes unattractive to students, which can
hinder the development of education. Thus, one way to approach teaching through
repetition is to implement playfulness in the teaching process. One of the forms
of playfulness that is well received by most students is the gamification strategy,
contained in games in general. In this work we present a digital game, developed
by the author, capable of assisting in the process of learning basic arithmetic, which
approaches the methodology of learning by repetition and memorization, in a playful
way, in order to establish basic knowledge for the development of learning in math.
We also suggest a strategy for using the application in order to guide the teacher in

1ts use.

Keywords: Educational Games. Basic Education. Gamification.
Multiplication Table.
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Capitulo 1

Introducao

O aprendizado de qualquer disciplina, inclusive a de matemaética, requer do aluno
conhecimentos prévios. Por exemplo, para aprender a resolver equacgoes, é funda-
mental o conhecimento das quatro operacoes fundamentais da aritmética. Indepen-
dente se o aprendizado é feito de forma tradicional ou nao, a fixacao do conhecimento
adquirido requer muita pratica e, muitas vezes, essa pratica se da através da repe-
ticao e memorizagao.

Em praticas docentes, foi percebido pelo autor deste trabalho, que o aprendizado
na disciplina de matemaética se tornava mais dificil em alunos com certa deficiéncia
nos conhecimentos relacionados & aritmética bésica. Ao trabalhar com alunos dos
82 e 92 anos do Ensino Fundamental, por vezes, o autor se deparava com resolucoes
incorretas, onde o motivo do erro estava nas operacoes basicas. Em outros casos,
as resolucoes nao eram nem finalizadas, pois o aluno desistia de tentar, por falta de
conhecimento das operagoes fundamentais da aritmética.

Essa dificuldade também foi constatada por Fagundes| (s.d.) que diz:

A falta de dominio da tabuada é um dos fatores que leva os estu-
dantes a terem dificuldades na aprendizagem matemética. Essa
defasagem — que tem origem nos anos iniciais do ensino funda-
mental — promove problemas que percorrem toda a vida escolar,
académica e profissional do aluno. Muitos fatores contribuem para
que esse quadro ruim ocorra, no entanto, existem condicoes pe-
dagogicas bastante significativas que podem aprimorar e fazer a
diferenca no trato com a tabuada.

Uma ferramenta muito utilizada para a fixacao dos conhecimentos das operacoes
fundamentais da Aritmética é a tabuada. Segundo Fagundes (s.d.), a defasagem
nesta ferramenta é um dos fatores que levam os alunos a terem dificuldade em
matematica.

Com a finalidade de sanar esse problema foi pensado na possibilidade de inserir,

durante as aulas, o uso da tabuada. Porém, esta ferramenta torna-se pouco atrativa



para certo grupo de alunos. Nesse sentido, podemos citar Sanchez e Junior| (2016)),

onde afirmam que:

O aprendizado da tabuada é de extrema importancia para os alu-
nos do ensino fundamental, trata-se de um dos pilares para o
entendimento da matematica, mas algumas vezes o aprendizado
desse contetudo torna-se algo mecénico e desgastante, dificultando
seu entendimento por parte dos alunos.

Essa questao é observada por varios outros autores, como |Cassano, Muzzio e
Goes| (2022) onde afirmam ser “inegavel que o aprendizado da tabuada, muitas ve-
zes, torna-se mecanico e pouco atrativo” e Souza| (2017) o qual acrescenta que “as
metodologias tradicionais usadas no processo de memorizacao da tabuada nao des-
pertam o interesse e nao motivam as criancas no aprendizado das “contas”.”.

Um dos conceitos cada vez mais importante no processo de ensino e apren-
dizagem, inclusive na disciplina de matematica, é o de ludicidade. De acordo
com |Almeidal (2009), “o lidico tem sua origem na palavra latina “ludus” que quer
dizer “jogo”. O ludico faz parte das atividades essenciais da dinamica humana.
Caracterizando-se por ser espontaneo funcional e satisfatério.”.

Pensando em tornar o aprendizado das operagoes fundamentais da aritmética
mais atraente ao publico discente, de modo que os professores possam fazé-lo de
maneira ludica, surgiu a ideia de construir um jogo, unindo conceitos e metodologias
com o proposito de auxiliar grande parte dos estudantes.

Este trabalho vem apresentar a metodologia de ensino tradicional e a prética
de repeticao e memorizagao como parte do processo de ensino e aprendizagem de
Matematica, considerando a ferramenta tabuada como indispensavel na construcao
do conhecimento.

Serao mostrados os conceitos de gamificagao e a utilizacao dessa estratégia no
processo de ensino aprendizagem da matematica. Explicaremos o que sao os jogos
educacionais e como estes sao utilizados no processo de ensino e aprendizagem.

Nosso objeto de estudo consiste em um jogo digital que, segundo Gogoni (2020)),

é um conjunto de instrugoes que devem ser seguidas e executa-
das por um mecanismo, seja ele um computador ou um aparato
eletromecanico. E o termo genérico usado para descrever pro-
gramas, apps, scripts, macros e instrucoes de cédigo embarcado
diretamente (firmware), de modo a ditar o que uma méquina deve
fazer.

O jogo digital Tabuando, é um jogo desenvolvido pelo autor deste trabalho,

como ferramenta de auxilio aos professores do Ensino Fundamental, no ensino das



operacgoes aritméticas bésicas. Assim, faremos uma explanacao a respeito dos jo-
gos digitais e apresentaremos a plataforma Unity 3D, ferramenta necesséaria para a
confecgao do jogo, e a linguagem de programacao C#.

Serao apresentadas as caracteristicas do game, como o jogo foi pensado e quais
metodologias e técnicas pedagogicas estao sendo abordadas na utilizacao do aplica-
tivo. Também sera sugerido um passo a passo de como o professor podera aplicar a
ferramenta em sala de aula, tanto para os anos iniciais, quanto para os anos finais
do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, seguindo a ideia de construgao de co-
nhecimento ou refor¢o da aprendizagem. Vale destacar que o jogo esté disponivel na
loja virtual "Play Store", que segundo TechTudo| (s.d.), “é¢ a loja virtual do Google
para celulares com o sistema Android. Nela é possivel encontrar todos os aplicativos
destinados a plataforma, assim como jogos, musicas, filmes e livros. para apreciagao
dos usuérios da plataforma Android.”

Por fim, far-se-4 um apanhado das informagoes apresentadas no trabalho e dos
resultados esperados na implantacao do produto criado como objeto de estudo apre-
sentado neste trabalho além de futuras melhorias e implementacoes notadas no de-

correr da construcao do produto.



Capitulo 2
Referencial Tedrico

Neste capitulo serda apresentado um apanhado de informacgoes importantes no
desenvolvimento desse trabalho: o jogo “Tabuando”. Essas informacoes irao desde
conceitos sobre metodologias e estratégias de ensino até linguagens de programa-
¢ao e plataformas de desenvolvimento. Sera mostrada a importancia da pratica de
repeticao e memorizacao, da utilizagao da tabuada e da ludicidade no processo de

ensino-aprendizagem do aluno. Apresentaremos ainda alguns trabalhos correlatos.

2.1 Aprendizagem através da repeticao e memori-
Zagao

Segundo Basileis (2018), “Método de Ensino ¢é a estratégia que trata da descrigao
dos meios disponiveis para atingir os objetivos especificos”, ou seja, a metodologia
de ensino ¢é a forma (método) que o professor utiliza como auxilio na construgao do
conhecimento do discente (objetivo a ser alcangado). Dentre as varias metodologias
de ensino utilizadas, tanto na Educacao Béasica quanto no Ensino Superior, destaca-
se a "tradicional", que, segundo Santos (2011 apud KRUGER et al., 2013), é o

método onde:

o professor é o sujeito ativo no processo de ensino-aprendizagem,
repassando seu conhecimento aos alunos, normalmente por meio
de aula tedrica. Deste modo, em disciplinas que utilizam so-
mente o método tradicional, as aulas sao centradas no professor,
que define quais serao os contetidos repassados aos alunos, assim
como a organizacao de como sera efetuado o processo de ensino-
aprendizagem.

A metodologia tradicional, assim como as outras metodologias, apresenta vanta-
gens e desvantagens. Uma vantagem do método tradicional é que ele “favorece que o

professor tenha um maior controle da aula”, |Pinho et al|(2010), e uma desvantagem



acerca dessa metodologia é que “é um desafio para os professores transmitir o ensina-
mento pratico em aulas expositivas”, Weintraub, Hawlitschek e Joao (2011)), assim
como, “é também um desafio para os alunos aprender, fixar e aplicar os conceitos
transmitidos”, Weintraub, Hawlitschek e Joao| (2011)).

Historicamente falando, a metodologia tradicional, sendo mais especifico, a linha
tradicional de ensino, “teve a sua origem no século XVIII, a partir do [luminismo. O
objetivo principal era universalizar o acesso do individuo ao conhecimento”, Pedago-
gial (s.d.). Na concepgao pedagogica tradicional, os pressupostos da aprendizagem,

segundo 5S4/ (s.d.)):

Sao fundamentados na receptividade dos contetidos e na mecaniza-
¢ao de sua recepcao. A aprendizagem se da por meio da resolucao
de exercicios e da repetigao de conceitos e recapitulacao do saber
adquirido sempre que necessério for reaviva-lo na mente.

Pode-se dizer, portanto, que a repeticao de conceitos é parte integrante do en-
sino tradicional. E valido ressaltar que, “apesar de apontar incorrecdes no ensino
tradicional, nao ha pratica de ensino melhor que outra” [Zanello (2013)), assim como
nao ha uma tnica técnica eficaz no processo de construcao do conhecimento. O que
hé, na verdade, sao técnicas e metodologias diferenciadas em que cada aluno vai
melhor se adequar.

Apesar de a técnica de repeticao e memorizagao ser criticada em alguns ambientes
de ensino, ela ainda é muito utilizada e é eficiente para o aprendizado, em momentos
e conteudos especificos, como, por exemplo, no processo de autorregulagem do aluno.

Assim, a utilizacao de tabuada no processo de aprendizagem do aluno se mostra
relevante, mas ha o problema da motivacao do aluno a utilizagao dessa ferramenta,
problema esse que pode ser resolvido utilizando a estratégia de gamificacao, por
exemplo. Essa estratégia, assim como em todos os games, também esta presente no

jogo “Tabuando”.

2.2 Aprendizagem baseada em gamificacao

Como mencionado na secao anterior, nao existe um método de ensino, ou uma
ferramenta tinica capaz de proporcionar o processo de construgao de conhecimento
para todos os estudante. Dentre vérias estratégias, existe também a aprendizagem
baseada em gamificacao, estratégia esta, contida em jogos de uma forma geral. A
utilizagao dos jogos traz varios beneficios, dentre os quais podemos citar os seguintes,
destacados por |Al-Azawi, Al-Faliti e Al-Blushi (2016)):



e Os jogos atraem a participacao de individuos em muitos
limites demogréaficos (por exemplo, idade, sexo, etnia e sta-
tus educacional).

e Podem ajudar as criangas a estabelecer metas, fornecendo
feedback, reforgo e registros de mudangas comportamen-
tais.

e Os jogos sao divertidos e estimulantes para os participantes.

Consequentemente, € mais facil conseguir e manter uma
atencao total da pessoa por longos periodos de tempo.

e Os jogos também permitem que os participantes experi-
mentem novidades, curiosidade e desafios.

Segundo Kapp (2012) “Gamificagao ¢ a utilizagdo de mecénica, estética e pensa-
mento baseados em games para engajar pessoas, motivar a agao, promover a apren-
dizagem e resolver problemas”. Para |Alves (2015), “a gamificagao utiliza elementos
e dindmicas dos jogos, como niveis, progressoes e pontuacoes, de forma lidica, em
ambientes reais ou virtuais de aprendizagem”.

E facil perceber que na utilizacdo da gamificacdo nio é obrigatoriamente neces-
sario construir um programa, nem mesmo é necessario o uso de ferramentas digitais.
O ponto principal da gamificacao é atrair o aluno através da competicao, as vezes
com ele mesmo, e assim induzir a busca do conhecimento.

Apesar do termo gamificacao ter sido utilizado a partir do ano de 2010, a es-
tratégia empregada é usada ha muito tempo. Por exemplo, quando um professor
organiza uma dindmica de soletrar e ao final apresenta e parabeniza o aluno que
soletrou mais palavras corretamente, este docente esta utilizando a estratégia de
competicao, estratégia essa que faz parte da gamificacao. Outro exemplo é a criagao
de “questao desafio” empregada em alguma avaliagao com pontuagao extra, onde
essa ideia instiga o aluno a se desafiar e tentar superar o colega de sala e até ele
mesmo. Como deu para perceber, a aprendizagem baseada na gamificacao ja era
empregada desde antes do surgimento do seu conceito e as ferramentas necessérias
para seu uso eram a mera organizacao metodologica por parte do professor.

Os beneficios da gamificagao na educagao sao, segundo Al-Azawi, Al-Faliti e

Al-Blushi| (2016):

e Melhor experiéncia de aprendizagem.
e Melhor ambiente de aprendizagem.

e Instant Feedback.

e Promover mudangas comportamentais.

e Pode ser aplicado para a maioria das necessidades de apren-
dizagem.

Sabendo que a gamificagao é uma estratégia que pode auxiliar na construcao

do conhecimento, caso o docente queira construir um objeto com mecanica de jogo,



independente de ser digital ou nao, é necessario, ao iniciar a criacao desse produto
metodologico, a observacao de algumas caracteristicas essenciais. Nesse sentido,

segundo Vianna et al. (2013) ha quatro elementos essenciais que caracterizam um
jogo:

1. A meta: “A meta é o motivo que justifica a realizacao de uma atividade por
parte dos jogadores, em outras palavras, o elemento pelo qual os participantes
de um jogo concentram suas atengoes para atingir os propositos designados.”
Vianna et al.| (2013).

Apesar de bem 6bvio, um jogo sem um objetivo a ser alcancado, nao é jogo.
Existem jogos com vérias fases e cada fase ¢ uma meta a ser alcangada e tem-
se outros em que a meta é obter uma pontuacgao cada vez maior e com isso
¢ gerado uma espécie de ranking onde a motivagao sera sempre de superar o

jogador com a maior pontuacao.

2. As regras:

O segundo elemento a ser considerado s@o as regras. Quando
reunidas, compoem um conjunto de disposi¢oes que condicionam
a realizagao do jogo, a fim de promover equilibrio entre um desafio
passivel de ser concluido sem, no entanto, ser facil a ponto de
desestimular sua resolucgdo. |Vianna et al.| (2013]).

Podemos entender essas regras nao como somente politica de proibi¢ao e per-
missao, mas sim a existéncia de niveis que com o tempo de jogo implicarao
mais atengao e/ou qualificacdo do jogador. Essas regras, quando aplicadas em
jogos digitais, sao naturalmente seguidas pelos jogadores, visto que a progra-
macao nao ird permitir nada fora do contexto do jogo. Ja a implementagao
dessas regras em jogos nao digitais, ¢ um pouco mais dificil de ser executada,

sendo necesséria a presenca de um integrante fiscalizador.

3. Feedbacks: “A terceira caracteristica comum aos jogos é o sistema de feedback,
cuja funcao principal é informar aos jogadores como esté sua relacao com os
diferentes aspectos que regulam sua interacao com a atividade.” [Vianna et al.
(2013)).

Fazendo uma analogia com um jogo de futebol, o maior motivador para o
bom desempenho em campo de um jogador, retirando, é claro, toda questao
monetaria, é a torcida. Os aplausos e gritos dos torcedores podem fazer a
diferenga para qualquer jogador. Entao, como no futebol, as congratulagoes
pelos acertos, e também as “criticas construtivas” em volta dos erros, trazem

um reforco positivo para o desenvolvimento do jogador, em qualquer tipo de

jogo.



4. A Participagao Voluntaria:

A quarta e, propositadamente, dltima caracteristica a ser exposta
é a participagao voluntaria. Em qualquer tipo de jogo, digital ou
nao, é preciso haver consenso entre todas as condigoes propostas
e o jogador. Em outras palavras, é necessario que ocorra a acei-
tacdo da meta, das regras e do modelo de feedback, com o intuito
de viabilizar, também, condigoes comuns para harmonizagao em
jogos com multiplos jogadores. |Vianna et al.| (2013)).

Esse ¢ um ponto bem delicado, pois nem sempre o aprendizado de algo é de
interesse de todos, assim, o professor, ao construir um produto pensando na
mecanica de jogo e que aborde um tema ou contetido educacional especifico,
tera que tentar desenvolver esse objeto o mais atrativo & maior parte do piblico

discente em questao.

Pode-se perceber que a gamificacao pode auxiliar muito na construcao de um
produto educacional, seja ele um jogo digital ou nao, que contribua significativa-
mente no processo de aprendizado do aluno. O jogo Tabuando, traz essas técnicas
e caracteristicas de gamificacao que serao apresentadas mais a frente.

Para entender melhor os conceitos mostrados nos proximos subtitulos, observe a
Figura[2.1 que apresenta o diagrama de Venn mostrando as diferengas entre os tipos

de jogos.

Figura 2.1: Diagrama de Venn sobre Jogos e Gamificagao.

Gamificacdo

Jogos Eletronicos

Jogos Analogicos

Jogos Educacionais

Fonte: Compilacao do autor



As imagens da Figura [2.1] foram retiradas das seguintes fontes:

A: Jogo eletronico Pimball: https://www.dinamicadiversoes.com.br /media/
catalog/product/cache/1/image/9df78eab33525d08d6e5fh8d27136€95 /s /t /star-

wars-pinball-machine.jpg;

B: Jogo digital Space Shooter — Galaxy Atack: https://cdn.ligadosgames.com/

imagens/jogo-1-space-shooter-cke.jpg;

C: Jogo digital educacional Tabuando: Do autor;

D: Jogo eletrénico educacional Genius: https://estrela.vteximg.com.br/arquivos/
ids/163355-1000-1000/ Jogo-Genius-Produto-Estrela.jpg?v=636661399595430000;

E: Jogo analogio educacional Domin6 matematico: [Soescolal (2017));

F: Jogo analogico Damas: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/

3/30/International draughts.jpg;

Pela Figura[2.T] vemos que o Tabuando é um jogo eletronico, digital, educacional,

que apresenta conceitos de gamificacao, mas nao é analogico.

2.3 Jogos educacionais

O processo de aprendizagem nao precisa ser algo monotono e tedioso. Podemos
aprender de diversas formas, uma delas é através de jogos conhecidos como “Jogos
Educacionais”. Entao, o que s@o os jogos educacionais? Segundo [Sena et al. (2016)),
Os “jogos educacionais”, “jogos educativos” ou edutenimento, sao jogos projetados
especificamente para a educacao onde contetido e jogabilidade sao criados especifi-
camente para abordar temas escolares. Assim, os jogos educacionais incluem muitas
caracteristicas de resolucao de problemas, adicionando elementos de competicao e
oportunidade, elementos esses encontrados nas técnicas de gamificagao apresentadas
anteriormente.

Entao, os jogos educacionais, sao ferramentas construidas para o repasse, de
forma tradicional, ou construtivista, do conhecimento em questao. Todos os jogos
educacionais implementam estratégias de gamificacao, porém os jogos educacionais
nao precisam ser digitais, nem mesmo eletronicos, assim como os jogos digitais nao
sao necessariamente educacionais, apesar de que a grande maioria dos jogos em geral
acabam ensinando algo, porém nem sempre sao direcionados. Veja a Figura [2.1]

Como beneficios da sua utilizacao na aprendizagem, podemos destacar:



e Os jogos atraem a participacao de individuos em muitos
limites demogréaficos (por exemplo, idade, sexo, etnia e sta-
tus educacional).

e Podem ajudar as criangas a estabelecer metas, fornecendo
feedback, reforgo e registros de mudangas comportamen-
tais.

e Os jogos sao divertidos e estimulantes para os participantes.

Consequentemente, € mais facil conseguir e manter uma
atencao total da pessoa por longos periodos de tempo.

e Os jogos também permitem que os participantes experi-
mentem novidades, curiosidade e desafio. Isso pode estimu-
lar o aprendizado. |Al-Azawi, Al-Faliti e Al-Blushi (2016))

Existem varios exemplos de jogos educacionais para as diferentes disciplinas de
aprendizagem existentes e abordadas nos dias atuais. Na disciplina de matematica,
nao é diferente. Serao apresentados em seguida alguns exemplos de jogos educacio-

nais voltados para a disciplina de matematica.

2.3.1 Dominé Mateméatico

Segundo o site S6 Escola, o Jogo domindé matematico foi desenvolvido para ser
trabalhado na turma do 3° ano do Ensino Fundamental, com o objetivo de desenvol-
ver o prazer pelo estudo da matematica. O jogo pode ser em duplas, trios, quartetos
ou até oito jogadores divididos em quatro subgrupos de dois pessoas para cada jogo
de domin6. No total, este jogo pode ser jogado por tantas pessoas quantos forem
os jogos de domind. Ja pode-se perceber que este jogo nao é digital e nem ao me-
nos eletronico, podendo ser confeccionado com alguns materiais simples como folha,

papelao, caneta, cola, tesoura e régua. Para jogar, deve-se:

e Embaralhar as pegas.

e Sete pedras para cada participante ou conforme as regras
do grupo ou do professor.

e (Cada jogador organiza suas pecas de um jeito que ninguém
consiga ver.

e Comeca o jogo quem tem a “carroca” de seis. Se ninguém
tiver serd o gabao de 5, 4, 3 e assim sucessivamente até
que alguém tenha. Se ainda assim ninguém tiver, soma as
pedras e d4 inicio ao jogo com o maior nimero.

e O jogador seguinte procura em suas pecas uma que tem a
mesma quantidade da peca jogada pelo jogador anterior. E
para encontrar a pecga equivalente a que o jogador anterior
jogou, seré necessario que o jogador seguinte, some ou sub-
traia os nimeros para conseguir o resultado desejado. E
assim o jogo procede.
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e Se nao tiver e houver pedras a comprar, compra uma, se
servir joga, se nao, passa a vez (caso nao tenha para com-
prar também).

e Ganha o jogo quem acabar as pegas primeiro ou quem ficou

com a peca de menor valor. (2017))

O termo carroca refere-se a peca com a mesma quantidade nos dois lados, logo
a carroca de seis possui a quantidade seis nos dois lados. O “gabao”, tem o mesmo
sentido do termo “carroga” e também é chamado de “bomba”, assim, gabao de 5,
4, 3 sao as pegas que tém o niamero 5 nos dois lados, 4 nos dois lados e 3 nos dois
lados, respectivamente. A avaliacao em relagao a aprendizagem alcancada consiste
na observacao da participacao dos alunos e também na replicagao do jogo utilizando

outros valores. Seguem algumas imagens retiradas do site.

Figura 2.2: 1° passo: Confeccionando o domindé matematico. Colar a folha no

papelao.

Fonte: S6 Escola

Disponivel em: https://www.soescola.com/2017/07/jogo-domino-

matematico.html/jogo-domino-matematico-1
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Figura 2.3: 2° passo: Colorir as folhas e tracar uma linha ao meio para formar o

dominé.

Fonte: S6 Escola
Disponivel em: https://www.soescola.com/2017/07/jogo-domino-

matematico.html/jogo-domino-matematico-2

Figura 2.4: 3° passo: Enumerar os dominés. Em um lado, coloca pequenas operagoes

matematicas e no outro apenas um nimero.

Fonte: S6 Escola

Disponivel em: https://www.soescola.com/wp-content /uploads/2017/07 /jogo-

domino-matematico-3.jpg
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Figura 2.5: 4° passo: Jogo construido. Pronto para os alunos aprenderem a mate-

maéatica de forma ludica.

Fonte: S6 Escola

Disponivel em: https://www.soescola.com/wp-content /uploads/2017/07 /jogo-

domino-matematico-4.jpg

2.3.2 Bingo Matematico

O bingo por si s6 ja é uma brincadeira divertida para criangas e adultos de todas
as idades, entao porque nao unir a diversao ao aprendizado de matematica? O bingo
matemaético pode ser confeccionado de duas formas. Em uma delas, a cartela de
cada participante esta recheada de expressoes mateméaticas onde o jogador marcara,
caso a bola sorteada represente o resultado da operagao em questao. Existe outra
abordagem em que no caso, a expressao ¢ apresentada na bola e o marcador realizara
o calculo da expressao apresentada e verificara se a sua cartela tem o ntimero com
o valor correspondente.

Em ambas as formas, o objetivo é, de forma ludica estimular o raciocinio matematico,
para que, com a pratica, as obtencoes de alguns resultados se tornem cada vez mais
naturais e relativamente mais rapidas. Segundo o bingo matematico
“E uma maneira simples, pratica, mas divertida de ter um instrumento de ajuda na
aplicacao dos conteudos. Os pais podem estar utilizando esse tipo de brincadeira
para estudar tabuada com o seu filho é um método menos desgastante para crianga.”.

E facil perceber também, que este jogo ndo requer aparatos eletrénicos nem,
tampouco, digitais e sua construcao requer apenas papel e caneta para a confeccao
das cartelas e das fichas que serao sorteadas. Segue abaixo algumas imagens relativas

a0 jogo.
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Figura 2.6: Cartela contendo as expressoes a serem marcadas.

2x3 2x5 3x3 3x7 3x8

3x9 4xq | 4x6 4x7 | gy9

Sx1 Sx3 SXS 5x9 6x5

6x8 7x6 7x7 x8 8x8

Sx10 9x0 9x4 10x2 10x5

Fonte: Educador Brasil Escola
Disponivel em: https://sl.static.brasilescola.uol.com.br/be/e/bingol.JPG

Observe na Figura [2.6] que a cartela estd apresentando somente expressoes de
multiplicagao, mas nada impede de essa cartela trazer expressoes de adi¢ao, subtra-
¢ao, divisao, potenciagao e radiciagao. Dependendo do planejamento do docente,
este poderéd trabalhar inicialmente com cartelas apresentando as operacoes sepa-
radamente, como na Figura [2.0] e, em seguida, apresentar cartelas com operagdes
diversificadas, tornando necessaria somente a confec¢ao de cartelas, pois as fichas,

como apresentadas na Figura [2.7] mantém os mesmos valores.

Figura 2.7: Fichas que serao sorteadas durante a realizacao do bingo.

Fonte: Educador Brasil Escola

Disponivel em: https://sl.static.brasilescola.uol.com.br/be/e/bingo2.JPG
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Os jogos apresentados acima sao jogos conhecidos como jogos analdgicos, pois
nao requerem nenhum aparato elétrico ou eletrénico para sua utilizacao. Perceba
que esses jogos trazem o aprendizado de uma forma disfarcada, nao sendo o elemento
primordial do evento e que por isso atrai ainda mais a atencao e a participacao dos
estudantes, fazendo com que a aprendizagem da matematica seja um efeito colateral.
Entenda que, nesse contexto, a utilizacao do jogo nao menospreza a disciplina em si,
s a torna mais prazerosa de ser absorvida de modo que a utilizacao desse contetido
se torne algo cada vez mais natural.

Além dos jogos analbdgicos, existem também os jogos digitais. Esses requerem uma
linguagem de desenvolvimento e uma méquina para executar tal software. A seguir
serd mostrado um pouco sobre os jogos digitais e apresentados alguns exemplos de

jogos digitais educativos.

2.4 Jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem

Como dito por Sena et al.| (2016),

As Tecnologias digitais estdo cada vez mais incorporadas nas roti-
nas de todos. Entre estas tecnologias, os jogos digitais despontam
como uma tendéncia e sao produzidos em diversos estilos e niveis
de dificuldade, abrangendo publicos das mais variadas idades.

Entao porque nao utilizar esses jogos nao apenas como instrumento de lazer, mas
também, como um grande aliado na aquisi¢ao de conhecimento do aluno? Dessa
forma a utilizagdo de jogos tem se tornado cada vez mais comum. Ainda segundo
Sena et al.| (2016)), “A aprendizagem baseada em jogos digitais é uma tendéncia que
vem sendo incorporada cada vez mais na educagao.”

Assim, vale enfatizar que os jogos digitais abordam estratégias de gamificacao,
mas a gamificacao nao esta atrelada somente a jogos digitais. Vale lembrar também
que tanto os jogos analdgicos ou digitais, quanto as agoes com abordagem de gami-
ficagdo nao garantem que a ferramenta utilizada realmente alcangara o objetivo, no

caso, a construc¢ao do conhecimento. Conforme Sena et al.| (2016))
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A simples insercao de contetdo educacional em jogos de entrete-
nimento nao é garantia de que o jogo serd bem sucedido nos seus
objetivos educacionais (Boots; Strobel, 2014). Nesse contexto,
Gunter et al. (2008 apud Boots; Strobel, 2014) apontam que o
impacto de um jogo educacional deve ser analisado em termos do
quanto ele insere o contetido académico dentro do contexto da
fantasia do jogo e de como os designers do jogo combinam o jogo
com outras estratégias instrucionais. Os jogos educacionais capa-
zes de impactar a visao de mundo de uma crianga sao os que a
engajam com um aprendizado complexo e profundo desde o inicio
(Nodoushan, 2009 apud Boots; Strobel, 2014). Cenéarios nos quais
artefatos de baixa qualidade sdo disponibilizados para os estudan-
tes, mas que nao sao atraentes para um piiblico acostumado com
atividades mediadas pela tecnologia, podem nao despertar o cor-
reto engajamento e o prazer de interagir com esses jogos (Alves,
2008).

Assim é de fundamental importancia, que o jogo ou a abordagem de gamificacao
seja atrativa, ou pelo visual apresentado ou pela abordagem ao aluno, para que
este seja motivo de retorno a utilizacdo da ferramenta. E necessario que o aluno se
sinta bem e aprenda sem, necessariamente, saber que esta estudando. Fazendo uma
rapida busca nas lojas de aplicativos, por exemplo, na “Play Store”, é facil encontrar a
categoria “jogos” e a subcategoria “educativos” e nela visualizar intimeros aplicativos
para os mais diversos contetidos e disciplinas. No dia em que foi realizada a pesquisa,
isto é, 05 de abril de 2022, foi observado que o jogo “Matemética: Somar, Subtrair”
era o jogo mais bem avaliado na “Play Store”, loja de download de softwares pagos

e gratuitos da empresa Google.

2.4.1 App Matematica: Somar, Subtrair

O app foi desenvolvido pela empresa RV AppStudios com mais de 25 mil avali-
acoes e mais de 10 milhoes de downloads. Ele traz um ambiente bem animado com
um fundo musical bem leve. O jogo trabalha as quatro operagoes, fragoes, niimeros
decimais, raiz quadrada e potenciacao. O jogo, basicamente traz a tabuada com va-
rias abordagens diferentes, auxiliando o aluno a memorizar o resultado, e também,
mostrando o porqué daquele resultado através, por exemplo, da régua de calculo.

Analisando o jogo como usuério, apesar de ser um ambiente bem colorido, a
abordagem para o aprendizado se faz de forma estatica, trazendo como maior atra-
tivo, a parte do desafio de tempo ou desafio entre dois jogadores. De fato, ao utilizar
este aplicativo é provavel ainda se sentir, como um estudante com uma tabuada para
memorizar, mas, como ja retratado, é de grande aprego de muitos usuarios espalha-
dos pelo mundo. Seguem algumas imagens do jogo, retiradas da pagina de download

do aplicativo.
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Figura 2.8: Apresentacao de uma operacao de subtracao.

MATEMATICA BASICA
PARA AVANCADA

Fonte: Google Play - RV AppStudios
Disponivel em: https://play-lh.googleusercontent.com/
Oy D6cH FkkFaQ762Y S6yyTUKMW j77TR7I fAFx AIT91I BHsvSP —
oaM JIIr ESKOWuvFcikb] = w1280 — h633 — rw.

Figura 2.9: Contetdos abordados pelo jogo.

APRENDA OPERAQGES
MATEMATICAS

Fonte: Google Play - RV AppStudios
Disponivel em: https://play-lh.googleusercontent.com/
t8010dZhqmGSIN3SQ6CTBGaxMfYINI3S-
807Upe98HzzxddqcQpwzUFLHx9BORRnPSU=w1280-h633-rw.
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Figura 2.10: Um dos cenarios apresentados pelo jogo.

I

VARIOS TIPOS
DE JOGOS

Fonte: Google Play - RV AppStudios
Disponivel em: https://play-lh.googleusercontent.com/
kXtVzlqqjA3pOTiHJgpJmdoSacZgUwfas JhZyajY elbLHnY ogF'T'e M9
Vilrofentevs=w2560-h1440-rw.

Figura 2.11: Apresentagao de uma resolugdo matematica passo a passo.

RESOLUCOES
PASSO A PASSO

Fonte: Google Play - RV AppStudios
Disponivel em: https://play-lh.googleusercontent.com/
Vbh-8Egq4bBEuYRooLY22rqKMpF5N10Pv9y5NloqP3ywC
sXQP4ndZXVPvb3EbOKUhY=w1280-h633-rw.
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2.5 A importancia da aritmética para o aprendi-

zado da matematica

Nao é de hoje que, para muitos, a matematica é percebida como uma disciplina
desafiadora. A matemaética é formada por varios campos de estudo, temos como
uma das subéreas elementares, a aritmética.

Segundo o dicionério [Priberam| (2008-2021), “a aritmética (latim arithmetica,
-ae, do grego arithmétiké) é a ciéncia que estuda as propriedades elementares dos
nimeros racionais”. Para Coppetti (1963), a aritmética é “a ciéncia que estuda
as propriedades gerais dos ntmeros e as propriedades especiais de certas classes
de numeros.”. Dessa forma a aritmética é o ramo da matematica que estuda as
propriedades elementares dos niimeros inteiros, utilizadas nas operacoes numéricas
desde suas formas mais simples.

A aritmética basica é ensinada aos alunos a partir dos primeiros anos do Ensino
Fundamental. Basicamente a aritmética apresenta como operagoes fundamentais as
quatro operacoes matematicas, sao elas: adi¢ao, subtracao, multiplicacao e divisao.
A abordagem para o aprendizado das quatro operagoes e as expressoes deduzidas
destas sao mais efetivamente absorvidas através da memorizacao dos resultados obti-
dos nas expressoes em questao. Uma ferramenta muito utilizada para a memorizagao
dessas expressoes ¢ a tabuada. Segundo o dicionério Priberam (2008-2021)), “tabu-
ada: substantivo feminino, - 1. tabela; indice. - 2. Folheto ou tabela que ensina
as primeiras nog¢oes dos numeros.”. A tabuada é defendida por alguns e criticada
por outros. A critica é percebida pela situagao estagnada, envolvida na metodologia
tradicional, abordada no processo de memorizacao das operacoes. E é defendida por
outros como sendo base para o aprendizado de conhecimentos posteriores como, ja

mencionado na introducao, Fagundes| (s.d.), afirma que:

A falta de dominio da tabuada ¢ um dos fatores que leva os estu-
dantes a terem dificuldades na aprendizagem matematica. Essa
defasagem — que tem origem nos anos iniciais do ensino funda-
mental — promove problemas que percorrem toda a vida escolar,
académica e profissional do aluno. Muitos fatores contribuem para
que esse quadro ruim ocorra, no entanto, existem condicoes pe-
dagogicas bastante significativas que podem aprimorar e fazer a
diferenga no trato com a tabuada.

Existe uma nova abordagem acerca do ensino da tabuada, |[Fagundes| (s.d.), afirma

que:

o trabalho do professor tem objetivos focados no sentido de que
o aprendiz compreenda como se da a construgao da operacao
de multiplicagdo (utilizando para isso a soma das quantidades),
esperando-se que a partir dai o mesmo passe a ter a habilidade
necessaria para realizar calculos.
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Porém, nessa abordagem é enfraquecida a ideia de memorizacao. Ainda segundo
Fagundes (s.d.)):

O surgimento dessa nova abordagem trouxe pontos positivos e
negativos ao trabalho com a tabuada. Os pontos positivos se re-
ferem ao fato de que a pratica pedagbgica passou a demonstrar
com énfase como ocorre a construcao da operacao matematica,
realidade essa que antigamente era pouco considerada. Ja os pon-
tos negativos estao relacionados, sem sombra de duvidas, a falta
de memorizagao da tabuada. Quando os cursos de formacao de
professores passaram a orientar para que a atividade docente le-
vasse o estudante a compreender a construcao da tabuada, e nao
a decora-la, muitos equivocos apareceram e hoje trazem reflexos
contraproducentes no ensino de matemaética como um todo. O
fato é que é imprescindivel que o aluno saiba como se compoem
as operagoes, assim como é imprescindivel que o mesmo saiba toda
a tabuada “na ponta da lingua”.

E bem observado que ha uma importéncia a ser entendida acerca da memorizacao
da tabuada, pois, imagine a seguinte situacao: E passada a expressao 7x8 para o
aluno. Pela nova abordagem acerca do ensino da tabuada o professor explica que
7x8 equivale a T+T7+T+T+T7+T7+7+7 oito vezes ou entao 8-+8+8+8+8+4+8+8 sete
vezes, como apresentado. Porém, quanto é 7477 Bom, seguindo a mesma estratégia
de ensino, tem-se que 7+7 equivale a adicionar sete unidades ao valor sete. Sendo
assim, tem-se que, adicionando uma unidade a sete, este passa a ser 8, que é o
préoximo numero inteiro.

Adicionando mais uma unidade, tem-se como resultado o proximo nimero inteiro
que é 0 9 e ao adicionar mais uma unidade, este terd como resultado um ntmero
que vai modificar nao s6 a casa das unidades, mas também a casa das dezenas, visto
que o 9 é o dltimo e maior representante dos nimeros decimais, assim, depois do
9, o ciclo se repete e volta para o niimero zero e a casa da dezena que antes tinha
como representante o “nada” e que poderia ser representado pelo zero, passa a ser
representado pelo nimero 1, assim, o que era 9 ou 09, tem como sucessor 10.

Seguindo o mesmo raciocinio para as outras quatro unidades restantes, tem-se
como resultado que 7+7 é igual a 14. Bom, isso s6 resolve parte da expressao,
pois tem-se ainda que somar 14+14-+14+414 e, em seguida, somar 28+28 e depois
de vérias pequenas contas o aluno chegaré ao resultado esperado, isso se nao errar
nenhuma dessas operacoes. Observe que esse processo se torna muito delicado e
cansativo, principalmente se fizer parte de um calculo maior.

Portanto, a memorizacao da tabuada fortalece e ampara o desenvolvimento de
novos conhecimentos, pois a resolucao de problemas mateméaticos pode ser bloque-
ada pela baixa autoestima criada pelo docente, por causa de erros ocorridos em
contas basicas. Esses erros vém em decorréncia de uma ardua anélise logica de

como chegar ao resultado em questao. E importante enfatizar que saber o “porqué”
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dos resultados nao é algo errado ou insignificante. Na verdade, haverd um momento
no desenvolvimento do aluno que sera muito propicio para tal abordagem, em alguns
casos, o proprio aluno sentiré a necessidade de tal abordagem. Porém, a memoriza-
¢ao de conceitos e ideias béasicas fortalece e torna fluida a resolugao de problemas e

a obtencao de novos conhecimentos.
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Capitulo 3

A plataforma Unity e trabalhos

correlatos

Neste capitulo, sera vista a plataforma de desenvolvimento Unity, ferramenta
usada para criar o jogo Tabuando, e uma das linguagens de programacao disponiveis
para desenvolvimento na plataforma. Serao apresentados também alguns trabalhos
correlatos, permitindo a observacao de pontos em comum e algumas particularidades

entre eles.

3.1 Plataforma de desenvolvimento Unity e lingua-
gem de programacao C#
Segundo o site da Plataforma Technologies (s.d.), o

Unity nao é apenas uma plataforma 3D; Unity é uma plataforma
completa para criar jogos bonitos e envolventes em 3D e 2D. Na
verdade, hé mais jogos 2D feitos com Unity do que com qual-
quer outra tecnologia de jogos, e empresas como Disney, Elec-
tronic Arts, LEGO, Microsoft, NASA, Nickelodeon, Square Enix,
Ubisoft, Obsidian, Insomniac e Warner Bros confiam nas nossas
ferramentas e recursos para promover seus negocios.

A escolha dessa plataforma jé se justifica apenas por isso, mas serao apresentadas
aqui mais informagoes a respeito dessa ferramenta.

O jogo Tabuando foi desenvolvido utilizando a plataforma Unity 2d. Segundo
o site da empresa, [Technologies (s.d.), “Unity é uma plataforma completa para 2D.
Permite que vocé implante em todos os principais e emergentes sistemas operacionais
moveis, para acelerar seu processo de desenvolvimento, otimizar seu jogo, conectar-se
com um publico, e triunfar”.

O game “Tabuando” foi criado para o sistema Android, um dos sistemas supor-

tados pela plataforma. A plataforma Unity suporta diversos sistemas operacionais,
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como Android, Windows, Linux e IOS. Para desenvolver jogos em qualquer plata-
forma, é necessario utilizar alguma linguagem de programacao por ela suportada.
Algumas das linguagens de programacao suportadas pela Unity sao C#, Javascript
e Boo. O game "Tabuando"foi criado para o sistema Android. Para o jogo fun-
cionar em outras plataformas é necessario, basicamente, realizar a compilacao do
jogo, funcao disponibilizada pelo proprio Unity, e, dependendo da plataforma, sera
necessario a criacao de um cadastro de desenvolvedor, tendo que, em alguns casos,
pagar uma licen¢a de desenvolvimento. A linguagem escolhida para a realizagao
do desenvolvimento do game foi o C# (lé-se "see sharp", que, traduzindo para o
Portugués, significa "veja nitido"). O C# é uma linguagem proprietaria de posse

da empresa Microsoft, a qual, segundo a empresa

permite que os desenvolvedores criem muitos tipos de aplicativos
seguros e robustos que sao executados no ecossistema do .NET. O
C# tem suas raizes na familia de linguagens C e os programadores
em C, C++, Java e JavaScript a reconhecerao imediatamente.
Microsoft| (s.d.|)

Voltando ao Unity, de acordo com [Technologies| (s.d.), este ¢ disponibilizado em
trés edigoes diferentes: Unity Personal, que contém todos os recursos para os inician-
tes e entusiastas comegarem, Unity Plus, que é disponibilizado para desenvolvedores
sérios que querem dar vida as suas visoes, e a edigao Unity Pro que é distribuida
para profissionais que desejam beneficiar-se de opgoes de personalizacao avancada e
flexibilidade completa.

Para desenvolvedores iniciantes, a Unity disponibiliza um local para auxiliar
nos primeiros passos. Em [Technologies (s.d.), na opgao “Learning”; o iniciante tera
acesso a uma gama de videoaulas tanto para o desenvolvimento do jogo quanto para

aquisicao de certificagdo, veja a pagina na Figura [3.1}
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Figura 3.1: Site com videoaulas e tutoriais para iniciantes

UNITY EDUCATION

Learn, teach, and certify
with Unity

Welcome! Let us know a little bit
A 4 Y AR B L about you so we can provide you the
Explore online learning paths, certifications, institutional licenses, tools for educators, and best information and resources

more.

I stuent
Learn online Student plan
e

Fonte: Unity Technologies

Disponivel em: https://unity.com/learn

No momento da criagao do Tabuando, estavam disponiveis a versao 2020 LTS
(Long Term Support) e a versao 2021.1 Tech Stream, do Unity. A versdo 2020
LTS é uma versao estavel e com suporte mais longo, enquanto a versao 2021.1 Tech
Stream, é uma versao beta, para usuarios que gostam de testar novas ferramentas.

A versao escolhida para o desenvolvimento do objeto de estudo deste trabalho foi a

2020 LTS.

3.2 Trabalhos correlatos

Existe uma vasta literatura que trata da utilizacao de ferramentas digitais, as-
sim como de jogos, na aprendizagem, em diferentes dreas do conhecimento e para
diferentes publicos. Nesta secao, faremos uma andlise rapida de trés trabalhos de
conclusao de curso de mestrado que abordam esse tema. Esses TCCs foram es-
colhidos porque trazem pontos em comum com este trabalho, apesar de todos o

abordarem de maneiras diferentes. Sao eles:

e “Desenvolvimento de aplicativos como uma ferramenta de aprendizagem na

area de matemaética”’, do autor Rene Augusto Handa;

e “Um jogo digital educativo para auxiliar no processo de memorizagao das ope-

racoes aritméticas”, do autor Marcos dos Santos;

e “Gamificacao no Ensino de Matematica: Um estudo de caso”, do autor Edson

Henrique da Silva.
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Apresentaremos as principais caracteristicas de cada um, e faremos um compa-

rativo com este trabalho.

3.2.1 Desenvolvimento de aplicativos como uma ferramenta
de aprendizagem na area de matematica - Rene Au-

gusto Handa

O trabalho de Rene Augusto Handa, apresenta a construgao detalhada dos
aplicativos: “Que Dia Foi” e “Célculo de Areas”. Nesse ponto, ja se pode citar
uma diferenca entre o trabalho analisado e este, pois, neste trabalho, nao levamos
em consideracao a construcao do jogo, e sim, como o mesmo funciona e quais as
estratégias abordadas.

O jogo “Que Dia Foi” apresenta conceitos matematicos de divisibilidade e con-
gruéncia para determinar o dia da semana em que ocorreu determinada data. Por
exemplo, vocé insere o dia, més e ano e ele mostra, a partir de véarias estruturas de
decisao, tomando como base as propriedades de divisibilidade e congruéncia, o dia
da semana. Para mais detalhes sobre os assuntos de divisibilidade e congruéncia,
veja Hefez (2022). Observe na Figura a tela desse aplicativo:

Figura 3.2: Tela do jogo “Que dia foi”.

/TabfeA rrangement

LB_Ano g Digite um ano €<—+—4—— TB_Ano
LB_Més 5] Selecione um més  add item: v| €———1— SP_Més
LB_Dia ——>{selecione um dia add ite v | €«—1—t— SP_Dia

BT_Verifique ——4 Verifique

LB_Resultado

Fonte: Handa et al.| (2017)

J& o “Calculo de Areas” utiliza o “Teorema do Cadar¢o” para determinar a area

de uma regiao definida por coordenadas coletadas via GPS.
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O Teorema do Cadargo é um algoritmo matematico para deter-
minar areas de poligonos simples, descritos num sistema de coor-
denadas cartesianas, por meio das coordenadas dos seus vértices.
E chamado formula do cadarco devido & constante multiplicacio
cruzada entre as coordenadas que compoem os vértices do poli-
gono. Tem aplicagoes em agrimensura e silvicultura, entre outras
areas. O método foi exposto por Meister em 1769 e por Gauss em
1795. Sua demonstragao pode ser feita dividindo o poligono em
triangulos, determinando a area de cada um dos tridngulos obti-
dos na divisao do poligono e somando as areas alcangadas. [Santos
(2019)

Veja na Figura [3.3] a tela do jogo.

Figura 3.3: Tela do jogo “Célculo de Areas”.

-Tab“”’?"gfmm

TB_Latitude ——| attuce Longitude €———— LB_Longitude

TB_Latitude

=

€———— TB_Longitude

BT_Salvar —i

Salvar Limpar <t——— BT_Limpar

LB_Latistude ———{_ atitudes

LB_Longitudes —3ongitudes

H-tongituges -
/HD"'ZOnm_rArrengemenr

BT_Calcular ——>

Calcular

LB_Resultado——3 drea ¢ lgual a - LB_Area

Fonte: Handa et al.| (2017)

Como mencionado, o trabalho mostra todo o passo a passo da criagao do aplica-

tivo, até porque a ideia do autor é disponibilizar uma forma de o professor, junto aos

alunos, conseguir replicar a criagao deste, utilizando a estratégia de Aprendizagem

Baseada em Projetos (ABP), que consistem em,

uma abordagem sistémica, que envolve os alunos na aquisigao de
conhecimentos e competéncias por meio de um processo de in-
vestigacao de questoes complexas, tarefas auténticas e produtos,
cuidadosamente planejadas com vista a uma aprendizagem efici-
ente e eficaz |[Masson et al.| (2012)).

Durante todo o trabalho ele apresenta cada trecho de codigo e toda a matematica

envolvida. Na Figura[3.4] pode-se ver parte deste codigo gerado.
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Figura 3.4: Algoritmo parcial do jogo “Que dia foi”.
initialize global | ]
Y Chave_do_Wés
o [ = W Janeio |
N global Chave_do_més [
N
it i B(SP Mes -l Selection - | = - il Maio |
L] global Chave_do_més - _JT
N
i B(SP Mes -l Selection - = - I Agosto |
L] global Chave_do_més - [T
S
ot SP Mes ] = I Junho

(N global Chave_do_més - T
L [SP_Més - M Selection - | = - i Setembro |

o~ 1L 'SP Més - W Selection - J = - Ml Dezembro Jy
| ] global Chave_do_més - |3

Fonte: Handa et al.| (2017)

O desenvolvimento dos apps, “Que dia foi” e “Calculo de areas”, foi feito como
parte do trabalho, pelo autor, e para isso ele precisou de conhecimentos especificos,
como programacao e raciocinio logico. Para o desenvolvimento do jogo, Rene Au-
gusto Handa utilizou a plataforma on-line MIT App Inventor 2. O desenvolvedor
do trabalho apresentou, de forma detalhada como se utiliza a plataforma de de-
senvolvimento MIT App Inventor 2, demonstrando o uso de suas ferramentas e de
mesmo modo, apresentou como foi construido todo o aplicativo, trazendo uma espé-
cie de tutorial para a construcao destes e mostrando toda abordagem matematica
necessaria utilizada.

Aqui, o trabalho citado também se distingue deste, pois a ideia neste nao é
apresentar como se constréi o jogo e sim mostrar as metodologias utilizadas, o
funcionamento e como pode ser utilizado no processo de ensino-aprendizagem do
aluno. O texto nao visa disponibilizar um aplicativo e sim, como o professor, a
partir da construcao destes jogos, com a participacao dos alunos, pode abordar
contetidos especificos da matemética na constru¢gao do conhecimento do discente.
Ja este trabalho visa disponibilizar um jogo para a partir da utilizagao deste, o

aluno possa desenvolver suas habilidades na matematica.
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3.2.2 Um jogo digital educativo para auxiliar no processo de
memorizagao das operacgoes aritméticas - Marcos dos
Santos Souza

A dissertacao de Marcos dos Santos Souza trata do desenvolvimento e estudo de
um jogo digital educativo intitulado “Tabuada Espacial”, aplicado para auxiliar nos

estudos das operacoes aritméticas nos primeiros anos do ensino fundamental com a

utilizagao de dispositivos moveis. Acompanhe na Figura [3.5 a tela do jogo.

Figura 3.5: Tela do jogo “Tabuada Espacial”.

Fonte: (2017))

O trabalho analisado traz uma vantagem em relacao a este, pois apresenta os
resultados obtidos. No entanto, os resultados obtidos pelo escrito analisado, servem
como norte de que a ferramenta disponibilizada por este TCC pode trazer bons re-
sultados. No trabalho dele sao apresentados, dentre outros, conceitos sobre educagao
matematica, gamificagdo e jogos eletrénicos e sao expostos trabalhos relacionados
ao jogo construido. Esse é um ponto em comum entre ambos, pois foi percebido
que se faz necessario um levantamento bibliografico para deixar o leitor por den-
tro dos assuntos relacionados ao trabalho. O autor do trabalho analisado traz a
problemética de que, apesar de existirem jogos educacionais, os de tabuada trazem
uma estrutura em que basicamente o jogador deve verificar a expressao e colocar o
resultado, pressionando um botao para confirmar e essa observagao traz a necessi-
dade da construcao de algo mais dinamico, ideia essa inserida tanto no “Tabuada
Espacial”, quanto no “Tabuando”. O jogo “Tabuada Espacial” foi desenvolvido para
dispositivos Android, plataforma também escolhida por este trabalho. O jogo con-

siste em desviar dos obstaculos até encontrar o ntimero que representa o resultado

28



da expressao, que é sempre apresentada na parte central superior da tela, onde o

jogador deve colidir com essa resposta. Observe Figura [3.6] logo a seguir.

Figura 3.6: Execugao do jogo “Tabuada Espacial”.

| 4+ 7:7 Acertos: 0

Fonte: (2017)

O jogo do trabalho analisado parece ser bem dindmico, tem um bom enredo e
muitas imagens, o que difere também da escolha feita neste trabalho, pois, enquanto
o jogo “Tabuada Espacial” traz a divisao por fases, observe a Figura[3.7] o jogo “Ta-
buando” aborda uma competicao por pontuacao sem mudanca de estagios, mas com

mudanca de niveis, que aumentarao a velocidade do deslize das equacoes, durante o

jogo.

Figura 3.7: Fases do jogo “Tabuada Espacial”.

Fonte: (2017))
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A partir da coleta de dados, apds a aplicacao do jogo, foram evidenciadas van-
tagens no processo de aprendizagem sobre a tabuada, pois segundo [Souza (2017)
“de forma geral foi apontado uma melhora no interesse e desempenho das ativida-
des aritméticas por partes das criancas nas aulas de matemética”, como também,
a necessidade de preparo, pois “durante o desenvolvimento das atividades com o
jogo digital, na busca pelo dominio do game uma pequena parte dos alunos tiveram
dificuldades no manuseio do jogo” [Souza (2017). Essa observagao so fortaleceu o
autor deste trabalho para a percepcao da necessidade de um plano de aplicagao da
ferramenta a fim de conseguir alcancar os melhores resultados no que diz respeito

ao processo de ensino-aprendizagem do aluno.

3.2.3 Gamificacao no Ensino de Matematica: Um estudo de

caso - Edson Henrique da Silva

O trabalho de Edson Henrique da Silva consiste num estudo de caso qualitativo,
realizado em uma escola publica, no periodo de pandemia, mostrando o impacto
do uso da Gamificagao nas aulas de matematica do Ensino Médio. Em seu escrito,
Edson apresenta o que é a estratégia de gamificacao e o que o diferencia de outras
estratégias e em seguida descreve a construcao de um RPG - Role-Playing Game,
cuja traducao pode ser lida como “Jogo de interpretacao de papéis” e que traz
fortemente as ideias encontradas na gamificacao. Veja a figura que apresenta o

site desenvolvido para a execucao do RPG.

Figura 3.8: Site do RPG “Guardioes de Platania”.

v Gamificando Matematica

GUA RT)W)FQ
- DE

PLATANIA\

Fonte: Silval (2021])

O trabalho nao consiste s6 na construcao de RPG. Este, além de construir, fez
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um relato de experiéncia apresentando cada semana de trabalho. Ao final realizou
a plicacdo de questionarios e apresentou os resultados obtidos. A estratégia de
gamificacao aplicada por (2021)), também ¢ aplicada neste trabalho, porém de
forma diferente. O trabalho analisado aplica a gamificacao a partir de um RPG.
Essa aplicacao, apesar de ter sido feita utilizando meios digitais, como a utilizagao
de sites, formularios, etc, nao necessariamente precisaria utilizd-los. Observe na

Figura 3.9 um dos formularios utilizados no RPG.

Figura 3.9: Formulario utilizado durante o RPG “Guardices de Platania”.

MISSAQ IV - DERROTANDO O DRAGAO

edson hsilva@prof.ce.gov.br Alternar conta >

*Obrigatério
E-mail *

seu e-mail

NOME COMPLETO *

Sua resposta

TURMA *

Vulcan é conhecida
como A Cidade em
Chamas, pois sua ilha
possui um vulcdo
ativo que expele lava
o ano inteiro, os
aldedes irdo ajudd-los
nessa batalha. Entrem
pela caverna,
descubram o ponto
fraco do dragéo e
derrotem-no...Boa
sorte!l!

CONDANO ke
VQICAN

o,

VOCE ESTA PREPARADO? *

Q simm

(O vAMOS NESSAN!

Proxima Limpar formulario

Nunca envie senhas pelo Formuldrios Google.

Este farmulrio foi criado em Secretaria da Educagd do Estado do Ceard. Denunciar abuso

Fonte:
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O RPG poderia ser feito de modo completamente analogico e, ainda assim, esta-
ria aplicando a estratégia de gamificacao, apesar de se justificar a utilizacao dessas
tecnologias pelo tipo de ensino aplicado na pandemia, periodo em que o trabalho foi
desenvolvido.

Este trabalho aplica as estratégias de gamificacao através de um jogo digital,
onde ¢é necessaria a utilizacao de um dispositivo com um sistema operacional android
instalado. Outra caracteristica encontrada no trabalho analisado é a existéncia de
resultados acerca da aplicagao do produto, mesmo porque o trabalho de
é um estudo de caso e este é o desenvolvimento de um software. Os dados obtidos
demonstram bons resultados, observe a Figura [3.10] e fortalecem a expectativa de
eficacia deste trabalho, visto que também se trata de uma ferramenta com uso de

gamificacao.
Figura 3.10: Grafico de respostas acerca do uso do RPG “Guardioes de Platania”.

Ao passar pelas etapas das missoes senti confianca
de que estava aprendendo.

10
5
l 1
I

CONCORDO CONCORDO INDIFERENTE
TOTALMENTE PARCIALMENTE

Fonte: (2021))
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Capitulo 4

Metodologia

Inicialmente foi realizada uma pesquisa bibliografica, o que, conforme [Lima e
(2007), “implica em um conjunto ordenado de procedimentos de busca por
solugoes, atento ao objeto de estudo, e que, por isso, nao pode ser aleatorio”. As-
sim, de forma ordenada, foi feito um estudo detalhado de todos os conhecimentos
necessarios a construcao do jogo, abordando a estratégia de repeticao e memoriza-
¢ao, a gamificacao, a ferramenta tabuada, a plataforma de desenvolvimento do jogo

“Tabuando” e a linguagem de programagao necessaria.

4.1 Desenvolvimento do aplicativo

Para o desenvolvimento do jogo, foi necesséria, inicialmente, a instalacao da
plataforma Unity no computador. A instalacao da plataforma pode ser realizada de
formas diferentes. Nesse caso, foi utilizado o UnityHub para auxiliar na instalagao.

Veja na Figura [£.1] o aplicativo UnityHub em execugao.

Figura 4.1: Aplicativo Unity Hub 2.4.3 em execugao

Unity Hub 243 - o IEN

€ unity a O

3 Projects Learn

PROJECTS  TUTORIALS Browse more rasouroes on leam unitycom

cR@ah

Fonte: O Autor
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Em seguida, foi necessario instalar a versao da plataforma que se desejava utilizar.
Para o desenvolvimento deste projeto foi instalada a versao 2020.3.4f1 e, em seguida,
foi iniciado o desenvolvimento do projeto.

E valido esclarecer que o intuito deste trabalho ndo é mostrar o passo a passo
da construgao desse jogo, e nem ensinar a programar ou gerar graficos de jogos. A
intencao dessa dissertacao é mostrar as estratégias implementadas no jogo e abor-
dar as intengoes de tais caracteristicas, deixando os detalhes técnicos da construcao
em segundo plano, focando nas metodologias inseridas no game. Mesmo assim, se-
rao apresentados alguns codigos e telas referentes as partes principais do aplicativo.
Dando continuidade ao processo de construgao do objeto de estudo, foi criado um
novo projeto, que nada mais é que uma pasta que guardara todos os arquivos relati-
vos ao jogo, veja a Figura[d.2] Esses arquivos sdo linhas de codigo, imagens, videos

e audios que juntos comporao o game.

Figura 4.2: Projeto “Tabuando”.

File Edit View Go Help
> 4 | «] 2 anderson | Tabuando | =

Places
Editor Music = Pictures Public
J’ < &

B Computer Downloads
’ Templates Teste m Videos VirtualBox VMs

=z Desktop '~ Documents

.+ anderson
o System Volume
m Desktop P Information

) Trash

[ Documents
& Music
= Pictures
@ Videos
3 Downloads
TCC =

Devices

- File System abuando | L
Network

‘ Browse Network Assets Library Logs obj Packages ProjectSettings tabuando_Data
Assembly- chaveTabuando. . LinuxPlayer_s.de i

Coharp csproj e bug | Tebuandoaa Tabuando.apk

Tabuando.sin . tabuandox@6_64 [ Tabuandoll.aab ‘Um(yPJayensn g‘?‘g‘ywaygum

Temp UserSettings

14 folders, Free space: 160,4 GiB

Fonte: O Autor

Ao criar o projeto, é iniciada a tela de desenvolvimento do jogo. Segue, na Figura
[4.3] o ambiente de desenvolvimento Unity.

O ambiente de desenvolvimento é organizado em varias janelas e, em cada janela,
pode haver mais de uma aba. Um desenvolvedor iniciante deve ficar atento para nao

se perder em meio a tantas ferramentas e opgoes.
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Figura 4.3: Ambiente de desenvolvimento de jogos, Unity, em execucao.

a Tabuando - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3411 Personal* <DX11 on DX10 GPU> - o IEH
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Fonte: O Autor

Todo jogo possui pelo menos um cenario e um personagem que compoem seu
enredo. O jogo Tabuando contém quatro cenérios, que sao as telas apresentadas
durante a execucao do game para o usuario. A primeira delas apresenta o nome do
jogo, algumas configuragoes, um botao de ajuda e o botdo iniciar. A Figura [£.4]

mostra a cena em questao.

Figura 4.4: Primeiro cenario apresentado no jogo.
| ]

Fonte: O Autor
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O botao Iniciar abre a cena principal do jogo, enquanto o botao Ajuda direciona
0 usudrio para uma cena contendo as instrugoes de como jogar e o objetivo do jogo.

Observe a Figura [£.5]

Figura 4.5: Botao de Ajuda.

Instrucées do Jogo

- As equagbes deslizardo
sobre o quadro

- Toque na equagic que
aparecer corretamente e
deixe passar a que estiver

| incorreta

- Quando a equacio correta
for tocada ou a equagao
incorreta for deixada seguir
até o fim do quadro o jogador
ganhara um ponte

- Caso contrario o jegader
perdera uchiz

- Se o jogadlor quiser acelerar
o deslize de uma equagio que
ele julgar errada pode tocar
no apagador

Toque ao ladeo para . g -
retornar --> Q Lﬂ

Fonte: O Autor

O botao Configuracoes faz aparecer uma lista de opgoes, a saber, adi¢ao, subtra-
¢ao, multiplicagdo, divisao e todos, veja na Figurald.6] Essas configuragoes permitem
estratégias de ensino diferenciadas por parte do professor que desejar utilizar essa
ferramenta em sala de aula. Essa lista de possiveis configuracoes, permitem que
o docente trabalhe de forma gradativa com os discentes. Por exemplo, o professor
pode comegar com a adigao, a partir de uma explanagao de como funciona o pro-
cesso de contagem, apresentacao de régua de calculo dentre outros recursos. Em
seguida, o professor pode instigar a utilizagao do jogo para a fixacao dos resultados
das expressoes abordadas durante a aula.

Perceba que o jogo pode ser aplicado a partir de diferentes metodologias e planos,
dependendo assim somente da organizacao pedagogica do docente. Na verdade, o
jogo vai além da necessidade de um plano de aula ou metodologia extra especifica,
pois cada aluno, independente da faixa etaria, pode, a partir da utilizagao do jogo,
aprender ou aperfeigoar a aprendizagem da aritmética basica relacionada as quatro

operacoes ja citadas.
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Figura 4.6: Botao de Configuracoes.

-Configuragées
Todos

S ., Multnplncagao

ivisao

Fonte: O Autor

A partir das configuracoes iniciais, pode-se tornar a experiéncia de aprendizagem
ainda mais agradavel, abordando uma operagao por vez e, quando estiver mais hébil,
desafiar a utilizacao de todas as operagoes ao mesmo tempo. Ao pressionar o botao
iniciar, o jogador é levado ao cenario principal. Nesse jogo, o cenério principal é
um quadro que foi editado para ser utilizado em smartphones na posicao vertical e,

portanto, tem a largura menor que a altura. Observe o cenario principal na Figura

£
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Figura 4.7: Cenéario principal do jogo Tabuando.

0 111

Fonte: O Autor

Nesse cenario, deslizarao as equacgoes matematicas, que podem ser verdadeiras ou
falsas. Essas equagbes nao sao guardadas no celular, elas sao geradas toda vez que o
jogo inicia, através de uma estrutura de loop. Essa estrutura permite a alimentagao
de um vetor com 586 posicoes, ou seja, sao geradas, ao todo, 586 equagoes. Sao
100 equagoes somente de adicao, 100 somente de subtracao, 100 de multiplicacao
e 286 equagoes somente de divisao. As divisdes sempre sao formadas por valores
inteiros que vao de 0 a 99, sendo divididos por niimeros de 1 a 9, pois o zero, nesse
caso resultaria em um absurdo matemético. A Figura mostra parte do cédigo

utilizado para gerar essas equagoes.
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Figura 4.8: Codigo utilizado para gerar as equagoes de divisao.

exp[cont]

Expaicamt]e =g N TS TR e
acrescimo[cont] Random.Range(
it {acrescimo[cont] == @;

certofcont]

cont++;

Fonte: O Autor

Assim, se o usuario optar por jogar com todas as operacoes, o sistema gerara
586 equacgoes que, na pratica, sao triplicadas, pois o resultado da expressao pode
estar certo ou pode haver uma variacao aleatéria de uma unidade para mais ou para
menos. Por exemplo, a equacao 3 x4 = 12, pode aparecer de outras duas formas: ou
vird 3 X 4 = 13 ou vird 3 x 4 = 11. Essa variacao podera acontecer toda vez que for
apresentada uma nova equacao na tela. E importante observar que essa variacdo de
somente uma unidade para mais ou para menos, também é estratégica. Ela ajuda a
diminuir o acerto pelo “achismo”; pois, 3 + 5 = 9 requer uma atengao maior do que
345 =123, por exemplo.

Como ja mencionado, o cenario principal trard as equacgoes de forma aleatoria,
que deslizarao na tela verticalmente. Essas equacoes podem estar corretas, ou nao,
e isso também é implementado de forma aleatéria, onde, nem o jogador, nem o
programador tém controle de quais expressoes aparecerao. Além da aleatoriedade
das equacoes, tem-se uma mudanca na posicao inicial da equacao, relativa ao eixo x
(horizontal), possibilitando que essas aparegam mais a esquerda ou mais a direita a

cada nova equacao. Essa alternancia da posicao dos valores foi implementada para
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dinamizar um pouco mais o jogo, e isso nao interfere no tempo maximo de resposta
do jogador, visto que todas iniciam nas mesmas posigoes no eixo y (vertical).

Para pontuar no jogo, o competidor deve avaliar a equagao que esté deslizando
na tela. Caso a equacao esteja correta, por exemplo, 3 x 4 = 12, o jogador devera
tocar em cima da equagao, isso fara com que ele ganhe um ponto. Caso apareca
uma equagao errada, por exemplo, 3 x 4 = 13, o jogador deveré deixa-la deslizar até
o final da tela e, assim, o jogador também ganhara um ponto.

A pontuacgao do jogador aparecera, em tempo real, no canto inferior esquerdo da
tela. J& no canto inferior direito, aparecerao inicialmente cinco gizes, que represen-
tam a quantidade de erros que o competidor pode cometer na partida. O jogador
perderd um giz toda vez que tocar em uma equagao errada, ou caso nao toque em
uma equagao correta durante o deslizamento da equagao pela tela.

Vale observar que, durante o deslizamento de uma equagao, o jogador poderéa
apressar a sua descida, tocando em cima do apagador. Este botao acelera a descida
da equagao, porém, seu uso s6 deve ser feito na situagao em que o participante
j& tenha certeza que a equacao esta realmente errada, com isso o jogador evita o
“tédio” da espera até a aparicao de uma nova equagao. Observe a Figura [4.9| com

os detalhes da tela principal.

Figura 4.9: Objetos detalhados da tela principal.

As equacOes deslizam verticalmente. Neste exemplo
a equacao estd errada e, para o jogador pontuar, ele
deve deixa-la deslizar até desaparecer da tela ou cli-
car no apagador

Local que

apresentara

a guantidade

de chances.
Local que Neste caso, o
apresentara 4 jogador ainda
a quantidade : tem 5 chances.
de acertos @9&@.

Botao para acelerar o deslize das equacdes. Deve ser
utilizado quando o jogador tiver certeza que a
equacao apresentada esta errada.

Fonte: O Autor

O jogo inicia com uma velocidade de deslizamento bem confortavel ao jogador.
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A medida que o jogador vai acertando as respostas, o nivel do jogo vai aumentando,
de modo que, a cada 10 pontos ganhos, o jogo elevara um nivel, e isso fard com
que as equagoes deslizem mais rapido. Essa dinamica de jogo se faz necessaria para
desviar a atencao do jogador em relacao a funcao principal que é a aprendizagem
da matemética, pois o aluno terd que se atentar a trés agoes: a primeira é a posi¢ao
inicial da equacao que, como ja foi mencionado, aparecera em posigoes diferentes, de
forma aleatoria, em relagao ao eixo x, porém, sempre iniciando na mesma posi¢ao,
em se tratando do eixo y. A segunda é o alvo, pois as equagoes se deslocarao
na tela a uma velocidade especifica, de modo que o toque com o dedo deve ser
calculado, baseando-se na posicao futura da equagao em deslocamento e a terceira
é a percepcao da veracidade ou nao da equacao, a qual acontecera a partir do
conhecimento do aluno. Caso o jogador erre cinco vezes, o jogo finalizaré e seréa
mostrada a pontuagao, quais foram os erros e quais sao as respostas corretas. Essas

informagoes sao apresentadas em um cenario especifico, como, por exemplo, o da

Figura [4.10]

Figura 4.10: Cenério final.

Farabéns!

Sua pontuagao foi:

Qbserve seus erros:

FoOrhna o =tTa:

1o0:1=10
FaeF=14
E+d=F

63:9=7

Fonte: O Autor
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A tela apresentada na Figura[4.10] aparece apos as cinco chances de erro do aluno
serem usadas. Perceba que, em nenhum momento, a tela apresenta algum tipo de
manifestacao negativa, como, por exemplo, a expressao “game over” ou “vocé per-
deu”. Na verdade, a tela inicia com a palavra “Parabéns”, para que o jogador nao se
sinta frustrado pela sua pontuacao e sim motivado a participar novamente, tentando
sempre aumenta-la. Em seguida, é apresentado o nimero de pontos obtidos. Na Fi-
gura (4.11} o participante conseguiu quatro acertos. Essa pontuacao nao condiz com
o esperado ao utilizar o jogo, pois esse resultado foi obtido pelo autor ao marcar as
equagoes de forma desatenciosa, sendo somente para exemplificar esse cenario. Logo
abaixo da pontuacao, sao apresentadas as equacgoes que o aluno errou, lembrando que
esse erro pode ter acontecido pela escolha de uma equacao errada, interpretando-
a como correta ou pela nao escolha de uma equacao correta, por julgé-la errada.
Observe a Figura [£.11]

Figura 4.11: Detalhes sobre a tela final.

FParabéns!

Sua pontuagao foi:

Fonte: O Autor

Essa parte da tela é muito importante, pois é o feedback para a recuperacao e

reforco do conhecimento do aluno. E indispensavel para o discente observar seus

42



erros e corrigi-los. As equacoes erradas podem aparecer com um asterisco ao final.
Ele simboliza que o erro nao esta na equagao e sim na falta de escolha da equagao,
como certa, por parte do participante. Ou seja, o jogador deixou de tocar em uma
equacao correta e isso o fez perder um “giz”.

Para melhorar o reforco da aprendizagem e auxiliar na memorizacao das opera-
¢oes, foi implementado um c6digo que repetira com mais frequéncia as equagoes que
o usuario errou. Assim, quanto mais o aluno jogar, mais ele vai revisar as operagoes
que erra com frequéncia. Essa repeticao se dard de forma alternada, ou seja, ora
aparecera uma das 568 operacoes de forma aleatéria e, em seguida, aparecera uma
das 5 operagoes que o jogador errou anteriormente, também de forma aleatéria e,
assim, serdo alternadas no decorrer do jogo. E importante observar que na tela final
e na tela de ajuda existe um botéo de retorno, como pode-se ver na Figura [4.12]

que levam o jogador a tela de inicio.

Figura 4.12: Detalhes do botao retornar.

Botao para retornar a tela inicial

[ =
Farabéns!

Sua pontuacao foi:

Instrucdes do Jogo

- As equagdes deslizardo
sobre o quadro

- Toque na equacdo que
aparecer corretamente e

) deixe passar a que estiver
| incorreta

- Quandlo a equagio correta
g tocada ou a equagio

4

los1=10
FaF=14
5+2=7

quiser acelerar
d equacio que
ele julgar errad@ypode tocar
no apagador
Toque ao lado para
retornar --»

5126

Fonte: O Autor

Como observado, o jogo implementa as principais estratégias de gamificacao
sendo que uma delas é a competicao. O jogo garante a competicao do aluno consigo
mesmo ao instigéd-lo a sempre melhorar sua nota obtida, mas também instiga o
participante a competir com pessoas de diferentes partes do mundo, pois no jogo
havera a possibilidade de enviar sua nota para um ranking geral, isso ja esta na lista

de melhorias a serem implementadas em novas versoes.
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4.2 Sequéncia didatica

Como ja observado, nao existe uma metodologia certa, o que existe é a utilizacao
de diferentes metodologias para alcancar a maior eficiéncia no processo de ensino-
aprendizagem do aluno. Assim, mesmo que a ferramenta disponibilizada seja eficaz,
ela nao alcancara os objetivos necessérios se nao for aplicada da melhor forma.

O jogo “Tabuando” pode ser utilizado para dois ptublicos distintos. Ele pode
ser uma ferramenta para reforcar a aprendizagem dos alunos, principalmente na
aritmética basica, tanto no ensino médio, ou nos anos finais do ensino fundamental,
publico que ja conhece todas as operacoes e como chegar ao resultado delas, quanto
nos primeiros anos do ensino fundamental, ap6és uma abordagem de ensino nao
tradicional, utilizando, por exemplo, o “Método de Singapura’.

Nos primeiros anos do ensino fundamental o estudante aprenderé a realizar cal-
culos utilizando as quatro operacoes fundamentais da aritmética. Entao o professor
precisa utilizar técnicas para conseguir fazer o aluno pensar em diferentes estratégias
para alcancar o resultado esperado. Assim, uma metodologia de ensino que tem se

mostrado muito eficaz, é o “Método de Singapura”. Segundo |Pereira (2021):

No método de Singapura (pais que ostenta altissimos indices de
desempenho aritmético pelas criangas), os professores utilizam ob-
jetos reais para ensinar os numeros. A ideia béasica é entender o
raciocinio por tras de cada uma das operagoes, através da abor-
dagem CPA (concreto, pictorico e abstrato). A logica é partir do
concreto, caminhar em direcao a representagao gréfica e chegar no
abstrato (sendo capaz de pensar os nimeros mentalmente).

Esse método permite ao aluno reconhecer os niimeros e as operagoes de forma
abstrata, o que vai permitir o aluno pensar na logica mateméatica envolvida. Em
seguida, em complemento a todo o conhecimento construido, o professor aplica o
jogo “Tabuando”, pois o aluno ja vai conhecer os ntimeros e agora, s6 precisa ter
pratica com o resultado das operacoes. De forma genérica, aconselha-se o ensino
das quatro operacoes, de modo que inicie com o processo de adigao, e aqui cabe
ressaltar que o professor pode usar o “Método de Singapura”’, ou a sua metodologia
de costume, visando, se possivel uma exemplificacdo menos tradicional a fim de
instigar a construcao do conhecimento por parte do aluno. Observe a Figura [4.13]
com a aplicacao do “Método de Singapura” nas operagoes de multiplicacao, com a

utilizacao de objetos concretos, fazendo a ligacao com o abstrato.
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Figura 4.13: Aplicacao do “Método de Singapura” nas operacoes de multiplicacao
5 = it ! . ——

s v

Fonte: Dinis, Teixeira e Pacheco (2019)

Na Figura [£.13| ocorre a

Exploragao dos operadores multiplicativos com recurso ao “tabu-
leiro da multiplicacao e da divisao” construido com pacotes de
leite e palhinhas. De cima para baixo, nas duas primeiras fotos
faz-se uma exploragao no quadro da sala de aula do triplo de 2
(3 X 2 = 6) e nas ultimas quatro fotos faz-se uma explorac¢ao nas
mesas dos alunos do dobro de 7 (2 x 7 = 14) [Dinis, Teixeira ¢

Pachec (2019)

Entao, apos a explicagao do contetdo, aplica-se a metodologia tradicional a partir
da memorizagao, s6 que no lugar de utilizar a tabuada tradicional, o professor poderé
aplicar a estratégia de gamificacao contida no jogo, objeto de estudo deste trabalho, e
instigar, através da ludicidade, a pratica de memorizacao das operagoes. O processo
inicia com a apresentacao das operagoes de adi¢ao e, em seguida, a utilizagao do
jogo configurado somente para essas equagoes, em sequéncia, o professor introduz
o contetido envolvendo as operacoes de subtracao, tendo repassado o embasamento

teodrico, o professor aplica o processo de memorizacao através do game, que deve
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estar configurado somente para equagoes com operagoes de subtracao. Segue-se da
mesma forma com as operagoes de multiplicacao e em seguida divisao, lembrando que
sempre é fundamental o jogo estar configurado para apresentar somente as equagoes
que o aluno esta aprendendo. No momento em que o aluno ja tenha conhecimento
das quatro operacoes aplica-se o jogo com todas as operagdes ao mesmo tempo,
melhorando assim o processo de memorizacao.

Como sugestao ao leitor, segue um plano de aula relativo ao processo de adicao
e subtragao utilizado no primeiro ano do ensino fundamental, observando certas

habilidades apresentadas na BNCC - Base Nacional Comum Curricular.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de
carater normativo que define o conjunto orginico e progressivo
de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvol-
ver ao longo das etapas e modalidades da Educagao Basica, de
modo a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e
desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano
Nacional de Educacao (PNE). [Brasil (2018).

Este plano de aula foi baseado no plano elaborado por Reis (2018).
Habilidades da BNCC:

e (EF01IMAOQ7)- Compor e decompor niumeros de até duas ordens, por meio
de diferentes adigoes, com o suporte de material manipulavel, contribuindo
para a compreensao de caracteristicas do sistema de numeragao decimal e o
desenvolvimento de estratégias de calculo. Problemas envolvendo diferentes

significados da adigao e da subtragao (juntar, acrescentar, separar, retirar);

e (EF01MAOS)- Resolver e elaborar problemas de adigao e de subtragao, envol-
vendo ntmeros de até dois algarismos, com os significados de juntar, acrescen-
tar, separar e retirar, com o suporte de imagens e/ou material manipulével,

utilizando estratégias e formas de registro pessoais.
Objetivos especificos:
e Retomar contagens, reconhecimento de algarismos e adi¢oes de quantidades;

e Resolver situagoes-problema, envolvendo os conceitos de juntar e acrescentar

por meio de registros de representacao pessoal;
e Comparar e validar procedimentos de resolucao.
Conceitos-chave
e Juntar e acrescentar.

Recursos necessarios
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Atividades impressas;

¢ Uma caixa matematica para cada grupo, com tampinhas de refrigerantes, nas

cores azul e vermelho;

Datashow (opcional).

Dispositivos méveis com sistema operacional Android para utilizacao do jogo

“Tabuando”.

Segue na Tabela [£.1] o resumo da aula:

Tabela 4.1: Resumo da aula

Retomada  Retomar os conceitos Realizar contagens, reconhecer al- 5 min
de acrescentar e juntar garismos, juntar e acrescentar

quantidades.

Atividade  Construir um jogo de Utilizar os conceitos de juntar e 20 min
principal damas utilizando tam- acrescentar, na obtencao de um
pinhas. montante de tampinhas necessa-

rios para a construcao do jogo.

Painel de Comparar e validar Comparar registros e discutir os 12 min

solucoes procedimentos de re- diferentes procedimentos de reso-

solucao lugao.
Encerra- Reforcar o aprendi- Reforcar o aprendizado da opera- 13 min
mento zado das operagoes es- ¢ao de adicao e subtracao, utili-

tudadas zando o jogo “Tabuando” inicial-

mente configurado para equagoes
somente de adicao e em seguida
com equagoes somente de subtra-
Gao.

Fonte: O Autor

A ac@o principal referente & realizacao de contagens, reconhecimento de alga-
rismos, juncao e acréscimos, pode ser feita através da utilizacao da contagem com

dedos como apresentado na Figura |4.14
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Figura 4.14: Retomada da aprendizagem: Acao principal

QUANTOS DEDOS TENHO NA

+ PRIMEIRA MAO? E SE EU
ACRESCENTAR MAIS OS DEDOS DA
SEGUNDA MAO, COM QUANTOS EU
FICO?

E SE EU TIVER QUATRO DEDOS,
QUANTOS PRECISO ACRESCENTAR
ARA OBTER DEZ DEDOS?

Fonte:

A acao referente a atividade principal pode ser feita através da distribuicao
de tampinhas de duas cores diferentes para grupos de alunos. E importante que
sejam distribuidas quantidades aleatérias de tampinhas de modo a forgar os alunos
a somar ou subtrair, quantidades de tampinhas, caso necessario. Sera distribuido
para cada equipe um tabuleiro. Durante a realizacao da atividade os alunos terao

que responder os seguintes questionamentos:

e Quantas tampinhas de cada cor que sao necessarias para formar um jogo de

damas?

Quantas tampinhas de cada cor vocés receberam inicialmente?

Qual a quantidade que falta para completar?

Como farao para descobrir?

Qual a quantidade total de tampinhas necessarias?

No painel de solugoes, a acao principal é o compartilhamento de informacoes.
Nesse momento cada equipe vai apresentar suas respostas mostrando como fez para
chegar a determinados resultados. Nesse momento poderao surgir novos questiona-
mento o que tornara ainda mais produtivo o processo de construcao do conhecimento.

Por fim, na atividade de encerramento, a acao principal gira em torno da uti-
lizagao do jogo “Tabuando”. Como pré-requisito, é necessario que o aluno tenha
um dispositivo com o sistema operacional Android. Com o dispositivo em maos, o

professor tera que acessar a loja de aplicativos da empresa Google, veja a Figura

4.15
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Figura 4.15: Acesso a loja de aplicativos

2309 0™ -

23:09
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Fonte: O Autor

Em seguida, digitar “tabuando” e procurar, no resultado da busca, pelo jogo.

Observe Figura [£.16]

Figura 4.16: Busca do jogo para instalagao

2315@W O - R RE
& tabuando aQ ¢
Avaliagdo ~ Familia Premium
2.2:2 Tabuada. Aprenda e jogue!

&
pa 5,

Alexey K... * Educagao * Matemética * Casual
4,7%* 32MB Mais de 5 mi

o

Taabuu Tabuada
Aizeta * Educagio
45% 32MB Maig#le 1 mi

Tabuada Divertida - Aprenda Matemati...
viniciug#”"* Educagao + Matematica * Off-line
44/ 38MB @ Mais de 100 mil

EISEH Tabuando
Anderson Antonio da Silva * Educativo
& Instalado

Jogo de Tabuada
Minikler ... * Educagdo * Matematica + Casual
42% 3,7MB @ Mais de 500 mil

B o H

2x2-7 Tabuada Divertida de infantil
S.. * De6at2anos * Educagao * Matematica
4,7% 108 MB @ Aprovado por professores

&

Tabuada I1Q
HONETi - Educagao + Matematica
- 4,5% 26 MB @ Mais de 5 mi

2x2=2

Recomendado para vocé >

1l @] <

Fonte: O Autor

Ao clicar no jogo, irda para a tela de instalagdo, bastando escolher a opcao de

instalar, veja Figura [£.17]
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Figura 4.17: Realizacao da instalagao

2316EmWO - Nl 52% @

<« Q

™ Tabuando
Anderson Antonio da Silva

Contém aniincios

Suaresenha

Anderson Antonio da Silva
Fodokokk 15/03/2022

Edite sua avaliagao
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Educativo

50% u Mais de 100

; ifi A
9 avaliages ® Classificagio Downloads

Livre ©

Fonte: O Autor

Com o jogo instalado, clique no botao jogar. Na tela de inicio, para iniciar
somente com as operagoes de adi¢ao, toque em configuragoes e em seguida, toque
em adigao. Observe a Figura [4.18|

Figura 4.18: Configuragao para somente adi¢ao

o SIS Au
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| TABUANDO |
=i

Configuracéesv
Configuragdes
Todos
Adicao
Subtracas
Multiplicagao
is3o

Fonte: O Autor

Pronto: O jogo esta configurado para aparecer somente equagoes com operagoes

de adi¢ao, podendo, o aluno, joga-lo repetidas vezes, durante o tempo proposto em
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aula. Caso o professor deseje apresentar equacgoes de subtracao, basta repetir as
agoes presentes na Figura [£.17] tocando em subtracao, no lugar de adigao.

A sequéncia didatica referente aos anos finais do ensino fundamental e ao ensino
médio deve ter uma abordagem relacionada, principalmente, ao reforco de aprendi-
zagem e memorizagao, pois entende-se que a turma ja sabe como chegar ao resultado
de uma dessas operacoes, porém, devido a pouca pratica de repeticao, através do
uso da tabuada, por exemplo, existe uma certa dificuldade em chegar aos resultados
e isso acaba tornando o processo de resolucao de expressoes cansativo e desgastante.
Entao, aplicando a pratica de memorizagao, aconselha-se também comecar com
uma das operagoes por vez, seguindo a ordem de adi¢ao, subtracao, multiplicagao
e divisao, os alunos naturalmente vao se familiarizar com mais expressoes e, conse-
quentemente, resolverao problemas matematicos maiores com mais facilidade. Vale
ressaltar que apesar de, na teoria, os alunos ja saberem como encontrar os resultados
de expressoes, cabe ainda um olhar do docente para averiguar possiveis dificulda-
des de alguns alunos e, para esses, se necessario, aplicar a proposta de aprendizado
sugerida para os anos iniciais do ensino fundamental, com algumas adaptagoes.

Como boa estratégia para obtencao dos melhores resultados em relagao ao apren-
dizado dos alunos nos contetudos respectivos de cada ano letivo, deve-se realizar a
aplicagao do jogo “Tabuando” logo nas primeiras aulas do periodo, perpassando
pela observacao das quatro operagoes e deixando o discente mais preparado para o
aprendizado de novos conteudos.

E importante lembrar que o game por si s6 ja gera um ambiente de competicio,
ou com um oponente, ou com o proprio jogador, na finalidade de sempre se superar.
Além disso, a ideia de competicao pode ser aproveitada pelo educador a fim de
instigar a utilizacao do jogo e a pratica de memorizacao, devendo o profissional
da educagao organizar dindmicas de competicao entre os préprios alunos de forma
simples, mas divertida. Entao, dependendo do plano de aula do professor, o jogo
pode ser usado em sala de aula em forma de torneio, nao s6 entre os alunos de
mesma sala, mas também entre alunos de toda a escola e, a depender da abordagem
do docente, o processo de aprendizagem, a partir da utilizagao dessa ferramenta,

pode se tornar, para a grande maioria dos discentes, um processo empolgante.
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Capitulo 5
Consideracoes Finais

Este trabalho mostra que o ensino tradicional ainda traz muitas vantagens no
processo de aprendizagem do aluno, inclusive pelo ensino através da repeticao. Apre-
senta também que o aprendizado da matematica necessita de conhecimentos-base e
um deles é a aritmética basica. Foi percebido que esta subarea da matematica pode
ser aprendida utilizando metodologias diferenciadas, mas a fixacao do conhecimento
serd muito eficiente através da utilizacao da tabuada e apesar dela ter uma aborda-
gem decorativa e mecanica, ainda é possivel, por meio de estratégias de gamificagao
contidas na construcao dos jogos educacionais, como no objeto de estudo em ques-
tao, aperfeicoar o processo de ensino, e assim, fortalecer os conceitos matematicos
iniciais, necessarios na progressao dos contetdos.

O jogo ja esta disponivel para apreciacao da comunidade de usuérios que utilizam
a plataforma Android, na loja de aplicativos da Google, Google PlayStore, e pode ser
baixado e instalado por praticamente todos os dispositivos Android, a partir do An-
droid 4.4, apesar de haver uma pequena incompatibilidade com alguns smartphones
de resoluc¢oes menores que 720px. O jogo ainda vai passar por muitas modificagoes,
motivadas pelo feedback dos usuarios ou pela observacao do desenvolvedor. Entre

essas modificagoes estao:
e Insercao de audio de fundo;
e Animagoes nos botoes;

e Tutorial dindmico para o usuario que acabou de instalar o jogo, ou seja, marca-
¢oes e apontamentos de onde clicar, pelo menos na primeira vez que o usuario

iniciar o aplicativo;
e Implementacao de ranking online para estimular ainda mais os jogadores;

e Implementacao da técnica de memorizacao espacada;
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e Implementacao de uma abordagem nao tradicional nas equagoes que o jogador
errar, de modo a apresentar como chegar no resultado de forma compassada e,
em seguida, apresentar estratégias para alcancar o mesmo resultado de forma

agil, dentre outras melhorias.

Espera-se que esta ferramenta seja bem aceita pela comunidade de usuarios que
utilizam a plataforma Android, pois pode-se perceber que a gamificacao é uma fer-
ramenta capaz de melhorar significativamente o processo de ensino-aprendizagem do
aluno, independente de ser aplicada em um jogo digital, eletrénico ou, até mesmo,
analoégico e, em consonancia a isto, pode-se perceber resultados positivos em traba-
lhos similares.

O jogo ja foi baixado mais de 100 vezes e tem uma 6tima pontuagao. Observe,

na Figura 5.1, algumas das avaliagoes postadas.

Figura 5.1: Algumas das avalia¢Ges dos usuarios do jogo.
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Fonte: O Autor

Pode-se observar, também, que o objeto de estudo desse projeto pode funcionar
como ferramenta-base no ensino de matematica em diferentes contetidos escolares e
nao somente nas quatro operagoes. Pode-se, por exemplo, acrescentar facilmente,
as operagoes de potenciacao e radiciacao e, nao tao facilmente, as operacoes loga-
ritmicas. E valido ressaltar que este jogo pode servir como objeto de estudo para
trabalhos futuros, com o intuito de analisar a eficacia do jogo, sendo necessario um
tempo maior para aplicagao do aplicativo e a realizacao de avaliagoes de conheci-

mento.
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