Vill CONGCRESSO NACIONAL
DE EDUCAGQAO

GET, SET, MATH! - UM JOGO EDUCATIVO PARA O ENSINO DE
MATEMATICA BASICA

Daniel Coelho dos Santos '

Jakla Thaynara Souza Silva

Luiz Fernando Virginio da Silva
Paulo Sérgio da Silva Junior
Pedro Henrique Barbosa da Rocha *

2
3
4

INTRODUCAO

Trata-se o presente texto de um resumo expandido sobre um projeto integrador
desenvolvido no Instituto Federal de Tecnologia ¢ Educagdo do Rio Grande do Norte, no
campus Santa Cruz. O projeto visa desenvolver um jogo digital para auxiliar o
desenvolvimento de calculos mentais, tendo como foco estudantes do ensino médio e ensino
fundamental anos finais.

A matematica nas escolas ¢ uma matéria trabalhada de maneira gradual, por isso
torna-se cada vez mais necessario para o aluno o aprendizado de operacdes basicas e outros
assuntos bases, fazendo com que o mesmo, apos a compreensao, obtenha melhor desempenho
e saia com o conhecimento esperado para sua formacao.

"Entendemos que o calculo mental ¢ um célculo pensado, ndo mecanico, que aprimora
nos alunos conhecimentos de ordem, logica, bem como a concentra¢do e a reflexdo [...]"
(CUNHA, 2021, p. 131). Sabendo disso, foi planejado o inicio do desenvolvimento do Get,
Set, MATH! — Um jogo educativo para as plataformas Android para exercitar os assuntos
matematicos basicos por meio de calculos mentais, promovendo a velocidade ao se resolver
contas, além da concentracao e logica.

O Get, Set, MATH! tem a proposta de reforcar e ensinar o basico sobre a matematica

por meio de uma mecanica cativante e desafiadora, tendo uma historia continua e totalmente
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original que consiga atrair o jogador, estimulafido“6"tiso de calculos mentais com a resolucao

de desafios - para avancar na histdéria - em um curto periodo de tempo, melhorando ndo s6 o
desempenho do jogador na matéria, como também sua velocidade durante a resolucao de
calculos matematicos.

De acordo com o Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA), o maior
estudo sobre educacdo do mundo, o Brasil tem baixa proficiéncia em matemadtica se
comparado com outros 78 paises que participaram da avaliacao, além de ciéncias e literatura.
A edigdao 2018, divulgada mundialmente em dezembro de 2019, revela que: "68,1% dos
estudantes brasileiros, com 15 anos de idade, ndo possuem nivel basico de matematica, o
minimo para o exercicio pleno da cidadania"(INEP, 2019). Além disso,"apenas 0,1% dos
10.961 alunos que participaram do Pisa apresentou nivel maximo de proficiéncia na area"

(INEP, 2019).

No convivio com os alunos, percebe-se, empiricamente, o fendmeno da rejeigdo que
ocorre quando se deparam com a disciplina de Matematica. Em todos os niveis de
ensino, desde o aluno que ingressa nos primeiros anos, até o ensino superior,
encontramos esta rejei¢do na afirmagdo de que a Matematica ¢ dificil. (TATTO E
JOSE, 2004, p. 2)

Analisando essa dificuldade ja presente ha bastante tempo na matéria, constata-se que
a criagdo de um método capaz de unir lazer e aprendizado sobre o assunto seria uma excelente
resposta, ja que cumpriria 0 quesito de ensinar enquanto serve como um passatempo e
distracdo. Portanto, foi utilizado como ferramenta de aproximagdo um jogo educativo, ja que
estes sdo considerados essenciais para a melhoria do ensino e aprendizado, posto que "manter
a atencdo de criangas e jovens para o aprendizado na sala de aula, por exemplo, tem se
tornado um dos principais desafios do ensino na atualidade" (I DO CODE, 2020).

Para realizacdo deste projeto, foram seguidos uma série de objetivos especificos:
Realizar um levantamento sobre a tematica; Desenvolver um GDD para guiar o
desenvolvimento do jogo; Criar protdtipo de tela baseados na ideia central do jogo
(desenvolvida no GDD); avaliar estes prototipos a fim de consolidar os cenarios do jogo;
produzir o jogo utilizando a tecnologia Unity e a linguagem C#; testar, internamente, e
corrigir possiveis bugs e problemas encontrados durante a utilizagdo do jogo; selecionar
candidatos para validar os objetivos do projeto através de um teste beta supervisionado; e por

fim, publicar os resultados obtidos.

METODOLOGIA
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Ao longo do desenvolvimento do proj&ts, 6" primeiro procedimento foi o de realizar
um levantamento sobre a tematica por meio de pesquisas documentais, como artigos
académicos e dados de oOrgdos institucionais como o IBGE e o INEP. Em seguida, foi
elaborado um GDD (Game Design Document) para guiar a producdo do Get, Set, MATH!.

No GDD, delimitam-se as fungdes essenciais, dentre elas estdo: exercitar calculos
mentais por meio de desafios com tempo delimitado; ter uma histéria cativante para manter o
jogador interessado; trazer desafios para se avangar na historia que exijam um pouco de
habilidade e velocidade para serem resolvidos; em forma progressiva de dificuldade, abordar
os assuntos da adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Com base na ideia central trazida
nesse GDD, foram criados os prototipos de tela, e com a validagao dos mesmos, foi possivel o

avango para a fase de desenvolvimento do jogo com a ferramenta Unity e a linguagem C#.
REFERENCIAL TEORICO

Como o objetivo do Get, Set, MATH! ¢ implementar um método divertido e eficiente
de aprendizado sobre matematica por meio de um jogo educativo, ¢ fundamental abordar
estudos que comprovem a necessidade da atuagdo na drea e a eficiéncia no método escolhido.

O método de ensino utilizado pelos professores atualmente ¢ um dos maiores inimigos
dos estudantes, pois abre a possibilidade de nao conseguir cativar ou obter a aten¢ao do aluno,
desfavorecendo assim o aprendizado, j& que a falta de motiva¢do ndo os permite adquirir
grande parte do conhecimento que lhes ¢ apresentado.

E possivel comprovar isso com a pesquisa realizada por Prediger, Berwanger e Finke
sobre a relacdo entre o aluno e a matematica, quando 49 alunos da 8 série do Ensino
Fundamental foram questionados sobre como tornar as aulas de matematica mais
interessantes, um nuamero significativo citou que jogos em aula seriam essenciais, pois eles
tornariam a aula mais dinamica. Além disso, dos 5 professores entrevistados 1 respondeu que
a metodologia utilizada pelos professores era a principal fonte do problema, ja que tornavam
as aulas menos atrativas e prazerosas, estimulando o desinteresse dos alunos. Um jogo
educativo, seria um 6timo método para casos como este, sendo capaz de gerar entretenimento
suficiente para os estudantes se sentirem confortaveis enquanto aprendem e se divertem, ja
que quase todas as criangas e adolescentes t€ém um celular desde bebés:

"As criangas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem jogar bem;

sendo assim, esforcam-se para superar obsticulos, tanto cognitivos quanto
emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo, ficam também mais ativas

mentalmente." (IDE, 2005, p. 96).
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O Get, Set, MATH! ¢ um jogo educativo focado na 4rea da matematica, uma matéria
que ¢ uma dificuldade na vida da maioria dos alunos € a0 mesmo tempo € muito importante.
“A matematica, vista corretamente, possui ndo apenas verdade, mas também suprema beleza -
uma beleza fria e austera, como a da escultura” (RUSSEL, 1910, p. 38) O ensino da
matematica costuma provocar duas sensagdes contraditorias, tanto por parte de quem ensina,
quanto por parte de quem aprende: de um lado, a constatagdo de que se trata de uma area de
conhecimento indispenséavel; do outro, a insatisfacdo diante dos resultados negativos obtidos
com muita frequéncia em relagdo a sua aprendizagem.

Segundo Silva, essas dificuldades no ensino médio vém desde o ensino fundamental,
onde os alunos nao aprenderam ou "nao sistematizaram o mesmo (Ensino Fundamental)". Ela

diz que essas dificuldades do ensino fundamental se evidenciam no ensino médio.

"Quando se trata de criangas, a constru¢do do eixo educacional através dessas
matérias ¢ uma tendéncia atual e uma compreensdo que também acarreta uma
ruptura na passagem para as proximas séries, quando o conceito de aluno se
sobrepde ao de crianga, acarretando um abandono gradual do ludico em beneficio de
praticas mais disciplinares, mas sem que se perca o que se vé nas séries iniciais,
onde o didlogo e a compreensdo do outro estdo sempre presentes.” (SILVA, 2015, p.
12).

Ou seja, os assuntos basicos, os quais serdo o foco do Get, Set, MATH!, devem ser

bem trabalhados para que se possa ter um bom desenvolvimento no ensino médio. Além
disso, 0 nosso jogo trata de uma area fundamental para a melhoria de desempenho das pessoas

em matematica, o calculo mental:

"O céalculo mental no ensino tem sua importancia didatica porque expressa as
propriedades das operagdes, faz uso da relagdo entre as distintas operagdes, provoca
situagdes de aproximagdo ¢ estimagdo, ajuda a mobilizar e estruturar resultados,
pode ser tratado como um problema aberto ¢ favorece a evolugdo consciente de
estratégias de calculo.”(SOUSA; SOUZA; MIRANDA E GUSMAO, 2020, p.5).

RESULTADOS E DISCUSSAO

O trabalho supracitado apresenta a criagdo do jogo autoral "Get, Set, MATH!" para
dispositivos mobile. Com o intuito de desenvolver uma metodologia capaz de incentivar a
aprendizagem através de jogos digitais, especificamente, a aprendizagem e pratica de céalculos
mentais.

A ultima versdo do jogo possui 4 fases (4 planetas) e sua conclusdo estd prevista para
2023. Durante o periodo de desenvolvimento foram realizados varios testes com pessoas de

diferentes idades e escolas, o que possibilitou analisar as funcionalidades do jogo.

-
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Participaram do teste 200 pessoas e cada uma’comtim feedback proprio, o que serviu como

guia para que algumas falhas despercebidas fossem consertadas.

Como forma de validagao deste teste, foi utilizado um formuldrio com algumas
perguntas sobre a relagdo das pessoas com a matematica e como isso se refletiu no jogo,
sendo essa realizada no evento do dia da matematica no IFRN Campus Santa Cruz, em uma
sala tematica. Dentre elas destacam-se a 2° e a 4° pergunta. Na segunda, a maioria dos
jogadores afirmaram que de 1 a 5 possuiam nivel 3 de confianca para realizacao de célculos
mentais, confirmando a tese da falta de confianca com contas de cabega. Entretanto, na quarta
pergunta recebemos 93,5% das respostas afirmando que “Sim, com certeza” quando
questionados sobre se o treino ao calculo mental ¢ eficiente a partir da utilizagdo do nosso
jogo. Consequentemente, nota-se que os testadores acreditam que o jogo € capaz de exercitar
o calculo mental, comprovando a capacidade de aumentar a confianca ¢ desempenho dos
jogadores.

Isso comprova a importancia do jogo para a area da educagdo e para o treino do calculo
mental, ajudando os jogadores a treinarem e aumentarem a velocidade com a qual resolvem
questdes matematicas ou calculos que necessitam realizar no cotidiano.

Também foi deixado um espago para que os jogadores fornecessem sugestdes sobre
melhorias a serem feitas no jogo. Porém poucas sugestdes foram escritas, destacando-se a

mudanca da musica durante a gameplay e mais praticidade na forma de sair do nivel.

CONSIDERACOES FINAIS

O incentivo e a pratica de calculos mentais abordados no jogo sdo de extrema
importancia ndo s6 para criangas e jovens, mas também para adultos, ja que ¢ um bom
elevador de confianca e competéncia, possibilitando a resolucdo de certos problemas que
outrora seriam demorados e dificeis de forma rapida e pratica.

Com isso, o Get, Set, MATH! pode ser adotado como ferramenta de ensino e pratica
na matéria de Matematica, seja para o ensino médio ou fundamental, o exercicio dos calculos
mentais ¢ importante, independente da idade. Apds a finalizagdo do desenvolvimento do jogo,
espera-se que ele seja disponibilizado na Play Store, para que assim um maior publico possa

usufruir do projeto, sendo de extrema importancia o investimento na area de jogos educativos.

Palavras-chave: Matematica, Jogo Educativo, Ensino.
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