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RESUMO

O presente artigo tem como tema a utilizagdo de jogos digitais como uma ferramenta didatica para
abordar o conteudo de operagdes com numeros inteiros e expressdes numéricas. A escolha deste tema
considerou que a juventude atual estd se conectando cada vez mais as tecnologias digitais e se
desprendendo de atividades consideradas tradicionais, ¢ isto também acontece na escola, apesar da
abordagem tradicional ainda se mostrar intensamente presente no processo de ensino. Porém ha aqueles
que encontram dificuldades nestes métodos, assim novas formas de ensinar se tornam necessarias € jogos
digitais com foco na educacdo podem ser um grande aliado nesse contexto. Para isso foi elaborada uma
proposta de sequéncia didatica envolvendo o jogo Sumico - The numbers game para abordar operagdes
com numeros inteiros/expressdes numéricas, fundamentadas nas ideias e conceitos de Marc
Prensky(2012) a respeito da educacdo centrada no aprendiz e a teoria da Aprendizagem Baseada em
Jogos Digitais, trazendo também abordagens de Jodo Mattar(2018) sobre a inclusdo de jogos digitais nos
processos de ensino e aprendizagem, pois eles despertam o interesse dos estudantes a partir da
metodologia. Como resultado parcial do meu Trabalho de Conclusdo de Curso, apresentamos neste artigo
uma proposta educacional, que sera aplicada no desenvolvimento do meu TCC, sugerindo uma sequéncia
didatica com o apoio do jogo digital Sumico para trabalhar operagdes com niimeros inteiros que pode ser
estendida para compreensao de resolucao de expressdes numéricas.

Palavras-chave:Jogos digitais; Nimeros inteiros; Aprendizagem; Sequéncia didatica.

INTRODUCAO

Atualmente, muitas escolas enfrentam limitagdes estruturais que impedem os professores
de implementar atividades mais cativantes para os estudantes. Isso resulta frequentemente em
abordagens de ensino tradicionais, o que dificulta a compreensdo para muitos alunos,
desmotivando-os e gerando um ciclo de desinteresse. Esta situagdo destaca a necessidade de
fornecer mais recursos aos professores, permitindo-lhes criar aulas mais envolventes. Este
trabalho visa apresentar uma proposta de aplicagdo que orientara os professores na busca por
métodos que tornem as aulas mais atrativas.

O presente estudo tem como objetivo elaborar uma sequéncia didatica utilizando o jogo

Sumico - The numbers game para abordar operagdes com numeros inteiros/expressoes
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numéricas, fundamentadas nas ideias e conceitos de Marc Prensky a respeito da educagdo
centrada no aprendiz e a teoria da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, trazendo também
abordagens de Jodo Mattar sobre a inclusdo de jogos digitais nos processos de ensino e
aprendizagem.

Incorporar jogos digitais como recurso didatico em sala de aula, com destaque para o
jogo "Sumico - The Numbers Game", possibilita o ensino de operagcdes com numeros inteiros,
abrangendo a resolucdo de expressdes numéricas. A escolha desse jogo ¢ motivada pelo fato de
ser acessivel em dispositivos moéveis, permitindo que os professores contornem a dependéncia
das estruturas fisicas da escola, utilizando os smartphones dos alunos. Considerando a
prevaléncia do acesso a celulares, a facilidade de download e a conectividade a internet, este
jogo pode direcionar os alunos para uma compreensao mais eficaz desses contetidos.

Cabe ressaltar que os resultados apresentados sdo preliminares, visto que esta proposta ¢
parte do desenvolvimento do trabalho de conclusdo de curso (TCC). No entanto, espera-se que,
devido ao seu potencial, essa abordagem proporcione uma nova maneira de abordar operagdes
com numeros inteiros e expressdes numéricas, tornando o aprendizado mais atrativo para os

estudantes.

REFERENCIAL TEORICO

As ideias que vao basear esta proposta compreenderdo as nogdes de que € possivel trazer
jogos digitais em sala de aula para possibilitar uma metodologia centrada no estudante (aprendiz)
como traz PRENSKY(2012) onde a aprendizagem baseada em jogos digitais possui muitas
vantagens e possibilidades em sua aplicagdo principalmente no relativo a educagdo como ele
afirma:

[...]mas o que quero dizer é que os Jogos t€ém grande poder. Tém o poder de
prender a atengdo, igual a televisdo, mas sua forca vai além desta em relagdo a
capacidade de ensinar. Com a abordagem certa, como serd mostrado no restante
deste livro, os jogos podem ser uma motivacdo enorme ¢ ajudar adultos e
criangas a aprenderem.(PRENSKY, 2012)

Ele afirma que jogos possuem grande potencial em prender a atencdo dos estudantes, a
fim de estabelecer formas mais elaboradas e atrativas de ensinar, a comparacao com televisao
que ele traz a respeito da forma como a atengdo dos aprendizes sdo presas através dos jogos,
devido a televisdo nos proporcionar algo que possamos apenas ver € acompanhar, mas os jogos

podemos participar mais ativamente do que € proposto no jogos e muitas vezes nos sentindo

dentro do jogo dependendo do tipo que ele seja, e com jogos educacionais podemos fazer com
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que os alunos possam ativamente praticar sem medo de consequéncias no jogo os conteudos de
maneira ludico como o jogo escolhido aborda o conteudo que ele mesmo propor e que muitas
vezes pode seguir o contexto da aula que os instrutores (professores) estiverem aplicando em
sala de aula.

Por mais que seja em tempos diferentes, a realidade atual se encontra com muitas

semelhancas com o que Mattar (2009) traz em:

“os jovens de hoje passam boa parte do dia assistindo televisdo, na Internet e
jogando games. Diferentes experiéncias resultam em diferentes estruturas
cerebrais. Devemos pensar em uma neuroplasticidade ou plasticidade do
cérebro. Processos de pensamento linear retardam o aprendizado dessa nova
geracdo, que possui mentes hipertextuais” (MATTAR, 2009, p. 01).

Isso ¢ algo muito comum atualmente e, como ele traz este acesso a experiéncias diversas,
torna a estrutura cerebral do aluno diferente, ndo de forma a prejudica-lo como se pode pensar ao
falar que ¢ diferente, mas que esta acostumado a se relacionar com uma fonte de informagdes
mais complexa que os livros, algo que ainda ¢ muito utilizado em sala de aula, porém fora da
sala de aula estes estudantes tinham acesso a livros, mas agora os discentes t€ém acesso a internet,
tablets, celulares e computadores.

Trazendo a necessidade de acompanhar essas mudangas com a utilizagdo da tecnologia
no dia a dia, os professores devem ser formados e motivados para ministrarem aulas com
metodologias ativas que envolvem jogos digitais como recurso didatico.

A proposi¢ao do uso de jogos digitais para o aprimoramento da capacidade de
atengdo constitui-se como uma interven¢do que visa garantir melhores
condigdes de aprendizagem, favorecendo, assim, a inclusdo dos alunos. A
utilizacdo das tecnologias na educacdo tem impacto pedagodgico sobre os
processos de ensino e sobre os fatores que interferem na qualidade da
aprendizagem (TRINDADE; MOREIRA, 2017 apud RAMOS,D. K.; DE
MELO, H. M., & MATTAR, J., 2018)

Assim sendo, as metodologias de ensino podem propor a utilizagdo de jogos digitais em
sua abordagem dada sua importancia para incrementar as aulas que precisam de apenas uma
abordagem diferente para trazer o estudante ao entendimento do contetido. Os jogos digitais
podem facilitar a compreensdo dos estudantes. O erro ndo ¢ um obstaculo. Se o estudante errar,
ele apenas reinicia 0 jogo e tenta novamente, ndo ¢ como a sala de aula, onde o erro ¢
estigmatizado, causando um grande problema, culminado em notas baixas, comprometendo

aspectos cognitivos. Segundo Silveira e Barone:

(...) os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes ¢ a
possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro é o incremento da
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motivacdo. (...) um método eficaz que possibilita uma pratica significativa
daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplorio dos jogos pode
ser empregado para proporcionar informagdes factuais e praticar habilidades,
conferindo destreza e competéncia. (SILVEIRA, BARONE, 1998, p.02 apud
JACOBSEN, SPEROTTO, 2013, p. 3).

Essa citagdo nao traz diretamente a ideia do “erro” como questdo abordada, mas ela se
encaixa perfeitamente nesse contexto, pois 0s jogos em sua progressao por muitas vezes tem
situagdes em que o jogador falha em alguma fase, porém ao invés se frustrar ou ter vontade de
ndo tentar novamente, ocorre oposto o jogador apenas tenta novamente até conseguir passar a
fase, ou seja, por mais que ele erre ou falhe na conclusdo da fase ele tenta novamente para poder
continuar avangando e isso ¢ algo que ndo vemos quando os alunos em sala de aula ndo
consegue manter este mesmo pensamento. Em sala os alunos tém a pressdo de tirar notas boas
algo que seria normal para qualquer estudante, entretanto no contexto atual de ensino eles véem
isso de tal forma que o foco ¢ apenas a nota e nao em aprender os conteudos que sao
apresentados nas escola, pois tirar uma nota baixa para eles ¢ sindnimo de reclamagdo, punigao,

fazendo com que ocorra um peso psicologico maior com relagao ao erro.

Mas na aplicag@o de jogos para o ensino da matematica eles serdo capazes de aprender e
com as dificuldades encontradas erros serdo cometidos, porém nado terdo a carga psicoldgica
como citada anteriormente, eles terdo mais oportunidades de aprender até por meio de tentativa e
erro que ¢ acontece no ciclo de jogar uma fase no jogo. Por meio disto, acrescentada pela
acessibilidade dos jogos digitais ¢ possivel obter uma ferramenta para o ensino e aprendizagem
de matematica que também age de forma a avangar a tecnologia ao meio académico adicionando

uma nova maneira de ensinar matematica.

SUMICO - THE NUMBERS GAME

O jogo a ser apresentado ¢ o Sumico, possuindo grandes vantagens em sua utilizacdo em
sala de aula devido a sua acessibilidade em dispositivos mdveis e por ser gratuito nesta

plataforma.
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Figura 1 - Pagina inicial do jogo Sumico

SUMICO

Fonte: Retirada pelo autor diretamente do jogo Sumico

REGRAS

Figura 2 - Pagina de regras do jogo Sumico

HOW TO PLAY

MAKE SUMS,
SCORE POINTS

Q: How do | get points?

A: Simple: every time you
make a sum resulting in a
target number (upper left
corner), you score points!

Fonte: Retirada pelo autor diretamente do jogo Sumico

Existe uma secdo no jogo dedicada a instrucdo das regras e a explicagdo do

funcionamento do sistema de pontuagdo e das mecénicas por meio de texto. No entanto, nas



ISSN: 2358-8829 “ f =
Eonedu

IX CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

fases iniciais do jogo, a abordagem ¢ mais intuitiva, demonstrando o funcionamento por meio da
jogabilidade e apresentando as mecanicas essenciais para avangar. Nesse contexto, os jogadores
aprendem fazendo e executando as operacdes necessarias para atingir o resultado especifico
exigido pela fase, possibilitando a progressdo para fases mais desafiadoras que gradualmente
incorporam operagdes mais complexas. A chave para jogar efetivamente reside na compreensao
de como mover as "pecas" e realizar as operagdes matematicas de maneira a alcangar o objetivo
de encontrar o valor solicitado. As figuras 3 e 4 ilustram as fases iniciais € como as regras sao

introduzidas durante o processo de jogo:

Figura 3 - Primeira fase do jogo Sumico ‘introdugio’ Figura 4 - Primeira fase do jogo Sumico ‘introdugio’

()
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LEVEL 1 LEVEL 1 &6«

Introduction Introduction

Fonte: Retirada pelo autor diretamente do jogo Sumico Fonte: Retirada pelo autor diretamente do jogo Sumico

Durante a jogabilidade, estdo disponiveis fungdes adicionais que oferecem ao jogador
opcdes estratégicas. Isso inclui a capacidade de reiniciar a partida caso o jogador perceba que
ndo conseguird concluir a fase com a abordagem atual na resolug¢do das operagdes matematicas.
Outra fungdo permite desfazer a ultima operagdo realizada, possibilitando ao jogador refazer o
calculo de uma maneira diferente na busca por um caminho mais eficiente. Existe também uma
funcdo que apenas avanga a fase caso o jogador possua dificuldades nela, porém ndo sera
contado nenhuma pontuag¢do. Por fim, ha uma opcdo para simplesmente sair da partida em
questao, proporcionando flexibilidade ao jogador para gerenciar sua experiéncia no jogo, essas

opcdes podem ser acessadas durante a fase no canto inferior direito da tela do jogo.
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ESPECIFICACOES NAS REGRAS

Figura 5 - Pagina de configuracdes do jogo Sumico Figura 6 - Pagina de configurac¢des do jogo Sumico

SETTINGS

SETTINGS

Junior Mode

Disabled

Campaign is designed
with this mode disabled.

Educational Mode

Disabled

4x4-1x3 =45

Like using a calculator.
Technically incorrect,
but easier to play.
Campaign is designed

Junior Mode

Activated

No negative targets appear in
campaign and endless mode.

Educational Mode

Activated

4x4-1x3=13

Your actions follow the

Order of Operations.

Correct, but more challenging!

with this mode disabled.

Fonte: Retirada pelo autor diretamente do jogo Sumico Fonte: Retirada pelo autor diretamente do jogo Sumico

Conforme evidenciado nas figuras 5 ¢ 6, o jogo incorpora alteragdes em suas regras, o
que resulta em variagdes na jogabilidade e na abordagem de conteudo.

Modo Junior/Junior Mode: Ao ser ativado, este modo elimina a exigéncia de alcangar
resultados negativos para progredir nas fases, tanto no modo campanha quanto no modo infinito.
Entretanto, mesmo com este modo ativo, se uma operagao resultar em um niimero negativo, esse
valor ainda sera exibido.

Modo Educacional/Educational Mode: Quando ativado, o jogo reconhece que todas as
operacdes matematicas seguem as regras de resolucdo de expressdes numéricas aprendidas em
sala de aula. Isso implica seguir a ordem correta para resolver operagdes, priorizando poténcias e
radiciagdes, seguido por multiplicagdes e divisdes, e finalmente somas e subtracdes. Vale
ressaltar que expressoes envolvendo parénteses, colchetes e chaves, assim como radiciagdes, nao
sdo tratadas no jogo. Portanto, esses elementos ndo sdo abordados durante o gameplay.

A implementac¢do desses modos ¢ crucial para a adaptagdo do jogo de acordo com o nivel
de compreensado dos estudantes e o ano escolar em que estdo matriculados. Os modos oferecem a
flexibilidade necessaria para os professores aplicarem o jogo em diferentes niveis de ensino,
abrangendo desde o Fundamental I e II até o Ensino Médio. Isso permite que o jogo se ajuste as
necessidades do estudante/jogador, proporcionando desafios e problemas alinhados com seu

nivel educacional.
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MODOS DE JOGO

Figura 7 - Pagina inicial do jogo Sumico

Fonte: Retirada pelo autor diretamente do jogo Sumico

Conforme evidenciado figura 7, o jogo apresenta duas modalidades distintas, cada uma
com um objetivo especifico:

Campanha (Campaign):

Ao optar por jogar a campanha, o jogador terd acesso a 72 fases distribuidas em seis
estagios, cada um composto por 12 fases. O desbloqueio progressivo dessas fases ocorre a
medida que o jogador avanga no jogo, conquistando estrelas com base em sua pontuacao. O
jogador pode obter até trés estrelas por fase, acumulando um total de 24 estrelas para avangar
para o proximo estagio. Com o avango, as operacdes e os valores estabelecidos como objetivos
em cada fase tornam-se progressivamente mais desafiadores, exigindo uma adaptagdo continua
do jogador. Além disso, as operagdes abordadas a cada fase se expandem, comecando com as
duas operacgdes iniciais e evoluindo para incorporar as cinco operacdes disponiveis no jogo.

Infinita (Endless):

Em contraste, a versdo infinita do jogo consiste em uma Unica fase que, como o proprio
nome sugere, nao possui um término predefinido. A excecao ocorre apenas quando o jogador
comete erros, tornando impossivel atingir os valores desejados e encerrando assim a partida. A
pontuacgdo alcancada nessa modalidade ¢ registrada como recorde, permitindo que, ao entrar
novamente na fase, na qual os valores desejados e as "pecas" sdo gerados aleatoriamente, o

7.

jogador busque superar sua pontuagdo anterior, continuando a desafiar seus proprios limites. E
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permitido também nesta modalidade que antes que a partida seja iniciada o jogador escolha quais

operagdes ele quer que sejam implementadas no modo, permitindo o jogador configurar muito

mais sua experiéncia.

METODOLOGIA

Seguindo as ideias de Antonio Carlos Gil(2002) a pesquisa proposta ¢ de natureza basica,
com uma abordagem qualitativa por meio do método descritivo, utilizando procedimentos
técnicos para avaliar e aplicar a sequéncia didatica com o jogo digital "Sumico", visando auxiliar
o ensino e a aprendizagem dos estudantes.

Como ele diz em seu trabalho:

Serdo inimeros os estudos que podem ser classificados sob este titulo e uma de
suas caracteristicas mais significativas estdo na utilizacdo de técnicas
padronizadas de coleta de dados, tais como o questiondrio e a observagdo
sistémica.(Gil, 2002, p.44)

Justificando a utilizagdo da sequéncia didatica para investigacdo do nivel dos alunos no
contetdo a ser trabalhado e na coleta de dados para conclusdo e confirmar se a sequéncia foi
efetiva ou ndo para auxiliar os estudantes no ensino/aprendizagem utilizando jogos digitais. O

passo a passo desta sequéncia esta representado na figura 8:

Figura 8 - Mapa Mental para aplicacdo da sequéncia didatica

Objetivos

Dia 1

Aplicacao de prova controle

inicial e apresentar o jogo
Sumico.

Dia 2
Introducgao do jogo Sumico
abordando os conteudos
de operacdoes com
nameros inteiros e
expressdes numeéricas

Dia 3
Proposta de competigao

Dia 4
Aplicacao de prova
controle final

Identificar guantidade de alunos e fazer
diagnodstico inicial a verificar o nivel de
conhecimento nos contedados de
operagdes com numeros inteiros e
expressdes numéricas e apresentar o jogo
Sumico.

Materiais
- prova controle inicial
- Telefone celular

Objetivos
Introduzir o jogo Sumico suas regras e
demonstrando sua aplicagdo no contelddo
de operagdes com numeros inteiros e
expressdes numericas

Materiais
- Telefone celular
- Quadro branco
- Piloto

Objetivos

Através de uma pequena competicao
com prémios a aqueles que fizerem mais
pontos utilizando um dos modos do jogo Materiais
o chamado infinito, assim estimulando e - Telefone Celular
motivando - os a estudar mais o jogo e

consequentemente os conteddos
aboradado por ele.

Objetivos
Aplicar uma prova para verificar o nivel
de conhecimento dos participantes
apos as vivéncias da sequencia
didatica.

Materiais
- prova controle final
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Fonte: Mapa mental criado pelo autor

As etapas delineadas podem ser ajustadas conforme a avaliagdo do professor, a fim de se
adaptarem ao contexto especifico de sua aula, a melhor forma de implementagdo e ao tempo
disponivel, visando obter resultados mais eficazes. No entanto, ¢ evidente que essas etapas t€ém
como objetivo primordial: compreender o nivel de aprendizagem dos estudantes ao vivenciarem
a sequéncia didatica. Além disso, buscam introduzir o jogo de maneira a incentivar sua
utilizacdao, destacando os possiveis métodos para estudar com ele. Isso inclui o estimulo a
competi¢dao, o que motiva os alunos a se dedicarem mais para compreender o funcionamento do
jogo e, por conseguinte, absorver os conteudos abordados.

Entretanto no dia 3, a proposta de competi¢do vai ser algo mais especifico do que o jogo
pode propor, bem esse intuito de fazer uma competi¢ao entre os alunos € para instigar uma maior
aplicagdo dos alunos na exploracdao do jogo, assim compreenderem melhor os contetidos que o
jogo aborda, porém como fazer essa competicao?

Bem explorando o jogo ¢ possivel perceber o modo infinito € como pode ser util neste
contexto, devido a ser um modo que acaba apenas quando o jogador cometer erros suficientes
para ficar sem jogadas, assim finalizando e submetendo sua pontuacdo, caso seja a sua maior
feita até entdo nesse modo de jogo ela serd considerada como recorde e ficard salva, permitindo
que outros vejam, o que nos leva a competicdo. Aquele que possuir a maior pontuagdo feita que
poderd ser visto no recorde ganhard o prémio (este serd o que o professor propor, mas por
exemplo pode ser uma barra de chocolate ou at¢é mesmo um ponto em alguma nota do aluno,
algo que o professor ache viavel e seja atrativo ao aluno.), portanto o aluno se sentird motivado a
estudar a tentar fazer uma pontuagdo grande afim de ganhar o prémio, apesar de seu objetivo ser
o prémio indiretamente ao se aplicara para conseguir mais pontos no modo de jogo citado, assim
ele acaba estudando também os contetdos abordado pelo jogo, consequentemente tendo uma
maior compreensdo e aprendizado nos contetidos estudados.

Para a realizacdo da competicdo o professor pode determinar um tempo para que os
estudantes tentem durante a aula para jogarem e ao fim do tempo verificar a pontuagdo de todos
e premiando aquele com maior pontuacdo gerando uma aula diferente, atrativa e fazendo sem

que eles percebam aprendam matematica de uma maneira mais ladica.

RESULTADOS PARCIAIS
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Como se trata de uma elaboracdo de uma sequéncia didatica para ser aplicada no
desenvolvimento do meu TCC que ainda ndo foi implementada, ndo houve experiéncia pratica
até o momento. Contudo, a expectativa € que a proposta seja eficaz no ensino e aprendizagem de
expressOes numéricas e operagdes com numeros inteiros. O jogo demonstra ser capaz e intuitivo
para abordar esses conteudos, e sua acessibilidade ¢ ampliada pelo fato de poder ser acessado por
meio de telefones celulares. Isso reduz a dependéncia da estrutura escolar, uma vez que a maioria
dos alunos possui acesso a telefones celulares em casa. Dessa forma, os professores podem
utilizd-lo em sala de aula como uma ferramenta de aprendizado ativa.

A acessibilidade do jogo Sumico ¢ destacada pelo fato de ser gratuito e pela sua
disponibilidade em dispositivos moveis. Além disso, possui um modo Campanha que ensina a
jogar, apresentando fases desde as mais simples até as mais complexas, abrangendo as quatro
operacdes basicas, bem como poténcias. Isso aumenta significativamente o potencial de
aplicacdo do jogo no ambiente escolar.

No entanto, ¢ importante mencionar uma limitagdo: o idioma do jogo ¢ o Inglés. Isso
pode representar um obstaculo inicial para alguns usuarios. No entanto, o préoprio tutorial do
jogo oferece uma oportunidade de superar essa barreira linguistica, permitindo que os usuarios

aprendam a jogar e aproveitem os beneficios educacionais do Sumico.

CONSIDERACOES FINAIS

Considerando os objetivos propostos e os elementos discutidos, a implementacdo do jogo
digital Sumico emerge como uma aplicagdo vidvel e com grande potencial de sucesso. Varios
aspectos abordados nesta proposta contribuem para essa perspectiva positiva. Conforme
delineado nas aulas apresentadas, espera-se que o Sumico seja capaz de capturar e manter a
atencdo dos alunos, facilitando a compreensao dos contetidos abordados pelo jogo. Esse exemplo
de aplicagdo ndo apenas promete resultados eficazes, mas também abre a possibilidade para o
surgimento de outras propostas que explorem diferentes jogos digitais, abordando diversos
conteudos matematicos.

Essa abordagem inovadora proporciona um novo caminho para a dinamica da sala de
aula, oferecendo ao professor multiplas estratégias para envolver os alunos e despertar o
interesse no aprendizado. A interagdo do professor com jogos digitais, em busca de novas formas
de ensino, revela-se crucial para descobrir novos jogos e estratégias de aplicacdo que promovam

a construcao de conhecimento de maneira ludica.
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