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RESUMO

A tecnologia tem sido cada vez mais atuante na area da educacdo. Algumas
instituicbes de ensino estdo inserindo novas ferramentas para auxiliar o ensino dos
alunos, ferramentas tais como a gamificacdo que vem se tornado uma opcao para as
escolas. Os jogos educacionais tém como premissa dinamizar e facilitar o ensino,
conciliado o aprendizado com as metodologias mais tradicionais. As ferramentas de
gamificacdo buscam efetividade, facilidade, produtividade e diverséo. Este artigo tem
por objetivo apresentar o desenvolvimento de um jogo para auxiliar os pedagogos das
instituicées de ensino fundamental, especificamente dos anos iniciais (entre seis a oito
anos de idade), do ensino de mateméatica. Destaca-se neste artigo também a
importancia da gamificacdo para criangas com necessidades especiais. O jogo tem o
género “endless run”, ou seja, tipo de jogo em que o0 personagem fica correndo e se
deslocando de plataforma para plataforma e em cada plataforma o jogador deve
resolver um problema matematico (desafio). Foi realizada pesquisa bibliogréfica e a
proposta de desenvolvimento de um jogo utilizando o editor Construct 3 e a linguagem
de programacé&o Javascript. Conclui-se que a gamificacao proposta neste artigo esta
apta a ser inserida em uma instituicao de ensino fundamental e com o jogo aplicado,
os dados coletados serdo essenciais para ter nogao dos pontos de melhoria.

Palavras-chave: Gamificacéo, Jogos educativos, Ensino de Matematica.
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1. INTRODUCAO

O processo de ensino e aprendizagem tem envolvido cada vez mais ferramentas das
tecnologias da informacédo e comunicacdo. Estas ferramentas sdo propostas, neste
contexto, como uma forma de superar alguns dos desafios inerentes a tal processo
(CORREIA; FOOK; SA, 2018).

Os jogos sempre foram de interesse de muitos, com isso ganharam um grande
espaco. O entretenimento que um jogo proporciona pode ser uma forma mais efetiva
de ensinar algo. Sempre a aqueles que possam ter a facilidade de se adaptar a essa

forma de aprendizado.

Assim é necessario fazer uma reflexdo, como os docentes podem ensinar sem utilizar

0s mesmos métodos que ja ndo sao tao efetivos como antigamente?

Uma possibilidade crescente de uso de tecnologias tem sido a gamificacdo, que em
termos de aprendizagem, pode ser utilizada como uma estratégia na busca da
producdo de experiéncias que sejam engajadoras e que possam manter os alunos
focados em sua esséncia para aprenderem algo que impacte positivamente a sua
performance (MASSARIO; BARRETO; KNOLL; GHISLENI, 2019, p.03).

Para Perlin; Macedo; Silveira (2019) o aluno obtém mais conhecimento quando esta
inserido em um contexto mais participativo, ou seja, é importante que o professor
estabeleca esse tipo de aprendizagem que estimule a autonomia do aluno, logo, as
ferramentas de gamificacdo sao imprescindiveis quando se trata de participacao e

autonomia.

Segundo Silva; Cabral; Sales (2019) novas metodologias sdo necessarias para o
ensino de matematica, assim o profissional tem de buscar novas ferramentas, tendo

em vista que o modelo tradicional n&o é totalmente adequado.
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Com o intuito de buscar ao mesmo tempo efetividade, facilidade, produtividade e
diversdo no aprendizado da matematica e tendo em vista 0os avancos na era digital,
houve a ideia de desenvolver um jogo eletrbnico que de forma ludica pudesse
potencializar e estimular o desenvolvimento e assimilagcao do contetdo das atividades

de matemaética.

Este artigo tem por objetivo apresentar o desenvolvimento de um jogo para auxiliar os
pedagogos das instituicdes de ensino fundamental, especificamente dos anos iniciais
(entre seis a oito anos de idade), para servir como ferramenta no ensino de
matematica. Destaca-se neste artigo também a importancia da gamificacdo para

criancas com necessidades especiais.

O jogo tem o género “endless run”, ou seja, tipo de jogo em que o personagem fica
correndo se deslocando de plataforma para plataforma e em cada plataforma o
jogador deve resolver um problema matematico (desafio). Os dados séo coletados a

fim de identificar as facilidades e as dificuldades da crianca.

Foi realizada pesquisa bibliografica e a proposta de desenvolvimento de um jogo no

editor Construct 3 e linguagem de programacao Javascript.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 ANALISE DO APRENDIZADO DE MATEMATICA EM CRIANCAS
DOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL.

Para Libaneo (2010) a falta de didatica de alguns profissionais da educacdo pode
causar desajustes no preparo cognitivo das criangas em series iniciais, dificultando

assim o processo de aprendizagem continuo.

Para Palermo (2014) os principais fatores que afetam diretamente o desempenho

escolar sdo os fatores sociais e consequentemente questdes familiares, ja as diversas
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interacOes estabelecidas em ambiente escolar de forma saudavel sédo responséaveis

por refletir de forma positiva no desempenho dos alunos.

De acordo com Miskulin (2006), sdo grandes as mudancas a serem realizadas no
panorama tecnoldgico; trazer novas ferramentas para a sala de aula permitird integrar
o0 conhecimento passado para o aluno, permitindo integrar novas metodologias que

possam facilitar e estimular o ensino da matematica.

Cedro e Moura (2007) utilizam por exemplo jogos de tabuleiro para estimular a
aprendizagem da matematica e apontaram que essas acdes diferenciadas
possibilitam as criancas do ensino fundamental de uma escola de Sao Paulo a

construir uma fundamentagdo comum sobre conceitos algébricos.

De acordo com Daltoé; Freitas; Silva (2019) atualmente o uso de recursos
tecnologicos para auxiliar a aprendizagem da matemética no ensino fundamental
ainda séo insuficientes; o uso das tecnologias como recurso educativo tem muito a
acrescentar em sala de aula, ndo somente aos alunos, mas também a pratica

profissional do professor.

Curi (2005) aponta que o curriculo dos cursos de pedagogia se mostrava insuficientes
em relacdo a conteudos matematicos e suas didaticas, logo o processo ensino-

aprendizagem seria diretamente afetado principalmente nas séries iniciais.

Os resultados do ano de 2016 da Avaliacdo Nacional de Alfabetizacdo apontam que
54,4% dos estudantes possuiam desempenho considerado insuficiente em
matematica, ja em 2014 o resultado apontou 57,07% (ALMEIDA; CARVALHO;
MENEGHEL, 2017).

Para Souza Junior (2019), a matriz curricular do ensino da matematica no Brasil, em
seu recente trabalho com professores e jovens alunos buscou entender as percepgoes

deles e verificou-se diversas fragilidades principalmente no ensino da geometria.
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2.2 ANALISE DO APRENDIZADO DE MATEMATICA EM CRIANCAS
COM NECESSIDADES ESPECIAIS.

Os autores Vitaliano e Dall’Acqua (2012) afirmam que a década de 90 surgiu como
um divisor de aguas, pois nela houve a ampliacdo das politicas educacionais
inclusivas onde pode-se observar mudancas positivas em relacdo a quantidade de
alunos com necessidades especiais matriculados em escolas e frequentando uma
classe comum (VITALIANO; DALL’ACQUA, 2012).

Vitaliano e Dall’Acqua (2012) dizem que mesmo com a ampliacdo das politicas
educacionais inclusivas, os professores ainda se apresentam despreparados para
lidar com criangas que possuem necessidades especiais, entdo, sugerem que haja
mudanc¢as importantes nas diretrizes dos cursos de licenciatura, para que possa
englobar medidas que facilitem o aprimoramento profissional voltado as necessidades

especiais.

Conforme Silva; Cabral; Sales (2019) a falta de uma formacéo inicial voltada para
educacao inclusiva faz com que os professores se deparam com situacdes dificeis de

lidar em sala de aula.

E necessario que o profissional busque novas metodologias no ensino da matematica,
tendo em vista que o modelo tradicional ndo € totalmente adequado e inclusivo para
criancas com necessidades especiais, como a cegueira, por exemplo (SILVA,
CABRAL; SALES, 2019).

Para Oliveira e Alencar (2018) os livros de literatura infantil voltados para o ensino da
matematica inclusiva do Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC),
confirmam que os livros possuem metodologias que facilitam o processo de ensino-

aprendizagem.

Segundo Pereira (2019) a simples utilizacdo de materiais concretos no ensino da

matematica para trabalhar os conceitos como a adi¢do, subtracdo e contagem de
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nameros, foram capazes de melhorar o processo de aprendizagem de uma crianga
com deficiéncia intelectual do 7° ano do ensino médio de uma escola do Espirito
Santo, ou seja, mais uma vez ha a confirmacao de que as adaptacdes metodoldgicas

sao importantes para otimizar o aprendizado.

Conforme Barroso (2018) a utilizacdo de materiais concretos, como 0S jogos, por
exemplo, pode influenciar de forma efetiva a assimilacdo de conceitos matematicos
em criangcas com sindrome de down, melhorando o desempenho escolar desses

alunos.

Martins; Ferreira; Nunes (2018) apresentam a necessidade da criacdo de novas
propostas metodoldgicas para o ensino da matematica, para que se possa contemplar

de uma forma mais justa e produtiva os alunos com deficiéncia visual.

Segundo Boné; Bonito (2016, p.11) “desenvolver atividades que estimulem as
criangcas com necessidades especiais, gera entusiasmo, interesse, curiosidade e esta
de acordo com os principios neuro educativo que sao a chave para a planificacdo de

atividades educativas”.

Conforme evidenciam Souza e Costa (2016) a utilizacdo de recursos de Tecnologia
Assistiva (TA) € capaz de envolver alunos com deficiéncia intelectual em atividades
educacionais e incentiva-los a participar de forma mais ativa no processo de

aprendizagem.

E consenso entre os autores utilizados para compor o presente topico, que 0S
professores ainda ndo possuem uma formacédo adequada que proporcione a atengao
necessaria a abordagens educacionais voltadas para criangcas que possuem

necessidades especificas.

Logo, é proposto que esses profissionais se atualizem e passem a utilizar abordagens

metodoldgicas mais inclusivas para facilitar o processo de ensino- aprendizagem.
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Tendo em vista que o uso de novas tecnologias e de novas didaticas refletem

positivamente no aprendizado.

2.3 GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA DE AUXILIO AO
APRENDIZADO

N&o se pode confundir gamificacdo com o simples ato de criar um jogo, também néao
€ viavel resumi-la apenas como “jogos educacionais”, em um contexto mais amplo a
gamificagdo trata-se de incentivar um comportamento e alinhd-lo com objetivos
pedagdgicos (FALCAQ; LEITE; TENORIO, 2014).

Contudo, é importante ndo delimitar uma situacdo especifica para o uso da
Gamificagédo. Esta pode ser empregada a qualquer situacdo em que ndo encontram-
se incluidos elementos aplicados em um jogo de entretenimento (DETERDING et al.
2011 apud LORIGGIO; FARIAS; MUSTARO, 2013, p.329)

A gamificagéo pode: motivar estudantes a se empenhar na sala de aula, oferecer aos
professores ferramentas melhores para guiar e recompensar os estudantes, e fazer
com gue os estudantes tragam seu potencial completo para a busca do aprendizado
(LEE; HAMMER, 2011 apud CORREIA et al., 2018, p.576).

Como destaca Albino (2018), a gamificacdo aborda diversos contextos e € capaz de
trazer reacdes de motivacdo. Essa metodologia pode ser aplicada em exercicios
fisicos, marketing, e até mesmo na conscientizacdo da populacdo em relacao a algum

tema especifico.

Técnicas de gamificacdo sdo diretamente utilizadas para auxiliar na motivacao do
aprendizado (SIEMENS et al., 2005 apud LORIGGIO; FARIAS; MUSTARO et al, 2013,
p.330).
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Loriggio; Farias; Mustaro (2013) une a gamificagdo com outras metodologias de
aprendizado pode ser algo de grande utilidade, tendo em vista que a gamificacao

desenvolve elementos motivacionais.

De acordo com Silva et al. (2019) o Software Educacional “As aventuras do Kalebinho”
obteve resultados satisfatérios quando utilizado para auxiliar o processo de
aprendizagem da matematica de criancas com Sindrome de Down. Foi possivel
avaliar que os estudantes com sindrome de down tiveram atitudes positivas em

relacdo ao uso da gamificacéo.

A Universidade Federal de Alagoas (UFAL) utiliza uma ferramenta chamada The
Huxley para auxiliar no processo de aprendizagem das turmas de programacao, tal
ferramenta possui algumas técnicas de gamificacdo que foram responsaveis por
trazer resultados positivos para as turmas em relacdo a desempenho e aprendizado
(PAES, 2013).

Correia et al. (2018) aposta na gamificacdo para melhorar o processo-ensino
aprendizagem, através da aplicacdo web chamada LogEasy++ Professor, que permite

o fornecimento dos assuntos dados em sala de aula na forma de licbes e dicas.

Albino (2018) afirma que o aumento do nimero de pessoas interessadas em games
se refletiu no aumento consideravel do poder de alcance das estratégias de
gamificagdo, conseguindo assim, atingir diversos publicos, do ensino fundamental ao

superior.

“A gamificagcdo se mostra uma técnica relevante de auxilio no processo de ensino e
aprendizagem, diminuindo limitagGes e deficiéncias que possam inibir os educandos
a aderirem esse método de ensino” (PEREIRA, 2018, p.185).

Tal processo apresenta-se como ferramenta de auxilio, tanto para professores, quanto
para alunos, pois ajuda a implementar uma forma de ensino dinamica, intuitiva e fluida
(BURKE, 2015, p.15 apud MASSARIO, 2019, p.04)
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O ato de gamificar cria modelos de envolvimento completamente novos. Seu alvo sé&o
as novas comunidades de pessoas e 0 objetivo é motiva-las para que atinjam metas
que elas préprias desconhecem (BURKE, 2015, p.15 apud MASSARIO, 2019, p.04).

Segundo Masséario (2019) hd uma necessidade de evoluir as formas de ensinar
através da insercdo de tecnologias que possam dinamizar o processo de ensino-

aprendizagem.

2.4 ANALISE DO APRENDIZADO DE MATEMATICA EM CRIANCAS
COM NECESSIDADES ESPECIAIS

Para Moran (2015), a educacdo vem passando por significativas mudancas
mundialmente, é preciso evoluir as metodologias tradicionais para que elas possam
se tornar mais efetivas e alcangcar um maior numero de pessoas. “Os métodos
tradicionais, que privilegiam somente a transmissdo de informacdes pelos
professores, faziam sentido quando o acesso a informacgéo era algo extremamente
dificil” (ALMEIDA; VALENTE, 2012 apud MORAN, 2015, p.16).

Conforme Moran (2015) é necessaria uma integracdo entre a sala de aula e ambientes
virtuais, porém essa interacao deve ser equilibrada e regulada diretamente de acordo
com as necessidades do professor e das turmas.

As metodologias ativas tém o potencial de despertar a curiosidade, a medida que os
alunos se inserem na teorizagao e trazem elementos novos, ainda néo considerados

nas aulas ou na propria perspectiva do professor (BERBEL, 2011, p.28).

Berbel (2011) ha diversas possibilidades de Metodologias Ativas e todas possuem a

capacidade de levar os alunos a aprendizagens para a autonomia.

As metodologias ativas se baseiam em formas de desenvolver o
processo de aprender, podem utilizar experiéncias reais ou
simuladas, com intuito de permitir as condi¢cdes necessarias
para solucionar desafios advindos das atividades essenciais da
pratica social, em diferentes contextos ( BERBEL, 2011, p.29).
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As metodologias ativas utilizam a problematizacdo como estratégia de
ensino/aprendizagem, com o objetivo de alcancar e motivar o discente diante do
problema (MITRI, 2008 apud BERBEL, 2011, p.29).

3. PROPOSTA DE DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO
EDUCACIONAL

A proposta deste artigo é desenvolver um jogo que ajude as criangas no aprendizado
de matematica. O jogo foi criado para o aprendizado de criancas do primeiro ano do

ensino fundamental.

Figura 1 - Tela de inicio do jogo

Fonte: Autor, 2023.

O jogo tem o género endless run, com o nome de Runner Math (Figura 1) ou seja, tipo
de jogo em que o personagem fica correndo se deslocando de plataforma para
plataforma (Figura 2) e em cada plataforma o jogador deve resolver um problema
matematico (desafio) relacionado a faixa etaria na qual se insere.
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Figura 2 - Jogo em andamento

Fonte: Autor, 2023.

Esse desafio € algo que os alunos estdo aprendendo nas instituicdes de ensino, como
por exemplo os nameros. Por exemplo, 0 jogo mostra uma sequéncia de cinco
nameros faltando um dos numeros. O aluno por sua vez tem quatro opcdes

(alternativas) para preencher o numero que esté faltando (Figura 3).

Figura 3 - Tela de desafio

Qual o niUmero que esta faltando?

LA 3 i D

Fonte: Autor, 2023.
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Ao resolver o desafio a criangca avanca de fase, assim aumentando o nimero de
plataformas que ela tem que pular para ter outro desafio para resolver. Caso a crianca
nao saiba como resolver o desafio (Figura 4), tem um botdo de ajuda para que ela
possa obter mais informacdes sobre aquela disciplina, e logo ap6s uma breve
explicacdo sobre a temética, a crianca tem a oportunidade de retornar e responder o
desafio (Figura 5).

Figura 4 - Tela de ajuda no desafio

Fonte: Autor, 2023.
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Figura 5 - Tela de resposta correta

Ajuda

Os nimeros tem uma ordem, para contar
& °
oS nimeros € assim.

Um, dois, trés, quatro, cinco

Agora é sé escrever o nimero =)

Fonte: Autor, 2023.

Se a crian¢a ndo conseguir acertar o desafio (Figura 6), ela recebera uma explicacéo
do porqué ela falhou naquele desafio e tera outra oportunidade para fazer. Em cada
desafio sdo coletados dados para descobrir quais sao as dificuldades/facilidades das
criancas na disciplina de matematica, e assim poder desenvolver e melhorar os

desafios propostos no jogo.
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Figura 6 - Tela de resposta incorreta

Resposta incorreta!

O nimero que estava faltando é o 4,
assim ficaria a sequéncia

1,2,3,4,5

Fonte: Autor, 2023.

O jogo foi desenvolvido no editor de jogos Construct 3. A linguagem de programacao
Javascript foi utilizada para fazer a parte l6gica dos desafios, por ser a linguagem de
melhor desempenho para se comunicar com 0 jogo e por ser uma linguagem muito

utilizada atualmente.

A légica do jogo foi pensada para ser algo simples. O primeiro objetivo do jogador é
pular sobre algumas plataformas até que ele atinja uma certa pontuacédo. Essa

pontuacdo é calculada a partir do momento que uma plataforma sai da tela.

Assim que o jogador alcanca esse primeiro objetivo € escolhido um desafio a partir de
uma colecao de dados para que o jogador possa resolver. Na colecdo de dados, ficam
as perguntas com suas respectivas respostas, explicacoes e alternativas. A pergunta
que foi selecionada ela ndo podera estar disponivel para ser um desafio novamente

até que o jogo termine.

Com a pergunta definida o jogador entdo tera que resolver esse desafio, caso queira

estara disponivel uma breve explicagdo para auxilia-lo.
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Quando selecionada uma alternativa € feita a busca na colecao de dados assim sendo

feita a correcéo daquele desafio.

Como o desafio finalizado é mostrado uma tela de correcdo para o jogador saber o
porqué ele acertou ou errou a questao, caso tenha acertado o jogador volta para o

jogo. Caso ele erre, uma explicacdo é dada para que ele possa aprender mais sobre.

O design foi desenvolvido para o jogo ser simples e pratico evitando assim que haja
algum tipo confusdo por parte do jogador, o intuito foi propor algo divertido, bonito e

com cores que chamem a atencédo da crianca.

A ideia inicial do desenvolvimento do projeto € aplicar o jogo em alguma escola da
rede publica de ensino para verificar como seria a aderéncia em uma situacao real,
porém com as medidas de seguranca devido a Covid-19 essa ideia acabou ndo sendo

aplicada de fato.
4. CONCLUSAO

Os jogos educacionais podem agregar bastante as instituicbes por se tratar de algo
mais ludico e que chama a atencao dos alunos. Com isso o colaborador da instituicao
de ensino pode conciliar o ensino com atividades que os alunos gostem, sendo assim

uma forma que tenha resultados melhores.

Neste artigo € desenvolvido a proposta de um jogo com o intuito de auxiliar as
instituicdes, um jogo simples e que seja uma ferramenta que possa ensinar uma
disciplina (matematica) de uma forma um pouco mais leve. Utilizando como base
outras ferramentas que ja estdo sendo utilizadas, o “Runner Math” vem com o intuito
de ser um jogo atrativo as criangas e que possa coletar dados para auxiliar os

educadores.

As melhorias na dindmica do jogo na préxima etapa para proposta de trabalhos futuros

assim com o desenvolvimento de novas fases e novos desafios. A gamificagao
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proposta neste artigo estd apta a ser inserida em uma instituicdo de ensino
fundamental ajudando escolares na faixa etaria entre seis a oito anos de idade. Com
0 jogo aplicado, os dados coletados serdo essenciais para ter no¢cao dos pontos de
melhoria. Além do mais, essa ferramenta pode ser utilizada ndo somente para a
disciplina de mateméatica, mas podera agregar outros modos de jogos com outras

tematicas.
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