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Abstract. Regarding math learning in Brazil, data from the latest Basic
Education Assessment System (SAEB) indicated that a portion of elementary
school students did not achieve the expected results. Educational games can
be an alternative to this scenario, providing a playful and fun environment for
learning. Therefore, this article presents the educational game titled "The
Island: Calculated Defense", whose objective is to enable the practice of basic
mathematical operations (addition and subtraction) and the development of
Computational Thinking. The game, a Tower Defense genre, is targeted at
3rd-year elementary school students.
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Resumo. Em relagdo a aprendizagem de matemdtica no Brasil, dados do
ultimo Sistema de Avalia¢do da Educagdo Basica (SAEB) apontaram que uma
parcela de estudantes do ensino fundamental ndo alcangou os resultados
esperados. O uso de jogos educacionais pode ser uma alternativa para este
cenario, proporcionando um ambiente ludico e divertido para o aprendizado.
Este artigo, portanto, apresenta o jogo educacional intitulado "The Island:
Calculated defense”, cujo objetivo é possibilitar o exercicio de operagoes
basicas de matematica (adi¢do e subtra¢do) e o desenvolvimento do
Pensamento Computacional. O jogo, de género Tower Defense, tem como
publico-alvo estudantes do 3° ano do ensino fundamental.

Palavras-chave: Matematica, ensino fundamental, jogos educacionais,
Pensamento Computacional.
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2 +CONTEXTO» ”
J’Matema‘uca e uma area de conhecimento essencial para a resolucao de problemas & &
De

esta intrinsicamente ligada ao desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC).
acordo com os dados do Sistema de Avaliacao da Educacdo Basica (SAEB), apenas 36,7%
dos estudantes dos anos iniciais do ensino fundamental, da rede publica, alcancam o
esperado para a aprendizagem em Matematica e nos anos finais, essa mesma taxa
chegou a 15,3%. Embora nao exista um unico conceito para Pensamento Computacional,
pesquisadores concordam que se trata de um conjunto de habilidades essenciais para a
resolucao de problemas de forma otimizada (Wing, 2006). No Brasil, segundo a BNCC,
essas areas de conhecimento devem ser trabalhadas nas escolas de forma transversal,
entretanto, a pouca oferta de materiais didaticos pode ser um desafio. Nesse contexto,
este trabalho apresenta o jogo educacional “The Island: calculated defense", que tem
como objetivo promover o desenvolvimento do Pensamento Computacional através do
% exercicio de resolugcao de problemas matematicos que envolvem as operagoes de adi¢ao

ﬁ&g subtracao. g

—— FICHATECNICA +~— ,—— SOBREOJOGO +——
The Island: calculated defense &€ um jogo
educacional, em estilo Tower Defense,
desenvolvido em Unity para Desktop. No
jogo, o jogador deve assumir o papel de

Género: Publico-Alvo: estrategista e manipular elementos que
Tower Defense 08-10 anos obJetlvarrl t(abalhar 0 raC|ocm|o‘log|co
Plataforma/ em relacao a abstracao do conteudo de

Motor: adicao e subtragao, a medida em que

derrota os inimigos atravées da

Unity iDulacio de t
maniputacao de torres.
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CoRtuds. X o/ Publico-alvo: estudantes do 32 ano do
o Disciplina: % ensino fundamental X
'IJ

% Adicado e Subtragdo Matematica
rS
g/ HISTORIA ﬁ )

Island € um reino medieval encantador, repleto de
riquezas e habitado por homens e mulheres
imponentes. No entanto, sua localizacao cercada por
mares tempestuosos e riquezas atrai olhares sombrios
e gananciosos. Monstros como golens, goblins, yetis e

gordons uniram-se para promover a queda do reino e [ Q 7[/
‘-‘ ‘“
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sua prospera civilizagéo Agora, o Reino de Island e seus .
nobres guerreiros encontram-se em uma situacao de \ ‘ H e H

apuros, lutando para preservar sua existéncia. E ‘ A

necessario usar a melhor estratégia de defesa para [\

(_impedir a invasao.
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< O objetivo do jogo é trabalhar os Procedimentos de calculo (mental e escrito) com g%

nameros naturais: adicao e subtragao (BNCC,p.282). O jogo se desenrola em um cenario
magico, onde os jogadores devem estar atentos a varios elementos.

No parte superior central encontra-se o
valor de bravura dos guerreiros (50).
Esse valor quantifica o total numeérico
que o jogador possui. Na parte direita
do cenario, estao as torres de defesa,
cada uma com um valor especifico.
Esses valores serao subtraidos do total
de bravura durante a parte do jogo que
envolve subtracao.

Apos derrotar um monstro, o jogador
recebe um certo valor, que sera somado

o
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o GAMEPLAY .

O papel do jogador € crucial para proteger o Reino de Island,
impedindo que os monstros invadam suas terras. Para
progredir nas fases (que mudam de cenarios), o jogador
enfrentara varias hordas inimigas que tentarao invadir o
reino. O desafio reside em fazer escolhas estratégicas das
torres de defesa (utilzando-se de calculos mentais),

garantindo que sejam adequadas para impedir a passagem 5

da horda em direcao a Island. O jogador deve posicionar

cuidadosamente as torres, considerando os valores de ﬁ B
bravura, os custos dos monstros e o poder das torres, de

forma a bloquear o avanco dos golens e outros monstros !

rumo ao reino. O jogador vence a fase ao derrotar

completamente a horda de inimigos, sendo recompensado W

nao apenas com a seguranca de Island, mas também. com

,% elogios e reconhecimento de seus nobres guerreiros. 22-

ao total de bravura.
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! + PENSAMENTO COMPUTACIONAL +
P i Abstracao:

E implementado por meio da
possibilidade de selecao das torres e
organizacao no local ideal para
derrubar o inimigo

Reconhecimento de padrao:

E representado pelo valor total de
“bravura”, de forma que o jogador
precisa escolher sabiamente com
qual torre vai gastar sua bravura para

Decomposicao: &1 (S
O jogador precisa entender que deve estar
proximo ao circulo de artilharia da torre,
pois cada torre tem um tempo de disparo
diferente, para detectar se naquele
perimetro é util coloca-la

Algoritmo:

E implementado por meio da necessidade de
planejamento da melhor estratégia de
posicionamento da torre, de forma a impedir

enfrentar os monstros, de acordo
{Ek com o padrao de localizagao possivel.
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0 avanco do monstro. )
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5 ) ________, DESENVOLVIMENTO . )
?zﬁ metodologia interativa-incremental de S

game design educacional de Pires (2021), foi
adotada durante o desenvolvimento do jogo

Island. Durante o  desenvolvimento,
inicialmente  foram  estabelecidos os
requisitos. Avancando para a pesquisa,
aprofundando-se as informacoes el
relacionadas ao problema. Na fase de

imaginacao, foram criados os prototipos de

baixa fidelidade. Em seguida, na fase de  /Za
refletir e discutir, foram realizadas algumas -

reflexoes e discussoes. Na etapa de criacao, & s B
.

u
Pata quem?

BNCC

)
Aprendizagem

S ——

foi desenvolvido o jogo, identificando bugs u _ »‘

na fase de brincar e testar. Como & um ox T (_/(_/

prototipo, nao foi finalizado o processo e S X g

esta continuamente sendo aprimorado,

transitando entre as fases de criacao e Figura 1 - Metodologia de Game Design
% brincar/testar. Educacional de Pires (2021) @9
ﬁ?% T
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‘ + TEORIAS DE APRENDIZAGEM + Y

) As teorias de aprendizagem abordadas no jogo sao as de Piaget (Jean Piaget, 2003) e

i David Ausubel (Ausubel, 1977). No 32 ano do ensino fundamental, os estudantes T
encontram-se na fase das operagdes concretas (7 a 11 anos), na qual Piaget destaca sua
capacidade de pensar de forma logica e compreender as relacoes entre objetos e
eventos. Por sua vez, Ausubel ressalta a importancia de relacionar o novo conhecimento
com as estruturas cognitivas ja existentes.

O jogo Island tem como proposta fortalecer o pensamento logico dos estudantes na
disciplina de matematica, ao oferecer uma abordagem nao sistematica e inovadora. Ao
e%% utilizar esse jogo, busca-se estimular a interacao dos alunos com conceitos matematicos

A2,

de forma mais envolvente e pratica, visando promover uma aprendizagem significativa. g
St
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- + INOVACAO » N
O jogo apresenta uma abstragao ludica de “Procedimentos de calculo” e trabalha, de
forma transversal o desenvolvimento do Pensamento Computacional. Os jogadores
devem tomar decisoes estratégicas, como derrotar monstros e coletar valores para
somar ao total de bravura. Essa abordagem interativa pode promover a motivacao e o
@ engajamento em Matematica. O jogo possui ainda um sistema de captura de dados que
°sqi_permite avaliar o desempenho dos estudantes enquanto joga. ‘%fo
()

210

: + CONSIDERACOES FINAIS .
Para os trabalhos futuros, pretende-se desenvolver mais fases, acrescentando outras
formas de inserir a Matematica na mecanica do jogo, como a inclusao de mais operacoes
basicas para o jogador exercitar. Pretende-se também deixar mais claro o uso dos
operacdoes matematicas, além de realizar mais testes, identificar possiveis falhas e
desenvolver uma melhor forma para a visualizacao dos dados capturados durante o jogo.
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