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Abstract. This work presents a Digital Educational Game that addresses con-
cepts from the four Basic Mathematics Operations. It was designed to stimulate
mental calculation in elementary school students and assist in the learning pro-
cess of these four operations in the mathematics discipline. The game encour-
ages the use of Computational Thinking so that students can solve challenges,
since Computational Thinking deals with the creative, critical and strategic ca-
pacity of human beings to employ computing fundamentals in various areas of
knowledge, with the aim of identifying and solve problems, through a sequence
of defined steps that allow execution by a person or a machine. Keywords:
Mathematics, Mental calculation, Computational Thinking

Resumo. Este trabalho Apresenta um Jogo Educacional Digital que aborda
conceitos das quatro Operagoes Bdsicas da Matemdtica. Ele foi idealizado
para estimular o cdlculo mental nos estudantes do Ensino Fundamental e aux-
iliar no processo de aprendizagem dessas quatro operacdes na disciplina de
matemdtica. O jogo estimula a utilizacdo do Pensamento Computacional para
que os estudantes possam resolver os desafios, uma vez que o Pensamento Com-
putacional trata da capacidade criativa, critica e estratégica do ser humano de
empregar fundamentos da computacdo em vdrias dreas do conhecimento, com
o objetivo de identificar e resolver problemas, por meio de uma sequéncia de
passos definidos que possibilite a execu¢cdo por uma pessoa ou uma mdquina.
Palavras-chave: Matemdtica, Calculo mental, Pensamento Computacional
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CONTEXTO

De acordo com a Base Nacional Comum
Curricular BNCC, no ©6° ano do Ensino
Fundamental, os alunos devem desenvolver a
habilidade de "resolver e elaborar problemas
gue envolvam calculos (mentais ou escritos,
exatos ou aproximados) com numeros
naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensao dos processos neles envolvidos
com e sem uso de calculadora" (EFO6MAQ3).
Esta habilidade enfatiza a importancia de nao
apenas realizar calculos corretamente, mas
também de compreender os processos
envolvidos e ser capaz de utilizar diferentes
estratégias para resolver problemas.

TECNOLOGIAS

“Floresta da Matematica” € um jogo educacional
digital, que visa auxiliar na aprendizagem de
contelUdo das quatro operagcdes basicas da
matematica. A classificagdo do ambiente é Livre,
cujas ferramentas utilizadas incluem Unity para

implementacdo do jogo e Figma para
prototipac¢ao das interfaces.
Classificagdo Game engine Protétipos
L < ]
Livre Unity Figma

HISTORIA

Bananito é

um macaquinho que mora em uma floresta
matematica, e certo dia ele saiu para coletar bananas e
infeliznente se perdeu. Ajude Babanito resolver alguns desafios
matematicos. Ao final de cada desafio, ele recebera dicas (placas
com setas) que indicardo o caminho de volta para sua casa.

OBJETIVOS

Este trabalho temn como objetivos: (i): Criar um jogo
interativo que aborde as quatro operagdes basicas
da matematica (adigdo, subtracdao, multiplicacdo e
divisdo), utilizando elementos ludicos e atraentes
para os estudantes do Ensino Fundamental |[; (ii):
Estimular o cdlculo mental nos alunos a
compreenderem o0s conceitos subjacentes as
operagoes basicas, garantindo que eles nao apenas
memorizem, mas entendam como e por que os
calculos sao realizados; (iii): Incentivar o aprendizado
das operacdoes basicas por meio de atividades
divertidas e interativas, aumentando o engajamento
e a motivacdo dos alunos para estudar matematica.

TRAB. CORRELATOS

Tabuada do Alien é uma proposta utilizada por
(ALVES; CARNEIRO;
CARNEIRO, 2022). O jogo aborda as quatro
operagdes basicas da matematica, e esta
alinhado a habilidade (EFO6MAO3) da BNCC. O
jogo possui quatro fases e cada uma delas é
sobre uma operagao basica da matematica.

Operagdo ninja é uma proposta criada por
(ARAUJO et al.,
2020). O jogo também aborda as 4 operagdes
basicas da matematica,
onde cada fase refere-se a uma operagao
basica. Além disso, é voltado para estudantes
do ensino fundamental 1.

O diferencial do aplicativo Floresta Matematica
em relacdo aos demais trabalhos ¢é sua
fundamentacao na Teoria da Aprendizagem
Significativa, além da incorporagcdo do
Pensamento Computacional na resolucdao dos
desafios apresentados ao longo das fases.




GAMEPLAY

Para avancar nas fases, o jogador precisara
coletar algumas bananas, enquanto derrota
alguns inimigos. As bananas coletadas, devem
ser utilizadas para calculos matematicos
durante a sua jornada em cada fase. Os desafios
permitern que o jogador fagca escolhas
estratégicas utilizando calculo mental ao
depositar as bananas em balds que
representam alguma operagdao matematica.

MECANICA DE APRENDIZAGEM

A mecanica de aprendizagem no jogo foi pensada para que o
jogador possa exercitar suas habilidades de calculo mental e
utilizar do Pensamento Computacional para conseguir
cumprir os desafios. Como dito anteriormente, os desafios
apresentados em cada fase estdo relacionados as quatro
operacgdes basicas da matematica.

Durante a fase, em cada desafio existe uma contagem dos
numeros de bananas. O resultado de cada calculo esta nas
plataformas mostradas no jogo. Deve-se armazenar as
guantias exatas de bananas nos balds, que possam
corresponder a um calculo que chegue no valor destacado na
plataforma.

O jogador precisa refletir e analisar as possibilidades presentes,
para assim tomar sua decisdo para resolver problemas,
observando quais calculos matematicos seriam mais
apropriados para completar a missdo, sem que ele sofresse
alguma penalidade.

O jogo é constituido por cendrios onde o jogador para passar
de fase, precisa pér em pratica suas habilidades de calculo,
repetindo tarefas até que eles assimilem o conteddo no qual o
jogo é baseado. O jogo é composto por uma progressao
graduada, onde ha niveis de dificuldades crescentes.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Na Decomposi¢dao: Para cumprir as missdes, o jogador precisara definir objetivos, utilizando
conhecimentos adquiridos anteriormente sobre as operagdes. Ele deve entender que, para
alcancar o resultado desejado, é necessario verificar de quantas maneiras é possivel chegar a esse
resultado (por exemplo, quantos baus sdo necessarios para armazenar as bananas, realizando o
calculo correspondente).

No Reconhecimento de padrdes: O jogador comeg¢a ambientar-se com os comandos e padroes de
movimentos, montando estratégias de movimento sem receber danos e evitando perdas. Além
disso, em cada fase o jogador vai perceber que ha uma operagao matematica especifica que deve
ser trabalhada.

Na Abstracao: No processo de coleta de bananas, o jogador precisa entender que existem regras
especificas a serem seguidas. Se ele recolher uma quantidade menor do que o necessario para
cumprir um desafio, ndo conseguird progredir na sua jornada. Por outro lado, se pegar uma
guantidade maior do que o estipulado, corre o risco de perder o desafio ao chegar ao final da fase.

No algoritmo: Fazer a melhor rota, sem que o jogador perca vidas, cumprindo as metas

estabelecidas em cada desafio. E através do algoritmo que o jogador vai organizar seus
pensamentos para recolher a quantidade exata de bananas.

‘A -b




APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Floresta da Matematica possibilita que a Aprendizagem Significativa ocorra no ambiente a medida
que o estudante utiliza a ferramenta para diversao, visando concluir as missdes e progredir na
histéria do jogo; e quando o estudante utiliza seus conhecimentos prévios para realizar as missoes,
que envolvem as 4 operagdes basicas da matematica (adigdo, subtragcdo, multiplicacdo e divisao).
Esses conteldos sao introduzidos no ambiente e, ao passo que soluciona os desafios e avanga nas
fases, utiliza seus conhecimentos anteriores para prosseguir.

DESENVOLVIMENTO

A metodologia utilizada em Floresta
matematica foi o processo criativo de
game design educacional de Pires (2021),
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CONSIDERACOES FINAIS

Na proposta, o jogo é estruturado em fases que abordam cada operagdo matematica de forma ludica,
permitindo que os alunos pratiquem e desenvolvam suas habilidades de calculo mental em um
ambiente divertido. A utilizacdo do Pensamento Computacional como um pilar do jogo é um aspecto
significativo, pois prepara os alunos para resolver problemas complexos de maneira mais eficiente.
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