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Abstract. This article presents “Numéria: The Island of Numbers”, an
educational game developed for mobile devices, aimed at facilitating the
understanding of basic mathematical operations (addition, subtraction,
multiplication, and division) among 4th-grade Elementary School students.
The game is based on the theories of Narrative Learning and Meaningful
Learning, providing a playful and engaging environment. The game's
narrative involves a knight who must solve mathematical puzzles scattered
throughout the scenario to free the inhabitants of Numéria, who have been
turned into stone statues by the wizard Multiplus. To solve these challenges,
strategies employing the pillars of Computational Thinking will be used.

Key-words: Educational game, mathematics, mathematical operations,
meaningful learning, narrative learning.

Resumo. Este artigo apresenta “Numéria: A Ilha dos Numeros”, um jogo
educacional desenvolvido para dispositivos moveis, que visa facilitar a
compreensdo das operagoes matemdticas basicas (adigdo, subtragdo,
multiplicagdo e divisdo) entre estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental. O
jogo fundamenta-se nas teorias da Aprendizagem Narrativa e da
Aprendizagem Significativa, proporcionando um ambiente ludico e envolvente.
A narrativa do jogo envolve um cavaleiro que deve resolver enigmas
matematicos espalhados pelo cenario para libertar os habitantes de Numeéria,
transformados em estdtuas de pedra pelo mago Multiplus. Para resolver esses
desafios, serdo utilizadas estratégias com o exercicio dos pilares do
Pensamento Computacional.

Palavras-chave: Jogo educacional, matematica, operagoes matemadaticas,
aprendizagem significativa, narrative learning.
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Um Jogo De Plataforma Para Exercitar Operagdées Matematicas
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“‘Numéria: A Ilha dos Numeros” é um jogo 2D desenvolvido em Unity para dispositivos méveis
com sistema operacional Android, projetado para estimular a aprendizagem de operagdes
matematicas para estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental. O jogo promove o
desenvolvimento de habilidades de Pensamento Computacional (Wing, 2006) por meio da
resolucdo de desafios em diferentes etapas, tornando o aprendizado de matematica uma
experiéncia divertida e envolvente. Cada etapa apresenta desafios especificos, onde os
jogadores enfrentam inimigos que representam varias operagdes matematicas. Para obter
sucesso, € necessario realizar a quantidade correta de ataques nos inimigos correspondentes as
operagodes dos desafios propostos.
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“‘Numéria: A ilha dos Numeros” foi desenvolvido para
dispositivos moveis, € do género aventura inspirado no At o s s i
desenho Backyardigans, no livro “O diabo dos Numeros” e na Sl
narrativa de Sherlock Holmes. Desenvolvido especialmente
para estudantes do Ensino Fundamental | que enfrentam

dificuldades com a aprendizagem de operagdes matematicas.
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Género Plataforma Conteudo Disciplina Publico-alvo
Aventura Unity Operagodes Matematica Estudantes do 4° ‘
Matematicas ano E.F. 1
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Numeéria, uma ilha outrora pacifica, foi invadida pelo maligno mago
Multiplus, que transformou todos os habitantes em estatuas de pedra.
Em um esforgo para restaurar a paz, o rei de Geométria envia um nobre
cavaleiro, chamado Algor, para a ilha. Com a ajuda de um anciao sabio
chamado Minus, Algor deve resolver os enigmas matematicos deixados
por Multiplus para libertar os cidaddos de Numéria. Apenas ao superar todos
os desafios e derrotar o mago no confronto final, Algor conseguira trazer a
harmonia de volta a ilha e cumprir a promessa ao rei.
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A mecanica de “Numéria: A llha dos Numeros” envolve a
interacdo com golems de pedra que apresentam calculos
matematicos. Os jogadores devem resolver enigmas exibidos
nas placas de aviso para identificar o golem correto e avangar
no jogo. Cada fase inclui inimigos, itens colecionaveis, como
pocdes magicas que funcionam como power-ups, e
personagens n&o jogaveis (NPCs), como o Ancido Minus, que
fornecem dicas. Os itens colecionaveis oferecem vantagens,
como aumento de forga ou defesa, preparando os jogadores
para desafios maiores. Feedbacks de acerto e erro séo
fornecidos com base nas interagdes: acertos resultam em
avancgos e recompensas em XP, enquanto erros resultam em
perda de vida proporcional a dificuldade do calculo do golem.
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O jogador interage com o ambiente do jogo e resolve calculos \
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matematicos apresentados pelos golems de pedra. O jogo foi
projetado para ter 5 fases, cada uma abordando uma operagao
matematica diferente e contendo enigmas especificos. Por
exemplo, a fase 1 foca na soma, exigindo que o jogador resolva
problemas de adigao para avancar no cenario. Na fase 2, o foco
€ na subtragao, onde o jogador resolve problemas de subtragao
para progredir. Considerando a Base Nacional Comum
Curricular, as habilidades de conhecimento selecionadas sé&o:
(EFO5MAOQO3) Resolver e elaborar problemas utilizando as
operagcdes matematicas de adigao, subtragdo, multiplicagao e
divisdo (BNCC, 2018). Ao resolver esses desafios, o jogador
nao apenas pratica operagdes matematicas, mas também
desenvolve habilidades de pensamento critico e resolugao de
problemas.
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A metodologia utilizada para a construcao Abstracao

do jogo foi a de game design educacional Identificar a
proposta por Pires (2021), ilustrada pela operacdo

Figura 1. Neste processo estabeleceram- matematica

se requisitos, conduziram-se pesquisas e correta

elaboraram-se prototipos.
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Durante a concepcgéao do jogo, foram consideradas as seguintes teorias de aprendizagem:
Aprendizagem Narrativa e Aprendizagem Significativa. A primeira envolve o uso de
narrativas e histérias para engajar os alunos, facilitando a compreenséo e retengcdo de
informagdes ao coloca-las em um contexto significativo e cativante (Egan, 1986). Ja a
segunda considera que a aprendizagem é mais eficaz quando os novos conhecimentos séo
agregados de forma significativa ao conhecimento prévio do estudante (Ausubel, Novak, &
Hanesian, 1980). No jogo "Numeéria: A llha dos Numeros", o jogador precisa ter uma base
sobre operagcbes matematicas para conseguir resolver os enigmas que se apresentam de
forma progressiva, adquirindo novos conhecimentos sobre o assunto abordado. A narrativa
do jogo, que envolve a jornada de um cavaleiro para libertar os habitantes de Numéria, cria
um contexto envolvente e significativo para a aprendizagem.
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Para trabalhos futuros, pretende-se continuar o desenvolvimento do jogo "Numeéria: A llha
dos Numeros", com a adi¢cao de novas fases baseadas no feedback dos estudantes e na
incorporagao das habilidades propostas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Planeja-se criar cenarios alternativos que permitam a pratica continua de operagdes
matematicas e aprimorar a interface do jogo para uma melhor experiéncia do usuario. Além
disso, sera realizada a aplicagdo do jogo junto ao publico-alvo, com o objetivo de avaliar
sua eficacia na promogéo da aprendizagem. Futuramente, também se busca incorporar
técnicas de captura e analise de dados, utilizando ferramentas como o GLBoard
(Silva et al., 2022), para obter informagdes detalhadas sobre o impacto
educacional do jogo.

r 5
DIFCRCINCIAL © J.”dcvﬂ\

—J
O jogo educacional trata de uma proposta ludica e divertida para praticar
as operagdes basicas da matematica. Ao longo das fases, o jogador podera
progredir com niveis de dificuldades balanceados para que siga uma sequéncia
didatica.
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