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Abstract. Teaching and learning mathematics is a major challenge for
teachers and students. These activities become even more challenging for
students with Attention Deficit Hyperactivity Disorder, due to their
attention and focus difficulties. Traditional methodologies have shown
themselves to be limited in overcoming these difficulties. This game is an
alternative methodological approach for teaching and learning fractions
content for the 6th and 7th grades of elementary school. It is based on the
theory of semiotic representations, color theory, and other
recommendations for games for students with ADHD, working on the skills
described in the National Common Curricular Base for this content in these
grades. The game is played in a virtual house on the Android platform with
CardBoard, where the student interacts with objects in the rooms and
completes missions, learning concepts and procedures about fractions.
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Resumo. O ensino e a aprendizagem de matemdtica é um grande desafio
para professores e alunos. Estas atividades tornam-se ainda mais
desafiadoras para alunos com Transtorno de Deéficit de Atengio e
Hiperatividade, devido suas dificuldades de atencdo e foco. Metodologias
tradicionais mostram-se limitadas na superagcido destas dificuldades. O
presente jogo mostra-se como uma alternativa metodologica para o ensino e
aprendizagem dos conteudos de fracées para o 6° e 7° anos do ensino
fundamental. Baseia-se na teoria das representagées semioticas, teoria das
cores e outras recomendagées para jogos para alunos com TDAH,
trabalhando as competéncias descritas da Base Nacional Comum Curricular
para este conteudo nestas séries. O jogo € realizado em uma casa virtual na
plataforma Android com CardBoard onde o aluno interage com objetos nos
cémodos e cumpre missées, aprendendo os conceitos e procedimentos sobre
fragoes.
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Contexto Educacional

O Math Mission € um jogo sério desenvolvido
para ser uma alternativa metodoldgica para
professores de Matematica do ensino
fundamental no ensino do contetudo de fracdes,
especificamente das competéncias referentes
ao 6° e 7° anos descritas na BNCC.
As atividades s&o embasadas na Teoria das
Representacbes Semidticas de Raymond
Duval, que prefigura que o aprendizado de
fracbes acontece quando o aluno é capaz de
compreender e converter multiplas formas de
representacédo (algébrica, gréafica e verbal).
O aplicativo também faz uso dos conceitos da
Teoria das Cores, no sentido de favorecer a
manutencdo da atencao e foco dos alunos por
meio da distribuicho adequada das cores.
Também sdéo utilizadas as recomendacdes do
Centers of Disease Control and Prevention
sobre as caracteristicas de softwares para
individuos com TDAH, como ter feedback
visual e auditivo, niamero limitado de mddulos,
reforco positivo e ajuda para. estabelecer
metas de curto prazo, entre outras. A imersao
caracteristicas das atividades em realidade
virtual também é um importante elemento para
eliminar distracbes do ambiente real que
seriam problemas para os alunos.
As competéncias trabalhadas pelo jogo séo:

Classificacao de Fracdes.

Conversdo de Fracbes em Numeros

Decimais (e vice-versa).

Operacgdes com Fracoes.

Equivaléncia de Fracoes.

Repercussoes Educacionais

Os ambientes tradicionais de aprendizagem
sdo repletos de distracbes que podem ser
prejudiciais para o aprendizado de alunos com
TDAH, cujas dificuldades sdo justamente a
concentracado e atencao. O jogo apresenta um
ambiente imersivo onde o aluno é levado a ter
atencdo somente nas atividades, eliminando
distracbes e possibilitando a manutencdo do
foco e favorecendo a aprendizagem.
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Objetivos

- Fornecer uma ferramenta  didatica
alternativa para professores de Matemética
no ensino do conteudo de Fracbes para
alunos com TDAH.
Proporcionar um ambiente direcionado e
gamificado para estimular alunos com
TDAH no estudo de Fracgoes.
Ser uma alternativa inclusiva e viavel
economicamente para escolas e familias no
processo de ensino e aprendizagem de
Fracgoes.

Publico Alvo

« Escolas de Ensino Fundamental.

« Professores de Matematica.
Alunos do 6° e 7° anos.
Familias com criangas com TDAH.

Diferenciais e Inovacao

A propria utilizacdo de realidade virtual ja
chama a atencdo dos usuarios para o jogo. A
inovagdo apresenta-se pela mistura de
elementos do cotidiano dispostos em forma de
desafios onde o aluno interage com objetos do
ambiente e busca conquistas, sendo
recompensado no jogo.

Outra potencialidade do software reside na
viabilidade = econbmica, nédo requerendo
equipamentos dedicados e custosos. Sao
necessarios um celular com giroscopio, um
joystick conectado por bluetooth e um 6culos
compativel com Google CardBoard®,
possibilitando maior possibilidade de adesédo a
ferramenta.




Aspectos Teenologicos
O jogo foi desenvolvido no motor Unity, com scripts na linguagem C#. O jogo roda no sistema
operacional mobile Android, a partir da versdo 7 (API v. 24). Os elementos graficos sdo em parte
autorais e em parte ativos de banco de imagens gratuitas da web. A persisténcia dos dados foi
desenvolvida com Google Firebase® e a interagdo com o ambiente virtual é realizada por meio de
um joystick conectado por bluetooth e opcionalmente pode-se utilizar um fone de ouvido conectado
ao smartphone.

Fluxo de Utilizacao do Jogo - Ambiente Virtual
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