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Voértex Numérico: Um jogo educacional para exercitar
pensamento computacional e matematica de forma lidica

Vortex Numérico: An educational game to exercise computational thinking and mathematics
in a playful way.
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Abstract. The last PISA (International Student Assessment Program) results
indicate that 50% of Brazilian students performed below level 2 in mathematics.
This scenario is related to several difficulties, including learning basic
operations. In this aspect, considering educational games as a strategy to
enable motivation and, subsequently, engagement, this work presents “Numeric
Vortex”, a game to assist in learning the four basic mathematical operations
and in the development of Computational Thinking. It is currently in a high-
fidelity prototype on the Unity game engine, anchored in Ausubel’s Theory of
Meaningful Learning.
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Resumo. Resultados do iltimo PISA (Programa Internacional de Avaliacdo de
Estudantes) apontam que 50% dos estudantes brasileiros tiveram desempenho
abaixo no nivel 2 em matemdtica. Esse cendrio estd relacionado a diversas
dificuldades, dentre elas, a aprendizagem de operacées bdsicas. Nesse
aspecto, considerando os jogos educacionais como estratégia para possibilitar
motivacdo e, posteriormente, engajamento, este trabalho apresenta “Vortex
Numérico”, um jogo para auxiliar na aprendizagem das quatro operacdes
bdsicas de matemdtica e no desenvolvimento do Pensamento Computacional.
Atualmente encontra-se em prototipo de alta fidelidade na game engine Unity,
sendo ancorado na Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel.
Palvras-chave: Pensamento Computacional, Matemdtica, Jogo Educacional,
Operagoes aritméticas.
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O PISA (Programa Internacional de Avaliag@o de Estudantes) é uma avaliagéo que mede o
desempenho de estudantes em diversos paises, incluindo o Brasil, em vdrias dreas como
matematica. Na dltima avaliagdo, em 2022, os resultados foram insatisfatérios para o Brasil, com
50% dos estudantes apresentando desempenho abaixo do nivel 2 em matemdatica. Nesse
contexto, este trabalho um jogo educacional intitulado “Vértex Numeérico”, cujo objetivo & auxiliar
na aprendizagem das operacdes bdsicas de matematica (adicéo, subtracdo, multiplicagéo e
divis@o) e fomentar o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Este trabalho propde “Vortex Numérico”, um

jogo educacional que tem como objetivo Prototipagéio:
criar um ambiente ladico capaz de facilitar Figma

a aprendizagem dos jogadores em relagdo

ds quatro operagbes bdsicas da

matematica enquanto fomenta o n Classificagédo: Plataforma:

Engine:
Unity

desenvolvimento dos quatro pilares Livre Android

do Pensamento Computacional.

Em Pinheiro et al. [2023], os autores criaram um jogo educacional que visa estimular o exercicio
das operagdes bdsicas da matematica, denominado “Algebird Adventures®, O jogo é inspirado no
popular jogo comercial "Angry Birds" e visa oferecer uma abordagem lddica para as operagdes
bdsicas da matemadatica.

No trabalho de Silva et al. [2020], os autores produziram um artefato computacional intitulado
“Miss@o Matemdatica” para auxiliar na aprendizagem das quatro operacdes matematicas. O
jogador tem como objetivo controlar um helicoptero e derrubar os inimigos aéreos, precisando
para isso responder as perguntas matematicas de forma correta.




O jogo narra a jornada de Létus, um jovem
que reside em uma vila magica com seu
avo. Certo dia, o monstro Vortex ataca a
vila e rouba o conhecimento dos morado-
res. Como Lotus foi o Unico que ndo estava
presente no dia do ataque, cabe a ele
embarcar na missdo de recupe-

rar o conhecimento matema-

tico dos moradores de sua vilg,

derrotando Vortex e seu exército.

O objetivo do jogador & explorar o cendrio
para coletar pedras magicas e utilizd-las
para derrotar os inimigos. Ao encontrar um
inimigo, o modo de combate & ativado,
devendo o jogador observar o valor
numérico que o monstro possui, utilizar as
pedras para criar uma operacdo
matemadtica correspondente e assim
derrotd-lo. Essas mecdnicas sdo realizadas

via touchscreen do celular.

Através da mecdnica de coletar e utilizar pedras
magicas para derrotar os inimigos, o jogo oferece
liberdade ao jogador para criar suas proprias
operacdes e enfatiza a necessidade de administrar
esses recursos para batalhas posteriores. Portanto, o
jogador assume um papel ativo em seu processo de
aprendizagem, relacionando conceitos vistos em sala
de aula com as novas informagdes no jogo ao
decorrer das fases. Desse modo, Vortex Numérico
ancora-se na Teoria da Aprendizagem Significativa de
David Ausubel [1963], possibilitando que o estudante
incorpore seus conhecimentos prévios Aos nNovos
conhecimentos e atribua um novo significado para
essa relacdo (subsungores) [Pelizzari et al. 2002].

Os pilares do Pensamento Computacional (Wing, 2006) foram incorporados em Vértex Numérico
de modo que: i) decomposic@o: o jogador analisa a fraqueza do inimigo através do namero
flutuante; i) abstracéo: abstrai possiveis operacdes capazes de derrotar seu oponente; iii)
reconhecimento de padrées: ao derrotar alguns inimigos, o jogador compreende que hd padroes
nas expressoes, possibilitando utilizar as pedras de forma econdmica para montar operacdes
distintas; e iv) algoritmo: o jogador realiza um passo a passo nas fases de modo eficiente para
derrotar os inimigos, utilizando as pedras como numeros e o operador correspondente.
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O diferencial de Vértex Numérico refere-se a (i) incorporar os pilares do PC (Pensamento
Computacional), auxiliondo o jogador na resolucdo de problemas; (ii) oferecer feedback de
progressd@o para jogadores de acordo com suas acgées; (iii) dar liberdade para os jo-
gadores criarem suas proprias operagdes, permitindo mais de uma resolugdo para o
mesmo problema; (iv) e incorporar uma teoria de aprendizagem em sua concepgdo.

Visando minimizar os desafios na aprendizagem de matemdatica, este trabalho apresentou
"Vortex Numeérico®, um jogo para praticar as quatro operacdes bdsicas de matematica e fomentar
o desenvolvimento do Pensamento Computacional. Destaca-se como desafios encontrados a
complexidade de incorporar teorias de aprendizagem ao jogo, que demanda estudos minuciosos,
ndo sendo uma tarefa trivial. Atualmente o jogo encontra-se em etapa de validagdo, visando
identificar inconsisténcias para corrigi-las. Desse modo, trabalhos futuros incluem sua
implementacdo em uma game engine (Unity) e testes com o publico-alvo.
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