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Resumo. Este artigo aborda o desenvolvimento de um jogo digital educativo
para auxiliar no ensino de matematica para alunos da 5° e 6° anos do Ensino
Fundamental. Alinhado com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), e utilizando o Unity 3D, o jogo visa aprimorar a compreensdo das
operagoes matemadticas basicas de forma ludica e envolvente. Além disso, o
ambiente do jogo auxilia no processo de ensino-aprendizagem para facilitar a
compreensdo dos conceitos da matematica. A metodologia agil, com foco em
feedback continuo, resultou em um jogo testado em escolas, com resultados que
demonstram uma resposta positiva ao auxilio no aprendizado e contribuem
para o debate sobre o uso de jogos digitais na educagao.

Palavras-chave— jogos educacionais, ensino de matemdtica, tecnologia na
educagdo, pensamento logico.

Abstract. This article discusses the development of a digital educational game
designed to support mathematics instruction for 5th and 6th-grade elementary
school students. Aligned with the National Common Curricular Base (BNCC)
and utilizing Unity 3D, the game aims to enhance the understanding of basic
mathematical operations in a playful and engaging manner. Additionally, the
game environment supports the teaching-learning process, facilitating the
comprehension of mathematical concepts. The agile methodology, emphasizing
continuous feedback, led to a game tested in schools, with results indicating a
positive impact on learning and contributing to the discussion on the role of
digital games in education.

Keywords— educational games, mathematics teaching, technology in education,
logical thinking.
1. Introducao

No contexto do ensino fundamental, a BNCC estabelece que, na disciplina de
Matematica, o aluno deve desenvolver competéncias como raciocinio l6gico, questionar
a sua realidade levando a formulagao de hipoteses e buscar solugdes para compreender e
interagir de maneira critica e consciente com o mundo ao seu redor. Essas habilidades
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auxiliam na capacidade de autonomia e confianca do individuo para enfrentar desafios.
[Brasil 2018].

Com base no que foi exposto acima, por meio da analise realizada pelo PISA, que
significa Programa Internacional de Avalia¢do de Estudantes (em inglés, Programme for
International Student Assessment) e é coordenado pela Organizacdo para a Cooperagao
e Desenvolvimento Econdémico (OCDE), foi avaliado o desempenho do ensino
matematico na edicdo de 2022. Foi identificado que 73% dos estudantes brasileiros
participantes dessa avaliagdo nao alcangaram o nivel basico em matematica, apresentando
um baixo desempenho. Posto este cendrio preocupante, o Brasil vem descendo
constantemente no ranking global de educacdo, ocupando atualmente a 65* posicao.

Um dos recursos utilizados para auxiliar os alunos no ensino, conforme
orientacdes da BNCC, sdo as tecnologias digitais, que podem se tornar grandes aliadas
no processo educacional. Dessa maneira, os jogos digitais podem ser uma ferramenta de
apoio no processo de ensino-aprendizagem, pois permitem que o conteudo seja
apresentado de forma atrativa. Segundo [Prensky 2021], a aprendizagem ocorre em um
ambiente interativo e envolvente, facilitando a assimilacdo da matéria. Ele também
destaca que esse processo deve ser adaptavel e voltado para o publico-alvo a ser atingido.
Com isso, 0 aluno se envolve de maneira significativa com as matérias abordadas, levando
a uma compreensdo profunda dos conceitos explorados em sala de aula e colocados de
forma pratica através do jogo.

Posto isto, o presente artigo tem como objetivo contribuir para o aprendizado da
matematica nas turmas do 5° e 6° ano do Ensino Fundamental, propondo e apresentando
o desenvolvimento de um jogo educativo. O jogo visa auxiliar os alunos na compreensao
e aplicagdo das operagdes matemadticas basicas (adigdo, subtracao, multiplicagdo e
divisdo) de uma maneira divertida e envolvente, alinhado com as diretrizes da BNCC.
A proposta busca estimular o pensamento 16gico e resolugao de problemas, colocando o
jogador em um cenario com diversos estabelecimentos onde deve realizar compras,
calcular pregos e fazer escolhas com base na disponibilidade do saldo da conta. Além
disso, o ambiente do jogo desempenha um papel importante no processo de ensino-
aprendizagem para facilitar a compreensao dos conceitos apresentados na Tabela 1.

2. Trabalhos relacionados

Esta secdo apresenta trabalhos na literatura que abordam assuntos relacionados ao
presente artigo.

O jogo "Matemadgica", desenvolvido por [Silva et al. 2020], visa auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem das quatro operagdes matemadticas para alunos do
terceiro ano do ensino fundamental. Utilizando a engine Unity e com o desenvolvimento
documentado em um GDD (Game Design Document), 0 jogo apresenta cenarios como a
"Casa da Bruxa da Multiplicagdo" e o "Barco Pirata", cada um focado em uma operagao
matematica. Apesar de ainda estar em fase de producao, foi avaliado por professores do
ensino fundamental através do método SEUQ (Serious Exergame Utility). "Matemagica"
mostrou-se Util e motivador para alunos e professores, com poucos problemas relatados
e boa aplicabilidade pedagogica [Tondorf et al. 2022].

O jogo "Cadé minha Pizza?" visa estimular a aprendizagem em matematica e o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (P.C.). Nele, os jogadores realizam
entregas de pizzas, gerenciando a gasolina dos entregadores através do célculo de rotas
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eficientes e operagdes matematicas simples. O jogo € voltado para dispositivos moveis
com sistema operacional Android. O desenvolvimento seguiu um processo de game
design educacional interativo-incremental, elaborado pelo autor Pires. As etapas
incluiram definicdo do tema, especifica¢do de requisitos e planejamento com o modelo
EGGD (Educational Game Design Document), baseado no “Level Up”. As prototipagdes
de tela de média e alta fidelidade foram realizadas na plataforma Figma e testadas com
usuarios externos, utilizando métodos como emoti-SAM (Self Assessment Manikin), SUS
(System Usability Scale) e MEEGA+ (Model for the Evaluation of Educational Games).
Com base no feedback recebido, foi desenvolvido um protétipo de alta fidelidade
implementado na plataforma Unity [Honda et al. 2022].

O jogo digital "Finances Learning" traz uma abordagem inovadora para o ensino
de educacdo financeira em escolas de ensino fundamental na regido de Dourados-MS. O
jogador assume o papel de um pai de familia que trabalha como motorista ap6s perder o
emprego, enfrentando desafios relacionados ao gerenciamento de tempo, cansago e renda
financeira. A cada corrida completada, o jogador recebe uma quantia baseada na distancia
percorrida, devendo manter um saldo positivo e evitar gastos excessivos para nao perder.
O desenvolvimento do jogo utilizou a plataforma Unity 3D, com o uso do Photoshop para
criacdo de imagens, Blender para modelagem e animacgao, ¢ programagao em C# com o
Visual Studio. O processo metodoldgico incluiu as seguintes fases: investigagdo e
pesquisa, concepeao, elaboracao, construcao e testes. Cada fase foi essencial para garantir
a qualidade e funcionalidade do jogo, desde a analise dos requisitos até a implementacgao
e testes integrados. E importante ressaltar que o jogo continua em fase de
desenvolvimento e estudo, mas sua proposta central é oferecer uma experiéncia de
aprendizado pratica e envolvente em educagdo financeira por meio de uma plataforma
digital [Fernandes 2022].

O jogo “MathCity Finances” se diferencia dos demais trabalhos, com destaque na
integracdo das operagdes matemadticas com simulagdes de situagdes cotidianas que
envolvem compras em diversos estabelecimentos, estimulando o raciocinio légico e
resolugdo de problemas. Enquanto o “Matemagica” aborda um ambiente de fantasia para
ensinar as quatro operagdes matematicas, o “Cadé minha Pizza?” aplica operagdes basicas
em um contexto de entrega e gerenciamento de rotas, ¢ o "Finances Learning" foca na
educagdo financeira simulando a vida de um motorista em desafio de gerenciamento de
tempo e renda.

3. Referencial teorico

Esta se¢do explora a fundamentacao tedrica do impacto dos jogos educacionais no ensino
e aprendizagem. Aborda a importancia da matematica e do raciocinio logico na formagao
educacional e discute como a integracdo da tecnologia e dos jogos digitais pode
potencializar o processo de ensino.

3.1. Matematica e pensamento logico

A matematica se encontra no cotidiano das pessoas de maneira direta ou indireta, sendo
indispensavel em diversas situagdes [Araujo 2020]. Esta disciplina ¢ abordada em todos
os niveis de ensino e assume grande relevancia nos anos iniciais, onde ¢ cultivado o
pensamento légico e fundamenta-se como base para outras areas do conhecimento [Alves
2016].
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No entanto, ¢ comum que os alunos enfrentem obstaculos e dificuldades ao se
depararem com a matematica, o que pode gerar sentimentos de desinteresse e antipatia.
Conforme [Alves 2016], esses sentimentos podem ser atribuidos a percepgdo de que a
matematica ¢ uma disciplina complexa e de dificil compreensao, resultando em indices
de reprovagdo significativos. Nesse contexto, a autora enfatiza a importancia do dominio
da "alfabetiza¢do matematica" nos anos iniciais do ensino, especificando os objetivos e
expectativas para a aprendizagem matematica nessa fase.

Como estratégia para facilitar a compreensdo da matematica e estimular o
desenvolvimento do pensamento l6gico, recorre-se frequentemente a utiliza¢ao de jogos
e atividades ludicas. Essas ferramentas pedagogicas proporcionam uma aprendizagem
mais envolvente e contribuem para o desenvolvimento cognitivo das criangas [Alves
2016]. Nesse sentido, os jogos educacionais emergem como aliados valiosos para os
educadores, permitindo que os alunos aprendam de forma ludica e interativa, explorando
novos conceitos, estimulando a reflexdo, o raciocinio logico e a resolugao de problemas
de maneira mais atrativa e eficaz [Silva 2022].

3.2. Jogos educacionais e aprendizagem

Os jogos educacionais tém ganhado espago significativo no contexto educativo, sendo
amplamente adotados por educadores como ferramentas auxiliares no processo de ensino-
aprendizagem. Segundo [Costa & Vieira 2021], os jogos estimulam os alunos a
engajarem-se nas atividades com maior entusiasmo e dedicacdo. Essas abordagens
envolvem as criangcas em atividades menos monotonas e exaustivas, promovendo
satisfacdo e autonomia no processo de aprendizagem. Além disso, eles fomentam uma
comunica¢do mais fluida e eficaz entre os colegas, permitindo que o aluno se torne o
protagonista de sua propria jornada educacional com o auxilio de um orientador, que no
caso ¢ o professor.

Com isso, diversos jogos sao utilizados para estimular e apoiar o aprendizado das
criangas. Como exemplos de brincadeiras ludicas, incluem o Tangram, conhecido como
quebra-cabega chinés; o desafio da Torre de Hanoi, composto por uma base de trés pilares
em que um dos pilares contém uma torre formada por discos de didmetros diferentes, em
ordem crescente de cima para baixo; o jogo "A Maior Vence", que apresenta conceitos
de numeragdo decimal; e o “Jogo da Senha”, em que o aluno realiza andlise de situagdes-
problema envolvendo raciocinio 16gico [Araajo 2020].

Com essa perspectiva, o psicologo cognitivo Ray Perez, citado por [Prensky
2021], destaca que a tecnologia estd integrada ao cotidiano das geracdes atuais. Nesse
contexto, as novas geragoes estao aprendendo, interagindo e se comunicando de maneiras
distintas das geracdes anteriores, impulsionadas pelos recursos tecnologicos disponiveis.
Assim, o uso de jogos educacionais torna o processo de ensino-aprendizagem mais
envolvente e inovador.

3.3. Integracio da tecnologia e educacio

Com os continuos avangos tecnoldgicos, os jogos digitais t€ém se tornado uma presenca
constante e significativa no cotidiano das pessoas, sendo acessados e explorados por meio
de dispositivos como monitores, celulares e outros equipamentos eletronicos. Segundo
[Schuytema 2008], os jogos digitais sdo projetados com o intuito de apresentar conteudos
de maneira ludica, incentivando os jogadores a realizar agcdes e tomar decisdes em uma
narrativa interativa.
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Nesse contexto, essas ferramentas tecnoldgicas apresentam um potencial
promissor para serem integradas no processo de ensino-aprendizagem, tornando as
experiéncias educacionais mais envolventes, motivadoras e relevantes para os alunos.
[Prensky 2021] destaca que os jogos digitais oferecem ambientes interativos nos quais 0s
alunos podem experimentar, cometer erros € aprender com suas proprias experiéncias de
forma divertida e dindmica. Além disso, a utilizacdo dessas tecnologias no ensino
proporciona feedback imediato, possibilitando o desenvolvimento de habilidades
essenciais como resolucao de problemas, pensamento critico e tomada de decisoes.

4. Metodologia

O jogo educativo “MathCity Finances” utilizou um processo agil, incremental e iterativo,
no qual se difere dos modelos convencionais de desenvolvimento de soffware descritos
nos manuais de engenharia de software [Pressman e Maxim 2021]. O desenvolvimento
agil do processo descrito segue um fluxo de cinco fases distintas, sendo: andlise de
requisitos, projeto, implementagdo, avaliagdo e implantagdo. Essas etapas sdo aplicadas
de forma ciclica, impulsionando a evolugdo continua do projeto.

Desta forma, o jogo visa auxiliar e potencializar o processo de ensino-
aprendizagem de matematica basica, considerando a experiéncia do jogador, o processo
de jogabilidade e os elementos de design presentes no jogo. Para alcangar esse objetivo,
o trabalho foi realizado com base nas cinco etapas descritas anteriormente.

4.1. Analise de requisitos

Na etapa de andlise de requisitos, foram coletados e definidos todos os elementos
essenciais para o desenvolvimento do jogo. Isso inclui identificar os usuarios que
interagirdo com o sistema,, definir as tarefas a serem realizadas no ambiente virtual e
estabelecer o funcionamento da aplicagao dentro do contexto pretendido [Tori et al. 2006;
Pressman e Maxim 2021]. Durante essa fase, foi elaborado o escopo do projeto, o
storyboard do jogo que retrata a jornada que os jogadores vivenciarao e os requisitos
essenciais, conforme apresentado na Tabela 1.

Além disso, nesta etapa do processo, contou-se com a participagdo de professores
de matematica, cuja contribui¢do foi fundamental para identificar os conceitos criticos
para os alunos. Por meio de questionarios aplicados em duas escolas: Escola Municipal
Padre Goulart e Centro Educacional Paulo Freire, localizadas na cidade de Rio Paranaiba-
MG, foram extraidos insights valiosos que ajudaram a definir o conteudo educacional do
jogo, assegurando sua relevancia e eficacia pedagdgica.

4.2. Projeto

Conforme [Tori et al. 2006; Pressman e Maxim 2021], esta etapa consiste em colocar em
pratica o que foi analisado e pré-definido na etapa de analise de requisitos, detalhando os
recursos computacionais empregados, como arquitetura, tecnologias e elementos
necessarios.

Para a implementacdo do jogo, optou-se pelo uso da plataforma Unity 3D, versao
2022. A Unity 3D ¢é uma ferramenta de editor grafico amplamente reconhecida que
permite a criagdo de jogos para diversas plataformas, integrada a linguagem de
programacao C Sharp (C#). Além disso, foram empregadas diversas ferramentas
adicionais para a criacdo de assets e sprites. Algumas dessas ferramentas foram do
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proprio ecossistema da Unity, enquanto outras foram desenvolvidas pelo autor e outras
plataformas. O Canva foi utilizado para ajustar sprites e assets, contribuindo assim para
aprimorar a estética e a jogabilidade do jogo.

Tabela 1. Descrigao da implementacgao do jogo por fases. [Fonte: Préprio autor]

Sequéncia Jogo Aprendizagem Ensinamento
Narrativa Proposta do jogo - -
Operacgoes de Interagdo com
adicdo e subtragdo | NPCs que explicam
12 fase Introdugao a Cidade em situagdes conceitos basicos
simples de de matematica
compras. financeira e guiam o
jogador.
Operacgodes de NPCs fornecem
adicdo e subtragdo | dicas e estratégias
Exploracdo da em situagdes para resolver
2% fase Cidade complexas de problemas
compras matematicos mais

complexos e como
gerenciar melhor o

saldo.
Introducéo as NPCs desafiam o
operacgdes de jogador a aplicar
multiplicacéo, habilidades
32 fase Expanséao da divisao, adicao e matematicas em
Cidade subtragcdo com cenarios do mundo
situagdes simples real em situagdes
de compras simples.
Desafios de NPCs desafiam o
multiplicagao, jogador a aplicar
divisdo, adigdo e habilidades
Desafios Finais da subtracao mais matematicas em
42 fase Cidade complexos, cenarios do mundo
relacionados a real.

situagdes
financeiras reais

Narrativa Fim de jogo - -

4.3. Implementagao

Na etapa de implementagdo, as tecnologias e arquiteturas definidas na fase de projeto sdo
agora aplicadas para o desenvolvimento da aplicagdo [Tori et al. 2006; Pressman e Maxim
2021]. Isso inclui a preparacdo de imagens, a constru¢do de cenas, objetos e avatares,
além da integrag@o desses elementos para compor o ambiente virtual. Todas essas etapas

sao realizadas por meio da plataforma Unity 3D, utilizando a linguagem de programagao
CH#.
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4.4. Avaliacao

O processo de avaliacdo foi conduzido por meio de uma combinagdo de testes formais,
estudos empiricos e observagao informal, com o intuito de analisar o desempenho do jogo
[Mattioli et al. 2009; Tori et al. 2006; Pressman e Maxim 2021]. O foco principal foi
verificar se o funcionamento do jogo estd alinhado com os objetivos propostos, avaliando
também a usabilidade da interface em termos de facilidade de aprendizado, compreensao
e utilizagdo das mecanicas de jogo no contexto geral. Além disso, foi avaliada a eficacia
do sistema em resolver o problema em questao.

Para isso, foram realizados testes de usabilidade com alunos da Escola Municipal
Padre Goulart, na cidade de Rio Paranaiba-MG, visando avaliar a facilidade de
aprendizagem e identificar possiveis problemas de interagdo. A coleta de dados foi
realizada por meio da aplicagdo de um formulario de usabilidade, administrado aos
participantes do estudo, seguindo todos os protocolos éticos e obtendo aprovacao do
comité de ética institucional (CAAE: 69875823.0.0000.5153). E importante ressaltar
que, antes da aplicacdo do formulario, foram obtidos os consentimentos informados dos
pais ou responsaveis legais dos participantes.

4.5. Implantacio

Durante esta etapa, ¢ estabelecido o ambiente de disponibilidade do sistema. Logo, o jogo
"MathCity Finances" foi desenvolvido com foco no publico-alvo do ensino fundamental,
abrangendo as turmas do 5° e 6° ano. Para acessar o jogo, ele estard disponivel para uso
no link : https://eventos.crp.ufv.br/jogosdigitais/?page id=1594, hospedado no servidor
da Universidade Federal de Vigosa - Campus Rio Paranaiba.

5. Resultados
5.1. Descricao do jogo

O jogo "MathCity Finances" foi desenvolvido para auxiliar os alunos na aprendizagem
de operagdes matematicas através da simulacdo de compras em diferentes
estabelecimentos comerciais. O jogador assume o papel de um personagem que interage
com a Princesa Nina, explorando a cidade e realizando compras conforme as solicitagcdes
da princesa.

O ambiente do jogo desempenha um papel crucial no processo de ensino-
aprendizagem, auxiliando a compreensdo e aplicagdo dos conceitos matematicos
descritos na Tabela 1. A interagdo com diversos estabelecimentos dentro do ambiente
virtual oferece uma pratica contextualizada das operagdes matematicas, permitindo aos
alunos compreenderem os conceitos de forma mais significativa.

O jogo ¢ composto por quatro fases, cada uma com um nivel crescente de
dificuldade nas transagdes financeiras. Na primeira fase, o jogador deve visitar quatro
estabelecimentos e atender as solicitagdes da Princesa Nina. Na segunda fase, o numero
de estabelecimentos aumenta para sete, mantendo o mesmo objetivo de seguir as
instrucdes da princesa. A partir da terceira fase, o jogador volta a visitar quatro
estabelecimentos, mas agora recebe uma lista de compras e deve tomar decisdes sobre
quais itens adquirir. Na quarta fase, com sete estabelecimentos novamente, o jogador
continua a tomar decisdes de compra, aprofundando ainda mais sua capacidade de
planejamento e gerenciamento financeiro.
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A tela de menu inicial apresenta quatro botdes principais (Figura 1): um para
iniciar o jogo, direcionando o jogador para a primeira fase; outro para instru¢des, em que
um breve tutorial explica as regras e mecanicas do jogo; outro para area do professor, que
permite visualizar e editar os quizzes de cada fase e, por fim, um botdo para encerrar o

jogo.

Figura 1. Tela inicial. [Fonte: Préprio autor]

5.2. Area do jogador

Ao clicar em "Iniciar Jogo", o jogador ¢ direcionado para a Fase 1. Nessa fase, ele se
encontra na cidade e conhece a Princesa Nina. A princesa explica a dindmica do jogo,
detalhando os estabelecimentos que devem ser visitados e distribuindo o saldo inicial
para as compras (Figura 2).

(A) (B)

Figura 2. (A) Personagem explorando a cidade. (B) Princesa Nina introduzindo
o jogo da Fase 1. [Fonte: Préprio autor]

5.3. Narrativa e mecanica do jogo

A narrativa do jogo se desenvolve conforme o jogador explora a cidade e interage com a
Princesa Nina. Em cada estabelecimento (Padaria, Supermercado, Farmacia e Loja de
Brinquedos), a princesa apresenta os produtos disponiveis e solicita as compras a serem
feitas. Ao clicar no botdo "Realizar Compra", o jogador acessa a tela de compra, na qual
visualiza os produtos, seus precos e o saldo disponivel (Figura 3).
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"
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nercado! Temos variedades

arope: RS
Xetope: I Lista de compras:

- 2 caixas de band-aids

Lista de compras:
-2P0p it

© (D)

Figura 3. Estabelecimento com dialogos e compras: (A) Padaria- didlogo e botao
de compra. (B) Supermercado- didlogo e botao de compra. (C) Farmacia- dialogo
e botao de compra. (D) Loja de brinquedos- dialogo e botao de compra. [Fonte:
Préprio autor]

Apos efetuar as compras, o jogador retorna a cidade e segue para o proximo
estabelecimento. Ao visitar todos os estabelecimentos, o jogador recebe feedback sobre
seu desempenho. A vitoria ocorre quando o jogador resolve corretamente as situacdes-
problema e mantém o saldo final adequado; caso contrario, ele perde.

Ao final de cada fase, um quiz de 10 questdes ¢ apresentado para avaliar o
aprendizado do jogador em relagdo as compras realizadas (Figura 4A). Ap6s completar
0 quiz, uma tela ¢ exibida permitindo ao jogador avancgar para a proxima fase (Figura 4B).
Na Fase 1, o principal objetivo é que o jogador entenda a mecanica do jogo.
Independentemente do seu desempenho (ganhar ou perder), ele prossegue para responder
ao quiz e, em seguida, avanca para a Fase 2.

1 caixa de leite custa R$4,00.
Quanto fica se comprar 2

caixas de leite? Rl L.
Parabéns por chegar até agui!

Calculo: R$4,00 + R$4.00? Clique no hotdo para ir paraa

R$7,00 g segunda fase'do jogp.
R$8,00 1
R$10,00
R$4,00

(A) (B)

Figura 4. Exemplo de quiz ao final e transicao da fase 1: (A) Tela de quiz. (B)
Cena de transigdo para a proxima fase. [Fonte: Proprio autor]

A partir da Fase 2, se o jogador errar nas suas escolhas, aparece uma tela indicando
que ele perdeu, mostrando o saldo atual e oferecendo um botdo para tentar novamente
(Figura 5A). Se o jogador acertar, uma mensagem de vitoria € exibida com um botdo para
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acessar o quiz (Figura 5B). Ap6s completar o quiz, o jogador ¢ direcionado para a préxima
fase (Figura 4B).

A Fase 3 e a Fase 4 seguem a mesma dinamica descrita para a Fase 2, com a

diferenca de que agora o jogador recebe uma lista de compras e deve decidir quais itens
adquirir. A sequéncia de quiz e progressao de fase ¢ mantida.

NN, = NS

Voce perdeuv a, [ a, Parabéns, vocé n
fase. Realizov ? jI = ganhou a fase!
as solitacdes =2 ‘ : Realizou as

erradas - =l i compras
Saldo final: e BANLG e orretas - Saldo -
R$12,00. — B final: R$26,00. . g

(A) (B)

Figura 5. Feedback: (A) Tela de “Perdeu”. (B) Tela de “Ganhou”. [Fonte: Préprio
autor]

5.4. Area do professor

Ao clicar no botdo “Area do Professor” no Menu, o usuério é direcionado para uma breve
explicagdo sobre suas funcionalidades (Figura 6A). Em seguida, ao selecionar o botao
“Edi¢do do Quiz”, o usuario ¢ levado a uma tela que apresenta todas as fases do jogo.
Nessa tela, botdoes nomeados como “Quiz Fase 17, “Quiz Fase 27, “Quiz Fase 3” ¢ “Quiz
Fase 4” permitem o acesso a edicao dos quizzes correspondentes a cada fase (Figura 6B).

Area do Professor: Ferramenta
para Gerenciamento de Quiz
BEM=VINDO A AREA DO PROFESSOR, UMA FERRAMENTA ESSENCIAL PARA A GESTAO E
PERSONALIZAGAO DOS QUIZZES! AQUI, VOCE TERA A AUTONOMIA PARA CRIAR, EDITAR E

ORGANIZAR PERGUNTAS, AJUSTANDO 0S CONTEUDOS DE ACORDO COM A NECESSIDADE E O
PROGRESSO DOS SEUS ALUNOS. VEJA ABAIXO COMO VOCE PODE UTILIZAR ESSA AREA:

1. ACESSO AOS GUIZZES POR FASE;
2. CRIAGAO DE PERGUNTAS;

3. EDIGAQ DE PERGUNTAS;

4. EXCLUSAO DE PERGUNTAS

PARA INICIAR A EDIGRO OU CRIAGAO DE GUIZZES, CLIGUE NO BOTAO “EDIGAO DE QUIZ”. ESTE
BOTAO DIRECIONARA VOCE DIRETAMENTE A SEGAO COM O QUIZ DE CADA FASES.

Voltar Menu Edicdo do Quiz

(A) (B)

Figura 6. Area do professor: (A) Tela de explicagdo da Area do Professor e botao
“Edicao do Quiz”. (B) Tela com botbdes para acessar os quizzes das fases. [Fonte:
Proprio autor]

Cada secao de edicdo permite ao usuario inserir novas perguntas, remover
perguntas existentes e salvar todas as alteragdes feitas (Figura 7). Essas funcionalidades
sdo projetadas para proporcionar flexibilidade e controle, possibilitando que os quizzes
sejam atualizados e adaptados conforme necessario para atender as necessidades
educativas e objetivos do jogo.
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Nova Pergunta Salvar Perguntas Voltar

Qual o valor total de 2 paes franceses, considerando que cada um custa R$ 1,007

'R$2,00
R$1,00

mhA AN

Figura 7. Tela de Edi¢gao do Quiz. [Fonte: Proprio autor]

6. Avaliacao

Foi realizada uma avalia¢do qualitativa do jogo “MathCity Finances” em escolas, com a
participacdo de 24 alunos. A avaliagdo da usabilidade foi feita por meio de um
questionario com 11 perguntas, utilizando uma escala de 1 a 5, onde 1 significa "muito
insatisfeito" e 5 "muito satisfeito".

A maioria dos alunos tinha experiéncia prévia com o uso de computadores, o que
facilitou a interacao com os mecanismos do jogo. No entanto, um aluno relatou ter pouca
experiéncia com computadores, o que resultou em dificuldades na navegacao e utilizagao
do jogo (Figura 8). Apesar dessa dificuldade pontual, a maioria dos alunos considerou
que o jogo mantém sua aten¢do (Figura 9A) e € facil de usar e de entender (Figura 9B).

@ menos de 6 meses

@ entre 6 meses e 1 ano
entre 1e 2 anos

@ entre 2 e 5 anos

@ mais de cinco

Figura 8. Ha quanto tempo vocé utiliza um computador? [Fonte: Préprio autor]

Os resultados indicam que o jogo foi bem recebido pelos alunos, que
demonstraram grande entusiasmo ao utiliza-lo e apresenta potencial para auxiliar nos
estudos (Figura 9C). A analise dos dados também indicou que os alunos sugeriram que
a familiaridade com o uso de computadores pode aumentar a experiéncia e exploragao do
jogo, destacando a importancia de saber utilizar o teclado para movimentacao e o mouse
para interacdes (Figura 9D).

@ Muito insatisfeito
@ Inzatiseito
® Pouco safisfeito

@ Satisfeino
@ Muito satisfeito

(A) (B) © (D)

Figura 9. (A) O jogo mantém a minha ateng¢do? (B) O jogo é facil de usar e
entender? (C) Vocé acha que o jogo pode auxiliar seus estudos? (D) Esse jogo
pode ser entendido e usado por pessoas com pouca experiéncia em uso de
computadores? [Fonte: Préprio autor]
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7. Conclusao

O desenvolvimento do jogo “MathCity Finances” visou auxiliar o ensino das operacoes
matematicas basicas para alunos do 5° e 6° ano do Ensino Fundamental, integrando a
simulacdo de compras em uma cidade ficticia com uma narrativa envolvente. Utilizando
a plataforma Unity 3D, o Visual Studio Code e o Canvas para edi¢do de imagens. Além
disso, contou-se com a colaboracao de dois professores de matematica para garantir que
o0 jogo fosse didatico no processo de ensino-aprendizagem.

Apo6s o desenvolvimento, o jogo foi testado na Escola Municipal Padre Goulart
com 24 alunos, em que comprovou seu potencial como recurso pedagdgico para o auxilio
ao ensino de matematica. Os resultados apontam que a integragdo de uma narrativa
motivadora com desafios matematicos praticos pode enriquecer o processo de
aprendizagem, tornando-o mais interativo e envolvente para os alunos. Vale ressaltar que
os alunos demonstraram satisfacdo em diversos aspectos do jogo e atribuiram notas
positivas na maioria das questoes do teste de usabilidade aplicado.

Como trabalhos futuros, pretende-se expandir os cendrios de compras e incorporar
desafios matematicos mais complexos, além de aprimorar os pontos levantados na etapa
de avaliag¢do por meio dos questiondrios e opinides dos professores. Também planejamos
adaptar o jogo para outros niveis de ensino.
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