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A Matemitica € vista por muitos estudantes como uma disciplina de dificil enten-
dimento e que ndo ha aplicacdo de seus conceitos na pratica. O Ensino da Matematica vem
se preocupando em quebrar esses preconceitos, tentando tornar as aulas de matematica
mais atrativas, lidicas e oportunizar ao estudante que construa seu préprio conhecimento.
Um recurso didético pedagdgico para corroborar com a adequacao do ensino € a utilizagao
da Gamificagdo, por meio de jogos digitais, como uma estratégia para os processos de en-
sino e de aprendizagem.

Os jogos podem se tornar um recurso facilitador para que o estudante lide com
o conhecimento matematico e venha a compreendé-lo. Segundo [Mendes 2008], ultima-
mente vem se valorizando as atividades ludicas no processo de constru¢do do conheci-
mento matematico pelo estudante, por meio de uma prética na qual o professor utiliza
os jogos pedagdgicos como elementos facilitadores do ato de ensinar e de aprender. A
utilizacdo dos jogos pedagdgicos como um meio facilitador a aprendizagem provoca no
estudante o interesse para o conhecimento matematico e isso se mostra eficaz quando bem
orientado.

A abordagem lddica dos jogos, bem orientada pelo professor, pode despertar o
interesse dos estudantes, transformando a percep¢ao da matematica como uma disciplina
dificil em uma jornada divertida de descobertas. A manipulacdo dos jogos como ele-
mentos facilitadores da aprendizagem cria uma atmosfera propicia para a constru¢do do
conhecimento matematico.

Destarte, [Barbosa Neto and da Fonseca 2013] afirmam que os jogos sdo recursos
educacionais que podem contribuir para o desenvolvimento do conhecimento e habilida-
des cognitivas, promovem condic¢des para que o estudante resolva problemas, realize re-
flexdes, desenvolva o pensamento matematico e tome decisoes. Portanto, os jogos podem
propiciar uma compreensao mais profunda de certos principios fundamentais de determi-
nados assuntos matematicos.

Para que os jogos sejam utilizados como recursos didaticos pedagdgicos, uma
caracteristica primordial € que esses apresentem uma abordagem diddtica adequada as
necessidades dos processos de ensino e de aprendizagem. Para [Gee 2003], o formato do
jogo se relaciona ao fato de ser atrativo e promover a constru¢ao do conhecimento conco-
mitantemente. [Gee 2003] afirma que para ir ao encontro de jogos que sejam atrativos e
promovam a construcao do conhecimento € preciso deixar de utilizar jogos convencionais
e passar a utilizar jogos de aprendizagem ou jogos s€rios.
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Segundo [Mattar 2009], a principal diferenga entre os jogos de aprendizagem e os
convencionais € que os jogos de aprendizagem devem responder mais as decisoes cons-
cientes dos jogadores do que a um elemento exterior de sorte. Apesar da interacdo, os
jogadores devem enxergar que foi uma decisdo especifica deles que iniciou um conjunto
de consequéncias, e ndo um elemento do acaso.

Neste sentido, o objetivo deste trabalho € apresentar um jogo destinado ao en-
sino de fragdes, denominado MATH Vaults. O jogo MATH Vaults, foi projetado e de-
senvolvido para ser utilizado como um recurso diddtico pedagogico, para as aulas de
matematica, e se caracterizar como um jogo de aprendizagem. Assim, o Math Vaults,
buscou evidenciar as caracteristicas de um jogo de aprendizagem e se afastar dos jogos
convencionais. O jogo em questdo fornece condigdes e oportunidades para os professores
e estudantes, visto que o jogo pode motivar o estudante a construir ou retomar assuntos
matematicas e o estudante pode mobilizar-se na a¢do de lidar com esses assuntos de forma
atrativa e desafiadora e passar a ser agente ativo da sua aprendizagem.

O Math Vaults foi projetado para ser jogado em fases, quanto mais o jogador
progride, mais avancado fica o assunto. Em cada uma das fases o personagem, mani-
pulado pelo jogador, pode caminhar pelo cendrio para encontrar partes ausentes das ex-
pressdes matematicas incompletas. Para encontrar os elementos ausentes € preciso vencer
obstaculos. Quando o jogador encontra todos os elementos ausentes ele deve resolver a
expressao matematica corretamente para que tenha acesso a proxima fase. Buscando evi-
tar que o jogador decore as partes ausentes, sempre que o jogo € reiniciado os valores sao
modificados.

Além disso, o Math Vaults foi idealizado para permitir alteragdes facilitadas por
meio de uma base de dados, permitindo assim que diferentes assuntos possam ser aborda-
dos, ou seja, ndo estd limitado ao escopo do assunto Fragdo. Como as informagdes estarao
inseridas na base de dados, basta que o professor e/ou estudante determine qual assunto
deseja abordar e as fases irdo se adequar as necessidades diddtico pedagdgicas. Atual-
mente, os dados estdo sendo inseridos em um arquivo. Entretanto, futuramente, pretende-
se manipular essas informacdes por meio de um banco de dados local com propositos de
otimizacao.

Inicialmente, os estudos sobre o desenvolvimento do jogo foram direcionados
para para a utilizacdo de bibliotecas/frameworks' da linguagem de programacéo JavaS-
cript [Flanagan 2012] ou para a engine* Unity [Unity 2014]. Entretanto, no decorrer
da implementacdo percebeu-se que o Godot [Linietsky and Manzur 2014] era mais ade-
quado para este tipo de jogo por ser uma engine versatil, leve e de cédigo aberto. O
Godot utiliza uma linguagem de programacao propria, GDScript, linguagem baseada em
Python [Borges 2014].

Yframework pode ser entendido como um “parte” do “trabalho”. Na informatica, trata-se de cddigos
usados para reduzir o trabalho. Esses codigos podem ser incorporados para facilitar o desenvolvimento.

’Engine, em inglés significa motor. As engines dos jogos funcionam como um ambiente de desenvol-
vimento integrado, com um conjunto pronto de ferramentas de desenvolvimento visual e componentes de
software reutilizaveis.
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A primeira e a segunda fase do jogo estdo implementadas® e ela fornece a base
para a implementacdo das proximas, facilitando assim a evolu¢do do jogo. Essa base
fornecida pela primeira fase inclui os cddigos fonte, sprites (imagens dos personagens)
e tiles (cendrios), bem como o menu do jogo. O jogo foi idealizado para possuir uma
interface lddica e atrativa ao estudante e transmitir a sensacao de imersdo durante o jogo.
Todo o cédigo produzido pode ser acessado por meio do GitHub®.

Espera-se que esse jogo seja utilizado como um recurso didético pedagdgico e
contribua para os processos de ensino e de aprendizagem. Ao jogar o Math Vaults, o es-
tudante pode se sentir motivado a se envolver ativamente no processo de aprendizagem,
pois ele precisa resolver situacdes matematicas, tomar decisdes estratégicas e aplicar con-
ceitos para vencer o jogo. O jogo mostrou-se um recurso qué promove uma experiéncia
interativa e ludica ao estudante, e ajuda o professor a despertar o interesse dos estudantes,
de forma envolvente, a aprender assuntos matematicos.

O jogo apresenta diversas potencialidades, entre elas, a possibilidade do estudante
de se autoavaliar e progredir no préprio ritmo, estimulando a busca pelo conhecimento
ao precisar resolver situacdes matemadticas presentes nas fases do jogo. O Math Vaults
podera ser utilizado, por professores e estudantes, em diferentes assuntos matematicos a
depender da forma que ele for configurado.
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3 Acesse 0 jogo em desenvolvimento por meio do link: https://danillopitta.itch.io/mathminigames.
“https://github.com/DanilloPitta/MathMinigames



