DIFFERENT MATH: JOGO DIGITAL PARA APRENDIZADO DE
MATEMATICA

Joio Antdnio Da Silva Mendonga'
Graduando em Bacharelado em Sistemas de informacao

Jamil Bussade Neto?
Coordenador do curso de Sistemas de informacéao

Resumo

Os jogos digitais vém sendo utilizados com maior frequéncia no contexto
educacional, neste sentido, o presente artigo tem como objetivo apresentar o
referencial tedrico pertinente a histéria dos jogos digitais para a educacgao, trazendo
um jogo desenvolvido com a linguagem de programacéao Java, que permite a interagédo
do jogador com problemas matematicos para evolugao das fases. O publico-alvo sédo
alunos do 4° ano do Ensino Fundamental, que poderdo estudar utilizando uma forma
ludica para a construgdo do conhecimento.
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Abstract

Digital games have been used more frequently in the educational context,
therefore, this article aims to present the theoretical framework relevant to the history of
digital games for education, bringing a game developed using Java programming
language, which allows players interaction with math problems to pass the levels while
having fun. The target audience are students from the 4th grade, who will be able to
study using a playful way to build knowledge.

Keywords: Digital games; Java; Playful education.

INTRODUGAO

Desde sempre as instituigbes de ensino enfrentam grandes problemas com o
aprendizado dos alunos, existem alguns fatores que podem influenciar para que isto
ocorra, o mais comum deles atualmente é a falta de interesse de estudo do aluno,

onde deixam de assistir as aulas e passam a dedicar seu tempo a brincadeiras,

'Jodo Anténio Da Silva Mendonga, Graduando, Patrocinio do Muriaé-MG,
joaoantonio15161516@gmail.com
2Jamil Bussade Neto , Coordenador, ltaperuna-RJ, e-mail: jamil.bussade@uniredentor.edu.br.



usando celular e computador, na maior parte do tempo. Podem ainda perder a atencao
durante a explicacao do seu professor em sala de aula. Segundo Pezzini e Szymanski
(2017, p. 1) “Ficam apaticos diante de qualquer iniciativa dos professores, que se
confessam frustrados por ndo conseguirem atingir totalmente seus objetivos.”. Existem
alguns fatores que podem levar os alunos para o desinteresse das matérias, como a
falta de motivagao por parte de sua familia, problemas de diversas naturezas em casa,

dificuldade com aprendizado, entre outros.

conteido de formas diferentes”. Em consequéncia deste cenario, os alunos
perderem Segundo Spinello (2014, p. 2) “ E preciso que o professor se esforce e repita

o foco em aprender, acarretando notas baixas e desapontamento dos pais.

Atualmente nossa sociedade se encontra em um grande caos devido a
pandemia causada pelo COVID-19, fazendo com que muitas aulas passassem a ser
totalmente remotas.

‘A COVID-19 nos levou a uma dessas situagbes emergenciais. A
pandemia afastou os alunos presenciais, da educagao basica e do
ensino superior, das salas de aula. Os gestores educacionais ficaram
naturalmente aténitos e a reagdo demorou um pouco a ocorrer’
(PASSINI et. al, 2020).

Com as aulas online os alunos passaram a ter maior contato com computador,
celular e televisao, podendo se distrair mais facilmente com outras atividades, que nao
as da escola. Grande parte das atividades remotas envolvem ver videos, brincar,
desenhar e utilizacdo de jogos ludicos. Este ultimo podendo se tornar um grande
problema, pois 0 jogo, quando n&o tratado pedagogicamente pode fazer o afeito
contrario do ensino e gerar efeitos pesados a saude, como apresenta Breda, et. al
(2014) quando diz que “individuos que ficaram jogando jogos eletrdnicos durante dois
anos, apos todo esse processo apresentaram sinais de depressao e de ansiedade
social durante o periodo do estudo.”

Com o passar do tempo os jogos foram evoluindo cada vez mais se tornando
mais atrativos e chamativos para as criancas, segundo Breda et al (2014, p.4) “ A
evolugao tecnoldgica proporcionou um grau cada vez maior na qualidade de imagens
e sons, aumentou de forma inimaginavel a interatividade do individuo com o jogo e
também a interatividade entre os jogadores”, todas essas caracteristicas juntamente
do acesso a internet, podem levar a ter acesso a jogos, que normalmente possuem

como elementos a vida, levels, missdes, narrativas envolventes e ainda a chance de



jogar com outras pessoas em um mundo mais tranquilo e calmo, longe de todos os
problemas da realidade.

Com as constantes mudangas no mundo dos jogos surgiram games nas versdes
educativas com uma proposta de um ensino alternativo proporcionando uma nova
forma de aprendizado. Este possibilita ao aluno ter a experiéncia de jogar e aprender a
matéria de uma forma mais dindmica e atrativa. Segundo Silva (2016), “observa-se
que a maior parte do tempo na infancia é dedicada ao jogo, a crianca se dedica a essa
atividade como uma necessidade fundamental na sua vida.”.

Esse método de ensino proporciona diversos pontos positivos, como o trabalho
em equipe e raciocinio légico, que sdo grandes habilidades que futuramente serao
muito Uteis dentro de uma empresa e até em seu dia a dia. Segundo Santos et. al
(2013), “Com o objetivo de unir os aspectos ludicos dos jogos com as dificuldades na
aprendizagem de disciplinas consideradas dificeis, varios estudos apoiam o uso de
jogos, no ensino de disciplinas como a Matematica”.

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo digital que
possua elementos didaticos destinados ao ensino de matematica, para que
professores possam aplicar em salas de aula virtuais ou presenciais.

Vivemos em uma era tecnoldgica onde muitas das vezes estes alunos ocupam
demais suas mentes usando seus aparelhos de forma inadequada, fazendo com que
passem a maior parte do seu dia jogando seu tempo fora. Hoje em dia € comum e até
importancia possuir tais dispositivos, porém deve ser utilizado de forma correta e
regrada. Segundo Silva (2016), “a partir das experiéncias adquiridas em sala de aula
pode-se perceber que os jogos pedagdgicos efetivamente desenvolvem a atencao, a
disciplina, o autocontrole, respeito a regras e habilidades perceptivas e motoras”. Por
este motivo, este artigo pretende apresentar o desenvolvimento de um jogo para o

ensino de matematica no ensino fundamental.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para a referida pesquisa foi escolhido o tipo de pesquisa qualitativa. Segundo
Yin (2016), a pesquisa qualitativa abrange uma diversidade de condi¢des contextuais,
sendo elas sociais, institucionais e ambientais, onde a vida das pessoas se
desenrolam, podendo vir influenciar todos os eventos humanos. Cada uma das

divisdes da ciéncia também possui um lado qualitativo em que a experiéncia pessoal,



a intuicdo e o ceticismo trabalham juntos para ajudar a aperfeicoar as teorias e os
experimentos (STAKE, 2011)

A pesquisa € um dos atos mais importantes para a obtengcdo de novos
conhecimentos, este recurso nos permite que estas informagdes possam ser
aprimoradas ou até mesmo levantar questionamentos sobre a abordagem, explicacao

ou aplicagdo da mesma.

“A pesquisa pura busca o progresso da ciéncia, procura
desenvolver os conhecimentos cientificos sem a preocupacéao
direta com suas aplicacdes e consequéncias praticas. Seu
desenvolvimento tende a ser bastante formalizado e objetiva a
generalizagdo, com vistas na construgéo de teorias e leis.” (Gil,
2008)

A pesquisa realizada sera do tipo aplicada, onde a mesma trara consigo
conhecimentos nos quais serao utilizados para aplicagdes praticas com objetivo de
solucionar problemas especificos. “A pesquisa aplicada, por sua vez, apresenta muitos
pontos de contato com a pesquisa pura, pois depende de suas descobertas e se
enriquece com o seu desenvolvimento”(Gil, 2008).

A mesma passa a ser uma pesquisa exploratéria, devido a busca de contetdo
em sites, artigos e foéruns, pois a mesma permite melhor familiarizacao deste
conteudo, fazendo com que o desenvolvimento do jogo seja mais claro. Envolvendo
uma juncao do conhecimento extraido de alguns artigos onde foi feita uma extragéo
das informagdes mais importantes. Tratando-se de um jogo que sera aplicado para
criangas além de possuir as caracteristicas normais de um game ele também trara em
seu ambito atividades para que a crianga possa estar aprendendo tais. Conforme dito
através dos artigos, foi possivel encontrar maneiras e métodos que serdo aplicados
dentro do jogo.

Para detalhar melhor a pesquisa, a Figura 1 apresenta suas etapas.
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Figura 1 — Sintese das etapas da pesquisa

Fonte: Autoria propria (2021)

Esta forma sera muito eficaz, pois através dela vai ser possivel ter dados
generosos com base no tipo de conteudo que serdo mais viaveis de estarem
presentes no jogo, até por que os pais e os professores também querem o melhor
para os alunos, dados como tempo de uso do jogo e género serao o alicerce para que
0 vicio do jogo ndo exista. A pesquisa para o grupo B tem mais como objetivo no geral
saber a opinido deles de como eles gostariam de estar aprendendo dentro de um jogo,
desta forma sera mais facil descobrir os pontos estratégicos para que eles possam de

fato aprender todo conteudo passado e também poderem se divertir.

FERRAMENTAS UTILIZADAS PARA DESENVOLVIMENTO

Esta secao é destinada a apresentar as ferramentas utilizadas no projeto, suas

particularidades e o motivo pelo qual foram escolhidas.
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A figura 2 apresenta a plataforma online em que a maioria dos programadores
utilizam diariamente, sendo fundamental quando o assunto se trata de hospedar seu
projeto em nuvem, porém de uma forma totalmente diferente, pois n&o s6 armazena o
projeto, como também permite controle total sobre as atualizagdes que foram
submetidas. Essa ferramenta permite que cédigos sejam aproveitados em outros
projetos. Segundo o site da HOSTINGER (2021) ele acomoda cerca de 25 milhdes de
membros, isso significa que existem muitos desenvolvedores buscando aprimorar o

fluxo de trabalho por meio de seus servigos.
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Figura 2 — Pagina inicial do GitHub.
Fonte: Autoria propria (2021)

Na figura 3 pode-se notar uma linha temporal, que esta sendo encadeada de
cima para baixo, guardando as atualizagbes feitas em um projeto, sendo que, através
da mesma pode-se abrir e verificar toda alteragdo feita no projeto, o que auxilia

bastante quando se necessita buscar a versao anterior do projeto, sem erros.
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Figura 3 — Projeto aberto na aba de “commits”

Fonte: Autoria propria (2021)

Conforme dito anteriormente, o projeto fica hospedado, concedendo acesso de
qualquer computador com acesso a internet. Isso também resolve outro grande
problema, caso algum sinistro acontegca com a maquina de desenvolvimento, o projeto
estara seguro no GitHub, podendo ser clonado de volta para sua maquina, garantindo

a seguranca do mesmo.

ASEPRITE

Durante o desenvolvimento dos jogos sejam 2D ou 3D é necessario que as
sprites sejam desenvolvidas, ou mesmo aproveitadas de sites gratuitos. Outra
possibilidade &€ compra-las de pacotes "premium". Porém, neste projeto, optou-se por
desenvolver todos os recursos desde seu planejamento, ou seja, cada elemento foi
criado do zero com esta ferramenta. Segundo o site TecnoGuia (2021) “Com Aseprite,
vocé tem acesso a uma biblioteca de desenho de pixels e ferramentas de manipulagao
projetadas para ajuda-lo a criar sprites 2D e animacgdes para arte, videogames e muito

mais. ”.
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Figura 4 — Projeto aberto no sprite

Fonte: Autoria prépria (2021)

Na figura 4 percebe-se um exemplo de projeto dentro do software Aseprite. Este
programa foi escolhido por sua gama de recursos que auxiliam durante o
desenvolvimento, como pode ser visto na janela de “preview”, que permite
acompanhar o desenho de outra perspectiva, que ajudam a ver melhor os tragos que
vocé esta usando para montar seus personagens. Ele também possui um sistema de
cenas, pois para criar sprites de jogos 2D modelamos cada “frame” de uma animacgéao
do personagem, e quanto mais “frames” forem feitos, mais suave ficam as animagbes
das “sprites”. Na maioria dos games deste género sao feitas entre 2 a 6 “frames” por

animacao.

ECLIPSE WORKSPACE

A figura 5 apresenta a tela inicial do eclipse, ela € uma IDE utilizada para
desenvolver coédigos, onde podemos separar nossos projetos com pastas e

subpacotes para que haja organizagdo e também para manter o fluxo da aplicagao.

“IDE ¢é um editor de texto que auxilia na criagdo de codigo de software
por meio de funcionalidades como destaque da sintaxe com
indicadores visuais, recurso de preenchimento automatico especifico
da linguagem e verificagdo de bugs durante a criagdo.”(Red Hat,
20-?).
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Figura 5 — Exemplo de projeto aberto no eclipse

Fonte: Autoria prépria (2021)

Optou-se por utilizar desta IDE pois ela € uma das mais recomendadas para
desenvolvimento de codigos em Java, segundo Faria et al (2010, p.7) “O Eclipse IDE é
uma excelente ferramenta para o ensino de linguagens possuindo muitos recursos que
sdo faceis de serem utilizados, pois cada parte do ambiente tem o nome e a

usabilidade”.

JAVA

Acompanhado do recurso anterior, o Java foi escolhido para ser a linguagem de
programagao, que permitiu que o desenvolvimento deste game fosse possivel.
Segundo o site da Oracle Brasil Blog (2020) apresenta algumas curiosidades como, o
Minecraft um dos maiores games que foi e ainda é febre entre os interessados e foi
produzido em Java. Outro jogo foi o Pokemon Go, todo estruturado com realidade
aumentada e geolocalizagéo no LibGDX.

Para melhor entendimento do LibGDX, Sousa (2013) afirma que “...a biblioteca

permite que se construa e teste no PC e, com poucas linhas de cédigo, se publique o


https://blogs.oracle.com/oracle-brasil

mesmo jogo para Android e HTML5”. Desta forma é possivel criar um jogo que atenda

para varias plataformas através de um unico codigo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O produto final € um jogo educacional que foi desenvolvido na linguagem Java.
Como apresentado na figura 6, este € um modelo inicial do jogo, que possui
particularidades. Esta segao tratara dessas particularidades.

A intencdo é que o jogo seja distribuido de forma gratuita tanto para instituicdes
de ensino (colégios) quanto para plataformas online, onde qualquer pessoa podera

realizar o download diretamente de seu computador e executa-lo em sua maquina.

GAME MENU

> NEW GAME
LOAD GAME
QUIT GAME

Figura 6 — Tela inicial do jogo

Fonte: Autoria prépria (2021)

Optou-se por um jogo do tipo plataforma com graficos 2D em pixel art, mesmo
com a grande gama de softwares existentes hoje em dia, deu-se a preferéncia n&o sé
pela demora de producdo, mas também pelos seus aspectos. Segundo o site
Producao de jogos (2021), este estilo agradou ao publico, uma experiéncia Unica que
foi possivel criar classicos unicos como Mario Bros, Space Invaders, entre outros.

Outra parte fundamental, para que tal jogo seja aplicado nas escolas, € que os
professores possam se especializar em utilizar estes jogos dentro da sala de aula, de
forma que o jogo nao seja jogado de forma aleatéria e sim com planejamento

pedagdgico.



Figura 7 — Primeiras impressodes do jogo

Fonte: Autoria prépria (2021)

Na figura 7 apresenta a primeira fase do jogo, todos os graficos do jogo seguem
uma estrutura 16x16 pixels, fazendo uma pequena referéncia aos jogos de
antigamente que foram evoluindo pouco a pouco a quantidade de pixels exibida na
tela. Temos a janela do jogador onde é exibido: status de vida, contador de cenouras
coletadas e logo abaixo o local onde ficara exibindo a missdo atual da fase, essa que
vocé precisa interagir com o NPC cujo € representado por um senhor de barba e
chapéu que sempre estara presente nas fases, ao chegar perto dele vocé vera um
baldo pedindo para pressionar a letra C para que a conversa seja iniciada como €
mostrado na figura 8. Todas as fases seguem o mesmo visual porém com alguns
desafios no decorrer da mesma para que seja vivida a experiéncia de um jogo de

plataforma tradicionalmente jogado em consoles e videogames.



Figura 8 — Pegando missdao com NPC

Fonte: Autoria propria (2021)

As missBes sempre serdo baseadas na coleta de cenouras, onde a quantidade
necessaria para coletar sera o resultado da equagao matematica resolvida com o NPC
representado na figura 9. O jogador necessitara utilizar sua coordenagdo motora para
passar o mapa € nao ser eliminado por seus inimigos e possiveis obstaculos, apés o
término da coleta o jogador automaticamente sera transportado para préxima fase,

onde um novo desafio o espera.
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Figura 9— Resolvendo equagdo com NPC

Fonte: Autoria prépria (2021)



Para responder a equagao basta navegar com as telas D para direita e A para a
esquerda, para escolher a opgao aperte Enter, vocé pode escolher quantas vezes
quiser até acertar, apds o acerto a missao € adicionada automaticamente na caixa no
canto esquerdo abaixo do contador de cenouras como mostra na figura 10. Para
completar vocé ainda tera alguns goblins durante o jogo que serdo seus inimigos e
podem tirar a sua vida, vocé pode derrotar eles pulando em cima deles. Outro ponto
bem importante a se destacar foi a criagao de uma légica para que as questbes saiam
de forma aleatdria, para que os alunos nao fiquem decorando as respostas, pois caso

isso ocorresse o método de aprendizado n&o iria funcionar da forma planejada.

14 cenouras

Figura 10 — Missao adicionada

Fonte: Autoria prépria (2021)

CONSIDERAGOES FINAIS

Durante o desenvolvimento alguns desafios foram encontrados neste caminho,
como entender melhor como funcionava a didatica com jogos e também da aplicagéo
pratica da mesma. O desenvolvimento do jogo foi 0 que realmente houve um cuidado
maior, pois foi dada bastante atencdo para que as principais logicas do jogo
estivessem funcionando de acordo com o planejado.

Diante dos fatos apresentados, todos objetivos e propostas foram alcangados.

As vantagens do mesmo para a educagao é a capacidade de unir dois grandes
mundos totalmente diferentes com objetivos em comum, podendo passar uma forma

mais agradavel e atraente, juntamente disso fazendo com que os jogadores aprendam



matematica de uma forma mais divertida do que o proposto normalmente nas salas de

aula.
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