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JOGO EDUCACIONAL PARA ESTÍMULO DA
APRENDIZAGEM DA MATEMÁTICA

Resumo
O uso  de  sistemas  computacionais  tornou-se  comum em diversas
áreas, incluindo a educação, devido ao avanço da tecnologia. Além
disso,  a  combinação  da  tecnologia  com  metodologias  ativas  no
ensino  possibilita  tornar  atividades  consideradas  tediosas  ou
cansativas  pelos  estudantes  –  como  a  realização  de  operações
matemáticas  –  mais  dinâmicas  e  agradáveis.  Esse  interesse  e
motivação em realizar  essas  atividades  consideradas  tediosas  e/ou
cansativas pode ser alcançado com o auxílio de jogos que têm como
objetivo contribuir com a aprendizagem. Diante dessa realidade, o
objetivo do trabalho foi desenvolver um jogo educacional – ou jogo
sério,  para  dispositivos  móveis  –  especificamente  para  o  sistema
operacional  Android,  com  o  intuito  de  auxiliar  no  ensino  de
conteúdos  sobre  as  quatro  operações  básicas  matemáticas:  adição,
subtração, multiplicação e divisão. Para a realização de tal objetivo,
foi  utilizado  o  motor  de  jogos  Unity  para  o  desenvolvimento  da
lógica e da programação do  software,  com projeção e composição
dos  elementos  em tela  para  jogos  mobile1 e  com mecânicas2 que
valorizam  a  jogabilidade  nos  dispositivos  móveis.  Ao  final  da
pesquisa,  o  jogo foi  desenvolvido e  constatada a  possibilidade da
criação do produto de cunho educacional focado na aprendizagem da
matemática. Para projeções futuras, existe a possibilidade da adição
de outras operações matemáticas para auxílio da aprendizagem além
da matemática básica, a qual foi o foco deste projeto de pesquisa.

Palavras-chave: jogo sério, ensino, matemática, educação. 

1 Forma de se referenciar aos dispositivos móveis.
2 Componentes e ações que possibilitam progresso no jogo, como, por

exemplo, “andar” ou “pular”.
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1 Introdução

A construção e análise de aplicações e jogos que têm como objetivo a educação e/ou o

aprendizado não é novidade. Um estudo de Tao, Wang e Li (2018) analisou 1818 pesquisas, de

2013 a 2017, envolvendo o aprendizado baseado em jogos e constatou que houve uma tendência

crescente desses trabalhos durante esses cinco anos. 

Os jogos que têm como objetivo o aprendizado podem estar ligados a áreas diversas do

conhecimento. O jogo de Miljanovic e Bradbury (2016), chamado  Robot ON!, foi desenvolvido

para o ensino da compreensão sobre programação, voltado a jogadores que nunca programaram.

Jogos  como  esse  podem  trazer  benefícios  e  contribuir  para  o  aprendizado  de  forma  direta.

Resultados da pesquisa de Zahed, White e Quarles (2019) sugerem que o aprendizado baseado em

jogos para fornecer conhecimento acerca de conceitos de segurança cibernética para crianças de 7 a

10 anos é mais eficaz que um modelo tradicional de aprendizado que seja baseado em textos e,

também, do que uma abordagem de ensino eletrônico (e-Learning). 

Apesar de já existirem trabalhos relacionados à criação e/ou análise de jogos sérios – jogos

com propósito educacional (Breuer; Bente, 2010) – para a aprendizagem da matemática – como o

jogo de Ibarra et al. (2019) – é de extrema importância salientar a relevância social e acadêmica dos

jogos na educação (inclusive na área da matemática) e a necessidade da criação de jogos sérios para

o ensino da matemática que trabalhem com os mais diversos conteúdos acerca do tema central e que

utilizem mecânicas e elementos diferentes.  Diante do que foi  exposto,  o presente trabalho teve

como objetivo o desenvolvimento de um jogo sério para dispositivos móveis como proposta de

ensino da matemática básica (adição, subtração, multiplicação e divisão) para estudantes, de forma

dinâmica, utilizando mecânicas que favorecem a jogabilidade nos dispositivos móveis, os quais,

devido a  sua  portabilidade,  podem proporcionar  a  experiência  do  jogo ao usuário  em diversos

ambientes diferentes. A pesquisa buscou responder se é possível a criação de um jogo sério com o

objetivo e as características mencionadas acima. O  game foi desenvolvido a partir do motor de

jogos Unity – desde a lógica de programação até o posicionamento dos elementos em cena – para

dispositivos móveis (sistema operacional Android).

A seguir é apresentada fundamentação teórica básica sobre os temas trabalhados no projeto.
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1.1 Motores de jogos

Um motor de jogo – também conhecido pelo termo em inglês game engine – é um elemento

importante dentro do ambiente de desenvolvimento de jogos e age como um software base para a

implementação  de  tarefas  como  a  exibição  de  gráficos,  a  implementação  de  computação  e

elementos relacionados à física, o gerenciamento de memória, entre outras (Vohera  et al., 2021).

Isso contribui para que o desenvolvedor consiga focar seus esforços em elementos que ajudam a

tornar seu jogo único (Vohera et al., 2021) e facilita o desenvolvimento comparado a períodos em

que os jogos eram criados sem o uso desse tipo de  software. Atualmente o mercado conta com

inúmeros motores de jogos, sendo o Unity (Unity, c2023) um dos mais conhecidos.

1.2 Plataforma mobile

É cada  vez  mais  comum o  surgimento  de  novos  smartphones com preço  acessível  no

mercado e, consequentemente, novos aplicativos móveis. Os dispositivos móveis com o sistema

operacional Android são muito presentes entre os usuários. De acordo com Statcounter (2022), em

fevereiro do ano de 2022, no Brasil,  a plataforma com o maior número de usuários ativos é o

Android – tendo mais de 90,00% do mercado – e o iOS, pouco mais que 9,00%. 

1.3 Jogos como ferramenta de ensino

O uso de jogos como uma ferramenta de apoio ao processo de aprendizagem, aliado às

metodologias  ativas  de  ensino,  está  se  tornando  cada  vez  mais  comum devido  aos  benefícios

proporcionados  pela  tecnologia.  Os  jogos  sérios  têm  como  objetivo  trazer  aprendizagem com

elementos de jogos. De acordo com Lopes (2001, p.23):

É muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é válido para todas as idades,
desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui componentes do cotidiano e o
envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo, e a
confecção dos próprios jogos é ainda muito mais emocionante do que apenas jogar (Lopes,
2001, p.23).

Infelizmente, ainda existe uma resistência aos jogos, uma vez que muitos ainda acreditam

que jogos são apenas um meio de entretenimento. Essa afirmativa também é mencionada pelo autor
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Melo (2021), o que sugere a dificuldade de aplicação de jogos para auxiliar na aprendizagem da

matemática.

1.4 Jogos sérios

Os jogos sérios são jogos que vão além do entretenimento,  pois possuem um propósito

educacional explícito que está intrinsecamente ligado à diversão proporcionada pelo jogo (Breuer;

Bente, 2010). A Figura 1 resume a relação entre jogos, aprendizagem e educação e exemplifica de

forma objetiva como é feita a ligação entre um jogo e o processo de aprendizagem ou de mudança

de comportamento que se busca com o serious game.

A figura exemplifica de forma clara a interseção entre jogo e educação. A educação em

entretenimento busca tornar o aprendizado mais agradável, independentemente do ambiente em que

ocorra.  A  aprendizagem  baseada  em  jogos  é  um  subconjunto  dessa  abordagem,  englobando

diferentes tipos de jogos,  como tabuleiro,  cartas e jogos digitais.  Os jogos sérios,  por sua vez,

representam a união desses conceitos e podem ser aplicados em diversas áreas, como marketing,

terapia, arte, entre outras. A abordagem conhecida como DGBL (Digital game-based learning ou,

no português, Aprendizagem baseada em jogos digitais) é uma área que integra a educação e a

aprendizagem,  estabelecendo  objetivos  específicos.  Dentro  dessa  abordagem,  os  videogames

clássicos  dos  anos 90  são considerados um dos segmentos.  O Ensino Eletrônico,  por  sua vez,

consiste na combinação de mídia digital e aprendizagem. Embora os jogos sérios possam fazer parte

desse sistema de ensino eletrônico, nem sempre esses sistemas incluem elementos voltados para o
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5
XVI Congresso Internacional de Linguagem e Tecnologia-Online (CILTec-Online) 

17 a 19 de novembro de 2023

entretenimento  (Breuer;  Bente,  2010).  É  importante  ressaltar  que  os  termos  "educação"  e

"aprendizagem"  não  estão  necessariamente  relacionados  apenas  a  fins  acadêmicos,  mas  a  um

contexto mais amplo.

No projeto em questão, o jogador (estudante), é inserido em um ambiente desafiador (assim

como é em todo jogo), com a temática da matemática.

1.5 Matemática

A matemática é uma ciência exata normalmente temida pelos estudantes. Os autores Knijnik

e  Silva (2008) associam essa dificuldade,  dentre  inúmeras questões,  à dificuldade por parte  do

estudante  de  compreender  a  real  necessidade  de  aprender  um  determinado  tema,  além  da

dificuldade  de abstração.  A causa da  dificuldade também tende a  variar  de acordo com o ano

escolar (Correa; Maclean, 1999). 

Inicialmente,  a pretensão foi trabalhar com as operações básicas da matemática no jogo

elaborado ao longo desta pesquisa, sendo elas: adição, subtração, multiplicação e divisão.

1.6 Trabalhos relacionados

De acordo com a tese de Grando (2000) – que trabalha com jogos no contexto do ensino da

matemática – o uso de jogos contribui para aprendizagem, tanto de temas inéditos quanto para

reforçar temas que o estudante aprendeu e desenvolveu na sala de aula.

Silva  e  Kodama  (2004)  também  defendem o  uso  dos  jogos  para  auxiliar  o  ensino  de

conteúdos de matemática. Os autores explanam diversos exemplos de jogos analógicos (assim como

os apresentados na tese de Grando), contextualizando a contribuição de cada jogo no processo de

aprendizagem do estudante.

Com uma breve pesquisa no Google Scholar é possível encontrar centenas de trabalhos que

avaliam o uso de jogos para ensino da matemática, porém poucas propostas de jogos para isso. Se

considerarmos então os jogos digitais, o número cai ainda mais.

2. Proposta do jogo

O jogo educacional foi construído a partir do motor de jogos Unity, muito devido ao fato de
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sua possibilidade de uso de forma gratuita e de proporcionar suporte às mecânicas propostas para o

desenvolvimento do produto.

O fluxo do jogo é construído de forma intuitiva e dinâmica, levando ao usuário o desafio de

realizar operações matemáticas dentro de um determinado período de tempo. 

Ao abrir o software, o jogador é levado à tela inicial do jogo. Nela, é mostrado o título do

jogo sério –  Alien Math3 - e um botão para iniciar o  game. Após clicar no botão para começar o

jogo, o usuário é levado para a cena mostrada na Figura 2:

A figura acima mostra a tela principal do jogo. No lado inferior esquerdo, é mostrado o

nível em que o jogador está. No lado inferior direito é a pontuação obtida por acerto e, no meio, é

disposto  um  teclado  numérico  virtual  para  que  o  usuário  digite  o  resultado  das  operações

matemáticas apresentadas.

Ainda como mostrado na Figura 2,  os alienígenas  – que surgem de cima para  baixo –

desafiam o jogador a calcular os resultados das operações matemáticas. Caso o usuário acerte o

cálculo  (digitando o  resultado e  apertando  o  botão  verde,  no  canto  inferior  direito  do  teclado

numérico),  o  alienígena  é  derrotado.  Caso  contrário,  o  alienígena  não  é  derrotado  e  continua

avançando. Se um dos inimigos do jogo encostar na linha branca, posicionada em cima do teclado,

o jogador perde a pontuação adquirida até o momento e o jogo começa novamente. É possível uma

3 Em tradução literal, “Matemática Alienígena”.
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melhor visualização da jogabilidade do jogo a partir de vídeo.4

O jogo possui dois grandes objetivos. O primeiro é conseguir o maior número de pontos

possíveis. O segundo, é incentivar o jogador a aprender e/ou aprimorar o conhecimento matemático

a partir da prática constante de operações básicas de uma forma intuitiva, dinâmica e divertida. Isso

é conquistado pelo desafio proporcionado pelo game e, também, pelos recursos gráficos adequados

utilizados, como, por exemplo, na interface, a qual é fundamental para estabelecer qualidade nos

games (Rodrigues; Torcate, 2020). Dessa forma, o usuário pode se ver motivado a, cada vez mais,

atingir  maiores  pontuações  e,  consequentemente,  adquirir/reforçar  conhecimento  acerca  da

matemática básica.

3. Conclusões

Foi concluído que é possível a criação de um jogo sério digital para dispositivos móveis –

com o sistema operacional Android – com foco no aprendizado sobre matemática. Os recursos que

compõem o jogo trabalham de forma a motivar o usuário e contribuir com o aprendizado.

Além disso, a escolha da criação do jogo para dispositivos móveis foi assertiva e harmoniza

muito bem com o estilo de game desenvolvido.

Para implementações futuras, há a possibilidade de abranger mais níveis com operações

matemáticas um pouco mais complexas, focando diretamente na ampliação e desenvolvimento do

conhecimento e raciocínio dos jogadores.
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