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RESUMO

E verificado entre os discentes que a unidade curricular de matematica é considerada
uma das mais dificeis. Seja por dificuldades de aprendizagem, ou mesmo por bloqueios
criados pelos proprios discentes, o fato € que esta unidade curricular tem apresentado as
menores notas no ENEM. Neste contexto, este projeto tem por objetivo desenvolver um
jogo educacional que auxilie no processo de ensino-aprendizagem de matematica. Assim,
por meio do uso de jogos digitais se busca envolver os discentes, apresentando uma
proposta de ensino mais ludica e envolvente. O jogo & destinado a discentes de 11 a 12
anos do sétimo ano do ensino fundamental. Para desenvolvimento da proposta foi
utilizado a ferramenta Unity. O jogo é composto por duas fases, as quais apresentam
desafios relacionados a dificuldades de aprendizagem dos estudantes de matematica,
estimulando o raciocinio légico e a resolucao de expressodes. O jogo foi apresentado a um
grupo de discentes e profissionais da éarea para avaliagdo e validagdo das
funcionalidades. Os resultados obtidos descrevem que os discentes se mostraram
motivados a fazer uso da ferramenta. Neste sentido, avalia-se que por meio do uso de
jogos educacionais é possivel estimular os estudantes quanto ao aprendizado de
matematica, assim como reforgar conceitos ja apresentados em sala de aula.

PALAVRAS-CHAVE:
Jogo Educacional Matematica, Desenvolvimento de Jogos, Unity

(T gjﬁ@



LINK DO VIiDEO
https://www.youtube.com/watch?v=2IL2mCLDcoY
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