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Resumo: O presente trabalho aborda a defasagem no ensino de Matematica nas escolas
brasileiras, evidenciando um problema recorrente, decorrente da falta de um método eficaz e
voltado ao esclarecimento de ddvidas. Nesse contexto, o jogo Calculos Ocultos foi
desenvolvido com o objetivo de proporcionar as criangas uma possibilidade de desempenho
superior ao atualmente observado, contribuindo para a melhoria dos estudos e do rendimento
escolar.

A utilizacdo do ludico no ensino da Matematica estimula o raciocinio rapido, a pratica
constante de operacdes e o calculo mental, habilidades cada vez mais requisitadas no mercado
de trabalho. Além disso, promove 0 senso de competicao saudavel, a autoconfianca e reforca a
diversidade de métodos de aprendizagem presentes em sala de aula, aspecto muitas vezes
negligenciado, ja que diferentes alunos assimilam conteidos de maneiras distintas. Evidenciar
o0s problemas é um passo essencial para a construgdo de solugfes. Assim, este projeto analisou
tais dificuldades e as confrontou com propostas concretas, aplicando os principios do Design
Thinking e seus elementos constitutivos. Dessa forma, foi possivel desenvolver um novo jogo
que contribui para o fortalecimento de um dos principais pilares de uma sociedade justa e
funcional: A EDUCACAO.

Palavras-chave: Matematica, ensino, jogo, problema, métodos

Abstract: The present work addresses the learning gap in Mathematics in Brazilian
schools, highlighting a recurring issue resulting from the lack of an effective method focused
on clarifying students’ doubts. In this context, the game Hidden Calculations was developed
with the aim of providing children with the possibility of achieving better performance than
what is currently observed, contributing to improved study habits and academic results.

The use of playful activities in Mathematics teaching stimulates quick thinking, constant
practice of operations, and mental calculation — skills increasingly demanded in the job
market. In addition, it promotes a sense of healthy competition, self-confidence, and reinforces
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the diversity of learning methods present in the classroom, an aspect often neglected, since
different students assimilate content in different ways. Highlighting the problems is an essential
step in building solutions. Thus, this project analyzed these difficulties and confronted them
with concrete proposals, applying the principles of Design Thinking and its constituent
elements. In this way, it was possible to develop a new game that contributes to strengthening
one of the main pillars of a fair and functional society: EDUCATION.

Keywords: Mathematics, teaching, game, problem, methods

1 INTRODUCAO

Em diversas institui¢ces académicas brasileiras, € latente a dificuldade dos alunos na parte
pratica da matematica, principalmente pelo fato do ensino ser algo mecanico e sem incentivo
construtivo para a exploragdo continua da matéria. Além dessa primeira interacdo ineficaz, ha
uma repleta gama de materiais didaticos que repassam o contetido dado em sala de aula, porém
com diversos outros temas e expressdes que dificultam o entendimento béasico do problema,
levando a davidas e interferindo no aprendizado dos estudantes.

A utilizacdo de jogos e brinquedos como ferramenta de aprendizado vem sendo alvo de
pesquisas ndo s6 no campo da pedagogia, mas também da psicologia. O ato de brincar é natural
na vida das criancas e, segundo Piaget (1977), a construcao das estruturas de inteligéncia da
crianga ocorre a partir de um funcionamento interno, desencadeado pela interacdo da mesma
com o mundo que a cerca. Sabendo disso, 0 jogo ird ajudar a crianca na imersdo da disciplina
e na alta absorcéo dos ensinamentos.

Introduzindo métodos baseados no conhecimento do design thinking, que prope resolver
problemas complexos de forma criativa e inovadora, utilizando a empatia para observar quais
sdo o0s problemas existentes, definir como vao soluciona-los, pensar em possiveis ideias que
sejam viaveis, construir um modelo inicial desse projeto e por fim, é de fundamental
importancia, entender se essa solucdo atende as necessidades do publico alvo.

Este trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo auxiliar no aprendizado pré-
escolar da melhor forma possivel, retirando uma barreira de dificuldade que muitos alunos
colocam entre eles e a algebra, mostrando um lado divertido e sem restri¢cGes de problemas e
solugdes. Os jogos ludicos vdo trazer maiores possibilidades de interesse pela disciplina e
retencdo de conteudo, além de apresentar a importancia dos elementos gréficos, os
conhecimentos retidos no curso técnico de Design Grafico conduzido pelo Centro Paula Souza,

e 0 reconhecimento de um ensino eficaz dentro das escolas.

2 UM NOVO METODO DE ENSINO



Os métodos e materiais utilizados foram adquiridos através das pesquisas realizadas, e
organizados de forma que haja a melhor compreensao visual e tedrica do tabuleiro. Esses dois
elementos foram divididos em setores durante a produc¢do do projeto, um contendo o “manual
do jogo” auxiliando em regras, e a outra, a parte da identidade visual, trazendo a atencdo das
criangas e melhorando o entendimento da &lgebra na questdo de célculos mentais que
contribuem em diversas areas da disciplina, e da vida adulta. Como mostra essa pesquisa

chinesa voltada ao campo de aprendizado:

A aritmética mental € um método de céalculo que se baseia no pensamento e na
meméria para chegar a uma resposta diretamente, sem o uso de ferramentas externas,
ou seja, "aritmética oral" comumente referida. E é uma importante atividade de
pensamento nas atividades diarias e intimamente relacionada & memdria de trabalho.
(Apud, DAWEI LIU et al, 2024)

Para entender como tudo isso € aplicado dentro do jogo, é preciso falar do manual que
contém o centro de partidas, manuseio de pecas, além de contagem de pontos e
regras.Simplificando, os jogadores montam o tabuleiro que contém ndmeros de 6 a 25 em suas
laterais, e adjunto deste, diversas pec¢as quadradas com bordas chanfradas que se encaixam no
meio, essas pecas possuem dois lados, em cada um deles ha uma imagem que condiz com frente
e verso, sendo a frente um simbolo de interrogacdo(?), e no verso uma das quatro operacdes da
matematica basica. Com o tabuleiro formado, os participantes escolhem quem comecgara a
partida, da forma que julgarem mais justa. Assim o primeiro jogador comec¢a denominando uma
coordenada y,x para o adversario, que por sua vez vira 0 simbolo de interrogacdo que
corresponde as mesmas, consequentemente descobrindo qual conta devera fazer. Se caso a
resposta estiver correta ele ganhara o ponto, caso contrério essa peca ndo contara mais, sendo
deixada de lado. O jogo se desenvolve desta forma e por fim, ganha quem tiver mais pecas
acumuladas.

As regras sdo a chave do jogo, colaborando em diversas areas do conhecimento infantil,
no entanto, o que torna o tabuleiro chamativo para as criancas € a parte visual: o design da
caixa, tabuleiro e as peca que, foram pensados nos minimos detalhes, para promover a
identidade do jogo atribuindo a temética de piratas, sendo ilustrado o tabuleiro como um bau

do tesouro e seu centro como moedas de ouro.

3 ELEMENTOS GRAFICOS
A construcdo visual de um jogo se d& no momento em que os desenvolvedores descobrem

qual é seu publico alvo, e como eles querem alcangar o mesmo, sabendo disso desenvolvem um



tema e elementos que auxiliam na criagdo do produto. O tema principal do jogo Calculos
Ocultos faz referéncia a tematica de piratas, em harmonia com a capa da caixa que contém cores
chamativas e uma paisagem paradisiaca, introduzindo o jogador a uma nova realidade, elevando
a experiéncia visual. No verso, a paisagem fica coberta por um mapa do tesouro que contém o
pequeno resumo sobre 0 jogo e suas partidas. Como nas historias de fantasia, o bau do tesouro
é representado pelo nosso tabuleiro feito de madeira escura gravado com as réguas de
coordenadas nas laterais e, compondo ele, as moedas de ouro que trazem as equac¢des no seu
verso como se fossem cifrdes, todas essas partes se conectam, estruturando-se em introducéo,

meio e fim.

3.1 ILUSTRACOES
As inimeras ilustragbes que aprofundam os topicos, foram feitas manualmente, com
medidas precisas e atengdo aos detalhes, trazendo o prazer de jogar e tornando os desenhos
Unicos e de qualidade. Inspirados na estética cartunesca, e pensados em como provocar a
curiosidade das criangas de forma leve e ndo saturada, colaboram perfeitamente com a ideia de
uma realidade fantasiosa que, quando entra em contato com uma crianca, torna a infancia
inesquecivel, pois essa estética ensina a crianga a como lidar com problemas da realidade sem
tirar ela da sua propria fantasia.
As imagens, como ja dito, sdo inspiradas na vida ficcional de piratas e assim

levam os seguintes desenhos:

Figura 1: Capa da caixa
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Fonte: Os autores
O verso continua com a paisagem porém coberta pelo mapa do tesouro como demonstrado

na foto:



Figura 2: Verso da caixa
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Fonte: Os autores

Concluindo assim, com uma das partes essenciais do jogo, as moedas de ouro que
carregam os simbolos usados durante as partidas:
Figura 3: Moedas frente e verso
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Fonte: Os autores

3.2 CORES

A visdo que geralmente o publico cria sobre uma marca, um jogo, ou uma plataforma
digital, vem da criagdo uma paleta de cores que combina com os elementos graficos, remetendo
ao que a marca representa apenas por meio da coloracdo, dando um exemplo simples: a cor
amarela passa a sensacdo de alegria, conforto e fome assim sendo colocado em marcas de
comida como Mcdonald's, fanta, Lay’s, Sadia e em diversas outras.

Fixando essa ideia dentro da proposta feita, foi produzido uma paleta com o intuito de
passar conforto, diversdo, e alegria na hora do aprendizado visando a melhora no medo em
aprender uma matéria que, desde o inicio, € julgada como dificil pelos alunos. Essa paleta é

composta por cores de tons suaves e cativantes, como o azul do mar, o amarelo das moedas, 0



verde e 0 marrom das florestas que estdo dentro da tematica principal do jogo, como mostrado
na imagem:

Figura 4: Paleta de cores
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Fonte: Os autores
Com a paleta dentro de ilustracGes e elementos graficos, o projeto se finaliza nas
tipografias que estdo presentes na hora de entender como o jogo funciona e como a historia do

mesmo se forma.

3.3 TIPOGRAFIAS

As tipografias sdo essenciais em todas as partes que exista a necessidade de uma
comunicagédo textual, como em placas de atencdo, restaurantes, conglomerados, aeroportos,
banheiros, pois, as palavras sdo necessarias para que as pessoas entendam o objetivo do lugar
onde elas estdo. Portanto, as fontes escolhidas ndo se distanciam do objetivo, abrangendo a

identidade do jogo juntamente com as instrucdes e os parametros de cada jogada.

Figura 5: Fonte Tipogréafica Pirata One
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Figura 6: Fonte Tipografica Super Boys
8 C Hi

O Ve DdD
- et X O = X
N E=0 Ccr
w « 3 a €< X o
& E 30 E == m
-
()

~H» n X O X O
-w N AT NS

% &

0 0 0
— $ 0 € D0 < ©

/

-

@

Fonte: Font Meme

Figura 7: Fonte Tipografica EB_Garamond
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Fonte: 1001 Free Fonts
Existem também fontes exclusivas, que sdo criacGes personalizadas para cada marca ou
produto. Essas tipografias agregam valores que tornando algo simples em unico, como foi o

caso do logotipo Célculos Ocultos mostrado na imagem a seguir:

Figura 8: Logotipo Calculos Ocultos

Fonte: Os autores



6 PROTOTIPAGEM E USO

A criacdo do produto melhora com os diversos erros que encontramos no caminho, para
iSSO é necessario um primeiro contato com o jogo, entdo, o primeiro protétipo foi elaborado
com folhas de papel e desenhos simples: o tabuleiro, as pecas, que ficam no centro dele, e as
réguas feitas com nimeros de 1 a 5, com todas as quatro operacdes basicas no centro delas. A
primeira partida denominou alguns erros encontrados nas coordenadas e na contagem de
pontos, esses erros ajudaram com a fase do amadurecimento do jogo que requer nimeros
maiores e dificeis, para melhor desenvolvimento do aluno, e, ao longo das partidas, conclui-se
que o jogo era estavel e que aticava 0 senso de competicdo. Com a criagdo de outros trés
protétipos, o jogo foi desenvolvido de forma positiva, apresentando poucos desafios que
exigissem grandes mudancas, transformando um simples projeto em um possivel produto que

as escolas podao utilizar como ferramenta de aprendizagem da algebra.

6.1 ACERTOS E ERROS

Como ja mencionado, os erros amadureceram a ideia de como o jogo ira funcionar, esses
foram encontrados na contagem de pontos, na elevacdo que anteriormente nao existia no
tabuleiro, na régua de coordenadas e consequentemente nas contas elaboradas durante as
partidas, tendo consciéncia dessas falhas houve a elaboracdo de outros tabuleiros com o intuito
de suprir as imperfei¢cfes do primeiro. Com isso, 0s acertos e erros, desde o primeiro até o

Gltimo prototipo, foram de suma importancia para o jogo ser finalizado.

7 CONCLUSAO

O jogo Célculos Ocultos foi criado, desenhado e aperfeigcoado a fim de ndo conter erros
durante a sua utilizacdo, melhorando cada amostra criada com as ideias fundadas no valor do
ensino brasileiro, elaborando um tabuleiro capaz de promover auxilio em diversas fases da
infancia, tornando a magia do ensino algo real para os estudantes. E através do Design Thinking
o projeto foi estruturado para identificar e atender as necessidades especificas dos estudantes e
educadores, garantindo uma experiéncia de aprendizado lidica, respeitando o o impacto visual
no estimulo de compreensao.

A tipografia e o design visual foram escolhidos com o objetivo de facilitar o modo de
instruir a algebra, uma matéria que, diversas vezes, é pré julgada como dificil e exclusiva para
as pessoas de exatas, sendo mais facil, por parte dos alunos, ndo aprender. Sendo assim, o
principio da ideia vém desta defasagem, de uma parcela dos alunos e institui¢ces escolares,

tornando o jogo uma ferramenta de estudo rapido e dindmico. Além disso, foram relaizadas



pesquisas com o intuito de entender essa defasagem e sobre ferramentas eficazes para esta
situacdo, sendo aprofundadas em diversos tépicos como a psicologia infantil e o conhecimento
de professores que atuam a mais de 10 anos na area da educacgdo, consolidando uma base
fundamental e segura para o desenvolvimento da ideia inicial.

Com todas as partes concluidas, o assunto central fica evidente e o amor pela educacédo
cresce, deixando que as criancas facam parte de um futuro melhor e mais instavel, fortalecendo

0 poder de uma boa formagao fundamental.
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