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RESUMO 
Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo digital 3D chamado Corujito’s 
Adventure, voltado para crianças do primeiro, segundo e terceiro ano do ensino 
fundamental, com o objetivo de reforçar conceitos matemáticos básicos envolvendo 
as operações básicas de forma lúdica e interativa. O jogo foi concebido para 
proporcionar uma experiência imersiva em diferentes ambientes virtuais, onde as 
crianças são desafiadas a resolver problemas matemáticos para avançar nas fases. 
Cada ambiente do jogo é projetado para abordar aspectos específicos da 
matemática. Por exemplo, em um cenário de cidade, as crianças podem ser 
solicitadas a calcular o troco em uma loja, enquanto em uma floresta, elas precisam 
somar frutas colhidas para alimentar animais virtuais. O objetivo é incentivar a 
aprendizagem por meio da resolução de problemas contextualizados, promovendo a 
compreensão dos conceitos de adição e subtração de forma prática.Para garantir a 
eficácia do jogo como ferramenta educacional, ele foi desenvolvido com base em 
teorias de aprendizagem ativa e construtivista, que enfatizam a importância do 
engajamento e da participação ativa dos alunos no processo de aprendizagem. 
Testes preliminares com grupos de estudantes mostraram que o jogo não só facilita 
a compreensão dos conceitos matemáticos, como também aumenta a motivação e o 
interesse dos alunos pela matemática. Os resultados obtidos sugerem que o uso de 
tecnologias digitais interativas, como jogos 3D, pode ser uma estratégia eficaz para 
o ensino de matemática nos anos iniciais, oferecendo uma abordagem inovadora e 
divertida para a educação básica. Este projeto abre caminho para futuras pesquisas 
sobre a integração de tecnologias digitais no currículo escolar e seu impacto no 
desenvolvimento das habilidades matemáticas das crianças. 
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