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O trabalho tem como objetivo usar a plataforma Unity para desenvolver um aplicativo matematico focado em ensinar
tabuada de uma forma mais lidica, uma vez a 4rea da matematica é uma das matérias que apresente um dos menores
indices de rendimento escolar e a preocupagdo com esses indices é inegavel. A tabuada por ser um conceito base no
aprendizado da matemadtica é de extrema importancia, que os estudantes desenvolvam conhecimentos sélidos sobre tais
assuntos, pois eles servirdo de alicerce que influenciardo suas progressdes académicas. Considerando que vivemos na
era da informacdo que pode chegar as nossas mdos em questdo de segundos, a capacidade de usar novas tecnologias
para desenvolver novas formas de aprendizado onde é possivel aprender enquanto se entretém é sempre bem-vindos. Os
objetivos eram realizar um levantamento de pesquisas e aplicativos matematicos existentes e assim propor um novo
aplicativo voltado a tabuada. A metodologia usada consistiu na pesquisa em bancos de dados de teses e dissetagGes
sobre o uso de aplicativos para o ensino da tabuada para fundamentacdo tedrica, analisar os jogos matematicos
existentes mais populares na play store para anotar seus pontos fortes, fracos possiveis pontos a serem melhorados, e
assim desenvolver um prototipo de um aplicativo mével android por meio de videoaulas e documentagdes da
plataforma Unity. O resultado foi um jogo endless runner 2D onde controlamos um passaro, por meio de toques na tela,
coletando resultados da tabuada durante seu voo para adquirir mais pontos. Em conclusdo o jogo gerado apresentou
uma grande potencial em ensinar tabuada pois apresentou-se como uma atividade de treinar os resultados das contas de
uma maneira mais lidica, que é perfeito para criangas ou jovens, que possam achar a pratica da tabuada uma tarefa
ardua e exaustiva. Sendo assim o aprendizado acompanhado do uso deste jogo em conjunto com outros métodos de
ensino vem a ser mais proveitoso do que apenas os métodos tradicionais de ensino, para o quesito de fixacdo do
contetido. Por fim, é valido comentar como o desenvolvimento do projeto serviu na aquisicdo de conhecimentos a cerca
do desenvolvimento de jogos na plataforma unity em linguagem c#(csharp) e métodos lidicos para o ensinamento para
alunos mais jovens.
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