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RESUMO

O resumo € uma apresentagcdo concisa e objetiva do conteiddo do trabalho. Deve informar, de
forma clara e direta, o problema investigado, o objetivo do estudo, a metodologia utilizada, os
principais resultados obtidos e as conclusdes alcangadas. O texto deve ser redigido em pardgrafo
unico, na terceira pessoa do singular, com verbos na voz ativa e sem citagdes bibliograficas. O
resumo € uma das partes mais lidas de um TCC e serve para dar visibilidade ao contetido do
trabalho.

Para o exemplo do jogo educacional, um resumo adequado poderia ser:

Este trabalho apresenta o desenvolvimento e a avaliagcdo de um jogo digital voltado a prd-
tica de divisdo inteira no ensino fundamental. O objetivo é investigar se a utilizacdo de repre-
sentacoes visuais e desafios progressivos favorece a aprendizagem do conceito matemdtico. O
prototipo foi implementado na plataforma Unity e aplicado em um grupo de 20 alunos do 6°
ano. Os dados foram coletados por meio de testes de desempenho e questiondrios de percep-
cdo. Os resultados indicaram melhoria na pontuacdo média dos estudantes e boa aceitagcdo do
recurso. Conclui-se que o jogo pode ser um instrumento complementar ao ensino tradicional,
com potencial para ampliar a compreensdo de conteiidos aritméticos.

As palavras-chave devem ser listadas em nimero de trés a cinco, separadas por ponto e vir-

gula, em ordem de relevancia.

Palavras-chaves: jogo educacional; divisdo inteira; ensino fundamental; avaliagdo de aprendi-

zagem; tecnologia educacional
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ABSTRACT

The abstract is the English version of the resumo. It must be written in a single paragraph and
include the same elements: problem, objective, method, results and conclusion. Technical terms
should be accurately translated, and the abstract must be written in formal academic English.
This work presents the development and evaluation of a digital game aimed at supporting
the learning of integer division in elementary education. The objective is to investigate whether
the use of visual representations and progressive challenges improves students’ understanding
of the mathematical concept. The prototype was implemented on the Unity platform and ap-
plied to a group of 20 sixth-grade students. Data were collected through performance tests and
perception questionnaires. The results indicated an increase in students’ average scores and a
positive acceptance of the tool. It is concluded that the game can serve as a complementary

instrument to traditional teaching, with potential to enhance arithmetic comprehension.

Keywords: educational game; integer division; elementary education; learning assessment;

educational technology
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Acronimos

TCC Trabalho de Conclusio de Curso.

X1



Este documento LaTeX estrutura um Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) con-
forme os padrdes exigidos para projetos da drea de Ciéncia da Computagdo. A
seguir, apresenta-se uma descri¢ao detalhada da fun¢do esperada de cada capitulo,
com observagdes que devem guiar a elaboragdo do texto pelos discentes. Como
exemplo de aplicacdo, considera-se um jogo educacional voltado ao ensino de ma-

temdtica para estudantes do ensino fundamental.



Capitulo 1

Introducao

A introdugdo € o ponto de entrada do trabalho. Assim como o resumo pode ser entendido
como uma vitrine, a introdugdo € a sala de estar do texto. A partir dela, o leitor decide se o
trabalho merece ser lido. Sua escrita deve ser clara, articulada e bem encadeada. Um texto
cientifico eficaz usa frases curtas e pardgrafos com uma unica ideia central. O encadeamento
entre essas ideias deve construir uma progressao argumentativa fluida [Zobel, 2015].

Em linhas gerais, todo pardgrafo que ndo contenha citagdo € considerado de autoria dos
discentes. Trechos transcritos sem referéncia configuram plagio. Todas as obras citadas devem
estar na lista de referéncias. A escrita da introducdo ndo deve usar subtitulos. A presenca dos
elementos estruturais ocorre pelo encadeamento textual.

Os elementos que compdem a introducdo sdo: motivacdo, definicdo do problema, hipotese,
objetivos, contribuicoes e estrutura do texto. A ordem desses elementos pode variar, desde que
o raciocinio seja claro. Cada pardgrafo deve conter uma ideia central, levando a formulagao
progressiva do problema.

A motivagdo estabelece a relevancia do tema. Pode ser apresentada a partir de um problema
pratico, lacuna tecnoldgica ou desafio metodoldgico. Deve explicitar por que o tema merece ser
estudado. No caso do jogo educacional, a motivacdo pode estar ligada a dificuldade recorrente
de estudantes em compreender operacdes basicas de matematica.

A definicdo do problema consiste na apresentacio clara e objetiva da situagcdo a ser inves-
tigada, com base na motivacdo previamente apresentada. O problema deve ser cientificamente
investigdvel, limitado em escopo e compativel com os recursos disponiveis. Exemplo: apesar
do uso crescente de tecnologias no ensino, hd caréncia de jogos educacionais focados na divi-
sdo inteira que combinem representacdo visual e desafios adaptativos para alunos do 6° ano.

A hipotese € uma suposicdo que guia o trabalho e serd testada ou analisada por meio dos
métodos adotados. Deve estar diretamente relacionada ao problema. Exemplo: o uso de um
jogo com representacdo visual e desafios progressivos melhora o desempenho dos estudantes
em atividades de divisdo inteira.

Os objetivos sao metas do trabalho. O objetivo geral apresenta a inten¢do principal: de-



senvolver e avaliar um jogo educacional voltado a prdtica de divisdo inteira. Os objetivos
especificos detalham etapas como: levantamento bibliografico, projeto do jogo, implementa-
cdo, aplicacdo em grupo piloto e andlise dos resultados.

As contribui¢coes esperadas decorrem do atendimento dos objetivos. Devem ser descritas de
forma concreta. Exemplo: o jogo desenvolvido poderd ser incorporado a plataformas educa-
cionais como recurso de apoio ao ensino fundamental, com base em resultados empiricos de
desempenho escolar.

Por fim, a estrutura do trabalho deve ser apresentada no ultimo pardgrafo da introducdo.
Esse pardgrafo descreve o contetido dos capitulos seguintes. Exemplo: o Capitulo 2 apresenta
a fundamentagdo teorica; o Capitulo 3 descreve os trabalhos relacionados; o Capitulo 4 de-
talha a metodologia utilizada; o Capitulo 5 discute os resultados; e o Capitulo 6 apresenta as
conclusoes e trabalhos futuros.

Todos esses elementos devem estar presentes na introdugao e articulados de forma clara. A
qualidade deste capitulo determina a compreensdo do problema, a consisténcia do raciocinio e

o alinhamento das se¢Oes subsequentes.



Capitulo 2

Fundamentacao Teérica

A fundamentacgdo tedrica tem por objetivo estabelecer os conceitos necessérios para com-
preender a abordagem adotada no trabalho, servindo de base conceitual para a definicdo do
problema, dos objetivos e da metodologia. Deve apresentar os principais modelos, teorias,
técnicas, ferramentas e classificacOes relevantes para o tema estudado. Os conceitos devem
ser organizados de forma hierdrquica e progressiva, com clareza terminolédgica e profundidade
compativel com o escopo do trabalho.

Neste capitulo, cada paragrafo deve tratar de um conceito ou grupo de conceitos relaciona-
dos, sempre com referéncias cientificas confidveis e atualizadas. Trechos de defini¢cdo ou expo-
sicdo de ideias sem referéncia explicita serdo considerados opinido dos autores do Trabalho de
Conclusdo de Curso (TCC) e, portanto, devem estar devidamente justificados ou retirados.

Para o exemplo do jogo educacional, espera-se que a fundamentagdo aborde temas como: te-
orias de aprendizagem (ex: construtivismo, aprendizagem significativa), jogos sérios e elemen-
tos de gamificacdo, representacdo visual na aprendizagem, educacdo mediada por tecnologias
digitais, fundamentos de design instrucional, bem como abordagens relacionadas a avaliacdo de
desempenho estudantil.

Exemplo de trecho estruturado:

Jogos educacionais sdo definidos como artefatos interativos com objetivos peda-
gogicos claros, que utilizam mecanicas de jogo para favorecer o engajamento dos
estudantes em tarefas cognitivas relevantes \citep{citacdo de ideia}. Segundo \ci-
tet{citacdo de autoridade}, jogos podem promover aprendizagem ativa por meio de

desafios progressivos, feedback imediato e narrativa envolvente.

A fundamentacido deve também explicitar a articulagdo entre os conceitos discutidos e a
proposta do trabalho. Para isso, pode-se utilizar pardgrafos de sintese ou de transi¢do, que
relacionem a base tedrica ao problema definido e justifiquem a escolha da abordagem adotada.

Nota metodolégica: A fundamentagdo tedrica, € o momento de sistematizar o conheci-

mento j4 produzido sobre o tema. Ela ndo se confunde com a revisdo de literatura (que aparece



nos trabalhos relacionados), pois seu foco € descrever os fundamentos que sustentam concei-
tualmente a proposta. Zobel [2015] recomenda que os conceitos sejam usados para preparar o
leitor para compreender as decisdes metodoldgicas que serdo tomadas nos capitulos seguintes.

Figuras, Tabelas e Equacoées: Figuras, tabelas e equacdes fazem parte do contetido anali-
tico do trabalho e devem ser inseridas apenas quando contribuem diretamente para a compre-
ensdo de um conceito, modelo, experimento ou resultado. Todas devem ser numeradas sequen-
cialmente, conter legendas descritivas e ser referenciadas no corpo do texto. A redacdo deve
permitir que o leitor compreenda o significado de cada elemento antes e depois de sua apresen-
tacdo.

Cada figura, tabela ou equacdo deve ser acompanhada de um pardgrafo explicativo exclu-
sivo, que contextualize sua fun¢do no argumento apresentado. Esse pardgrafo deve interpretar
o conteudo apresentado e indicar como ele se relaciona com os conceitos discutidos ou com o
problema do trabalho.

A Tabela 2 apresenta um exemplo de tabela estruturada de modo simples, com alinhamento,
legenda clara e auséncia de elementos graficos desnecessdrios. A Figura 1 ilustra o uso de
imagem referenciada no texto. A Equacao 2.1 exemplifica a apresentacdo de uma relacdo ma-

tematica formalizada, sendo importante destacar a defini¢do precisa de cada varidvel envolvida.

Tabela 2: Exemplo de tabela

X y
2 4
-1 1
0 0
1 1
2 4
f)=x*, xe[-2,2] 2.1)

Boas praticas:

» Nio repetir no texto o que ja estd 6bvio na tabela ou figura, mas sim interpretar e relacio-

nar.
* Evitar excesso de equagdes sem propdsito analitico claro.

» Usar o ambiente equation apenas para féormulas que sejam referenciadas no texto.



f(x)=x2

-2 -1 0 1 2

Figura 1: Exemplo de figura

* Em tabelas, evitar formatacio decorativa (como bordas duplas ou sombreamento).
* Nas figuras, indicar a fonte quando nio forem de autoria propria.

» Toda equacdo deve ter suas varidveis definidas imediatamente apds ou na legenda textual

correspondente.

Nota metodoldgica: Segundo Zobel [2015], a clareza na apresentacdo de elementos visuais
¢ essencial para a credibilidade do trabalho cientifico. Figuras e tabelas devem ser utilizadas
com parcimOnia e precisdo, evitando tanto omissdes quanto redundancias. Em conformidade
com as normas da ABNT e das boas préticas de escrita académica, recomenda-se o uso de

referéncia cruzada interna (\ref{ }) para garantir rastreabilidade e integridade textual.



Capitulo 3

Trabalhos Relacionados

O capitulo de Trabalhos Relacionados tem como finalidade posicionar o trabalho de conclu-
sdo de curso no contexto da literatura cientifica da drea. A revisdo deve apresentar os principais
estudos, sistemas, algoritmos ou abordagens que tratam de problemas semelhantes ao enfren-
tado pelo trabalho. Mais do que descrever, este capitulo deve comparar e posicionar a proposta
do TCC frente a producio existente.

A selecdo dos trabalhos revisados deve seguir critérios claros, como recorte temporal (ex:
ultimos dez anos), recorte temdtico (ex: jogos educacionais digitais com foco em operacdes
matematicas), ou recorte metodoldgico (ex: estudos empiricos com avaliagdo de impacto no
desempenho escolar). Sempre que possivel, indicar as bases de dados utilizadas na busca (ex:
Scopus, IEEE Xplore, ACM DL) e as palavras-chave aplicadas.

Espera-se que o texto destaque pontos fortes, limitagdes e lacunas dos trabalhos analisados,
estabelecendo um espaco claro para a contribuicdo do TCC. A revisdo deve ser escrita em lin-
guagem analitica, evitando compila¢des descritivas ou enumeragdes de resultados. Para cada
trabalho citado, deve-se indicar o que ele propde, que metodologia utiliza, que resultados apre-
senta e de que forma se aproxima ou se distancia do presente trabalho.

Exemplo aplicado: Diversos estudos investigaram o uso de jogos digitais para o ensino de
matematica no ensino fundamental. Um dos trabalhos propde um jogo voltado para a pratica
de fragdes com elementos de recompensas visuais, tendo apresentado ganho de desempenho,
mas sem avaliar a aprendizagem em longo prazo \citep{autor2020}. Outro estudo analisou um
aplicativo para resolucdo de problemas com numeros inteiros, mas ndo apresentou dados de
avaliagcdo quantitativa \citep{autor2021}.

Ao final do capitulo, espera-se uma sintese critica destacando o espago para a proposta do
TCC, com base nas limitacdes ou lacunas encontradas. O texto deve encaminhar o leitor para a
metodologia, justificando a abordagem escolhida.

Nota metodologica: A revisdo de literatura deve ser sistemadtica e seletiva. A andlise dos
trabalhos deve ir além da descri¢do, incluindo comparagdo entre abordagens, posicionamento

frente a proposta e identificacdo de lacunas. A auséncia de revisdo critica compromete a fun-



damentacdo da proposta e € um dos erros mais comuns em TCCs. Deve-se evitar citagdes

genéricas e preferir fontes cientificas de qualidade comprovada.



Capitulo 4

Método

O capitulo de Metodologia descreve o percurso técnico e cientifico adotado para alcangar
os objetivos do trabalho. Deve apresentar, com clareza e em ordem ldgica, o processo utilizado
para desenvolver a solugdo proposta, os critérios de avaliac@o aplicados e os recursos utilizados.
Esse capitulo ¢ fundamental para garantir a reprodutibilidade do estudo e a credibilidade das
conclusdes.

Espera-se que o capitulo explicite os seguintes aspectos:

* a natureza e origem do objeto de estudo (ex: conjunto de dados, populacdo-alvo, plata-

forma utilizada);

o ambiente computacional, linguagens, ferramentas e bibliotecas utilizadas;

o modelo ou arquitetura da solug@o proposta (ex: estrutura de software, algoritmo, sis-

tema);
* as etapas metodoldgicas (ex: levantamento de requisitos, prototipagem, testes);

* os procedimentos de avaliagdo (ex: métricas, instrumentos, critérios de andlise);

as limitag¢des reconhecidas e justificativas das escolhas técnicas adotadas.

Cada uma dessas dimensdes deve ser descrita de forma objetiva, evitando enumeragdes
genéricas e preferindo descricdes fundamentadas na literatura e no problema definido.

Para o exemplo do jogo educacional, o capitulo deve incluir a defini¢do do publico-alvo,
os objetivos pedagdgicos do jogo, a modelagem das atividades de divisdo inteira, a escolha da
ferramenta de desenvolvimento (ex: Unity ou Godot), os critérios de usabilidade adotados, e os
instrumentos de avaliacio (ex: questiondrio aplicado antes e depois da sessdo de jogo, coleta
automatica de dados durante o uso).

Exemplo aplicado: A construcao do jogo foi conduzida em trés etapas. A primeira etapa

consistiu na modelagem conceitual com base em principios de aprendizagem ativa. Em seguida,
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foi implementado um protétipo utilizando o motor Unity, com fases progressivas voltadas a pra-
tica de divisdo inteira. Por fim, foi realizado um estudo com 20 alunos do 6° ano, em ambiente
escolar supervisionado. Os dados de acerto, tempo de resposta e percepcao dos alunos foram
coletados por meio de questiondrios e registros automaticos da aplicagao.

O texto deve ainda justificar as decisdes metodoldgicas, relacionando-as a fundamentacao
tedrica e aos trabalhos relacionados. Por exemplo, a escolha da métrica de tempo de resposta
pode ser associada a estudos que apontam essa varidvel como indicador de fluéncia matematica
\citep{autor2022}.

A linguagem do capitulo deve ser objetiva, técnica e descritiva. Deve-se evitar generaliza-
¢coes como foi utilizado o método cientifico ou seguiu-se a metodologia padrdo da drea. Ao
contrério, é necessario explicitar com precisdo o caminho adotado, com dados concretos, para-
metros técnicos, referéncias de suporte e etapas claras de desenvolvimento.

Nota metodoldgica: A metodologia deve apresentar o caminho racional e empirico percor-
rido para atingir os objetivos propostos. A descri¢do do método deve ser suficientemente clara
para permitir a replicacdo do estudo. Zobel [2015] recomenda que o autor antecipe objegdes
metodoldgicas e explicite as limitacdes de cada decisdo, favorecendo a transparéncia e a solidez
cientifica. A NBR 14724 (ABNT) também recomenda que a metodologia seja descrita de forma

compativel com o nivel de complexidade do trabalho, com clareza e rigor técnico.
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Capitulo 5

Resultados

Este capitulo tem como finalidade apresentar os resultados obtidos a partir da aplicagcdo da
metodologia proposta, e analisd-los criticamente a luz da fundamentacao tedrica e dos trabalhos
relacionados. A apresentacdo dos resultados deve ser clara, objetiva e bem estruturada, com
apoio em figuras, tabelas, gréficos e outros elementos que contribuam para a compreensao do
desempenho da solu¢do desenvolvida.

Os resultados devem ser organizados em se¢des ou blocos coerentes, respeitando o encade-
amento entre os objetivos do trabalho e as perguntas que os dados respondem. A cada apresen-
tacdo de dado, deve seguir-se uma interpretacao: o que ele significa, como se relaciona com os
objetivos, com a hipétese formulada, e com os resultados encontrados em outros estudos.

Para o exemplo do jogo educacional, espera-se que sejam apresentados resultados como:
taxa de acerto em pré e pds-teste, tempo médio por tarefa, nimero de tentativas por fase, res-
postas dos alunos a questiondrios de usabilidade e engajamento, e eventualmente feedbacks
qualitativos. Os dados devem ser tratados estatisticamente sempre que possivel, mesmo que de
forma descritiva (ex: média, mediana, desvio padrao, propor¢ao, frequéncia).

Exemplo aplicado: Os estudantes que utilizaram o jogo apresentaram um aumento médio
de 27% na pontuacio entre o pré-teste e o pos-teste. O tempo médio de resolugdo das tarefas
caiu de 44 para 31 segundos. A maioria dos alunos relatou que o jogo os ajudou a visualizar a
operacdo de divisdo como uma sequéncia de agrupamentos sucessivos. Esses resultados suge-
rem que a proposta contribui para a aprendizagem do conceito de divisdo inteira.

A discussdo deve considerar as limitacdes dos dados obtidos, apontar possiveis vieses, €
relacionar os achados com hipéteses levantadas no inicio do trabalho. Deve-se destacar onde
a proposta superou ou nao superou as expectativas, € o que isso indica sobre sua validade,
aplicabilidade e generalizacdo.

Nota metodoldgica: A apresentacdo dos resultados deve ser feita de modo objetivo, sem
omitir dados que contrariem as expectativas. Zobel [2015] enfatiza que a discussdao é o momento
em que o autor demonstra capacidade de andlise critica, conectando resultados, hipéteses, teoria

e objetivos. A clareza grafica, a interpretacdo técnica dos achados e a honestidade na exposi¢cdo
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de limitacOes fortalecem a credibilidade do trabalho. Resultados sem discussdo perdem valor

analitico; discussao sem dados compromete a objetividade cientifica.
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Capitulo 6

Conclusao

O capitulo de Conclusdo encerra o trabalho, retomando os principais objetivos propostos e
os resultados alcangados, com base em uma sintese argumentativa que evidencie as contribui-
coes efetivas do estudo. Nao se trata de repetir o que ja foi dito, mas de reorganizar os achados a
luz da proposta inicial, indicando se os objetivos foram cumpridos, quais foram as descobertas
relevantes e quais limitacdes foram enfrentadas.

A conclusdo deve conter os seguintes elementos:

retomada do objetivo geral e dos objetivos especificos;

sintese dos principais resultados obtidos;

* avaliacdo critica do que foi alcancado e do que ficou em aberto;

identificagdo de limita¢des do estudo;

sugestdes fundamentadas de trabalhos futuros.

Para o exemplo do jogo educacional, pode-se concluir que a abordagem baseada em re-
presentacao visual e desafios progressivos contribuiu para melhorar a compreensao da divisao
inteira, mas que a amostra restrita e o tempo limitado de uso impedem generalizagdes. Traba-
lhos futuros poderiam explorar outras operagdes matemdticas, ampliar o escopo do publico-alvo
ou realizar estudos longitudinais.

Exemplo aplicado: O trabalho alcangou os objetivos propostos ao desenvolver e avaliar um
jogo educacional focado em divisdo inteira. Os dados indicaram melhora no desempenho dos
alunos e boa aceitacdo da ferramenta. Como limitacdo, destaca-se o uso restrito a um unico
conteddo e a um grupo de estudantes. Para pesquisas futuras, recomenda-se expandir o jogo
para outros conteddos do curriculo e avaliar o impacto em contextos diversos.

Nota metodoldgica: A conclusdo deve destacar os resultados obtidos em relag@o aos objeti-
vos definidos e apontar novas possibilidades de pesquisa. Zobel [2015] reforca que conclusdes

bem escritas apresentam juizo critico sem exageros e estdo conectadas ao corpo do texto. A
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NBR 14724 recomenda que a conclusdo tenha cardter analitico e propositivo, sem introduzir

novos dados ou referéncias nio discutidas anteriormente.
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