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RESUMO

O uso de jogos educativos no ensino de contetdos da disciplina de matematica é visto como
uma maneira de auxiliar no processo de aprendizado, tornando-o mais interativo, dindmico e
motivador. O presente trabalho de conclusédo de curso tem o objetivo de expor resultados de
uma breve analise sobre jogos educativos disponiveis no mercado que abordam as operacgdes
matematicas. Essa analise teve o intuito de destacar caracteristicas importantes a serem
melhoradas e/ou adicionadas ao modelo conceitual do jogo educativo AdSub da Velha. Esse
jogo tem a finalidade de ajudar criangas de 6 a 8 anos no desenvolvimento de habilidade
necessarias para a realizacdo das operagdes de adicdo e subtracdo. No desenvolvimento do
modelo conceitual do jogo foi criado o mapa conceitual, mapa de navegacao, storyboard e foi
desenvolvido um prototipo de média fidelidade da tela adigdo do jogo. Este foi desenvolvido
no intuito de poder fornecer uma visdo mais clara a respeito do jogo. Por fim, algumas criancas
tiveram contato com o prototipo jogo, gerando uma breve contribuicéo a respeito da aceitacao
inicial do jogo pelo publico alvo.

Palavras- chaves: jogo digital, jogo educativo de matematica, operacao de adicdo e operacao

de subtracéo.
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ABSTRACT

The use of educational games in teaching content of the discipline of mathematics is seen as a
way to assist in the learning process, making it more interactive, dynamic and motivating. This
study concluded the course aims to expose the results of a brief analysis of educational games
available on the market that address the mathematical operations. This analysis aimed to
highlight important features to be improved and / or added to the conceptual model of the
educational game AdSub da Velha. This game aims to help children 6-8 years in developing
skills necessary to perform the addition and subtraction operations. In developing the
conceptual model of the game's conceptual map, navigation map, storyboard was created and a
prototype average fidelity of the screen adding the game was developed. This was developed
in order to be able to provide a clearer picture regarding the game. Finally, some children had
contact with the prototype game, generating a brief contribution regarding initial acceptance by
the target audience of the game.

Keywords: digital game, educational game, math operations of addition and subtraction operation.
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Capitulo 1

Este capitulo apresenta a proposta, a justificativa e os fatores que motivaram o
desenvolvimento desta pesquisa bem como o objetivo geral e 0s objetivos especificos,
por fim exp0e a estrutura do presente trabalho.

1.1 Justificativa e Motivagao

A constante evolugéo das Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo (TICs) tem
provocado mudancas de paradigmas na sociedade. Na educacéo as TICs vém mostrando
a viabilidade de um novo modelo de ensino e aprendizagem, através do desenvolvimento
de praticas pedagdgicas inovadoras. Diante dessa realidade as instituicdes educacionais
tém buscado promover desde alteracbes a inclusbes de novos procedimentos e
metodologias em suas atividades pedagogicas, incluindo também o uso de ferramentas
que se disponibilizam a despertar o0 senso cognitivo dos alunos, como por exemplo, 0 uso
de lousas digitais, jogos educativos referentes as disciplinas e contetdos especificos,
dentre outros recursos.

Estudos sobre a inser¢édo de novos recursos metodologicos no ensino da matematica
sdo oriundos das tentativas de reduzir as dificuldades e o desinteresse que os alunos
apresentam em relacdo a disciplina. De acordo com Vitti (1996), as dificuldades que os
alunos apresentam na disciplina de matematica ndo € um fato novo. Isso pode ser
comprovado através dos resultados obtidos por meio das avaliacdes realizadas pelo
Ministério da Educacdo (MEC) junto aos alunos das escolas puablicas (municipais e
estaduais). Os resultados dessas avaliagdes (Provinha Brasil)'? apontam para um baixo
desempenho dos alunos.

O Sistema de Avaliagdo da Educacdo Basica (SAEB)? existe desde 1990, apresenta
dados relativos aos indices de aprendizagem dos alunos do 5° ano e do 9° ano de escolas
publicas municipais e estaduais do Brasil. O SAEB ¢ responsavel pelo monitoramento
referente a qualidade da educacdo basica brasileira por meio de testes e tem como base
uma matriz de competéncia, construida tendo como base os Parametros Curriculares

Nacionais (PCNs) e atendendo a sugestdes dos diferentes sistemas.

! http://www.qedu.org.br/brasil/aprendizado
2 http://www.qedu.org.br/estado/115-paraiba/aprendizado
3 http://portal.inep.gov.br/web/guest/caracteristicas-saeb



O QEdu*, que é um portal aberto e gratuito e que contém varias informagdes
colhidas através das avaliagbes aplicadas pelo SAEB, a respeito da qualidade do
aprendizado nas escolas brasileiras, mostram a dificuldade dos alunos do 5° e do 9° ano
de escolas municipais e estaduais na resolucdo de problemas matematicos. Essas
caréncias apresentadas pelos alunos podem vir a ser oriundas de falhas no processo de
aprendizagem nos anos escolares iniciais.

Conforme o estudo de Carraher (1990), para aprender matematica na sala de aula
tem que haver uma interacdo entre a matematica organizada pela comunidade cientifica,
ou seja, a matematica formal e a matematica como atividade humana. O ensino da
matematica se torna mais interessante quando se compara as necessidades diarias e a
realidade vivida com o0s conceitos matematicos, ou até mesmo quando ela € aliada a meios
ludicos como por exemplo, ao uso de jogos educativos com o intuito de prover uma
melhor compreenséo de contetidos didaticos. Dessa maneira, 0S conceitos passam a ser
apresentados de uma forma mais clara e significativa, proporcionando motivacdo aos
alunos.

O uso de jogos educativos no ensino da matematica basica € visto como algo que
pode ajudar na aprendizagem dos alunos (CALISTO et al., 2010). Conforme Silveira
(1999), os jogos digitais sdo elaborados para divertir os alunos e com isto prender sua
atencdo, o que auxilia no aprendizado de conceitos, conteidos e habilidades embutidos
nos jogos, pois, estimulam a auto aprendizagem, a descoberta, despertam a curiosidade,
incorporam a fantasia e o desafio. Segundo Vygotsky (1989), os jogos propiciam o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracao.

De acordo com Brom (2011) os jogos digitais, como ferramentas educacionais,
podem ajudar no desenvolvimento de habilidades cognitivas, como a resolucdo de
problemas, o0 pensamento estratégico, a tomada de decisdo, e pode apoiar uma
compreensdo mais profunda dos conteidos abordados. Além de disponibilizar a crianca,
mais uma ferramenta para contribuir positivamente na fixacdo do conteido de operacgdes
matematicas de soma e subtracdo.

No processo de desenvolvimento destas ferramentas interessante que haja
inicialmente a elaboracdo de um modelo conceitual, para dar inicio as primeiras

atividades do projeto de interacdo. Segundo Rebelo (2007), o modelo conceitual é um

4 http://www.gedu.org.br/sobre



conjunto de suposicOes baseadas no mundo real que indicardo as caracteristicas (como
funciona, interesses, objetivos, etc.) de um sistema. Conforme a autora, esta etapa
independe da escolha de tecnologias e 0s prototipos ajudam no entendimento dos
processos.

Dessa forma, este trabalho propde a concepgdo do modelo conceitual de um jogo
educativo, ou seja, as ideias e conceitos integrados a respeito de um jogo para ensino e
aprendizagem das operacgdes de adi¢do e subtracdo para criancas com idade entre seis e
oito anos de idade, e que estejam cursando entre o primeiro e terceiro ano do ensino
fundamental | a fim de contribuir com a melhoria do desempenho dos alunos na

disciplina.

1.2 Objetivos

1.2.2 Objetivo Geral:

Conceber o modelo conceitual do jogo educativo AdSub da velha com base nos
conceitos do “Jogo da Velha” para o ensino de operacdes de soma e subtracdo direcionado
aos anos (primeiro ao terceiro) iniciais do ensino fundamental I. A fim de identificar um

conjunto de requisitos para o desenvolvimento do jogo proposto.

1.2.3 Objetivos Especificos:

e Comparar ferramentas de ensino de soma e subtracdo existentes no mercado para

as séries iniciais do ensino fundamental;

e Conceber mapa conceitual, mapa de navegacao, storydoards e protétipo de média
fidelidade do jogo a fim de colher informacGes a respeito do layout do jogo bem

como de suas funcionalidades.



1.3 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: o segundo capitulo apresenta uma
explanacgdo a respeito do uso de jogos no ensino da matematica, apresenta também uma
breve andlise de cinco jogos que abordam operacGes matematicas, para posteriormente
expor a proposta e a caracterizagdo do modelo conceitual do jogo, além de abordar o
potencial e a influéncia dos jogos no desenvolvimento da criangas.

O terceiro capitulo apresenta a metodologia utilizada neste trabalho. Aborda o
paradigma de pesquisa e estudo, o processo de design, breve observacgéo de jogos semelhantes
existentes, elaboracdo de personas, elaboracdo de protétipos. Expde a elaboragcdo de
personas, mapa conceitual, mapa de navegacdo e storyboard, e construcdo de protétipos.
O quarto capitulo apresenta os personas criados com a finalidade de conhecer o perfil de
alunos e professores dos anos iniciais do ensino fundamental. O contato informal de
criangas com o jogo também € descrito no final do capitulo.

Por fim, o ultimo capitulo, traz as consideracdes finais e os trabalhos futuros.



Capitulo 2

Este capitulo inicia-se com uma breve explanacdo sobre o ensino das operacdes
basicas da matematica, para logo apds abordar a utilizacdo de jogos no ensino da
disciplina. E explorado em seguida, um pouco a respeito da utilizagdo de jogos no ensino
da disciplina, onde acontece também uma breve anélise de cinco jogos digitais educativos
que sdo voltados para o ensino das operacdes matematicas e sdo direcionados a faixa
etaria proposta, como também os resultados obtidos através desta analise. O proximo
topico apresenta a definicdo do modelo conceitual. A proposta do jogo AdSub da Velha
é exposta logo em seguida. Em seguida sdo abordadas a classificacdo e tipos de jogos. O
capitulo apresenta também a caracterizacdo do modelo conceitual do jogo, o potencial

dos jogos digitais educacionais e a influéncia dos jogos no desenvolvimento da crianca.

2.1 O ensino das operacgOes basicas da matematica

De acordo com Oliveira (1993) o professor de matematica deve ir além da sala de
aula, ele deve buscar desenvolver e propor atividades pedagdgicas que apoiem 0 processo
de ensino e aprendizagem dos conteudos e que estejam de acordo com a realidade na qual
seus alunos estdo inseridos.

Para D’ Ambrosio (1994), a verdadeira educagdao ¢ uma acao enriquecedora para
todos os que com ela se envolvem, e sugere que em vez de despejarmos conteddos
desvinculados da realidade nas cabecas dos alunos, devemos aprender com eles,
reconhecer seus saberes e seu contexto, e juntos buscarmos novos conhecimentos. Para
esse autor é fundamental a insercdo de novas metodologias no ensino da matematica bem
como é relevante para o desenvolvimento do aluno a convivéncia com diversos recursos
que apoiem a construcdo do conhecimento, tendo em vista as futuras melhorias no
processo de aprendizagem do mesmo.

Os dados do SAEB (QEDU, 2011) apontam para a grande dificuldade dos alunos
na disciplina de matematica , 0 que nos leva a reforcar a necessidade de buscar
metodologias e ferramentas diferentes para apoiarem o ensino de conteldos dessa
disciplina. Os resultados da avaliacdo da prova de matematica sdo organizados em uma

escala de proficiéncia que varia de 0 a 500 pontos. A pontuacdo minima estabelecida na



disciplina de matemaética para alunos do 5° ano é de 225 pontos e do 9° ano é de 300
pontos e a maxima em ambos 0s anos é de 500 pontos.

O intuito de expor neste trabalho o resultado dessas avaliages que sdo aplicadas
nesses anos (5° e 9°) consiste em fazer uma breve observacgdo nas informacdes a respeito
do aprendizado dos alunos nas séries anteriores, como por exemplo, se os dados
demonstram que os alunos do 5° ano ndo atingiram certa pontuacao, que foi estabelecida
como algo a ser visto como ponto positivo nas avaliagdes pressupde-se que esses alunos
estdo vindo de séries anteriores (1° ao 4° ano) com déficit no processo de aprendizagem.

Como os numeros indicam apenas uma pontuacdo, é feita uma interpretacdo
pedagogica dos resultados através da criacdo de niveis (avancado, proficiente, basico e
insuficiente), onde cada nivel representa um grupo de conceitos que o0s alunos
demonstraram ter desenvolvido, ao responderem as provas. Dessa forma, é possivel saber
quais conceitos os alunos ja construiram, quais eles estdo desenvolvendo e quais ainda
faltam ser alcangados. A Figura 1 apresenta os graficos referentes a distribuicdo dos

alunos do 5° ano por nivel de proficiéncia em matematica.
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Figura 1- Distribui¢do dos alunos por nivel de proficiéncia no estado da Paraiba. Fonte: Qedul . Organizado
por Meritt. Classificagdo ndo oficial.



Sendo assim, os que conseguiram nivel de proficiéncia “avangado” sdo aqueles que
obtiveram aprendizado além das expectativas definidas pelo governo. Os “proficientes”
sdo aqueles que necessitam de aprofundamento no contetdo para que possam dar
continuidade aos seus estudos, isto €, jA possuem certo conhecimento, porém devem
sempre buscar aprimoré-los. Ja os que alcangaram o nivel “basico” e “insuficiente” sdo
aqueles que necessitam reforcar suas atividades e recuperar contetdos.

Através da Figura 1, observamos que apenas 18% dos alunos obtiveram o nivel de
proficiéncia desejado e além da expectativa, sendo de 82% o percentual de alunos com
conhecimento abaixo do estabelecido pelas metas do governo. E importante destacar que
40% desses alunos obtiveram um resultado considerado insuficiente, ou seja, o resultado
indica que esses alunos atingiram um nivel de aprendizado muito abaixo do esperado e
que € necessario que haja uma reposicao do conteudo, isto €, deve haver um refor¢co com
novos metodos de ensino e avaliagfes em sala de aula com o intuito de melhorar esse
processo de ensino aprendizagem. Observamos na Figura 2 que o Estado da Paraiba teve
um acréscimo no ano de 2011 de apenas 2% em relacdo a porcentagem obtida em 20009,
que foi de 16%.

Portugués Portugués Portugués Portugués
5% ano 9% ano 3% ano 23% 9% ano
Matematica Matematica Matermatica Matermatica
5% ano 0% ano 5% ano 9% ano

Figura 2 — Comparacdo entre os anos de 2009 e 2011 do nivel de proficiéncia no Estado da Paraiba.

A grande dificuldade dos alunos no aprendizado de conceitos matematicos é um
dos fatores que conduzem a um alto indice de evasdo na disciplina, e consequentemente
das escolas. Esses alunos acreditam ndo serem capazes de aprender, o que leva a uma
desmotivacdo (BANDURA, 1986). Observando os dados do Brasil, nota-se que apenas
33% atingiram o aprendizado desejado no ano de 2011, tendo o acréscimo apenas de 3%
relacionado aos dados colhidos no ano de 2009, onde o pais atingiu apenas 30% de
aprendizado desejado.

A prova de matematica do SAEB do 5° ano explora as operacbes de adicdo,

subtracdo, multiplicacdo e divisdo, através da realizagdo de célculos e da resolucdo de



problemas (SAEB, 2011). E importante destacar também que existem situaces na prova
que exploram célculos sem contexto, ou seja, questdes nas quais 0s alunos devem realizar
apenas um calculo simples de adicdo ou subtracdo. Dessa forma, é fundamental que,
desde cedo, o professor busque desenvolver nos alunos habilidades para a realizacéo das
operacdes basicas.

Diante dessa realidade é importante que o docente busque desenvolver projetos
curriculares que vinculem os contetdos dos anos iniciais e o contexto dos alunos a fim
de dar um suporte concreto a aprendizagem. Vygotsky (1989) destaca a importancia do
professor apresentar 0s novos conceitos tendo como base 0s conhecimentos prévios dos
alunos e o contexto no qual os mesmos estéo inseridos. Para que isso ocorra o professor
deve conhecer e compreender a forma como seus alunos aprendem através de avaliacGes
diagnosticas. Dessa forma, o professor ira utilizar metodologias e recursos bem como
propor variados tipos de atividades com a intengéo de dar suporte ao aprendizado do aluno
e manté-lo sempre motivado.

Os jogos tém sido vistos como ferramentas que podem apoiar o professor no
ensino de matematica bem como uma forma de despertar o interesse do aluno pelos

conteddos. A se¢do a seguir ira abordar o uso de jogos no ensino da matematica.

2.2 A utilizacéo de jogos no ensino da matematica

Segundo Oliveira (1993), uma das formas de despertar o interesse pelo aprendizado
de matematica, como ja colocamos na secdo anterior, é através do uso de recursos que
tornem as aulas mais ludicas para os alunos. Ao brincar as criangas demonstram prazer
para aprender. O autor afirma que, ensinar matematica € desenvolver no aluno o
raciocinio logico, estimular que o aluno pense, despertar no aluno a capacidade de
resolver problemas.

Dessa forma, o jogo € visto como uma atividade ludica que envolve os alunos e
apresenta desafios. Assim os alunos podem perceber que €é possivel aprender matematica
de forma prazerosa e divertida. Ao optar por uma atividade direcionada ao ensino da
matematica, o educador deve ter objetivos de aprendizagem bem definidos. A finalidade
do uso dessas ferramentas diferenciadas € estimular a construcdo do conhecimento de

conteddos especificos.



E nesse contexto que o uso dos jogos educativos em sala de aula no ensino da
matematica passa a ser importante. O jogo € precedido de aspectos educativos e permite
a compreensdo de principios matematicos. Ele deve ter a finalidade de estimular
habilidades para que problemas sejam solucionados, proporcionando ao aluno a
elaboracdo do ato a fim de atingir determinados objetivos e de em seguida realizar a

avaliacdo dos resultados adquiridos.

“... aintrodug¢do de jogos nas aulas de matematica é a possibilidade de diminuir
blogueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a Matemética
e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situagdo de jogo, onde é
impossivel uma atitude passiva e a motivacdo é grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos falam Matematica, apresentam também um
melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem”. (BORIN, 1996, p.9)

De acordo com Godoy e Menegazzi (2011), é importante destacar que a insercéo
de jogos no processo de ensino e aprendizagem conduz a uma mudancas de papel. O
professor assume a postura de organizador, mediador, interventor e incentivador do
processo de ensino e aprendizagem intervindo através da introducéo de questionamentos
com o intuito de forcar a reflexdo para as descobertas adquiridas nas atividades.

O aluno deve assumir desde cedo uma postura pro-ativa na atividade de
aprendizagem (MORATORI, 2003). Segundo Nufiez (2009) a atividade de aprendizagem
apresenta dois objetos: o conteudo a ser estudado e o préprio sujeito. Ele destaca que uma
caracteristica da atividade humana, e essencialmente da atividade de estudo, € seu carater
consciente. Desta forma, a atividade deve ser orientada a um objetivo definido do qual o

aluno deve estar consciente, para poder interagir e transformar o objeto e a si mesmo.

2.2.1 Jogos educativos voltados para o ensino das operacgdes de adicdo e subtracdo

para criancas de 6 a 8 anos: Andlise de jogos existentes

O estudo tomou como base cinco (05) software educativos. Esses jogos, atenderam
aos seguintes critérios: envolver as operagdes matematicas de soma e subtracdo e serem
direcionados para criangas. A selecéo dos jogos que ja existem no mercado para avaliagcdo

foi realizada baseada no conteido abordado por esses software e pela forma que 0 mesmo



esta sendo disponibilizado. Pois 0 modelo conceitual do jogo proposto, abordara algumas
dessas caracteristicas.

Assim, foram selecionados os seguintes software: “Math versus undead — A
Matematica contra mortos -vivos”, “Math Games for Kids — Jogo de Matematica para
Criancas”, “ Math Puzzle for Children — Quebra-cabeca para Criang¢as” ,” Math Duel —

Duelo Matematico”, “ Kids Numbers and Math — Numeros e Matematica para Criangas”.

a. Jogo Math versus undead® — A Matematica contra mortos-vivos

E um jogo gratuito direcionado a criancas a partir de 6 anos, composto por desafios
matematicos (com contas de soma, subtracdo, multiplicagdo e divisdo) que o jogador tem
que responder. O jogo é composto por 30 niveis onde cada um € representado por uma
operacdo matematica diferente, podendo no mesmo nivel haver mais de uma operacéo
matematica, isso s6 ocorre nas fases mais avangadas. As fases vao sendo desbloqueadas
a medida em que o jogador vai avangando de fase.

O tempo do jogo é marcado de acordo com que 0s zumbis avancam em direcdo ao
jovem cientista localizado do outro lado da tela, esse tempo é em torno de 20 segundos.
Caso erre, o feedback oferecido pelo jogo € apenas uma colocagdo vermelha na tela e o
surgimento de um novo célculo.

No decorrer do estudo do software notou-se que 0 mesmo possui algumas
propagandas que acabam surgindo em momentos inoportunos, podendo assim, interferir

na evolucdo do aluno no jogo.

Figura 3 - Tela do jogo Math versus undead

5 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mathvszombies.mathgame
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Quadro 1: Quadro com caracteristicas sobre 0 jogo Math versus undead — A Matematica contra mortos-

Vivos
Jogo Joge Math versus undead — A Matematica contra
mortos-vivos
Nome da GoodSoundsApps
empresa’desenvolvedor
Valor do produto Gratis
Sistema Operacional | Android
Categoria Educagio, Raciocinio
Pablico alvo Criancas com faixa etdna a partir de 6 anos

Conteudo Operacgdes matematicas de soma, subtragio, multiplicacio

abordado e divisdo

Tipo de midia Jogo digital

Opcio de jogo Individual

Interface Bem elaborada, intuitiva e simples

Resultados O jogo niio acumula pontuacio, porém atribui estrelas de
acordo com o desempenho do jogador, podendo ser no
maximo 3 estrelas

Feedback A medida que vai acertando a resposta do calculo, o
personagem gque representa um matematico lanca conira os
zumbis, que surgem de acordo com o passar do tempo, a fim
de elimina-los antes que o alcance. Quando o jogador erra
surge apenas uma colocagio vermelha nas bordas da tela. E
quando o jogador deixa de responder o calculo os zumbis o
eliminam,_ encerrando assim a fase.

Instrucdo O jogo ndo possu mstrugdes, porem oferece ao jogador a
possibilidade de realizar configuragBes, no dudio e na
escolha do nivel das fases

Pontos Fortes E util na fixacdo e pratica das operagbes de soma, subtracio,
multiplicacdo e divisiio podendo assim, agucar a habilidade
do jogador na resolugio de calculos.

Apesar de o nome esta em inglés, o jogo € todo em
portugués.

Pontos Fracos Nio proporciona interagdes entre jogadores, o gque torna o
jog0 mondtono.

Surgem propagandas inconvenientes durante e apos a
partida do jogo.
Trava muito o dispositivo movel.

b. Math Games for Kids® — Jogos de matematica para criancas

O jogo é gratuito e bastante simples. E indicado para criancas com faixa etéria a

partir de 6 anos. O jogador tem a opc¢do de escolher qual operagdo matematica (adicao,

6 https://play.qoogle.com/store/apps/details?id=com.math.games
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subtracdo, multiplicacédo, divisdo) ele deseja iniciar o jogo. Em cada operacéo, o jogador
pode escolher entre os niveis existentes. No decorrer do jogo, véo surgindo os célculos e
as possiveis respostas surgem em quatro quadrados, onde, uma delas € a correta.

A medida em que o jogador vai solucionando os célculos, em determinado
momento, surgem umas “tagas” que representam que o jogador pontuou. Porém o jogo

ndo possui instrucdes para que se possa definir o valor dessas “tagas”.

Fase Adigdo Fase subtracdo Fase multiplicagdo Fase divisao

6+2= Hi=2:= 4x2= 9/3=

o)

Figura 4 — Telas do jogo jogo Math Games for Kids — Jogos de matematica para criangas

Quadro 2: Quadro com caracteristicas sobre 0 jogo Math Games for Kids — Jogos de matematica para
criancas

Jogo Math Games for Kids — Jogos de matemaitica para
criangas
Nome da empresa Adcoms

Valor do produto Gratis
Sistema Operacional | Android

Categoria Educacdo
Publico alvo Adultos e criangas
Contetdo abordado Operagdes matematicas de soma, subtracdo, multiplicacio
g divisdo

Tipo de midia Jogo digital
Opcgio de jogo Individual

Interface Simples

Resultados Pontuacio de acordo com o nimero de calculos
solucionados

Feedback No momento em que o jogador acerta o calculo, surge

apenas uma tela verde mndicando que o mesmo acertou no
resultado. Se ocorre o contrario, se o jogador erra o
resultado, surge uma tela vermelha, indicando que o jogador
nfo acertou o resultado.
Instrucio O jogo nio possui instrucdes

Pontos Fortes O jogo disponibiliza de fases O que pode estimular o
jogador a comegar do basico para depois evoluir no jogo

Pontos Fracos | Ao errar, o jogador nfo recebe nenhuma orientacdio a
respeito do seu erro.

E disponibilizado apenas na lingua inglesa.

Nio possui instrugdes. O jogador s0 tem nogio de que existe
algum tipo de pontuagio quando responde uma certa
quantidade de calculos.

Nio oferece interatividade ao jogar, € um jogo mondtono.

12



C. Math Puzzle for Children” — Quebra-cabeca para criancas

O software é voltado para criancas a partir de 6 anos e foi desenvolvido para
dispositivos mdveis que utilizam o sistema operacional Android e contém as quatro

operacOes basicas da matematica.

A versao gratuita apresenta varios anincios, o que pode distrair a criangca. Alem de
conter elementos em seu layout que distraem 0 usuario no momento do jogo.

A fase facil é composta por contas de adicdo e subtra¢do. Quando o jogador acerta
surge o som de aplausos. Quando erra ouve um som para informar o erro. O jogo nédo
possui contagem de tempo nem de pontos. A fase com dificuldade média abrange contas
de adigdo, subtraccdo e multiplicacdo com numeros contendo dois digitos. A fase dificil

possui contas com soma, subtracéo, multiplicacdo e divisao.

" https://play.qoogle.com/store/apps/details?id=co.romesoft.toddlers.puzzle.math
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Quadro 3: Quadro com caracteristicas sobre o jogo Math Puzzle for Children — Quebra-cabeca para criancas

Jogo Math Puzzle for Children — Quebra-cabeca para
criancas
Nome da empresa E.omelab
Valor do produto Gratis. Porém oferece uma versio mais completa por 0,99
Euros
s1stema Operacional Android
Categoria Educacio
Publico alvo Adultos e criancas
Contetido abordado Operacdes matematicas de soma_ subtracio, multiplicacio
e divisdo

Tipo de midia Jogo digital
Opcio de jogo Individual

Interface Contém itens que podem confundir o jogador
Eesultados O jogo nio possui contagem de tempo nem de pontos.
Feedback Nio possui

Instrucio 0 jogo ndo possui instrugdes

Pontos Fortes Auxilia na fixacio dos resultados obtidos atraves da solugéo
as contas que surgem para o jogador responder

Pontos Fracos | A versfo gramita disponibiliza de varios anincios, o que
pode distrair a crianga. O design do jogo deixa claro que ele
nfo & apropriado para criancas que estio no inicio de seu
aprendizado na disciplina de matematica.

A fase facil é composta por contas de soma e subtragio.
Quando o jogador acerta apenas se houve o som de aplausos.
(Juando erra ouve um zom para informar o erro.

d. Math duel® — Duelo Mateméatico

O “Math Duel”, Duelo matematico, em portugués, ¢ um jogo matematico dinamico
e educativo indicado para criancas com faixa etaria a partir de 5 anos. Ele oferece desafios
matematicos compostos por calculos de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. E um
jogo gratuito, porém apresenta propagandas durante a navegacao pelo jogo.

Possui interface interativa e simples. Em seu indice principal oferece a
possibilidade de o jogador decidir iniciar o jogo, acessar novamente o aplicativo para
baixar mais jogos ou ler as regras e instrucdes do jogo antes de iniciar a partida. O tutorial

do jogo é bastante simples, e expGe as regras do jogo de maneira clara e concisa.

8 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mathduel2playersgame.mathgame
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Caso o jogador decida iniciar o jogo, ao clicar na opgao “Jogar” ele ird se deparar
com as opgoes de nivel do jogo: “Facil”, “Médio”, ”Duro” ¢ ‘“Perito”. Nesse momento
deve ser escolhido as operagdes matematicas (adigdo, subtracdo, multiplicacéo e diviséo)
que aparecem no decorrer do jogo. Podendo também escolher todas as opcbes de
operacOes simultaneamente. A pontuacao é definida da seguinte forma: a cada acerto o

jogador ganha 1 ponto e a cada erro -1.
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Figura 6 — Tela do jogo Math duel — Duelo Matematico

Quadro 4: Quadro com caracteristicas sobre o jogo Math duel — Duelo Matematico

Jogo Math duel — Duelo Matematico

Nome da empresa GoodSoundsApps
Valor do produto Gratis
Sistema Operacional | Android

Categoria Educacio
Publico alvo Adultos e criancas
Contendo abordado Operacdes matematicas de soma, subtracio, multiplicacio
e diviséo

Tipo de midia Jogo digital
Opcéo de jogo Devem haver 2 jogadores

Interface Adequada para o tipo de jogo e faixa etaria.
Simples e interativa
Resultados Os pontos sio contabilizados de acordo com acertos(+1) e

com oz erros(-1) dos jogadores. Assim que um deles
contabilizarem 10 pontos ele se torna o vendedor da partida.

Feedback O jogador recebe sua pontuacio em seu placar individual
Instrucao O jogo possut um interessante tutorial sobre suas regras e
funcionalidades
Pontos Fortes Coerente com a proposta do seftware

Excelente design

Promove a interacio entre seus jogadores

Pontos Fracos O surgimento de propagandas

Tem alguns problemas técnicos, pois paraliza a tela em
alguns momentos.
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e. Kids Numbers and Math® - Nimeros e matematica para criangas

O “Numeros e matematica para criangas” € um combo de jogos matematicos para
criancas com faixa etéria a partir de 6 anos de idade. Dentre eles, foram destacados os
jogos que envolvem as operacfes matematicas de adicdo e subtracdo. No decorrer dos
jogos, existe um som, que orienta, e salda o jogador. Porém esse som é em inglés. A

Figura 7 apresenta a tela da operagéo destacada.

5+7=2

Figura 7 — Tela 1 do jogo Kids Numbers and Math

Nesse jogo, frutas (macds e peras) aparecem nas arvores para representar a
quantidade de nimeros que o jogador terd que contar para solucionar o célculo. E logo
abaixo da tela estdo as possiveis respostas. O jogador deve apenas escolher qual resposta
ele acha que é a certa e clicar em cima. Caso acerte, um novo desafio surge e o narrador
do jogo elogia o jogador. Caso erre, 0 narrador do jogo alerta o erro.

Na opcéo selecionada na Figura 8, o jogador tem a ajuda dos icones representados
por duas imagens, uma “maca” inteira para representar o total, e a “mag¢a” pela metade,
que representa a quantidade que deve ser retirada do valor total. A intengdo das imagens
¢ ajudar o jogador a realizar o calculo com mais agilidade. As possiveis respostas se
encontram na parte inferior da tela. O feedback deste jogo referente a acertos e erros é

igual ao do jogo anterior.

EE33333X%

2

Figura 8 — Tela 2 do jogo Kids Numbers and Math

9 https://play.google.com/store/apps/details?id=zok.android.numbers
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Na opgéo destacada na Figura 9, as operacOes adi¢do e subtracdo aparecem juntas
nos célculos. A diferenca desse jogo para o anterior € que além de ter as duas operagoes,
as macas ndo aparecem para ajudar o jogador na resolugéo do célculo. Aumentando assim,
o nivel de dificuldade do jogo. O feedback deste jogo referente a acertos e erros é igual
aos dos jogos anteriores.

Figura 9 — Tela 3 do jogo Kids Numbers and Math

Além desses jogos, existe um conjunto de jogos que vao desde ensinar 0s nimeros
de 1 a 20 ao jogador, quanto jogo da memaoria com nimeros e comparagédo entre 0 maior

€ 0 menor numero.

Quadro 5: Quadro com caracteristicas sobre o jogo Kids Numbers and Math - NUmeros e matematica
para crian¢as

Jogo Kids Numbers and Math - Nimeros e matemitica para
criancas

Nome da empresa Intellyoy
Valor do produto Gratis
Sistema Operacional | Android

Categoria Educacio
Publico alvo Adultos e criancas
Contetdo abordado Operagdes matematicas de soma_ subtracio, comparacio

enitre NUMeros

Tipo de midia Jogo digital
Opcéo de jogo Individual

Interface Adequada para o tipo de jogo e faixa etana
Simples e interativa
Eesultados S0 informados ao usuario pelo narrador do jogo
Feedback Caso acerte, um novo desafio surge e o narrador do jogo
elogia o jogador. Caso erre_ o narrador do jogo alerta o erro.
Instrucéo Nio possui mmstrucdes
Pontos Fortes Coerente com a proposta do software

Excelente design

Promove o agucamento da atencdo do jogador através de
seus graficos e sua interacio com o jogador

Pontos Fracos | O dudio € em inglés
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A andlise dos software concorrentes permitiu que boas préaticas de design pudessem
ser pesquisadas e incorporadas ao software educativo AdSub da Velha, bem como,
proporcionou o surgimento de novas ideias que pudessem ser incorporadas ao design da

interface.

2.2.2 Resultado da anélise e uso dos jogos digitais

O universo dos jogos digitais direcionados ao ensino das operacdes basicas da
matematica (adi¢do, subtracdo, multiplicacéo e divisao) possui jogos com algumas falhas,
onde foi observado que possuem caracteristicas que ndo sdo adequadas a faixa etaria
proposta pelos préprios software, onde devem conter instrugcdes de facil entendimento,
idioma de acordo com o idioma da crianga, ou ter op¢do de mudar o idioma e conter
desafios matematicos de acordo com a capacidade cognitiva da faixa etaria proposta.

Todos 0s jogos testados apresentaram propagandas publicitarias durante a execucéo

dos jogos, podendo assim, causar distracdo e desconcentracdo das criancas.

Quadro 6: Comparativo dos jogos analisados

Jogo Feedback Operacdes gue Idioma Faixa Propagandas
trabalha etaria
Math Sim Adicio, Portugués A partir de 6 Sim
Versus T
undead subtracio. anos

multiplicagcio e

divisio
Math Games Sim Adicio, Inglés A partir de 6 Sim
for Kids subtragiio, anos

multiplicagcio e

divisio
Math Puzzle MNao Adicio, Inglés A partir de 6 Sim
for Children subtragio, anos

multiplicagcio e

divisio
Math Duel Sim Adicio, Portugués A partir de 6 Sim
subtragio, anos

multiplicacéo e

divisdo
Kaids Sim Adicio, Inglés A partir de 6 Sim
MNumbers subtracio, anos
and Math multiplicacéo e

divisdo
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A partir da andlise dos jogos (Quadro 7) observamos que 0s pontos negativo dos
jogos analisados € porque dentre os cinco jogos analisados, quatro ndo possuem
instrucdes, trés entre cinco jogos estdo no idioma inglés, as operagdes matematicas séo
inadequadas para a faixa etaria proposta, pois podem chegar a envolver nimeros com
quatro digitos, dificultando o entendimento de criancas com 6 anos, por exemplo. Os
cinco jogos apresentaram publicidade durante a execugdo do jogo, esse fator indica a
necessidade de jogos que ndo possuam essa caracteristica.

2.3 Modelo conceitual

De acordo com Preece (et al., 2005), o0 modelo conceitual é uma descrigcdo do
sistema proposto em termos de um conjunto de ideias e conceitos integrados a respeito
do que ele deve fazer, de como deve se comportar e com 0 que deve se parecer — que
seja compreendida pelos usuarios da maneira pretendida. Para os autores, desenvolver um
modelo conceitual implica visualizar o produto proposto, baseando-se nas necessidades
do usuario e em outros requisitos identificados.

A maioria dos produtos que conhecemos hoje como, por exemplo, jogos, filmes
ou até mesmo uma animacéo, surgiram a partir de ideias que tomaram forma e foram
sendo verificadas, avaliadas, refinadas, e até mesmo descartadas, até chegarem ao seu
estagio final. Durante o processo de amadurecimento desta ideia, algumas técnicas
contribuem para que se obtenha um produto final de qualidade antes de iniciar 0 processo
de desenvolvimento, como roteiros, storyboard, dentre outros.

Na elaboracdo de um jogo existem diversos aspectos que devem ser observados
antes do processo de desenvolvimento do produto final. Como em qual plataforma o jogo
ird funcionar, que tecnologia grafica sera utilizada, como serdo o design do jogo, dentre
outras caracteristicas. E para que todas essas observacdes sejam coerentes, € necessario
elaborar inicialmente todas as etapas que fardo parte do desenvolvimento desse jogo, no
caso, 0 jogo proposto no presente trabalho, AdSub da Velha.

A criacdo do modelo conceitual do jogo, torna-se importante, pois € através dela
que pode-se planejar a maneira como havera a interacdo entre o0 usuario € 0 jogo proposto.
Esse contato pode ser visto como fisico, onde o usuério identifica e interage com a parte
mais visivel, formada por artefatos como sons e imagens. E conceitual a partir do

momento em que permite que o usuario demonstre respostas consequentes de estimulos
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provocados devido ao contato fisico com o jogo. Isto é, para que uma pessoa possa Vir a
interagir com algo, ela necessita ter conhecimentos a respeito das fungdes oferecidas e

como seréo utilizadas. E esse o intuito de um modelo conceitual de um jogo.

2.4 Proposta

O presente trabalho tem como proposta desenvolver o modelo conceitual de um
jogo educativo digital direcionado ao aprendizado das operac¢des basicas de adicao e
subtracdo para criancas do 1° ao 3° ano do ensino fundamental I. Esse jogo surgiu das
dificuldades relacionadas a disciplina de matematica apresentadas ao longo deste capitulo
e da caréncia existente no mercado de jogos de matematica que sdo direcionadas a
criancas da faixa etaria de 6 a 8 anos identificada a partir da analise e uso de jogos de
matematica citados na subsecgdo 2.2.1 deste capitulo.

Com isso, buscamos modos de enfrentar e de solucionar alguns desses aspectos
funcionais e pedagdgicos de jogos ja existentes, 0s quais estdo listados na subsecdo 2.2.2
deste trabalho, desde ja propondo a utilizacdo de jogos digitais em atividades lidicas e
que sejam direcionadas a faixa etaria proposta.

O jogo AdSub da Velha, proposto no presente trabalho, aborda as operacfes
matematicas de adicdo e subtracdo a partir de uma adaptacdo de um jogo popular
conhecido como “Jogo da Velha”. O jogo tradicional traz em sua configuragdo um
tabuleiro que contém em seu interior trés linhas por trés colunas. E um jogo para dois
jogadores, onde cada um escolhe um simbolo para o representar.

A principio o jogo AdSub da Velha possui algumas caracteristicas semelhantes ao
“jogo da velha” tradicional como por exemplo, a semelhanca entre o tamanho do tabuleiro
e a existéncia de pecas distintas para diferenciar os jogadores, no entanto, possui algumas
diferencas referentes a sua configuracdo, onde existe entre as trés linhas por trés colunas
nameros, que representam resultados finais de célculos de soma de subtracdo. Os
jogadores podem escolher frutas (maca ou laranja) para representa-los e dentro dessas
frutas existem operacGes matematicas de soma e/ou subtracdo. Quem escolher a maca
sera definido como jogador 1 e quem escolher a laranja sera definido como jogador 2.

O objetivo geral do jogo AdSub da Velha é similar ao do jogo da velha tradicional,

que € conseguir trés frutas iguais em linha horizontal, vertical ou diagonal. Quando o
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jogador ganha, surge a imagem de sua peca para representar quem foi o jogador que
ganhou a partida. O jogo tem o intuito de proporcionar momentos de interacdo,
aprendizagem e divertimento durante a execu¢do do jogo, pois estimula curiosidade,
competicao e expectativas no jogador.

O jogador teré que elaborar vérias estratégias para alocar sua peca no tabuleiro, pois
como ja foi citado anteriormente, ele ter4 que colocar trés pecas na horizontal, ou na
vertical ou na diagonal do tabuleiro. O pensamento estratégico se da a partir do momento
em que o usuario escolhera o nimero ja contido no tabuleiro, sabendo que este nimero é
resultado de uma conta que ele terd que solucionar, e que estara no interior das suas pecas

(seja ela a maca ou a laranja).

2.5 Classificacdo e Tipos de jogos

A classificacdo e definicdo do tipo de jogos é importante, pois permite destacar
caracteristicas relevantes a serem expostas e determinadas no jogo proposto. Neste topico
sera exposto a caracterizacdo de jogos matematicos, e a partir de caracteristicas didatico-
metodologicas houve a divisdo dos jogos.

Lima (1991) caracteriza 0s jogos matematicos por situacdes-problema que
envolvem: jogos com disputa entre duas ou mais pessoas; quebra-cabecas de montagem
ou movimentacdo de pecas; desafios, enigmas e paradoxos. O autor destaca o emprego
da estratégia para resolucédo de problemas. Alem de fortificar a ideia de que a pratica de
jogos no ensino é uma excelente oportunidade para propiciar a compreensdo de conceitos
e métodos matematicos importantes em todos os niveis.

Grando (1995) estabelece uma identificacdo apoiada em atributos de caréater
didatico-metodoldgico, considerando a finalidade que 0s jogos tomam em um contexto
social. Onde os jogos sdo divididos em:

v Jogos de azar: aqueles jogos em que 0 jogador depende apenas da “‘sorte” para ser

0 vencedor;

v" Jogos quebra-cabecas: jogos de solucdes, a principio desconhecidas para o
jogador, em que, na maioria das vezes, joga sozinho;
v Jogos de estratégias: sdo jogos que dependem exclusivamente da elaboracdo de

estratégias do jogador, que busca vencer o jogo;
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v Jogos de fixacdo de conceitos: sdo os jogos utilizados apds a exposicdo dos
conceitos, como substitui¢do das listas de exercicios aplicadas para “fixar
conceitos”;

v Jogos computacionais: sd0 jogos em ascensdo no momento e que sdo executados
em ambiente computacional;

v Jogos pedagdgicos: sdo jogos desenvolvidos com objetivos pedagdgicos de modo
a contribuir no processo ensinar — aprender. Estes na verdade englobam todos os
outros tipos. (Idem, PP.52-53).

2.5.1 Caracterizagdo do modelo conceitual do jogo

Segundo Lima (1991), o jogo AdSub da Velha pode ser caracterizado como um
jogo matematico, pois apresenta as seguintes caracteristicas: disputa entre duas ou mais
pessoas, exigéncia de que 0S usuarios usem estratégias para jogar e por possuir
movimentacdo de pecas e apresentar desafios para os alunos. Os desafios sdo
apresentados através dos calculos que o jogador deve realizar afim de relacionar as
operacdes com os resultados apresentados no tabuleiro.

De acordo com a classificagdo apresentada por Grando (1995), é possivel
classificar o AdSub da Velha como um jogo de estratégias, pois para vencer 0 jogo o
usuario devera elaborar estratégias para alocar suas pecas; jogo quebra- cabecas, pois é
um jogo onde o usuario terd que solucionar operagdes que a principio sdo desconhecidas
para 0 jogador; e um jogo computacional, pois sera executado em ambientes
computacionais.

O quadro 1, expde mais algumas caracteristicas sobre o jogo AdSub da Velha,

com o intuito de expor também alguns dados técnicos sobre o jogo.
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Quadro 7: Caracteristicas do jogo AdSub da Velha

Jogo

Nome da Empresa
Valor do Produto
Plataforma
Categoria

Publico Alvo
Conteudo abordado

Contexto a ser utilizado

Tipo de Midia

Interacao

Descricao do jogo

Fases

Instrucoes
Resultados

Caracteristicas

AdSub da Velha

Izabelly Soares de Morais ¢ Colaboradores
Gratis
Plataforma Web
Educativo
Criancas com faixa etaria de 6 4 8 anos
Operacbes matematicas de adigio e subtracio
O aluno ja deve ter conhecimentos prévios sobre o
contetdo abordado
Jogo digital
Jogador contra outro jogador;
Jogador contra o computador (sistema)
E um jogo que busca motivar o usuario a resolver contas
de adicdo e subtragdo, para que ele possa alocar sua pega
onde deseja no tabuleiro. Antes da escolha da conta a ser
resolvida, o jogador deve estrategicamente escolher uma
resposta no tabuleiro. para que depois ele posicione sua
peca.
O jogo possui trés opedes de jogo que sdo diferenciadas
de acordo com a operacio matematica. Podendo ser:

v Adicdo;

v"  Subtracio;

v Adicio e subtragio.
Possui informacdes sobre as regras do jogo.
O jogo avisa ao usuario quem venceu a partida. Se foi o
jogador 1. que € representado pela “macd™, aparecera na
tela a imagem de uma maci. Caso o jogador 2. que é
representado pela “laranja” tenha ganhado a partida,
aparecerd a imagem de uma laranja.

v E em portugués;
+ Possui informacdes de como o jogador deve
proceder durante a execugdio do jogo;

As contas possuem no maximo até dois digitos;

TNRY

Niio possui publicidade;

v+ As contas matematicas que os jogadores terdo que
responder serio sempre modificadas a cada vez
que o jogador iniciar o jogo, ou escolher

reiniciar/mudar a opcio de jogo (podendo ser

“adigcdo™, “subtracfo™, “adicio e subtracdo™ para

nio tornar o jogo repetitivo.
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2.6 O potencial dos jogos digitais educacionais

De acordo com Gros (2003), uma das principais formas de acesso ao mundo da
tecnologia para criancas e jovens é o jogo digital, pois geralmente o primeiro contato com
equipamentos eletrdnicos acontece por meio de um video game.

Os jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e interativos que
capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de
destreza e habilidades (Balasubramanian; Wilson, 2006).

Balasubramanian e Wilson (2006), com base em estudos de Glazier (1973),
Prensky (2001) e Rasmusen (2001), apontam os componentes basicos dos jogos digitais,
que séo: 1) o papel ou personagem do jogador; 2) as regras do jogo; 3) metas e objetivos;
4) quebra-cabecas, problemas ou desafios; 5) historia ou narrativa; 6) interagdes do
jogador; 7) estratégias; 8) feedback e resultados.

Para serem vistos como ferramentas educacionais, 0s jogos devem possuir alguns
tracos particulares para suprir as necessidades ligadas a aprendizagem. Portanto, 0s jogos
educacionais, segundo Prieto (2005), devem possuir objetivos pedagogicos e sua
utilizacdo deve estar inserida em um contexto e em uma situacdo de ensino baseados em
uma metodologia que oriente o0 processo, através da interacdo, da motivacdo e da
descoberta, facilitando a aprendizagem de um contetdo.

Em torno das potencialidades dos jogos digitais educacionais, ndo se deve destacar
apenas o fator “motiva¢do”. Gros (2003), afirma que o potencial deles vai muito além do
fator “motivacao”, pois ajudam os estudantes a desenvolverem uma série de habilidades
e estratégias e, por isso, comecam a ser tratados como importantes materiais didaticos.

Logo abaixo sao relacionados alguns beneficios que os jogos digitais educacionais
podem trazer ao processo de ensino e aprendizagem e que a proposta do modelo
conceitual do jogo AdSub da Velha possui:

e Avanco de habilidades cognitivas: Os jogos promovem o desenvolvimento

intelectual, ja que para vencer os desafios o jogador precisa elaborar estratégias e
entender como os diferentes elementos do jogo se relacionam (Gros, 2003).
Também desenvolvem varias habilidades cognitivas, como a resolucdo de
problemas, tomada de decisdo, reconhecimento de padrfes, processamento de

informacdes, criatividade e pensamento critico (Balasubramanian; Wilson, 2006).
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Facilitador do aprendizado: Muitos professores reconhecem que os jogos, além de

facilitarem a aquisicao de contetdos, contribuem também para o desenvolvimento de
uma grande variedade de estratégias que sdo importantes para a aprendizagem, como
resolucdo de problemas, raciocinio dedutivo e memorizacdo (Mcfarlane;
Sparrowhawk; Heald, 2002). Outros beneficios dos jogos e simuladores incluem a
melhoria do pensamento estratégico, melhoria das habilidades psicomotoras,
desenvolvimento de habilidades analiticas e habilidades computacionais (Mitchell;
Savill-Smith, 2004). Alguns jogos online, que sao disputados em equipes, ajudam a
aprimorar o desenvolvimento de estratégias em grupo e a pratica do trabalho
cooperativo (Gros, 2003).0s jogos colocam o aluno no papel de tomador de deciséo
e 0 expde a niveis crescentes de desafios para possibilitar uma aprendizagem
através da tentativa e erro (Mitchell; Savill-Smith, 2004).

Motivador: Os jogos educacionais demonstram ter alta capacidade para divertir e
entreter as pessoas a0 mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por meio
de ambientes interativos e dindmicos (Hsiao, 2007). Conseguem provocar o
interesse e motivam estudantes com desafios, curiosidade, interacdo e fantasia
(Balasubramanian; Wilson, 2006).

As tecnologias dos jogos digitais proporcionam uma experiéncia estéetica
visual e espacial muito rica e, com isso, sdo capazes de seduzir os jogadores e
atrai-los para dentro de mundos ficticios que despertam sentimentos de aventura
e prazer (Mitchell; Savill-Smith, 2004).

Ter componentes de prazer e diversdo inseridos nos processos de estudo é
importante porque, com o aluno mais relaxado, geralmente ha maior recepcao e
disposicdo para o aprendizado (Prensky, 2001; Hsiao, 2007). Jogos bem
projetados levam os jogadores para um estado de intensa concentracdo e
envolvimento entusiasmado (chamado de estado de fluxo), onde a ansia por
vencer promove o desenvolvimento de novas habilidades (Mitchell; Savill-Smith,
2004).

As metas e desafios que precisam ser vencidos nos jogos geram
provocacdes nas pessoas, mantendo-as motivadas e, em alguns casos, podem até
recuperar o animo de quem perdeu o interesse pelo estudo (Ritchie; Dodge, 1992).

Aprendizagem por descoberta: Desenvolvem a capacidade de explorar,

experimentar e colaborar (Becta, 2001), pois o feedback instantaneo e o ambiente

livre de riscos provocam a experimentacdo e exploragéo, estimulando a
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curiosidade, aprendizagem por descoberta e perseveranca (Mitchell; Savill-Smith,
2004).

e Interacdo social: Outra vantagem dos jogos digitais educacionais € que eles

proporcionam socializacdo a medida que aproximam os jogadores, gerando além
da competitividade a cooperatividade, tanto em um mundo virtual, quanto no
proprio ambiente fisico. Em rede, com outros jogadores, os alunos tém a chance
de compartilhar informacdes e experiéncias, expor problemas relativos aos jogos
e ajudar uns aos outros, resultando num contexto de aprendizagem distribuida
(Hsiao, 2007).

e Coordenacdo motora: Diversos tipos de jogos digitais promovem o

desenvolvimento da coordenag&o motora e de habilidades espaciais (Gros, 2003).

Apesar de ser dificil encontrar em um dnico jogo todas essas caracteristicas citadas
acima, o intuito foi de demonstrar como este tipo de jogo pode trazer diversos beneficios

ao ser utilizada como recurso didatico.

2.7 A influéncia dos jogos no desenvolvimento da crianca

Destacamos inicialmente as contribuicdes de Lev Semionovitch Vygotsky (1896-
1934) para que 0 jogo, seja ele qual for, passasse a ser destacado como algo que
contribuisse com a proposta metodologica do educador, tendo bases cientificas para a
educacdo matematica. Dessa forma, o jogo € visto como uma ferramenta que na infancia
pode desempenhar um papel fundamental no desenvolvimento do aluno.

De acordo com Vygotsky(1989), os jogos propiciam o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentragdo. O ludico influencia no desenvolvimento
do aluno, ensinando-o a agir corretamente em uma determinada situacéo e estimulando
sua capacidade de discernimento.

Os jogos educativos sdao uma alternativa de ensino e aprendizagem e ganham
popularidade nas escolas. Sua utilizacdo deve ser adaptada pelos professores como um
valioso incentivador para a aprendizagem, estimulando as relagbes cognitivas como o

desenvolvimento da inteligéncia, as relacGes afetivas.
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Segundo diversos autores da &rea de Educacgdo, dos quais se citam Lebovici &
Deatkine (1985) e Rodrigues (1992), o ato de jogar é uma atividade muito importante na
vida da crianca. Ela joga por entretenimento e também porque o jogo representa esforco
e conquista. A maior parte do tempo na infancia é dedicada ao jogo. E uma necessidade
vital, a preparagdo para a vida, possibilitando o equilibrio entre 0 mundo externo e o
interno, canalizando as energias das criancas e transformando em prazer suas angustias.

O jogo e a atividade de jogar devem tornar-se uma alternativa de realizacdo
pessoal que, além de possibilitar a expressdo de sentimentos e emocdes, propiciam a
aprendizagem de comportamentos adaptativos, aumentando a possibilidade de éxito na
aprendizagem (KOTLIARENCO, 1997). Chapman & Martin (1995) afirmam que os
jogos oportunizam a descoberta de solucfes para 0s mais variados problemas, atraves do
estabelecimento de estrategias e implicac6es, encorajando os estudantes a resolvé-los.
Negrine (1994) destaca que, para Vygotsky, “a crianca avanga através da atividade ladica,
criando “zonas de desenvolvimento proximal” (fun¢des que ainda nao amadureceram,
mas se encontram em processo)”.

Segundo Leif & Brunelle (1978, p. 114), “Desde Claparéde e Dewey, Wallon e
Piaget,esta bastante claro que a atividade ladica é o berco obrigatério das atividades
intelectuais e sociais superiores”. Uma das atividades superiores que nasce do jogo é o
trabalho, sem o que nem a arte, a ciéncia, nem mesmo o esporte poderiam se desenvolver.

Piaget afirma que a importancia do jogo esta na satisfacdo das necessidades das
criangas quanto a assimilacdo da realidade a sua propria vontade. Essas necessidades
originam-se da estranheza de coisas que as criancas ndo compreendem no mundo dos
adultos, como regras, por exemplo, hora de dormir, comer, tomar banho, ndo mexer em
certos objetos, entre outras. Piaget ressalta que, ao jogar, a crianca desenvolve suas
estruturas mentais e consolida suas aprendizagens prazerosamente. Além do exercicio da
autoria do pensar, € através do jogo com seus pares que a crianga constroi o senso de
dever, obedecendo voluntariamente as regras, e desenvolvendo o sentimento de respeito
mutuo. Portanto, através do jogo, em particular, dos jogos de regras, a crianca desenvolve
sua autonomia intelectual, afetiva e moral, aprendendo, de forma ludica e compartilhada,
contelldos conceituais procedimentais e atitudinais (SILVEIRA, 1999). Nesta
perspectiva, Rizzi (1994) diz que, jogando a crianca forma atitudes sociais, senso de
responsabilidade, iniciativa pessoal e grupal.

Segundo Negrine (1994, p. 18), “[...] Piaget entende que a inteligéncia ¢ uma

forma de adaptacdo ao meio, e 0 jogo € basicamente uma forma de relacdo da crianga
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com o contexto no qual ela esta inserida; neste sentido, adverte que a crianca elabora e
desenvolve suas estruturas mentais através das diversas atividades ludicas”. Para Piaget,
conforme Brenelli (1996, p. 21), “[...] por meio de atividade Iidica, a crianga assimila ou
interpreta a realidade propria, atribuindo, entdo, ao jogo um valor educacional muito
grande. Neste sentido, propbe-se que a escola possibilite um instrumental a crianca, para
que, por meio de jogos, ela assimile as realidades intelectuais, a fim de que estas mesmas
realidades ndo permanegam exteriores a sua inteligéncia”. Baseando-Se nestas
afirmacGes, pode-se verificar a importancia que Piaget atribui as atividades ludicas,
reforcando a ideia de que os educadores devem utiliza-las no contexto educacional.
Dessa forma, o0 jogo recebe dos autores citados acima importancia para ser
utilizado em propostas de ensino de matematica e sdo vistos como meios pelos quais 0s

alunos aprendem.
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Capitulo 3

Este capitulo tem por objetivo apresentar algumas informagdes sobre o
desenvolvimento do modelo conceitual do jogo AdSub da Velha. Incluindo
posteriormente nas subsecdes a definicdo e contribuicdo ofertada ao trabalho a partir da
elaboracdo de personas, mapa conceitual, mapa de navegacdo e storyboard e por fim a

construcdo dos protétipos.

3.1 Desenvolvimento do modelo conceitual do jogo AdSub

luppa e Borst (2006) indicam que o design do jogo deve proporcionar liberdade
para navegar, alternancia entre desafios e recompensas. Dessa forma o0 modelo conceitual
do jogo foi elaborado buscando atender esses requisitos. Onde, esses aspectos poderdo
vir a ser notados a partir do momento em que o jogador estara livre para agir no momento
do jogo de acordo com sua necessidade e planejamento estratégico.
Durante o processo de desenvolvimento do modelo conceitual do jogo AdSub da
Velha foram utilizadas as técnicas listadas a seguir:
v Analise de jogos existentes: buscando conhecer os jogos disponiveis no mercado.
E que foi apresentada no capitulo 2, deste trabalho;
v Elaboracdo de personas, mapa conceitual, mapa de navegacdo, Sotyboard,

prototipos: para identificar os elementos e funcionalidades do jogo.

A seguir descreveremos cada uma das técnicas que foram utilizadas no processo de

concepcao do modelo conceitual jogo educativo.

3.1.1 Elaboracéo de personas

A descricdo de um persona consiste na criacdo de um personagem ficticio, que
representa um consumidor ou um grupo de consumidores que serdo usuarios importantes
do produto interativo a ser desenvolvido (PREECE, ROGERS, SHARP, 2005).
Geralmente, 0s personas devem apresentar informacdes sobre seu comportamento, faixa
etéria, tipo de uso que fara do produto, atividades, objetivos que possui durante realizacdo
de atividades que envolvem o produto, percepcbes, comportamentos, entre outras
(CHAPMAN et al., 2008). Para Pruitt e Adlin (2006), a utilizagdo de pessoas ficticias no

desenvolvimento da segmentacdo do publico alvo pode beneficiar um projeto
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aumentando a utilidade de uso, racionalizar processos e melhorar a capacidade de
atendimento das necessidades dos envolvidos. A construgdo dos personas ajudou a
conhecer um pouco mais sobre o grupo de usuérios publico alvo do jogo educativo
proposto neste trabalho.

Para o presente trabalho foram criados trés personas, sendo um representando o
perfil de um aluno de seis anos, segundo o perfil de um aluno de oito anos e logo apés o
perfil de uma professora de ensino fundamental I. Buscamos identificar para cada persona
sua familiaridade com as tecnologias, idade, nivel de fluéncia tecnoldgica, experiéncias
no uso de jogos digitais, desempenho escolar na disciplina de matematica, aptiddo em
solucionar célculos matematicos envolvendo a soma e a subtragdo. Os personas foram
criados a partir da analise de dados do SAEB (INEP, 2011).

3.1.2 Mapa Conceitual

De acordo com Faria (1995), mapas conceituais sdo representacdes graficas
semelhantes a diagramas, que indicam relacGes entre conceitos ligados por palavras.
Representam uma estrutura que vai desde os conceitos mais abrangentes até 0s menos
inclusivos. O mapa conceitual foi desenvolvido buscando uma melhor compreensao dos
objetivos de aprendizagem e das habilidades que o jogo deveria estimular e desenvolver

nos alunos.

3.1.3 Mapa de Navegacao e Storyboard

O mapa de navegacao define as estruturas de acesso, ou seja, apresenta a forma
como serd realizada a navegacao entre as telas do jogo. Segundo Togni (2007), um
storyboard pode ser conceituado como uma série de cenas e anotagdes que apresentam
visualmente como ficara o objeto depois de pronto. Ele serve como guia de planejamento de
um projeto, podendo reduzir o tempo e 0s possiveis erros na producao.

A construcdo do Storyboard serviu para a ajudar na compreensao de como seria
organizado a apresentacdo do contetdo, descrevendo os detalhes da estrutura e do fluxo
de navegacdo da informacédo, dos contetdos e da interface. Assim, foi possivel identificar
possiveis erros de interacdo e usabilidade durante o desenvolvimento do modelo

conceitual do jogo.
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3.1.4 Construcao dos prototipos

Uma das formas de avaliar o modelo conceitual do design de um produto
interativo € através do uso de prot6tipos. Prototipos sdo formas de construir uma versao
interativa, de baixo custo, das ideias e solu¢des encontradas durante o processo de design.
Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), essa experiéncia permite concluir que o sistema
final serd tanto melhor quanto mais iterativo for o processo de desenvolvimento do
prototipo.

Os protétipos podem ser desenvolvidos utilizando-se diversas técnicas e
materiais. A prototipacdo das telas do jogo foram desenvolvidas nas seguintes
ferramentas: Microsoft PowerPoint?, nele foram desenvolvidos os primeiros prototipos
iniciais das telas, com o intuito apenas de expor o layout inicial do jogo.

O Adobe Photoshop??, foi utilizado juntamente com o Coreldraw!? (desenvolvido
pela empresa Corel) para o aprimoramento e evolucdo tanto das imagens, quanto do
layout das telas do jogo. A ferramenta utilizada para desenvolver o protdtipo de média
fidelidade foi o Construct 213, que é um software que permite a criacio de jogos em
HTML 5, possibilitando com isso que os jogos possam ser disponibilizados na web. Nele

foi desenvolvida a fase adi¢do do jogo.

10 http://office.microsoft.com/pt-br/microsoft-powerpoint-apresentacao-de-slides-FX010048776.aspx

1 http://www.adobe.com/br/products/photoshop.html
Lhttp://www.corel.com/corel/product/index.jsp?1=1&trkid=BRsemKWS&storeKey=br&pid=prod42600
69&gclid=CLilpeDgnrOCFRQV7Ao0d-TYAlg

13 https://www.scirra.com/construct2
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Capitulo 4

Este capitulo se inicia em seu primeiro topico com a identificagdo dos perfis dos
possiveis usuarios do jogo, no caso 0s personas, tanto os alunos quanto os professores.
Posteriormente ele aborda a criacdo de documentos do jogo AdSub da Velha, como o
mapa conceitual, de navegacao e a prototipagem. S8o expostos também o processo de
desenvolvimento dos protétipos e um relato sobre um breve contato de criangas com o
jogo AdSub da Velha.

4.1 Conhecendo o publico alvo: Personas

Buscamos identificar o perfil dos estudantes do ensino fundamental | partir dos
dados socio-culturais e econdémicos levantados pelo SAEB. O questionario sdcio-cultural
e econbmico apresenta questdes relativas a quantidade de pessoas por casa, a
equipamentos eletrénicos, atividades de lazer e arte e sobre o incentivo que os alunos
recebem dos pais sobre atividades da escola.

A partir da analise desses dados foram identificados e caracterizados 0s personas
dos alunos. A estrutura utilizada na concepgdo dos personas apresenta caracteristicas
contextual*4, motivacional, tecnoldgica e comportamental (AQUINO JUNIOR, 2008). A
secdo 4.1.1 apresenta os personas dos alunos. A caracterizacdo do professor dos anos

iniciais do ensino fundamental | se encontra logo apds, na secdo 4.1.2.

4.1.1 Caracterizacgéo dos alunos dos anos iniciais do ensino fundamental
Persona 1. Estudante de 6 anos

Antonio trabalha como porteiro em um prédio residencial, e recebe por més dois
salarios minimos. Sua mulher Joana, trabalha como secretéria em um consultério médico
na mesma cidade que seu marido e recebe um salario minimo. Ambos sdo pais de Davi e
Daniel.

A familia mora em um complexo residencial, onde se encontram varios
apartamentos, os quais fazem parte de um programa do governo que disponibiliza
financiamentos de imdveis para familias com renda mensal inferior ao total de quatro

salarios minimos, consideradas de baixa renda.

14 http://www.qedu.org.br/brasil/pessoas/aluno5ano
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Daniel possui 20 anos, e faz curso profissionalizante em eletrénica em uma
instituicdo federal. Ja Davi tem 6 anos. E aluno regularmente matriculado em uma escola
municipal de ensino basico, onde esta cursando o primeiro ano do ensino fundamental I.
Joana e Antonio, procuram sempre incentivar os filhos a estudarem. Pois almejam um
futuro promissor para Daniel e Davi.

Ao chegar em casa no final da tarde, Joana verifica se Davi realizou suas
atividades escolares corretamente, em semanas de prova, ela sempre revisa os contetdos
com seu filho mais novo. Davi possui dificuldades nas disciplinas de portugués e
matematica. Suas brincadeiras preferidas sdo jogar no tablet de seu irmdo mais velho
Daniel, jogar bola e andar de bicicleta com seus amigos.

Davi estuda no turno matutino, acorda cedo todos os dias para chegar a tempo na
escola. Ele € um aluno bastante esfor¢ado. Suas disciplinas preferidas sdo matematica e
ciéncias. Sua professora Rosa, criou ano passado as olimpiadas de matematica para
criancas. Na verdade essa olimpiada € um momento de diversdo onde as criangas participam
de competicbes saudaveis, e que tem por objetivo estimuld-los no aprendizado das
operacdes basicas da matematica, soma e subtracdo. Davi participou e ficou com a
segunda colocacao.

Esse resultado serviu de estimulo para que Davi se interessado em realizar as
atividades passadas pela professora em sala de aula, além de realizar estudos extras em
casa. Ele estd buscando aprimorar seus conhecimentos nas operacOes béasicas da
matematica para que na préxima olimpiada ele supere sua pontuacéo atual.

A professora de matematica dele estd ajudando, mostrando a importancia dele
continuar praticando as operacgdes basicas da matematica. Vendo o esforco de seu irmao
mais novo, Daniel resolveu ajudar seu irmédo nos estudos durante o dia, para que quando
sua mae chegar do trabalho no final da tarde, apenas confira se Davi fez todas as suas
atividades do dia. Ele ajudou seu irmdo também na busca de jogos envolvendo as
operacdes de adicdo e subtracdo, pois esse € 0 assunto que cai na olimpiada.

Porém a maioria dos jogos sdo em inglés e ele tem achado muito confuso usar 0s
mesmos. Segundo seu irmao isso tem acontecido porque os jogos sdo feitos para criangas

maiores e 0 conteudo nem sempre também esta de acordo com o que Davi precisa.
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Persona 2. Aluno de 8 anos

Joaquim trabalha como vendedor de loja de sapatos, e recebe por més um salario
minimo. Sua mulher Maria, ndo possui emprego, é apenas dona de casa. Ambos sdo pais
de Barbara, Mariana e Bruno.

Barbara tem 8 anos. E aluna regularmente matriculada em uma escola estadual de
ensino fundamental I e 11. Atualmente esta cursando o terceiro ano do ensino fundamental
I. Ela gosta muito de mdsica, estd tendo aulas de violdo na escola onde estuda. Suas
atividades preferidas além da mdsica sdo, praticar esportes, e brincar com suas amigas.

Bérbara reprovou o segundo ano do ensino fundamental I, e neste ano, teve
problemas com notas na disciplina de matematica, por isso esta se esforcando para
recupera-las. Ela recebe ajuda de sua irma mais velha Mariana para tirar suas ddvidas e
auxilia-la nos estudos. Suas matérias preferidas sdo portugués, histéria e matematica.

Ela ganhou de sua avd Antonia, um smartphone no natal, ela gosta de jogos,
principalmente os que envolvem seus personagens de desenho favoritos. Além de gostar
de jogar também de jogos que possuem desafios. Sua irma Mariana, a apresentou a
diversos jogos que podem ser baixados da internet diretamente em seu smartphone. Ao
procurarem jogos para o0 ensino da matematica basica, que € um assunto que Barbara
precisa estudar um pouco mais para fixar seus conhecimentos, ela sentiu dificuldade em
achar um jogo direcionado a faixa etaria de sua irmd. A maioria dos jogos disponiveis

eram em inglés.

4.1.2 Caracterizacao dos professores dos anos inicias do ensino fundamental

Dando continuidade a pesquisa referente aos dados levantados pelo SAEB*® que
contém também questdes sobre o perfil dos professores do quinto ano do ensino
fundamental I, buscamos identificar o perfil dos professores dos anos inicias do ensino
fundamental I.

No quesito sdcio-econbmico, 18% dos professores afirmaram possuir a renda de 2
a 2,5 salarios minimos, ja no quesito social, 0 sexo predominante € o feminino com faixa
etaria de 40 a 49 anos, atingindo 38% do total. A respeito das praticas em sala de aula,
70% confirmaram que fazem uso do computador e 61% que faz uso da internet em sala

de aula, pois julgam necessario.

15 http://www.qedu.org.br/estado/115-paraiba/pessoas/professor
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Persona 3. Professor das séries iniciais

Roberta possui 42 anos, e € professora formada em matematica pela universidade
federal de sua cidade. Ensina a disciplina de matemética em uma escola publica de ensino
fundamental | e 11 e recebe por més dois salarios minimos. Em um programa do governo,
Roberta ganhou um tablet, e juntamente com o dispositivo, 0s professores da escola
receberam orientacGes para seu manuseio.

Nos ultimos 5 anos, ela iniciou estudos relacionados a novas metodologias que
poderiam ser utilizadas em suas aulas. Ela acredita que essas operac6es sdo fundamentais
para contribuir na continuidade do aprendizado na disciplina pelos alunos, porém ainda
possui algumas dificuldades em utilizar seu tablet para preparar materiais pedagogicos
para suas aulas.

Atualmente ela leciona em turmas do primeiro ao terceiro ano do ensino
fundamental I. E resolveu adicionar em suas aulas novas metodologias para o ensino dos
conteddos. Ela é convicta de que had uma grande dificuldade por parte do docente em
atrair a atencdo dos alunos para o aprendizado dos contetidos. Por esse motivo ela pensou
utilizar jogos e gincanas em suas aulas.

Entdo, ela decidiu buscar também ajuda na internet, logo apds perceber que nos
dias de hoje as criangas comegcam a ter contato com 0s recursos tecnolégicos um pouco
precoce, em vista do que acontecia em seu tempo de escola. Na sua busca por jogos
relacionados as operacdes de soma e subtracdo ela concluiu que os aplicativos existentes
atualmente deixam um pouco a desejar, pois aparecem na maioria das vezes em inglés, e
ndo proporcionam interacdo entre as criangas e suas amizades, por exemplo.

Roberta acharia cativante do ponto de vista do aluno, ter a seu dispor, jogos que
fossem na lingua portuguesa e que proporcionassem interacao entre eles e seus amigos

no momento do jogo.

4.2 Mapa Conceitual do jogo AdSub da Velha

O mapa conceitual do jogo AdSub da Velha apresentado na Figura 9 foi utilizado
para apoiar uma visao integrada e mostrar as relacdes entre os conceitos tratados no jogo,

além de enfatizar os objetivos de aprendizagem.
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Concentragao| - \

‘ Resolugdo de contas de adigdo e subtragdo | Proporciona

Jogo AdSub da Velha

Estimula

Curiosidade | Competicdo
Expectativas

Gerando

Figura 9 — Mapa Conceitual do jogo AdSub da Velha

4.3 Mapa de Navegacao do jogo AdSub da Velha

O mapa de navegacdo apresenta as alternativas de navegacdo entre as paginas do
jogo. A Figura 10 mostra o fluxo de navegacdo do jogador no jogo do AdSub da Velha.
Esse fluxo representa as alternativas que o sistema disponibiliza para o usuério,
permitindo que o usuario avance ou retroceda a partir da opgéo selecionada. As opcoes

principais do jogo estdo apresentadas na Figura 10, partindo da Tela Inicial.
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Jogar ‘ ‘ Tutorial ‘ ‘Sairdojogo ‘
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Figura 10 — Mapa de Navegacdo do jogo AdSub da Velha

4.4 Concepgao do modelo conceitual: Prototipagem

Foi apresentado no storyboard o roteiro instrucional do jogo AdSub da Velha.
Foram inseridas as imagens dos prototipos das principais telas do jogo, e foram detalhadas
as possiveis acdes, componentes das telas, descricdo e caminhos do jogo proposto.

Para producéo do storyboard (apéndice A), foram utilizados os campos listados e

ilustrados na Figura 11 a seguir:

Titulo do jogo educativo: Niumero da Tela:
Autor: Nome da Tela:
Audio

Imagem da Tela

Descricio Acdes

Figura 11 — Campos do storyboard do jogo AdSub da Velha

Titulo do jogo educativo: nesse campo € informado o home do jogo;

Autor: apresenta 0 nome da autora do jogo e cita a existéncia de colaboradores;
Numero da Tela: informa o nimero de identificacdo da tela;

Audio: informa se a tela tem ou nfo audio;

Descricdo: apresenta todas as caracteristicas da tela;

Imagem da Tela: contém um esboco da imagem da tela;
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Nesta etapa foram criados os primeiros prototipos de tela do jogo AdSub da Velha,
além das imagens e logomarca. O Quadro 8, mostra uma parte do storyboard do jogo (0s
demais storyboards se encontram em anexo no Apéndice A).

Quadro 8 — Storyboard da tela inicial do jogo AdSub da Velha

Titulo do jogo educative: AdSub da Velha Numero da Tela: 01
Autor: Izabelly Scoares de Morais e Colaboradores = Nome da Tela: Tela inicial do jogo
Audio A decidir

Imagem da Tela

Descrigio Acbes
A Tela imicial do jogo AdSub da Velha contém as = Inicialmente o usuwario podera escolher e selecionar entre as
opgdes das operaghes disponiveis que o usuario operagdes matematicas (“AdicAo”, “Subtracio”, “Adicio e
podera  escolher para jogar:  “Adigio”, Subtragdo™), que ele deseja que contenha na partida que ele
“Subtraclo”™ e “Adiciio e Subtragio”™. Além das 1ira comecar a jogar. Logo apds, € s6 ele selecionar a opgéo
seguintes opgdes: “Jogar, “Tutonal™ e “Sair do  “Jogar™.
jogo”. A tela contém uma imagem de um alto- » Ao selecionar esta opgiio, o sistema direcionard para a tela
falante representando a opgio de audio. 3. caso o usudrio tenha escolhido a opgio “Adigho”™. Se ele
optar pela operagio de “Subtraciio™, o sistema direcionara
para a tela 4 e se a operagio selecionada for a “Adiglo e
Subtracio” o sisterna direcionard para a tela 5;
* Ag selecionar a opgio " Tutonal ~, o sistema direcionara
para a tela 2;
* Ag optar pela opcio “Sair do jogo™, o sistema fecha a tela
do jogo;
*  Ap selecionar a imagem do “auto - falante™ o usuano
desliga o dudio, ao clicar novamente na imagem ele ligara

o dudio.

4.5 Desenvolvimento dos protdétipos

A construcdo dos prototipos foram realizadas buscando identificar os principais
elementos das telas bem como suas funcionalidades. A Figura 12, Figura 13 e Figura 14,
representam as imagens dos primeiros protétipos, onde apenas algumas ideias iniciais

sobre o layout do jogo foram expostas, os demais prototipos das telas do jogo seguem no
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Apéndice A. A Figura 12 apresenta a tela inicial do jogo, que exp8e ao usuario as opg¢des
que ele terd para realizar suas primeiras decisdes referentes ao jogo, como Iniciar o Jogo,
Configuracdes e Sobre o Jogo. A Figura 13 apresenta a tela de configuragdes, onde
algumas opcdes de configuracdo sdo fornecidas ao usuario, tais como opgdo de som,
escolha da fase inicial e opgéo de jogo. A Figura 14 exibe a tela da primeira fase do jogo,
onde o usuario deve solucionar apenas contas de adig&o.

Esses protétipos iniciais serviram para observar ndo so as funcionalidades do jogo
mas também caracteristicas relativas a sua jogabilidade, tais como dificuldade do jogo,
regras e também questdes relativas ao design. Um dos problemas de design foi a escolha
das cores que dificultava a legibilidade / a usabilidade e nao sao adequadas principalmente
considerando criancas entre 6 e 8 anos que ainda estao em fase de aprendizado de leitura.

AdSub da Velha

INICIAR JOGO

CONEIGURACQES

SUBRE OGO

Figura 12 — Prot6tipo de tela inicial do jogo AdSub da Velha

Fasel Fase2 Fase3

Figura 13 — Protétipo de tela de configuragdes do jogo AdSub da Velha
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Figura 14 — Prot6tipo da primeira tela do jogo AdSub da Velha

A partir desse primeiro protdtipo com o intuito de proporcionar o melhoramento
do protétipo inicial, houveram alteragdes para disponibilizar ao usuéario um jogo atraente
e ludico, uma vez que o fato de o software ser lidico é de extrema relevancia para criancas
com a faixa etaria a partir de seis anos de idade(publico-alvo). Foram desenvolvidas
também novas imagens para serem utilizadas no mesmo, além de alteracGes na
localizacdo dos elementos na tela. Logo ap6s foi dado inicio ao processo de criacdo de
uma logomarca.

A Figura 15 ilustra a Gltima versao do protétipo desenvolvido da Tela inicial jogo.
Nesta tela houveram melhorias realizadas tanto na questdo de design grafico quando na
estruturacdo dos elementos na tela.

Figura 15 — Tela inicial do jogo AdSub da Velha

A Figura 16 ilustra a evolugdo da tela da fase de adicdo, além da modificagdo no
design, houveram modifica¢des no layout, modificacdo de nomes e inser¢do das imagens

criadas para o jogo.
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Figura 16 — Evolucéo da tela adicdo

Apobs o processo de desenvolvimento dos artefatos desta fase, houve a percepcao
através das melhorias realizadas no design grafico dos prot6tipos de que as informacdes
contidas nas telas se tornaram mais nitidas aos olhos do possivel usuario do jogo. Pois,
proporcionou certa harmonia na organizacéo dos itens das telas, como botdes, tabuleiros

e pecas.

4.6 Contato de criancas com o jogo AdSub da Velha

O jogo foi utilizado por quatro criangas com faixa etaria de 6 a 8 anos que estudam
em escola particular, ndo como forma de avaliagdo, pois ndo foram elaboradas
formalmente regras e critérios a serem observados, por este motivo foi visto apenas como
meio de observacdo a respeito das suas possiveis reacbes com o0 primeiro contato com o
jogo.

Inicialmente duas criangas de 8 anos testaram o jogo. Antes do inicio do jogo, foi
falado apenas que o jogo era semelhante ao “Jogo da Velha”, jogo que ja era conhecido
por elas. Na primeira vez que jogaram, observou-se que eram escolhidas as operacdes
com nameros menores, querendo assim, facilitar a resolucdo das contas. Elas
demonstraram mais preocupacdo com as operacdes do que em usar estratégias para
ganhar o jogo. Na primeira partida, nenhum dos dois usuarios ganharam o jogo, pois as
opcdes de enfileirar as pecas foram preenchidas de forma que nenhum jogador obtivesse
éxito na partida.

A partir dai elas perceberam que poderiam usar estratégias para alocar suas pecas
no tabuleiro. Na segunda partida, as criancas passaram a querer ganhar o jogo, logo o
jogo gerou competitividade e motivou as criancas para que pudessem ganhar o jogo, e
ndo apenas solucionarem as contas mais faceis. Ficou nitido também que essas criancas

possuem certa familiaridade com o manuseio do mouse.
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Ao final, uma das criangas questionou sobre a possibilidade de jogar utilizando
contas de multiplicagdo. Por estarem no 3° ano, essas criangas ja conhecem a
multiplicacdo e a divisdo. As criancas também disseram que as contas estavam muito
faceis.

Em outro momento duas criangas menores, com 6 anos de idade, foram convidadas
para jogarem. Elas sabiam somar e também conheciam o jogo da velha. Quando
apresentamos o jogo informamos que elas deveriam escolher uma fruta, e colocar as
operagdes sob o seu respectivo resultado.

Inicialmente elas tiveram dificuldade em conseguir alocar suas pecas no tabuleiro
com o uso do mouse, mas aos poucos foram se adaptando. Essas criancas demonstraram
um pouco de dificuldade na resolucéo das contas. Uma delas decidiu arrastar as pecas de
forma aleatdrio, apenas com o intuito de fixar a peca no tabuleiro.

O jogo gerou motivacdo e interacdo social a partir do momento em que elas se viréo
estimuladas a pensar em estratégias para vencer o oponente durante a execuc¢éo do jogo.
Elas também ndo questionaram a respeito do objetivo do jogo e do layout. Todos
entenderam com facilidade as regras do jogo e compreenderam que cada fruta
representava um jogador. Alguns requisitos foram gerados, como a sugestdo de
modificacdo da localizacdo do tabuleiro na tela do jogo, e a ideia de elaborar as dicas

sobre o0 jogo em forma de animacao, para facilitar a compreenséo dos usuarios.
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Capitulo 5

Este capitulo apresenta as consideracdes finais do presente trabalho, expondo os
resultados obtidos, e os trabalhos futuros.

5.1 Considerag6es Finais

Este trabalho apresentou a concepc¢ao de um modelo conceitual de jogo educativo
para 0 ensino das operacdes basicas de adicdo e subtracdo nas séries iniciais do ensino
fundamental, tendo como publico alvo criangas com a faixa etaria de seis a 0ito anos.

O processo de desenvolvimento gerou alguns documentos referentes ao jogo
AdSub da Velha, tais como mapa conceitual, desenvolvimento de storyboard,
desenvolvimento de prototipos de baixa fidelidade, onde foram observadas algumas
caracteristicas iniciais a respeito da navegabilidade do jogo, e de media fidelidade onde
foi desenvolvida a tela da fase adicdo do jogo com o intuito de observar melhor as
funcionalidades dos elementos contidos no layout do jogo. Em seguida, houve a
observacdo do primeiro contato de criangas com o jogo, através desse protdtipo de media
fidelidade.

O jogo atinge o objetivo de proporcionar ao usuario certa interacdo com as
operacdes matematicas de adicdo e subtracdo a que se propde a partir do momento em
que todas as suas caracteristicas (planejamento do jogo, contetudo abordado e a maneira
como houve essa abordagem) foram direcionadas ao publico alvo, a fim de suprir a
necessidade tanto do aluno quanto do professor da existéncia de um jogo que proporcione
aprendizagem de conceitos matematicos e diversdo através de um ambiente atraente, e
que visa desenvolver em seu usuario caracteristicas cognitivas, como desenvolvimento
de raciocinio l6gico, atencdo e concentracdo, de acordo com a faixa etaria de seu publico.

O desenvolvimento do modelo conceitual do jogo contribuiu com o cenario de
jogos educacionais, particularmente com o de jogos voltados para 0 ensino e suporte no
processo de aprendizagem de conceitos matematicos para criancas do ensino fundamental
l.
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5.2 Trabalhos futuros

A respeito dos trabalhos futuros, pretende-se, se necessario melhorar os protétipos
de tela através de modificacdes no layout, para que possam ser avaliados com criangas de
seis a 0ito anos, e que saibam as operacdes basicas de matematica de adigdo e subtracéo.

Posteriormente, serdo incluidas as operacdes matematicas de multiplicacdo e
divisdo, podendo haver também a inclusdo de niveis no jogo, que serdo divididos de
acordo com as operacGes matematicas selecionadas pelo usuéario, e serdo caracterizadas
pelo aumento de digito nos nimeros.

E logo apos essas modificacdes, pretende-se avaliar novamente o contato das
criancas com o protétipo, a fim de identificar novamente as deficiéncias do jogo, para que

0 Mesmo possa ser implementado.
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APENDICE

Apéndice A: Storyboard do jogo AdSub da Velha

Quadro 9 : Storyboard da tela tutorial do jogo

Titulo do jogo educative: AdSub da Velha Numero da Tela: 02
Autor: Izabelly Scares de Morais e Colaboradores  Nome da Tela: Tela Tutorial
Audio

Imagem da Tela

AN

Descrigio Acbes

A Tela Tutorial € composta por um espago, onde  ® Ao selecionar a opgiio “Jogar™ o sistema direcionard para

contém as regras do jogo. Na tela existem dois a tela da opgio da operacfo matemdtica que ficou
botdes: “Jogar™ e “Tela inicial”, onde o usuario selecionada na tela inicial do jogo. Podendo ser a tela de
podera escolher entre jogar o jogo a partir da tela, “Adicao” (tela 3). ou “Subtragio” (tela 4), ou “Adicio e
ou voltar a tela inicial do jogo. Subtraciio™ (tela 3);

o (Caso o0 uvsudrio selecione a opglo “Tela imicial”, o

sistema direcionara para a Tela 1.
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Quadro 10 : Storyboard da tela da operacéo adigao

Titulo do jogo educativo: AdSub da Velha
Autor: Izabelly Soares de Morais e Colaboradores

Audio

Imagem da Tela

Descrigio

A Tela da operaciio Adigio contém um tabuleiro
composto por trés linhas na horizontal e trés linhas
na vertical, onde no interior desse tabuleiro se
encontram numeros que correspondem a resultados
das contas contidas nas frutas (magi e larama). As
quais representardo os usuarios do jogo. A tela tera

também a opgio de “Jogar novamente™, “Tela

Numero da Tela: 03
Nome da Tela: Tela da operacdo Adicdo

A decidir

~ Jogador 1 “i:'l ADicko & AdSub
TT

- = = |7 13

ééé | igl'lo f Jogador 2

= 3“ c:’.
$D® . 55 [z

O usudrio terd que escolher estrategicamente um nimero no
tabuleiro, e selecionar entre suas pegas a que representa o
calculo que quando resolvido resultard no numero que ele
escolheu (no tabuleiro). Posteriormente ele tera que levar a
peca até o nimero no tabuleiro. O objetivo é posicionar no
tabuleiro trés pecas iguais, quer seja na horizontal, ou na

vertical ou na diagonal.

nicial” e “Sair do jogo™. : - - -
e Ao selecionar a opgio “Jogar novamente” surgirdio

novos nimeros & novas contas no interior da tela, para que

se inicie uma nova partida, da mesma operagio

matematica ja selecionada;
e Ao selecionar a opgio “Tela inicial™ o sistema
direcionard para a tela 1;

O jogador tem também a opgéo de “Sair do Jogo™.

O layout escolhido para as telas correspondentes as operacdes € 0 mesmo. Mas as
opgoes “Subtracdo” e “Adigdo e subtragdo” também possuem as mesmas caracteristicas
e disposicdo dos elementos na tela, mudando apenas as contas e resultados. O
posicionamento do tabuleiro no meio da tela, tem como funcédo, separar as pecas dos
usuarios, mesmo que elas ja sejam diferenciadas por serem representadas por diferentes
imagens (macds e laranjas). Logo apds os usuarios escolhem suas respectivas pecas, e
devem decidir também quem iniciara o jogo.

Primeiramente deve-se escolher qual niimero no tabuleiro se deseja colocar a peca.
Depois o usuéario deve verificar entre as contas contidas nas frutas qual é a conta que tem
como resultado o numero que ele escolheu no tabuleiro. Em seguida é sé o usuario levar
sua peca até o tabuleiro. Caso o jogador aloque sua peca em um resultado errado no

tabuleiro, a peca voltara ao local, fazendo com que o usuério reveja seus calculos e faca

51



a escolha da peca correta. Para ganhar o jogo, 0 jogador deve colocar trés pegas, sendo
uma em cada espaco no tabuleiro, ou na vertical, ou na horizontal ou na diagonal. Dar-se
entdo a finalizacdo do jogo. A informacdo de quem ganhou é dada aos jogadores,
informando qual jogador venceu a partida, se foi a mac¢d, o jogo informara que o jogador
1 foi o vencedor e surgira a imagem da maca, como ilustra a Figura 20, se foi a laranja o
jogo informara que o jogador 2 ganhou a partida e surgird a imagem da laranja, como
mostra a Figura 21. Ocorrendo a finalizacdo da partida os jogadores podem jogar
novamente a mesma operacdo matematica, ou podem voltar a tela inicial e escolher
modificar a operacéo do jogo.

As telas das operagdes “Subtracdo” e “Adicao e Subtracdo™ possuem as mesmas
descricOes e acOes da tela da operagdo de “Adigao”, sendo diferenciadas apenas pelas
imagens das telas do jogo. Logo abaixo, a Figura 17 representa a imagem da tela da
operac¢do adicdo do jogo, a Figura 18 representa a imagem da tela do jogo da operagédo
“Subtragdo” e a Figura 19, ilustra a imagem da tela do jogo das operagdes de “Adigdo e

Subtragao”.

@ AdSub

Jogador 1

Jogador 2

Figura 17 — Tela da operagdo adicdo do jogo
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Figura 18 — Tela da operagéo éubtraqéo do jogo

Figura 19 — Tela das operag@es de adi¢do e subtracdo do jogo

Figura 20 — Tela de que demonstra quando o jgador 1(magd) ganha a partida

53



Figura 21 — Tela de que demonstra quandb 6"jogador 2(laranja) ganha a partida
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