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RESUMO

Os jogos digitais, de maneira geral, apresentam como objetivo divertir quem joga. O
recurso digital pode se tornar uma importante ferramenta pedagdgica no processo de
ensino-aprendizagem. O presente trabalho trata do desenvolvimento e estudo de um jogo
digital educativo intitulado “Tabuada Espacial”, aplicado para auxiliar nos estudos das
operacgoes aritméticas nos primeiros anos do Ensino Fundamental com a utilizacao de
dispositivos méveis. Iniciando com o estudo tedrico sobre a cultura digital no sistema
de ensino brasileiro. Sao apresentados conceitos sobre educacao matematica, gamificagao,
jogos eletronicos e formagao continuada de professores, sao expostos trabalhos relacionados
ao jogo construido. O recurso pedagégico foi utilizado pelos alunos da escola Arca de Noé,
instituigdo da rede privada da cidade de Sao Luis-MA. A verificacao foi feita segundo
critérios de utilizacao e aprendizagem pelas professoras do colégio. A aplicacao do jogo
evidenciou vantagens no processo de aprendizagem sobre a tabuada, ha necessidade de
preparo por parte das docentes e alunos para que o jogo possa ser utilizado como um

eficiente instrumento pedagdgico.

Palavras-chaves: Aprendizagem, Gamificacao, Jogos Educativos, Dispositivos moveis.



ABSTRACT

Digital games, in general, aim to entertain who plays. The digital resource can become
an important pedagogical tool. The present work deals with the development and study
of a digital educational game titled Space Tabuada, applied to assist in the studies of
arithmetic operations in the first years of elementary school with the use of mobile devices.
Beginning with the theoretical study on digital culture in the Brazilian education system.
Concepts about mathematics education, gamification, electronic games and continuing
teacher education are presented, as well as related works related to the game are presented.
The game was used by the students of the Arca de Noé school of the private network of
the city of Sao Luis. The verification was made according to criteria of use and learning
by the teachers of the institution. The application of the pedagogical resource showed
advantages in the learning process on the table, there is a need for preparation by the
teachers and students so that the game can be used as an efficient pedagogical instrument.

Keywords: Learning, Gamification, Educational games, Mobile devices.
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13

1 CONSIDERACOES INICIAIS

Esta parte retrata o planejamento deste trabalho, por intermédio da contex-
tualizacao, serd exposta uma explanacao introdutoéria, contendo a delimitacao do objeto
estudo, seguido da justificativa que norteia o trabalho. Depois, a definicao do problema,
atrelada com as hipdteses, os objetivos geral e especificos, a metodologia empregada na

pesquisa e, finalmente, a estrutura do trabalho, contendo as descri¢oes de cada capitulo.

1.1 Introducao

Assim como a globalizacao e a evolugao tecnolégica tem influenciado as re-
lagoes humanas na sociedade, as escolas tem procurado inserir no contexto educacional
recursos tecnolégicos que possam auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, a utiliza-
¢ao de equipamentos como computadores, lousas digitais, projetores, tablets e celulares

possibilitam modelos diferentes de manuseio em sala de aula.

Moran (2015), defende que é possivel ensinar e aprender de diversas maneiras,
incluindo o modelo convencional. O progresso do universo digital possibilita inimeras
alternativas de aprendizagem. Diante de tantos caminhos, nao é uma tarefa simples
tracar um rumo a ser percorrido pelas instituicoes de ensino que pretendem contribuir

para melhoria do processo educacional no pais.

Fiorentini e Lorenzato (2012) afirmam que, a aquisigdo de aparatos tecnold-
gicos permitem aos alunos estudarem temas tradicionais de novas maneiras, os autores
destacam ainda que, deve-se investir na exploracao de pesquisas para que se conheca so-
bre a repercussao das Tecnologias de Informacao e Comunicagao (TICs) na sala de aula,
razao pela qual deve-se investigar a implementacao e utilizacao das TICs no contexto

educacional sob vérios angulos.

Segundo Fiorentini e Lorenzato (2012), hd uma crenga, entre pessoas respon-
saveis pelas politicas ptublicas educacionais, de que as TICs irao resolver os problemas
da educagao brasileira, a instalacao de parques tecnoldgicos nas escolas pode parecer re-

lativamente simples, por outro lado, a exigéncia de profissionais que saibam utilizé-los
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adequadamente pode comprometer o investimento realizado, caso nao haja preparacao

por parte da comunidade escolar.

Assim, investir somente em tecnologias, talvez nao seja suficiente para pro-
mover transformacgoes no processo de ensino-aprendizagem brasileiro, a educagao precisa
passar por mudancas, a escola precisa tornar-se um espaco vivo, agradavel e estimulante,
com professores preparados, com curriculos que contemplem o cotidiano de criancas, jo-
vens e adultos. Com metodologias que possibilitem a participacao ativa de seus alunos, a
aprendizagem pode acontecer de forma isolada ou em grupo, estando juntos fisicamente

ou conectados por meio de uma rede de comunicagdo (MORAN, 2013).

Nesse sentido, as TICs podem favorecer a aquisicao do conhecimento, simu-
lando a realidade ao nosso redor, auxiliadas pelo grande capacidade de armazenamento,
velocidade de processamento dos dados e compartilhamento de informagoes. Possibili-

tando abertura de espago para a participacao e criatividade dos alunos (GOMES, 2016).

O sistema educacional em um pais pode ser beneficiado pela incorporagao
de recursos tecnoldgicos em suas praticas pedagodgicas. No Brasil, tem-se investigado
sobre a utilizagao das TICs nas institui¢oes de ensino, grupos de pesquisadores buscam
por melhorias nas condigoes do ensino, entretanto, ainda nao é oferecido aos estudantes

brasileiros uma educacao de exceléncia.

Os recursos moveis representam modelos de TICs, tipos de tablets e smartpho-
nes ganham espacos cada vez maiores na sociedade, em fungao do prego e funcionalidades,
as tecnologias méveis agregam intimeras funcoes de comunicagao, informagao e entreteni-
mento. Permitindo aos usudrios ter em maos um equipamento similar ao computador em

menores proporgoes de processamento e armazenamento.

O uso de tecnologias moveis na escola pode trazer novas possibilidades para os
aprendizes, as aulas receberao outra conotacao, recebendo o auxilio de recursos moveis,
tendo como consequéncia a possibilidade de reter a atencao dos alunos. Deve-se destacar
que, o educador precisa estar preparado para utilizar esses dispositivos. Belloni (2013)
diz que é necessario conhecer os novos modos de aprender com as TICs, para que se possa

ensinar aos alunos.

As TICs podem ser transformadas em ferramentas pedagogicas nas maos dos
professores, a construcao de um cubo com a utilizacao de quadro e pincel podera ganhar

precisao e detalhes usando um programa grafico com efeitos de cor e rotacao na aula
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de geometria. Outro recurso usado juntamente com as TICs sao os jogos digitais, as
criancas passam a receber estimulos nas diversas areas do conhecimento por meio da agao

de brincar usando tecnologia médvel.

Segundo Pais (2013), o ensino da Matematica durante muito tempo foi pau-
tada numa pratica de repeticao e memorizagao. Entretanto, as concepcoes da Educagao
Matematica recomendam ao professor a criacao de oportunidades para a realizacao de
descobertas e experiéncias pelos alunos, Lorenzato (2011). Sendo assim, uma forma de
proporcionar o descobrimento e a experimentacao no contexto escolar ¢ a incorporacao da
ludicidade nas atividades escolares, tem-se como possivel alternativa a utilizacao de recur-
sos virtuais, por meio da utilizagao de jogos digitais, para estimular criancas na aquisi¢ao

de conhecimentos no processo de ensino-aprendizagem.

Na procura por metodologias para o ensino da matematica nos primeiros anos
do Ensino Fundamental, buscou-se identificar as contribuicoes pedagdgicas dos jogos di-
gitais, ou simplesmente games, nos estudos de conteidos curriculares. Partindo da inda-
gacao: Como os jogos digitais podem estimular o raciocinio de uma crianga por meio de

atividade lidica aliada aos dispositivos moveis?

Uma possivel resposta pode-se encontrar em Machado (2012), defendendo que
o ato de jogar pode explorar diferentes situacoes de aprendizagem. A acao de jogar pode
ser utilizada nas aulas de matematica, pois o estimulo provocado pelo jogo pode desafiar
e motivar na busca pelo desenvolvimento de entendimentos, habilidades e conhecimentos,

Gomes (2016), Machado (2012) e Veen (2009).

As técnicas de gamificagao tém sido utilizadas para engajar os alunos no apren-
dizado de conteudos curriculares, através da interagao com os jogos digitais, tendo em vista
que a gamificacao utiliza a sistematica dos games para envolver os jogadores na busca por

possiveis solucoes dos problemas propostos, de forma desafiadora, interativa e dinamica,

(GABRIEL, 2013).

Nos ambientes gamificados, os jogadores tém liberdade para descobrir e criar
estratégias necessarias para superar os desafios, a interacao com o jogo pode auxiliar no
desenvolvimento cognitivo, respeitando o nivel de desempenho e o tempo de aprendizado

de cada pessoa.

Faz-se necessario, entender como a sistematica dos games pode auxiliar os alu-

nos nos primeiros anos do Ensino Fundamental nas aulas de matematica, no aprendizado
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das operacoes aritméticas de adicao, subtracao, multiplicacao e divisao. A gamificacao
surge como alternativa no processo de ensino-aprendizagem, criando um elo entre a crianca
e a matematica, tendo como principal objetivo a aprendizagem de acordo com (FRANCA,

2016).

O presente trabalho pretende realizar o desenvolvimento de um jogo digital
educacional infantil para a plataforma Android, com a intencao de auxiliar no processo
de ensino-aprendizagem da matemadtica, levando em consideracao uma metodologia que
utilize os recursos moveis e as técnicas de gamificagao, procurando motivar e estimular o
raciocinio das criangas na realizacao das “contas”, usando o game como recurso pedagégico

para colaborar na memorizacao das operacoes aritméticas basicas.

1.2 Justificativa

O perfil da sociedade vem sofrendo significativas transformacoes ao longo das
ultimas décadas por meio das TICs, as criancas da atualidade fazem parte da uma geracao
denominada nativos digitais, Mattar (2010). Os nativos digitais convivem diariamente
com recursos tecnolégicos interativos para conectarem-se com o mundo ao seu redor. A
geracao de nativos digitais joga usando redes de comunicagao, troca mensagens por meio
das redes sociais, ouve musica, assiste filmes, eles tém diante de si equipamentos que

possibilitam a interacao com liberdade de escolha.

As mudancas sociais consequentemente refletem suas transformagoes nas insti-
tuicoes de ensino, com a propagacao das TICs nos meios sociais, a escola procura alinhar
sua pratica educacional em funcao das novas demandas provocadas pelo cotidiano das
pessoas. Diante dessa realidade, cabe ao professor preparar-se para os novos desafios que
sao impostos pela modificacoes no ambiente escolar. Afinal, deve-se utilizar recursos que
fazem parte da rotina de criancas e adolescentes de forma construtiva para sua formacao

escolar.

Um recurso tecnoldgico que faz parte da rotina diaria dos nativos digitais sao
os dispositivos moveis. Aparelhos como celulares e tablets sao equipamentos possiveis de
serem utilizados com uma variedade de programas que manipulam recursos de imagem,
som e video. Um segmento que desperta o interesse de criancas, jovens e adultos é a

area de entretenimento. Os jogos digitais exercem forte atragao nas pessoas, por meio da
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interatividade aliada os recursos de computacionais.

Entretanto, o desenvolvimento de programas educativos para equipamentos
maéveis nao tem a mesma abrangéncia que os jogos comerciais (sem fins pedagdgicos). A
falta de opcoes para programas educativos de matematica pode ser constatado através de
uma pesquisa realizada pela ferramenta Google Play, em 19/12/16, usando as palavras
“jogo matematica tabuada”, o resultado da busca informou 221 (duzentos e vinte e um)

aplicativos disponiveis para serem baixados pelos usuarios.

A quantidade de jogos digitais pedagdgicos disponiveis para baixar pela Inter-
net apresenta baixos percentuais, de acordo com uma pesquisa exibida pelo site Distimo
assinada por Schoger (2016), patrocinada pela Google Play. A Figura 1 ilustra os resul-
tados:

. NEW GAME SUB-CATEGORIES INSTALL SHARE
Google Play, December 2016
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Figura 1.1: Subcategorias para instalar um novo jogo

Fonte: Schoger (2016)

Pode-se observar, o nimero reduzido de opcoes para baixar softwares educati-
vos, de forma geral, pode-se deduzir que a quantidade de games relacionados a disciplina
de matemadtica é precario, tem-se um segmento que pode ser explorado por universidades,
faculdades e empresas de desenvolvimento de jogos para suprir uma caréncia de ambito

global.

Consequentemente, com o desenvolvimento do jogo digital, buscou-se oferecer
um instrumento pedagogico que utilize a ludicidade para ser manuseado por criancas
nos primeiros anos do Ensino Fundamental, com o objetivo de auxiliar no processo de
memorizacao das operagoes aritméticas, de maneira dinamica e divertida, respeitando sua

faixa etaria e tempo de aprendizagem para cada aluno.
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1.3 Problema da pesquisa

Os jogos digitais sao motivo de estudo por grupo de pesquisadores, como:
Franca (2016), Gomes (2016), Machado (2012), Mattar (2010) e Veen (2009), conside-
rado como instrumentos pedagdgicos no processo de ensino-aprendizagem, pelo fato de
despertarem curiosidade, interesse, motivacao, e principalmente, pela possibilidade de
desenvolver diversos tipos de habilidades. A estrutura utilizada nos jogos digitais pode
contribuir para o desenvolvimento cognitivo e motor de uma crianca. O nivel de interacao
estabelecido entre jogo e jogador tem despertado o interesse em conhecer o funcionamento

dos elementos de jogos, responsaveis por criarem o ambiente motivacional nos usuarios.

Mattar (2010), diz que a disseminagao dos jogos digitais estd acontecendo com
maior velocidade por causa do crescente aumento na aquisicao de dispositivos moveis
pelas pessoas, ele afirma ainda, que nao estao dando a devida atencao para este fendomeno
sociotecnologico. A uniao das tecnologias méveis com os jogos digitais pode propiciar para
o aluno, o desenvolvimento de diferentes habilidades e competéncias como: coordenacao
motora, lateralidade, percepcoes visual e auditiva, além de incentivar o raciocinio logico

e o processo de memorizagao, (MOUSQUER; ROLIM, 2011).

A utilizacao dos dispositivos méveis no universo educacional tem a finalidade
de aprimorar o exercicio da pratica pedagogica visando melhorar o processo de ensino-
aprendizagem. Desta forma, a tecnologia pode ser um importante aliado para educagao
em nosso pais. O beneficio inicial trazido pela educagao mediada por recursos tecnolégicos
moveis consiste em transformar os alunos em protagonistas ativos no processo educativo,
responsaveis diretos por sua aprendizagem por meio da experimentacao proporcionada

pelo equipamentos. Mousquer e Rolim (2011), afirmam que:

Neste contexto, o uso de dispositivos méveis como Smartphones,
PDAs e Tablets pode abrir muitas oportunidades para aluno tra-
balhar a sua criatividade, ao mesmo tempo em que se torna um
elemento de motivacao e colaboragao, uma vez que o processo de
aprendizagem da crianca se torna, atraente, divertido, significativo e
auxilia na resolucao de problemas que podem ser resolvidos conjunta-
mente com outras criancas. Além do mais esses tipos de dispositivos
utilizam plataformas abertas, o que possibilita a implementagao de
aplicativos educacionais de baixo custo com potencial de expansao e
replicagao em diversos locais.

A definicdo do problema tem relacao com a utilizacdo dos jogos digitais em
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tecnologia mével, o projeto tem a intencao de buscar respostas para os seguintes questi-
onamentos: Os jogos digitais em dispositivos méveis podem ser usados como ferramenta
pedagogica para as aulas de mateméatica? O jogo educativo digital Tabuada Espacial pode
auxiliar na memorizacao das operagoes aritméticas basicas por meio de atividade lidica

aliada aos dispositivos moveis?

1.4 Hipoteses

e O manuseio do jogo digital educativo podera despertar a curiosidade para o apren-

dizado das operagoes aritméticas;

Os elementos da gamificacao poderao ser utilizados para reter atencao através dos

dispositivos moveis;

O recurso de feedback (resposta correta fornecida pelo game sobre operacao entre

dois numeros) podera auxilar na memorizagao dos resultados das operagoes;

O aprendizado das operacoes matematica podera ser realizado por agoes de ludici-

dade que envolvam tecnologia mével.

1.5 Objetivos

Os objetivos deste trabalho foram divididos em geral e especificos.

1.5.1 Objetivo geral

Criar um game digital educativo matemético, no ambiente Android, para au-
xiliar no aprendizado das operacoes matematicas de adig¢ao, subtracao, multiplicacao e

divisao, para criangas nos dois primeiros anos do Ensino Fundamental.
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1.5.2 Objetivos especificos

Para que objetivo geral possa ser alcangado, sao propostos os seguintes obje-

tivos especificos:

e Realizar o levantamento bibliografico sobre os temas: a cultura digital nas esco-
las, a utilizacao de jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem nas aulas de

matematica, gamificagao e formagao de professores;

e Construir uma ferramenta pedagogica digital que possa ser utilizada por criancas

no processo de ensino-aprendizagem sobre as operacoes aritméticas basicas;

e Desenvolver um programa para a plataforma Android, para funcionar em dispositi-
vos moveis, capaz de utilizar os recursos gréaficos, sonoros e animagao para auxiliar

no processo de memorizacao da tabuada pelos alunos;

e Investigar a eficiéncia do jogo educativo Tabuada Digital, verificando se o programa
consegue auxiliar no aprendizado das operacoes aritméticas de alunos que estao

inseridos nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

1.6 Metodologia de pesquisa

O projeto serd idealizado e avaliado em quatro fases distintas, sao elas: Cons-
trucao, implementagao, aplicacao e analise do jogo. Em cada etapa sera utilizado um

conjunto de métodos de pesquisa adequado.

Durante a construcao do game, é necessario buscar informagoes de ambito
tedrico para fundamentar os aspectos pedagodgicos explorados no programa, além da fun-
damentacao dos aspectos computacionais relacionados a estrutura de gamificacao. Se-
gundo Lakatos (2017) sera desenvolvida uma pesquisa bésica estratégica, com o objetivo

de buscar solucoes para problemas praticos.

Nesta fase, serd realizada pesquisa bibliogréfica, a procura por referéncias para
embasar o trabalho, a pesquisa serd feita utilizando-se de livros, artigos, estudos sobre
softwares educativos e publicagbes sobre o tema, os conhecimentos adquiridos sao utili-
zados para aplicagao pratica e voltados para a solucao de problemas concretos da vida

moderna.
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A implementacao do jogo sera feita na segunda fase do trabalho, serd cons-
truido um protétipo baseado na sistematica de gamificagao, onde os elementos de jogos
serao embutidos no software com a intencao de despertar o interesse nas criangas para o
aprendizado sobre as operacoes matematica de maneira lidica e interativa. Os professoras
irao receber formacgao sobre o uso e aplicacao de jogos educativos antes do manuseio por
parte dos alunos. As professoras irao acompanhar a evolugao do programa ao longo da sua
concepcao, possibilitando a realizagao de ajustes na sua estrutura, se necessario, durante

a etapa de aplicagao.

O trabalho desenvolvido é de cardter exploratério, onde buscou-se maior pro-
ximidade com o problema e a elaboracao de hipéteses, segundo Lakatos (2017). A equipe

de professoras da escola

Com base em Selltiz, Gil (2016a, p. 27) afirma que na pesquisa explorato-
ria a coleta de dados compreende: levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas

experientes em relacao ao assunto, andlise de exemplos.

a coleta de dados compreende: levantamento bibliografico, entrevistas com
pessoas experientes em relagao ao assunto, andlise de exemplos quantitativa, Matias-
Pereira (2012) expoe que o problema é analisado por meio de modelo mateméticos e
estatisticos a partir de um conjunto amostral, quantificando ou mensurando uma ou mais

variaveis estudadas.

Finalmente, na ultima fase do projeto, sera realizada a andlise em relagao as
hipoteses levantadas no projeto a partir da pesquisa quantitativa, verificando se o jogo di-
gital Tabuada Digital contribui para o processo de ensino-aprendizagem como ferramenta

pedagogica nas aulas de matematica a partir da avaliagao das professoras.

1.6.1 Estrutura do trabalho

Os capitulos deste trabalho serao abordados como demonstrado a seguir:

Capitulo 1 - Consideragoes Iniciais: O primeiro capitulo procura orientar o
leitor sobre o assunto abordado no projeto, apresentando os levantamentos que servirao

como base para o entendimento referente a intencao do desenvolvimento desse trabalho.

Capitulo 2 - Fundamentagao Tedrica: Neste capitulo serd abordada toda a

fundamentagcao tedrica, apresentando os assuntos principais que possibilitarao um conhe-
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cimento prévio referente as demais ideias apresentadas neste trabalho.

Capitulo 3 - Descricao do Problema: Sera abordada sobre a problematica que

norteia o trabalho de pesquisa.

Capitulo 4 - Trabalhos Relacionados: Neste capitulo sera descrito as pesquisas

relacionadas com o tema da dissertacao.

Capitulo 5 - Arquitetura do Programa: Neste capitulo serd descrito a arquite-

tura utilizada para construir o programa educativo.

Capitulo 6 - Prototipagem do Sistema: Serao abordadas todas as caracteris-
ticas referente a prototipacao, com suas peculiaridades e padroes, relatando a pratica

utilizada durante o desenvolvimento do projeto.

Capitulo 7 - Validacao e Verificacao de Conteudo: Validagao e verificacao das
respostas atribuidas ao questiondrio pelas professoras, a tabulacao dos resultados obtidos

a partir das respostas.

Capitulo 8 - Consideragoes Finais e Trabalhos Futuros: O tltimo capitulo

demonstrard o resultado do desenvolvimento do software.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para a compreensao do que vem a ser jogos digitais ou games, dispositivos
moéveis, gamificacao e a sistematica do funcionamento dos jogos, faz-se necessario um
“estado-da-arte” que estimule, no leitor, a curiosidade em desvendar as possibilidades

desses recursos no processo de ensino-aprendizagem.

2.1 A cultura digital na educacao

A sociedade experimenta mudancas nas areas: social, economica, politica, cul-
tural e educacional. O homem ¢ afetado por essas transformacoes, a evolucao tecnoldgica
possibilitou a civilizagao passar por inumeras mutagoes na forma de interagir, trabalhar
e estudar. Os recursos tecnologicos como computadores, tablets e celulares, representam
equipamentos interativos, podem integrar recursos de imagem, som e video, permitindo o

desenvolvimento de véarias habilidades humanas.

A insercao das tecnologias na socieadade abrem novas possibilidades e contri-
buem para um desenvolvimento mais acelereado nas relagoes humanas. O homem esta
cercado de beneficios oferecidos pelo recursos tecnolégicos. Tais equipamentos podem
melhorar a vida social humana. Atualmente, as TICs propiciam melhores condigoes para

o homem na hora de trabalhar, estudar e divertir-se.

As geragoes humanas sofreram transformagoes com o aperfeicoamento das tec-
nologias ao longo da histéria, as criangas e os jovens da geragao atual nasceram numa
sociedade conectada virtualmente com o mundo, denominada de geracao Z em Franca
(2016), geracao de nativos digitais por Mattar (2010) ou geracao Homo zappiens segundo

Veen (2009).

Os nativos digitais aprenderam a lidar com os equipamentos tecnolégicos antes
de ingressarem nas escolas, cresceram dominando varios recursos eletronicos como: tvs,
notebooks, celulares, tablets ou mp5. Através desses recursos as criancas tém a oportu-

nidade de manipular um variado niimero de informacoes relacionados a diversos temas.

A geragao nativos digitais, jogam on-line pelo celular ou tablet, conversam
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com seus amigos ou familiares por meio do Whatszap, socializam informacoes a respeito
de assuntos que lhe interessam, assistem videos sobre jogos eletronicos, programas de
televisao, filmes ou musicais. Elas controlam a sobrecarga de informacoes que recebem

filtrando o que lhes interessa, (VEEN, 2009).

A interatividade entre emissor e receptor é uma caracteristica presente em
alguns equipamentos tecnoldgicos como aparelhos méveis e computadores, na comunica-
¢ao interativa ocorrem mudangas na natureza da mensagem por parte de quem manipula
o recurso, as mensagens podem sofrer modificagoes na medida em que sao respondidas
as solicitacoes por parte de quem realiza a consulta, com o conjunto de opc¢oes disponi-
veis na midia, o emissor é responsavel pelas escolhas sobre o que deve ser explorado no

equipamento, (SILVA, 2016).

Com a participacao das TICs no contexto social, a escola acaba sofrendo in-
fluéncia desses recursos, apesar das instituicoes de ensino investirem em equipamentos
midiaticos, as criangas nao encontram nas escolas a conectividade existente em suas ca-
sas, os recursos midiaticos da escola nao fascinam, nao despertam interesse, nao contagiam

mais do que os equipamentos encontrados em suas residéncias.

No ambiente escolar é necessario incentivar a compreensao através da diversifi-
cacao de estratégias e a inclusao das tecnologias digitais. As criancas podem compreender
o mundo que as cerca relacionando, comparando, integrando e diferenciando com o auxilio

dos recursos tecnolédgicos, Gomes (2016, p. 154) afirma:
“As TICs tém o papel de facilitar e promover conhecimentos sig-
nificativos no processo do letramento, bem como na construcao do
conhecimento e de instrumentos para uma nova forma de educar,
estimulando as multiplas inteligéncias e facilitando o processo edu-

cacional infantil”.
As TICs podem funcionar como instrumentos na forma de aprender, promo-

vendo o estimulo cognitivo das criancgas, os recursos tecnoldgicos utilizados no processo
educacional buscam favorecer a consolidacao de conhecimentos significativos no processo

de formagao de uma crianga, Gomes (2016).

Ao longo do tempo, a escola tem acompanhado a evolugao das tecnologias re-
lacionadas com producao do conhecimento. Geragoes passadas tiveram o lapis, a borracha
e o caderno, atualmente usam tablets, celulares ou notebooks, sempre havera um recurso

tecnolédgico relacionado ao contexto educacional para cada época da historia humana,
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Borba (2016), Parente (1993).

A integracao das TICs no processo educacional requer mudancas de posturas,
valores, habitos e comportamentos, para que os recursos tecnologicos possam ser utilizados
plenamente pelos alunos, ha necessidade de investimentos na formacao de professores. Os
equipamentos devem ser submetidos a uma avaliacao criteriosa, buscando por tecnologias
que sirvam para despertar e motivar o interesse das criancas, além do cuidado em serem

utilizadas de forma harmonica com planejamento pedagogico programado pela instituicao.

A escola precisa fomentar no seu espaco sobre as potencialidades dos recursos
tecnoldgicos usados na atualidade, a preocupacao nao estd apenas na forma de socializar
os conteudos das disciplinas curriculares, deve-se explorar os recursos de cada tecnologia,
identificando o potencial de cada equipamento, com o objetivo de despertar o interesse

do aluno na forma com que os assuntos sao apresentados.

Segundo Gabriel (2013), as TICs conseguem afetar a maneira como realizamos
nossos afazeres, bem como modelos e procedimentos, colocando em questao as regras de
como as agoes devem ser feitas, espera-se que as novas estruturas tecnoldgicas possam
ser refletidas nos relacionamentos educacionais possibilitando mudancas significativas e

perceptiveis.

Precisa-se destacar que a inclusao digital necessita de uma preparacao ini-
cial. Deve-se capacitar os profissionais da educacao para esse novo panorama, somente
a aquisicao de um parque tecnoldgico para a escola, nao sera suficiente para garantir o
sucesso das mudancas em ambito global. Assim, o principal investimento a ser realizado
na inclusao digital deve ser em pessoas, depois nos recursos tecnolégicos. As escolas que
investem apenas em tecnologia podem comprometer o emprego do capital realizado, caso

nao realizem a preparagao de seus profissionais em relagao a utilizacao dos equipamentos.

A escola precisa ser um ambiente conectado as transformagoes sociais, a crianga
precisa ser motivada e desafiada no contexto educacional, o processo educativo alicercado
apenas no discurso do professor talvez nao seja suficiente para despertar o interesse do
educando. A falta de interesse por parte de algumas criancas no processo de ensino-
aprendizagem pode ser um dos fatores responsaveis pelos baixos rendimentos escolares,
em funcao de estar inserida num espaco de formagcao que nao privilegia o que lhe atrai, a

interacao com os recursos tecnolégicos.



2.2 A matematica e a ludicidade 26

2.2 A matematica e a ludicidade

A aprendizagem da matematica pode acontecer de forma ludica, as criangas
ficam receptivas quando estao se envolvem com atividades relacionadas a jogos ou brin-
cadeiras. A utilizagdo no jogos no contexto de aprendizagem matematica é para desfazer

a falsa imagem da ciéncia dos nimeros, como uma disciplina chata e dificil compreensao.

2.2.1 O jogo e sua fungao ludica e educacional

Para Kishimoto (2008), a primeira fungao lidica do jogo estd relacionada a
ideia de divertimento e prazer, quando escolhido de forma voluntaria pela crianga, a
segunda é a funcao educativa, quando a execucao do jogo leva o participante ao desen-
volvimento de saberes, seus conhecimentos e sua percepcao de mundo. O equilibrio entre
as duas fungoes acontece na formalizagao do objetivo do jogo pedagdgico. Nessa perspec-
tiva, a agao de jogar pela crianca e a mediacao pedagogica do professor é refletida pela
preparacao do ambiente, a escolha dos brinquedos ou brincadeiras, as regras de condutas

durante as competicoes e interagao entre os alunos.

O ludido pode ser usado com recurso pedagdgico no ambiente escolar, a acao
ludica remete ao sentimento de prazer, a emocao despertada nos aluno ird orientar suas
atitudes e escolhar durante a execugao das jogadas. O desenvolvimento provocado pelo
jogo tem relacao com as areas cognitiva, motora, social e afetiva. Jogar com competéncia
exige da aluno, conhecimento do objetivo do jogo, organizacao do raciocinio légico para

assimilacao das regras, elaboracao de estratégias diante dos desafios para supera-los.

Desta forma a crianga precisa organizar mentalmente intimeros elementos para
conseguir realizar o ato de jogar com desenvoltura. A integracao da atividade ludica com
a construcao de saberes pode auxiliar na formacao integral do individuo. A ludicidade
pode ser utilizada como um eficiente recurso pedagdgico, capaz de utilizar a linguagem

universal das criangas - brincadeira. Para Kishimoto (2008, p. 37):
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“O jogo é um instrumento pedagdgico muito significativo. No con-
texto cultural e bioldgico é uma atividade livre, alegre, que engloba
uma signficacio. E de grande valor social, oferecendo intimeras pos-
sibilidades educacionais, pois favorece o desenvolvimento corporal,
estimula a vida psiquica e a inteligéncia, contribui para a adaptagao
ao grupo, preparando a crianca para viver em sociedade, partici-
pando e questionando os pressupostos das relagoes sociais tais com
estao postos”.

A utilizacao do ludico em atividades escolares desperta a criatividade, desen-

volve o raciocinio légico e estabelece uma relacao de afetividade entre o grupo.

2.2.2 O ludico no contexto matematico

Na educacao matematica, o lidico tem sido objeto de estudo por grupos de
pesquisadores, buscando consolidar novas estratégias para auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem, tentando desmistificar a imagem de que é complicado ensinar e apren-
der matemética (LORENZATO, 2011; GRANDO, 2004, MACHADO, 2012; PAIS, 2013;
SMOLE, 2007).

As criancas antes de frequentarem as escola convivem com situagoes mate-
méticas: contar, comparar, juntar, retirar, medir, distribuir e medir (PAIS, 2013). As
brincadeiras possibilitam que as criancas experimentem situacoes de convivio com nu-
merais, contagem e operagoes aritméticas, de maneira verbal ou escrita (LORENZATO,

2011).

No passado, o jogo na escola foi realizado sem pretensoes de aprendizagem, a
acao de jogar era considerada uma atividade de descanso ou passatempo pelos professores
(SMOLE, 2007), o ato de jogar unido com a mediagao do docente pode propiciar situagdes

de aprendizagem para a crianca.

O processo de aprendizagem matematico deve acontecer de maneira significa-
tiva para o aluno, devem ser criadas situagoes em que a criancga veja diante de si situagoes
que provoquem seu raciocinio, insisténcia e experimentacao, a acao de jogar permite ex-
plorar esse cendrio, possibilitando a apreensao de conceitos e regras.

A acao de jogar inserida no contexto de aprendizado pode promover melhorias

no desempenho dos alunos em relacao ao modelo tradicional de aprendizagem, centrado

na apresentagao dialogada do professor e na repeticao de procedimentos. KAMII (1992,
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p.172) refere ainda que:
“E verdade que as folhas de exercicios muitas vezes produzem al-
gum aprendizado. Algumas criancas aprendem o resultado 4 + 2 s6
depois de terem escrito varias vezes. Em jogos, porém, as criangas
sao mais ativas mentalmente. Elas constantemente supervisionam-se
mutuamente. Entretanto, elas freqiientemente percebem meios mais

inteligiveis de lidar com ntimeros do que mecanicamente”.

Os jogos destacam-se pelo fato dos alunos se sentirem desafiados, gerando
interesse e motivacao, cabendo ao professor realizar andlises e avaliar as potencialidades de

cada jogo de acordo com objetivos a serem alcancados a partir dos conteiidos matematicos

(BRASIL, 2000).

Habitualmente no ensino da matematica se enaltecia os “acertos” e marginaliza-
se os “erros”, os professores declavam que nao havia meio termo para uma resposta, estava

correta ou errada. Hoje, os erros recebem um tratamento diferente.

O erro representa a tentativa do aluno buscar a resolucao de um desafio ou
problema proposto, a partir de conhecimentos adquiridos pela sua experiéncia ao longo de
sua vida, com o objetivo de desvendar o problema sugerido, a resposta podera estar certa
ou errada, o erro agrega significados sobre o que ainda nao foi compreendido por parte
do discente, desta maneira o erro nao pode ser desconsiderado no processo de ensino-
aprendizagem. O erro indica o que deve ser retomado pelo professor, para que as duvidas

que ainda pairam na cabeca das criancas possam ser esclarecidas.

Caso nao seja conduzido adequadamente, o erro pode acumular novas duvi-
das, dificuldades ou impedir que a compreensao de novos contetidos, comprometendo o
desempenho dos alunos. Na dimensao lidica, o erro recebe uma conotacao natural, o jogo
diminui a carga do erro sobre o jogador, o recomego nao deixa marcas negativas, possi-
bilitando novas investidas, permitindo desenvolver iniciativa, autoconfianca e autonomia

(GABRIEL, 2009; MATTAR (2010); VEEN, 2009).

Com a experiéncia adquirida nas partidas desenvolvem-se antecipacoes e pre-
visoes nas atitudes a serem tomadas durante o acontecimento das disputas, melhorando
a qualidade das jogadas a partir das praticas acumuladas ao longo dos confrontos, possi-

bilitando a aquisicao de novas ideias e conhecimentos (VEEN, 2009).

Quando uma crianca manuseia um jogo digital matematico a experiéncia é

construida durante as sequéncias de jogadas realizadas, a situacao de fracasso pode ser
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reduzida, quando um jogador perde, ele pode recomecar a partir do estagio em se encon-
trava antes da derrota, o uso de sisteméaticas nessa fase pode contribuir no aprendizado
de uma crianga, um recurso viavel nesse momento é o feedback, o programa instrui o
aluno-jogador sobre a agao correta que deveria ter sido tomada no instante no qual o erro
foi cometido, desta forma a sistematica acionada apds a acao de perder pode auxiliar o

processo de compreensao de conteidos.

O jogo digital matematico pode servir com suporte eficiente para processo de
ensino-aprendizagem nas aulas de matematica nos primeiros anos do Ensino Fundamental,
0s games trazem em sua estrutura caracteristicas que conseguem prender a atencao das
criancas, criando um ambiente dinamico, interativo e desafiador. Propiciando agoes dis-
tintas em funcao das atitudes tomada pelos jogadores, o jogo assumir diferentes posturas
a partir escolhas feitas pelos alunos-jogadores. Podendo incentivar, desafiar ou instruir

com base no desempenho de cada pessoa.

2.3 Os dispositivos moéveis na educagao

A escola representa um espaco onde a crianca deve ser estimulada a aprender
de maneira prazerosa, meninos e meninas veem os dispositivos méveis como brinquedo.
A utilzacao os recursos méveis na sala de aula pode ajudar a crianga no desenvolvimento

dos aspectos cognitivos e afetivos.

2.3.1 Os dispositivos moéveis como ferramenta pedagoégica

A escola pode representar um ambiente que nao desperte o interesse de seu
publico - os alunos. Criangas e jovens podem considerar monodtonas aulas que exploram
apenas recursos como o livro didatico, o quadro branco e o pincel. Apenas o discurso
proferido pelo professor nao consegue atrair a atencao de todos os ouvintes na sala de
aula. O modelo de ensino precisa passar por adaptacoes em funcao de uma sociedade
globalizada tecnologicamente, as TICs podem servir como apoio pedagdgico no processo

de ensino-aprendizagem.

Se a escola fosse capaz de oferecer um ambiente de aprendizagem baseado no
engajamento a partir dos recursos disponiveis nas TICs, o desempenho nas avaliagoes em

larga de escala como Programa Internacional de Avaliagao de Estudantes (PISA), Prova
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Brasil e Enem poderiam indicar avangos no aprendizado de criangas e jovens por meio de
metodologias que valorizassem o cotidiano de seus aprendizes juntamente com os recursos

tecnoldgicos interativos.

Foi divulgado em Genebra, na Suiga, o relatério Global Information Technology
que mostra o Brasil ocupando o 133° lugar entre 139 paises que retrata sobre apreensao
de conceitos matematicos e cientificos, o relatério aponta ainda melhora na preparacao
relacionada a tecnologia da informacgao, no Brasil a preparacao para a era da inovacao
tecnoldgica fez o pals sair do 842 lugar para o 722, segundo Jornal Momento (2016). Os
indices mostram um aumento crescente de usudrios que passaram a manipular recursos

tecnologicos na prética cotidiana no pais.

Uma hipdtese levantada para o crescimento da adesao aos recursos tecnolégicos
pode-se indicar o aumento no acesso de aparelhos méveis por parte das criangas no Brasil,
o numero de usuarios infantis é superior a 130 milhoes, outro fato importante ao acesso
as TICs é que mais da metade da populacao brasileira tem acesso a internet através
de dispositivos com computadores, tablets e celulares, pesquisa divulgada pelo IBGE
(Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) a partir dos dados da Pnad (Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios), como consta no site da BBC (Corporagao Britanica

de Radiodifusao) filial brasileira, Barrucho (2015).

Os dispositivos méveis possibilitam o funcionamento de uma variedade de pro-
gramas divididos em categorias, um grupo no qual os softwares podem ser enquadrados é
a area de entretenimento, os jogos digitais fascinam da crianca ao adulto. A industria dos
games tem crescimento a cada ano, a procura tem ocorrido em func¢ao do aprimoramento
dos aparelhos moveis e dos recursos utilizados pelos programas, os jogos digitais conse-
guem prender a atencao de jogadores, em funcao dos elementos utilizados nas estruturas

dos games.

Com a expansao do usudrios que manipulam dispositivos méveis e jogos digi-
tais, os recursos moéveis tem sofrido uma crescente evolugao ao longo dos ultimos anos,
sua capacidade de processamento, armazenamento, niveis de resolucao grafica e tama-
nho compacto tem atraido a atencao das pessoas por sua desenvolvimento tecnologico e

funcional.

Um grupo que tem recebido atencao das empresas de hardware e software de

tecnologia mével é o universo infantil, as criangas tem sido contempladas com a construgao



2.4 Gamificagao na educacao 31

de equipamentos moveis para sua faixa etaria, juntamente com programas educativos e

jogos digitais que estimulam a raciocinio de uma criancga.

Desta forma, as criancas nos primeiros anos de vida comecam a conviver com
os dispositivos moveis de forma dinamica e interativa, por meio da pratica lidica, contri-

buindo para o desenvolvimento da coordenagao motora e cognitiva.

2.4 Gamificacao na educagao

A palavra gamificacao foi aportuguesada do vocabulo original gamification,
compreendida pela atilizacdo de componentes de jogos em atividades que nao estejam
relacionadas necessariamente a jogos. No contexto escolar a crianca tem seu desempenho
reconhecido com o recebimento de recompesas (elogios, brindes, doces) estimulando para

sua pratica.

2.4.1 O que é gamificagcao?

Gamificacao é uma estratégia que utiliza os elementos, estruturas e dinami-
cas de jogos para engajar, motivar e direcionar o comportamento de pessoas dentro de

circunstancias que nao seja jogo.

Na educagao, a gamificacao nao faz referéncia efetivamente a utilizagao de jogos
no processo de aprendizagem, é considerada um método que se apodera das caracteristicas
presentes nos jogos, realizando a associagao da metodologia aos conteidos curriculares em
sala de aula. A estratégia via implementar elementos presentes nos jogos para motivar o

aluno e criar um ambiente envolvente capaz de prender a atencao.

Baseada nas estratégias dos jogos surgiu a gamificacao, propoe a aplicar no
contexto educacional as técnicas utilizadas nos jogos para motivar, provocar, aprimorar e
desenvolver habilidades necessdrias para construcao do conhecimento. As aulas passam a
apresentar uma estrutura dinamica, onde o aluno ¢é protagonista no processo de ensino-
aprendizagem, com a mediacao do professor. Usando o jogo digital como ferramenta

pedagdégica para envolver o universo estudantil.

A gamificacao utiliza elementos de jogos, como premiagao, pontuagao, niveis

de dificuldades, obstéculos e ranking (posicao de jogadores), para estimular o aprendi-
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zado em contextos educacionais, a crianca diante do jogo é desafiada a superar barreiras,
proporcionando interacao ao entretenimento, a crianga precisa tracar estratégias para so-
brepujar os desafios, a experiéncia na acao de jogar, pode contribuir na assimilagao de

conceitos, regras ou informagoes matematicas.

E preciso destacar que existem programas classificados com jogos educativos
que nao apresentam alguns elementos de um game, comprometendo seu desempenho e
utilizacao, hd inimeros softwares que nao motivam ou provocam interesse no ato de jogar.
H4& varios jogos para o aprendizado das operagoes aritméticas disponiveis na internet, os
sites apresentam na tela uma conta, o programa espera que o usuario digite o resultado
numa caixa de texto e em seguida clique num botao para receber o feedback - resposta
sobre a acao do usuario, informando ao jogador se o valor colocado esta certo ou errado,
programas educativos deste modelo nao motivam, nao despertam a curiosidade, muito

menos estimulam a acao de jogar.

Uma das caracteristicas dos games educativos estd na forma do aprendizado,
os usuarios sao livres para realizarem descobertas, tracar estratégias e criar arranjos para
solucionar os problemas, desta forma os usudrios determinam quando, como e o que
irao aprender, Mattar (2010). Os jogos educativos conseguem reter a atengao de seus
usuarios, por meio das estruturas incorporadas nos programas, despertando a curiosidade

e incentivando na realizacao de novas descobertas.

A gamificacao origina-se a partir da agao de jogar, o homem representa um
ser sociavel, na busca por atividades de interagao, pode-se encontrar na pratica de jogar
formas de raciocinar e agir, podendo ser utilizadas na resolugao de tarefas domésticas
ou educacionais, auxiliando no desenvolvimento psicolégico e fisico. Huizinga (2010) tem

COMO CONCEPCan para o jogo:
“O jogo é uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana’.

A partir da concepcao de Johan Huizinga, percebe-se componentes importantes
durante a execucao de um jogo, o primeiro é o interesse de querer jogar, o desejo voluntario
nao deve tornar-se uma obrigagao para a crianca, o jogo deve ter um comecgo, um meio e
um fim, gerenciado por um conjunto de regras estabelecidas e claras, regidas pelo tempo

e mediado pelo professor.
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O jogo pelo jogo sem regras ou objetivos nao pode ser enquadrado como ins-
trumento de aprendizagem, as rotinas de criancas ou adultos podem ser transformadas
em jogos (gamificadas), através de agoes liudicas pode haver o aprendizado de condutas,

principios e informagoes estimulando o crescimento cognitivo, social e afetivo do individuo.

2.4.2 Elementos de gamificacao

Com o aprimoramento dos recursos tecnoldgicos e o avango nas formas de
comunicagao entre as pessoas, esses fatores tém contribuido para o aumento no nimero

de usudrios experimentarem a sensacao de jogar através dos dispositivos moéveis.

a historia que motiva o jogo;

a constituicao do personagem;

o estabelecimento de regras;

e 0s niveis e a linearidade da histéria;

a definicao do tipo de plataforma que ird rodar o jogo.

Com uma ideia simples pode-se desenvolver um jogo que prenda a atencao do
jogador, despertando seu interesse para desvendar os segredos do programa. Um jogo que
explore um desafio simples, como a condugao de um personagem por uma trilha repleta de
desafios pode chamar a atencao de uma crianca, o jogo Sonic da empresa SEGA representa

um exemplo de sucesso nos jogos digitais com mais de 25 de criacao.

Historias que motivem o jogador a passar de niveis usando gradativos graus
de dificuldade, capazes de motivar o jogador na empreitada virtual. Uma estratégia para
auxiliar o jogador é a utilizacao de feedbacks (informagdes ou dicas sobre como o usudrio
deve conduzir a partida para que possa alcangar a vitéria em cada etapa). O jogo Prince
of Persia tem no enredo o relato da um histoéria que retrata o salvamento da princesa por

um destemido principe, tendo que superar intimeros desafios para resgatar sua amada.

Alguns modelos de jogos permitem que o jogador configure o ambiente do
jogo. Em um simulador de aviao, o jogador pode configurar as condi¢oes meteoroldgicas,
a trajetoria de voo, o modelo da aeronave, entre outros elementos. O painel de comandos

retrata os equipamentos de um aviao real, exigindo do jogador conhecimento sobre o
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funcionamento dos instrumentos de uma aeronave para que possa concluir sua missao
com éexito. O jogo MainCraft permite que o jogador utilize varios tipos de ferramentas

para cavar ou cortar madeira, possibilitando a construcao de obras.

As regras de um jogo digital devem ser adequadas ao nivel dos jogadores, caso
0 jogo seja idealizado para uma crianca as regras devem ser simples, caso contrario nao
despertara o desejo de continuar jogando. No jogo Mario da Nitendo, o personagem tem
a missao de resgatar a princesa do reino e impedir que o vilao domine o seu territério, o
personagem deve evitar os obstaculos e inimigos colocados pelo programa, assim o jogador

pode avancar de fase gradativamente.

Os jogos digitais apresentam niveis de dificuldade entre suas fases, com avango
sobre os niveis, geralmente eleva-se o grau de dificuldade, a medida que o jogador avanca
sobre as etapas do jogo, rendendo a atencao e o desejo de jogar do usudrio. Os jogos
Sonic, Prince of Persia e Mario exploram a mudanca de niveis para prender a atencao

dos jogadores.

Os jogos sao desenvolvidos a partir de uma plataforma de trabalho: Android,
WindowsPhone e 1085, sao exemplos de plataformas. Alguns games rodam em diferentes
plataformas, o usudrio deve ficar atento a plataforma usada pelo seu dispositivo, procu-

rando verificar se o game de seu interesse tem compatibilidade com o recurso.

Foram apresentados os principais de elementos de um jogo, nao quer dizer
que todo o jogo deve incluir todos os componentes comentados, um jogo considerado
interessante pelos usuarios pode agrupar dois ou trés dos elementos, quando mais simples

de entender e facil de jogar, maiores sao as chances de aceitacao do game pelos jogadores.

2.5 Jogos digitais

Os jogos digitais proporcionam um clima de interagao social pelo fato de es-
tabelecerem a formacao de grupos para jogar. Com o advento da Internet, pode-se jogar

com varias pessoas distribuidas por diversos lugares do planeta.

Guimaraes define de forma clara e objetiva o que é um game:
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“[- -] poderfamos definir um game com uma experiéncia sensorial
e sinestésica que afeta diretamente os sentidos, os sentimentos e o
raciocinio através de um programagao eletronica e ou digital. Que
retne regras especificas como todo jogo e que também, como todo
jogo, causa divertimento e alegria. (GUIMARAES, 2008, p.30)”.

Em funcao da definicao apresentada ha uma série de implicacoes envolvendo a
utilizacao de games, destaca-se o estimulo cognitivo. Através da acao de jogar o individuo
precisa fazer escolhas e tomar decisoes diante dos enfrentamentos realizados durante a
partida. Desta forma, o jogador pode aprender enquanto se diverte. Os jogos digitais

fazem parte da rotina de criancas, jovens e adultos.

Segundo o relatério “Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos
Digitais” resultado da pesquisa desenvolvida no periodo de fevereiro de 2013 a fevereiro
de 2014, sob a coordenacao do NPGT (Nucleo de Politica e Gestao Tecnoldgica) da
USP (Universidade de Sao Paulo) em resposta a chamada piblica do BNDES (Banco
Nacional do Desenvolvimento) para a escolha de pesquisa cientifica com o objetivo de
fazer o levantamento e consolidacao de informacoes acerca da industria global e nacional

de jogos digitais.

Segundo a consultoria PricewaterhouseCoopers, PWC (2014), o negdcio de
jogos digitais movimentou US$ 65,7 bilhoes em 2013, e podendo chegar a US$ 89 bilhdes
em 2018, indicando uma taxa de crescimento de 6,3% ao ano. No Brasil, a estimativa é
que o mercado de jogos digitais cresca de US$ 448 milhoes em 2013 para US$ 844 milhdes,
com uma taxa de 13,5% ao ano, Fleury et al. (2014). A escassez de dados relacionados
ao tema faz com que sejam usadas estimativas, que podem divergir segundo a fonte. Na
figura 2.1, duas consultorias mostram receitas globais de 57 bilhoes PWC' (2012) e de 43
bilhdes (Data Monitor) em 2012.

Existem poucas pesquisas com dados ptiblicos a respeito do mercado brasileiro.
O Ibope (Instituto Brasileiro de Opiniao Publica e Estatistica) realizou duas pesquisas,
uma em 2011, TGI - Target Group Index (2011), descreve o comportamento e os habitos
de consumo da populacao, em varios segmentos, e uma outra pesquisa relacionada aos
jogos digitais Game Pop (2012). Segundo a pesquisa TGI do Ibope, realizada em 2011,
da populagao de 35,1 milhdes de internautas, jogar online é um habito de 54% deles e
os jogos em redes sociais sao praticados por cerca de 23% dos internautas. Na pesquisa
Game Pop do Ibope, realizada em 2012, indica que dos 80 milhoes de internautas no pais,

61 milhoes jogam algum tipo de jogo. Desses jogadores, 67% utilizam consoles, e 42%
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Figura 2.1: Projecao do Mercado de jogos digitais

Fonte: adaptado de PWC (2012) e Data Monitor

computadores pessoais, especialmente para os jogos online.

Quanto ao publico infantil, a pesquisa TIC Kids Online Brasil, realizada pelo
Comité Gestor da Internet no Brasil em 2012, entrevistou criancas e adolescentes entre
9 e 16 anos. A quarta atividade mais realizada por elas é jogar jogos digitais e/ou jogar
jogos com outras pessoas na internet: 54% delas ja jogaram e 17% ja experimentaram os
mundos virtuais. Segundo a pesquisa, 35% das criancas jogam diariamente; 45% jogam
uma ou duas vezes por semana; e 19% jogam uma ou duas vezes por més. As criangas
que jogam pertencem a todas as classes sociais: 63% das criancas das classes A e B, 50%

da classe C e 44% das classes D e E utilizam Jogos Digitais.

O universo dos jogos digitais é composto por varios segmentos. Destacam-se
os seguintes tipos: consoles, casuais, emergentes, mercado mobile, Cloud Gaming, jogos
por download, jogos para computadores distribuidos em midias fisicas, jogos para TV
Digital e os Serious Games. A pesquisa estd relacionada ao ultimo segmento. Serius
Games sao tipos de jogos que apresentam entre os outras finalidades, o entretenimento.
O tema foi explorado pela primeira vem por Clark Abt no seu livro entitulado “Serious
Games”lancado no inicio do terceiro milénio, o livro aborda os progressos possiveis que a
utilizagao de jogos podem trazer em diversas areas de atuagao, como: motivagao, estraté-
gia, negociagao, compreensao de processos, planejamento, avaliagao, além da construgao

do conhecimento, Mattar (2010).

Mattar (2010), defende que o jogos podem ser manipulados para diferentes

objetivos nas diversas areas do conhecimento, explorando-os sob a forma de leituras,
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interpretacoes, resenhas, debates, calculos ou tradugoes. Possibilitando a integracao entre

o lidico e o conhecimento. Despertando no aluno o interesse e a motivagao em aprender.

2.6 A formacao continuada e as TICs

Com as renovagoes acontecendo na sociedade, no ambiente escolar nao poderia
ser diferente, com essas redefinigoes, o professor, precisa assumir novas competéncias no
exercicio de sua funcao. Sabe-se das dificuldades inerentes a profissao de educador, La-
barre apud Imbernén (2011) discorre que o caminho para a profissionalizacao de docentes
encontra-se repleto de problemas. Nao ¢é objetivo deste trabalho fazer uma andlise da

problematica relacionada as funcoes do professor.

A capacidade de adequacao na forma de ensinar representa um fator de mu-
danca nas instituicoes educacionais, o processo de ensino-aprendizagem nao pode ser re-
duzido apenas a acao de transmitir informagoes, o professor precisa se adequar as trans-
formacoes sofridas pela sociedade. O exercicio da docéncia exige a capacidade de refletir

sobre a pratica pedagdgica.

Nesse contexto, a formacao continuada representa um processo de aperfeico-
amento na vida profissional dos docentes. A formacao nao deve ser reconhecida apenas
como uma mera atualizacao cientifica, pedagdgica ou didatica. Tem a funcao de pos-
sibilitar a criacao de espacgos de participacao, reflexao e formacgao para que as pessoas
possam aprender e adaptarem-se as transformacoes que acontecem ao nosso redor, Imber-

non (2011).

A formagao possibilita a troca de saberes e experiéncias entre os profissionais da
educagao. Tardif (2010) defende que as experiéncias de trabalho cotidianas constituem o
alicerce da pratica e competéncia profissional de cada docente. Permitindo a mobilizacao
de uma grande variedade de saberes, sendo reutilizando no trabalho para adapta-los e

transformé-los pelo e para a pratica de cada professor.

O estimulo critico ao se deparar com as contradigoes da profissao e a tenta-
tiva de trazer novos elementos para superar situagoes que vem se perpetuando ao longo
do tempo na sala de aula, sao pontos a serem levantados pela pratica da formacgao. A
ruptura de tradigoes, inércias e ideologias consolidadas ao longo do tempo através do

desenvolvimento de acoes reflexivas em grupo, abrindo caminho para autonomia profissi-
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onal compartilhada, Imbernon (2011). Agdes desta natureza podem auxiliar docentes no

exercicio da profissao.

A formacao de professores deve estar relacionada com atividades de desen-
volvimento curricular e planejamento de programas educacionais, buscando melhoria do
universo escolar. Podendo encaminhar solugoes de situacoes problematicas relacionadas
ao ensino, Imberndn (2011). As dificuldades encontradas pelos professores na sala de
aula, podem ser superadas por meio da troca de experiéncias nos encontros de formacao

continuada.

A aquisigao de conhecimentos ou estratégias especificas (planejamentos curri-
culares, pesquisa sobre docéncia, estratégias para formacao de grupos, resolugoes de pro-
blemas, relagdes com a comunidade, atividade sociocultural, manipulagao de tecnologias),
tudo isso pode ser combinado para a nova concepcao do papel de professor, Imbernon
(2011). As transformagoes ocorrem na sociedade de forma continua, precisam-se de espa-
¢os que contemplem a discussao sobre as mudancgas que estao acontecendo ao entorno das
pessoas. A formacao continuada surge com um espaco para discussao e reflexdo dessas

transformacoes pelos profissionais da educagcao.

Para Alves (2010), a formacao de professores contempla miltiplos contextos,
a articulacao entre teoria e pratica oriundas do espago académico, as politicas publicas
governamentais, o cotidiano dos alunos, as pesquisas relacionadas a educacao, a produ-
¢ao e uso de tecnologias, representam alguns situacoes relevantes, com a possibilidade de
serem explorados durante os encontros formativos de docentes, tendo como um dos obje-
tivos aprimorar as metodologias, ampliar a utilizacao dos recursos pedagogicos e criar um

ambiente desafiador no contexto educacional.

As TICs vém ganhando cada vez mais espago na sociedade, os recursos tec-
noldgicos tem entrado nas escolas pelas maos de alunos e/ou professores, nem sempre
considerados adequados para o contexto escolar, (SOARES; SANTOS, 2012). Para que
se possa fazer uma reflexao sobre os uso das TICs no ambiente escolar, o espaco de forma-
¢ao continuada pode ser utilizado para fomentar sobre suas aplicacoes e possibilidades de
manuseio pelos professores. As TICs podem representar ferramentas pedagdgicas eficien-
tes na sala de aula, explorando de forma dinadmica e interativa os assuntos apresentados

pelo professor.

Um grande desafio para a formacao continuada atrelada ao universo tecnolo-
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gico, consiste em reconhecer a importancia das TICs no processo educacional de criancas
e jovens no ambiente escolar, é pertinente entender que esses recursos tecnoldgicos nao
representam meramente equipamentos que irao automatizar procedimentos e métodos.
As TICs podem ser enquadradas como recursos socioculturais, uma vez que fazem parte
do cotidiano de alunos e professores, capazes de mediar relacoes, disseminar informagoes

e produzir conhecimento.
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3 DESCRICAO DO PROBLEMA

Na Educacao Infantil as criancas aprendem sobre o processo de contagem e as
operacoes aritméticas usando materiais concretos como abaco, material dourado, garrafas,
tampas de refrigerante, lapis, borrachas, brinquedos, entre outros objetos. Quando as
criancas chegam no Ensino Fundamental sao levadas ao exercicio das operagoes usando os
simbolos aritméticos (+, —, x,+) juntamente com os algarismos arabicos, a partir dessa
fase os professores comecam a explorar as primeiras operagoes contidas na tabuada. Com
o transcorrer da pratica aritmética sobre as operagoes os alunos comecam buscar na
memoria os resultados das operacoes contidas na tabuada para que possam resolver com

desenvoltura e agilidade os calculos apresentados.

As metodologias tradicionais usadas no processo de memorizacao da tabuada
nao despertam o interesse e nao motivam as criancas no aprendizado das “contas”, as
estratégias mais comuns sao o uso de cartilhas, onde constam as quatro operacgoes arit-
méticas, como a pesquisa se restingue aos primeiros anos do ensino fundamental, serd
dado énfase as quatro operacoes basicas, resultados sobre pesquisas foram divulgados em
que a metodologia do uso de jogos digitais tem reafirmado os beneficios trazidos para o
processo de ensino-aprendizagem em matematica conforme Neto et al. (2015) e Santos et

al. (2014).

A utilizacao de jogos na sala da aula para a aprendizagem da Matematica
pode ser relacionada com intimeros conceitos matematicos, a experimentacao ocorre na-
turalmente por parte dos alunos. Durante a execugao dos jogos, a apreensao de regras
e estratégias pode auxiliar na construcao do conhecimento. A importancia dos jogos na
educacdo matemédtica merece atengao, BRASIL (2000, p. 49), considera como aspecto

importante:
“o desafio genuino que eles provocam no aluno, que gera interesse
e prazer. Por isso, é importante que os jogos facam parte da cul-
tura escolar; cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade
educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja
desenvolver”.

Foram pesquisados programas educativos que estimulassem o estudo sobre a

tabuada, alguns trazem uma interface atrativa conforme Figura 3.1, os softwares nao
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apresentam o elemento interatividade na estrutura, na maioria dos casos o jogo apresenta
um calculo e espera que o usuario forneca o resultado, clicando em seguida num botao
para saber se o valor fornecido esta certo ou errado de acordo com a Figura 3.2. Kenski
(2012) afirma que, as tecnologias digitais podem gerar novos problemas, dando énfase

para existéncia de programas educativos que prometem muito e oferecem pouco.

taguaba 7o
(\4 A {}6}

TaBuaPa
De APiGH0 +

4 (e
89 5@
506 ‘ '
2 | 3 B
W‘
APagar Resposta |
1

= | Eshgar audio i

Figura 3.1: Tabuada do Dino - Operacao de Adi¢ao

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/tabuadaDino/
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taBuaba ./f:‘

(\4AI)Q_,

Des."gm‘- audio .‘ |

Figura 3.2: Tabuada do Dino - Resultado da operacao de adi¢ao

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/tabuadaDino/

Ha casos em que a composicao da interface é simples, o usuario deve digitar
os resultados em caixas de textos, apds a digitacao o programa fornece apenas a resposta
(Feedback), caso o usuério cometa um erro, conforme Figura 3.3, softwares com essas ca-
racteristicas nao despertam o interesse ou a curiosidade dos alunos, a partir deste problema
foi pensando num game que pudesse trazer os elementos da gamificagao (regras, niveis,
pontuagao), buscando dar énfase na interatividade do usuario no momento da realizacao
jogo e explorar o aprendizado da tabuada, o programa que pretende chamar a atencao dos
alunos e despertar o interesse em superar os obstaculos impostos, motivando-os a jogar

sucessivamente.
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www.imagem.eti.br diz:

31 -» Vocé cometeu um erro, apague e escreva novamente,

Matematica de Multiplicacao.

Exercicios para treinar o seu racicionio logico. Ideal para todas as

idades.
Ao errar sera mostrada uma janela para gug um novo numero
seja escrito.

a) 8x7 b) 5x6

| 56 || 3|

c)3x2 d) 4x8

e) 7Tx3 f) 9x8

g) 2x9 h) 5x9

Figura 3.3: Jogo da Tabuada

Fonte: http://www.imagem.eti.br/jogo_com_numeros/jogo_da_tabuadal.html

Logo, este trabalho tem como proposta investigar se é possivel propor uma
metodologia que estimule o interesse por parte dos alunos no processo de aprendizagem
da tabuada com a utilizagao de um jogo digital. Nessa perspectiva os alunos irao utilizar
o jogo digital “Tabuada Espacial” no laboratério de informatica da escola por 4 (quatro)
meses, ao final os professores serao entrevistados sobre a metodologia empregada no estudo

das operacgoes aritméticas.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Os jogos digitais véem sendo pesquisados como suporte metodolégico para o
ensino-aprendizagem da matematica. O foco principal da investigacao esta no jogos digital

educativo com objeto de aprendizagem.

Neto et al. (2015) apresenta o impacto do uso de gamificacdo em relagao ao
aprendizado no ensino da disciplina de matematica de forma empirica, sob o ponto de vista
de educadores e pesquisadores, a pesquisa foi realizada no primeiro ano do ensino médio
em escolas publicas do Brasil. Os resultados observados mostram melhora no rendimento
com a utilizagdo de técnicas de gamificacao no estudo de funcao polinomial do primeiro

grau por parte dos alunos.

A partir da anélise dos resultados do experimento, foi possivel destacar algumas
conclusoes acerca do impacto da utilizacao de técnicas de gamificacao como estratégia

didéatica no aprendizado de alunos. O experimento envolveu as seguintes etapas:

e Estudo dos contetidos por parte dos alunos;
e Coleta dos dados por meio de avaliacoes;

e Anidlise estatistica dos resultados.

Os resultados mostram que o uso das sistematica de gamificagao pode contri-
buir na melhora de desempenho dos alunos, os resultados obtidos a partir do primeiro

grupo 4.1 e o segundo grupo ?77:
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Girupo 1 Assunta: anjuntfs 2 _fun;ﬁes (com Assunto: Funcio polinomial do primeiro grau (sem
gamificagdn ativada) gamificagin ativada)
Aluno 01 3 4,66
Luluno 02 4 2,66
Aluno 03 8.5 0,00
Aluno 04 7,5 1,00
Alung 05 3.5 133
Aluno 06 5 5,00
Bluno 07 5 0,00
Aluno 02 2 0,00
Liluno 09 & 4,66
Bluno 10 4 2,60
Bluno 11 & 2,60
Aluno 12 4 6,00
Alune 13 3,5 0,00
Bluno 14 5.5 2,60
Aluno 15 5 0,00
Bluno 16 3 466
Aluno 17 45 3,33
Lluno 18 9.5 10,00
Aluno 19 1.5 1.00
Luluno 20 3.5 1,33
Aluno 21 8.5 2.00
Aluno 22 5 0,00
Aluno 23 2 0,00
Lluno 24 4 4,66
Aluno 25 4 460
Alunn 26 é 260
Asluns 27 6 600
Aluno 28 3.5 0,00
Alune 29 5.5 2,60
Bluno 30 5 0,00

Tabela 4.1: Rendimentos dos alunos do grupo 1

Fonte: Neto et al. (2016)

Possibilitando concluir que a utilizacao das técnicas de gamificacao

podem auxiliar de forma positiva no aprendizado de assuntos matematicos pelos alunos.

Santos et al. (2014) apresenta o desenvolvimento de um jogo, criando um
versao digital para jogo tradicionai ?Conquistando com o resto?, procurando manter na
versao digital, os aspectos pedagdgicos, o trabalho mostra o processo de desenvolvimento

do jogo, sua aplicacao e consideragoes.

O jogo utiliza um tabuleiro com 48 (quarenta e oito) casas, com numeragao
nao sequencial. Todos os jogadores comegam na casa de numero 43 (quarenta e trés),
jogando sequencialmente o dado de forma alternada para cada jogador, sera realizada a
divisao do valor da casa na qual se encontram pelo valor obtido no langcamento do dado, o

valor do resto obtido na divisao sera utilizado para avangar as casas no tabuleiro, o valor
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3 (trés) obtido por um jogador no langamento do dado, implica em descobrir o resto da
divisao de 43 por 3, o valor encontrado é 4 (quatro) logo o jogador ird avangar o nimero
de casas obtido pelo resto da divisdo, no caso avangard 4 (quatro) casas, vence quem

consegue chegar primeiro na casa de nimero 96 (noventa e seis).

O jogo foi utilizado por alunos do 4° e 52 anos do Ensino Fundamental I, de uma
escola privada da cidade de Sao Bento do Una - PE, a engine utilizada para construir o jogo
foi o Construct 2, o programa Corel Draw foi utilizado para confeccionar as imagens usadas
pelo programa, o jogo estabele um grau de interatividade com os participantes, o jogador
pode escolher livremente o caminho que ira ser percorrido durante a partida. A mecanica
utilizada transformar o jogo de tabuleiro em um vesao digital, criou uma possibilidade
para os professores utilizarem com os seus alunos uma ferramenta pedagogica que faca

relagao com a ludicidade e interatividade por meio das operagoes aritméticas basicas.
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5 ARQUITETURA DO PROGRAMA

A definicdo da arquitetura de um software ou sistema é importante para au-
xiliar na implementacao e na validagao do sistema, podendo ainda, garantir rapidez e
eficiéncia nas modificagoes e manutencoes realizadas no programa. A qualidade de um
sistema pode inviabilizar ou nao a construcao de um sistema, comprometendo prazos e

custos , Pfleeger (2004).

A arquitetura do software tem a funcao de descrever o seu funcionamento,
determinando o que serd incluido na sua estrutura e o que sera considerando desnecessério.
Trazendo sua funcionalidade, os atores envolvidos no processo. Descrevendo com detalhes

todos os aspectos dos sistema.

Para descrever a arquitetura do jogo ?Tabuada no Espaco?, serd utilizada as
técnicas de modelagem baseadas em UML (Unified Modeling Language), a partir dos
diagramas, tem-se o objetivo de fornecer as miltiplas visdes do ambiente que estd sendo
modelado, realizando a analise e modelagem sob varias formas, possibilitando que cada

diagrama complemente os outros, Guedes (2011).

5.1 O jogo digital Tabuada no Espaco

O game digital “Tabuada no Espago” tem como objetivo auxiliar no aprendi-
zado das operacoes aritméticas basicas de maneira lidica, o programa foi desenvolvido
para ser utilizado por criangas nos primeiros cincos anos do Ensino Fundamental. A
proposta do jogo é estimular a memorizacao das operacoes aritméticas de forma ludica.
O aluno deve responder aos desafios propostos pelo jogo capturando a resposta certa e
desviando dos inimigos e resultados incorretos. Em cada fase, o jogador terda 5 (cinco)
oportunidades para concluir a etapa, as chances sao representadas por coragoes, de acordo
com a Figura 5.1. Cada etapa apresenta 10 (dez) contas para serem respondidas, a conclu-
sao de cada nivel acontece em fungao dos acertos realizados pelo jogador para perguntas

apresentadas pelo programa.
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A+5=7 Acertos: 0

Figura 5.1: Interface do jogo Tabuada Digital

Fonte: Autor, 2016

As contas a serem realizadas serao mostradas na parte superior-central do
dispositivo mével, na Figura 5.2 estda sendo mostrada a operacao “1+5=7". Para ganhar
um ponto, o jogador deve passar com o astronauta pelo resultado associado a “conta”.
Caso o jogador acerte o resultado, o programa emitira um som de aplausos e sera somado
1 (um) ponto na se¢ao de “Acertos” na parte superior-direita do equipamento mével. Se
o jogador errar a operacao sera emitido um aviso sonoro, o resultado é exibido na cor
vermelho para auxiliar o aluno nas proximas partidas, também sera retirado do painel 1
(um) coragao. A tela do programa estd dividida em 3 (trés) partes: superior, mediana e
inferior, cada secao representa as areas onde o personagem pode se movimentar durante

uma partida, conforme 5.2.

. 1+5=7 Acertos: 0
(&)

®

Figura 5.2: Seg¢oes do jogo digital Tabuada Espacial

Fonte: Autor, 2016
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O programa apresenta 9 (nove) niveis, em cada fase serdo explorados calculos
aritméticos em funcdo das 4 (quatro) operagoes bésicas, a partir das tabuadas: adigao,

subtragao, multiplicacao e divisao, conforme Figuras 5.3, 5.4, 5.5 e 5.6.

Tabuada de Somar
f1+1=2\f2+1=3\f3+1=,ﬁ
1 #2 =3 2+ 2 =4 3 w0 =5
1+ 3 =4 2+ 3 =4 3 @43 =8
138 =5 2+ 4 =6 3 il =
1 @b =8 2o =5 3wl =8
1 #9h =7 2+ b6 =8 3 @ik =9
1 #5T =B 2+ 7T =9 33T =19
1 348 =9 2+ 8 =10 3 348 =1
\1 + 9 10j ,\2+ 9 11} \3+ 9 12}
'/_:1+1=5_\’f5+1=8_\'/_8+1=?_\
4+ 2 =68 LA = B+ 2 =8
4+ 3 =7 5+ 3 =38 B+ 3 =9
4+ 4 =8 L+ & =9 B+ 4 =10
4+ 5 =9 5+ H =10 B+ 5 =11
4+ 6 =10 5+ 6 =11 B+ 6 =12
4+ 7 =1 b+ 7 =12 B+ 7 =13
4+ 8 =12 5+ 8 =13 B+ B8 =14
\:1+ 9 13} ,\5+ 9 14j \E+ 9 15}
f?+1=8‘\r8+1=9-\f9+1=1-0\
2 =9 B+ 2 =10 B2 =
43 =10 B+ 3 =11 Biga3 =2
g =1 B+ 4 =12 Bigid =13
Fih =2 8+ 5 =13 Bigeith =14
i =13 8+ 6 =14 9+ 6 =15
s =4 B+ 7 =15 R A (]
48 =15 8+ 8 =16 9+ 8 =17
\?+ 9 1?) \8+ 9 19 \9+ 9 155)

Figura 5.3: Tabuada de Adigao

Fonte:http://maiscce.blogspot.in/2013/01/tabuada-facil-multiplicacao-divisao.html, 2016
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Tabuada de subtrair
(1-1=0)2-2=0)3-3=0)
2 -1 =1 3 -2 =1 4 - 3 =1
3-1=2 4 - 2 =2 5-3 =2
4 -1 =3 5 -2 =3 B - 3 =3
5-1 =4 6 - 2 =4 i-3 =14
B -1 =5 7T7- 2 =5 8 -3 = 5§
7-1=58 8 - 2 =6 9 -3 =68
8 -1=1T 9 -2 =17 M0 -3 =7
\_9 1 s)km 2 8/\11 3 8)
(a4 =g} 5= & =0\ 6= & =0)
5 -4 =1 6 - 5 =1 7-6 =1
b - 4 = 2 if-5=2 B -6 =2
i-4 =3 8 - 5 =3 9 -6 =3
8 -4 =4 9 -5 =14 M0 - 6 = 4
9 -4 =§ M- 5 =5 M- 6 =5
M0 - 4 = 6 M- 568 =68 12 - 6 = 6
" -4 =7 12 - 6 =7 13 - 6 =7
\12 4 8/,(13 5 8/(14 6 8)
(T 1=0)(s-s-0)(3-3-0)
8 -7 =1 3-8 =1 M0 - 9 =1
g o= i =02 M-8 =2 " - 9 =2
M0 - 7 =3 MM -8 =3 12 - 9 = 3
" -7 =4 12 - 8 = 4 13 - 9 = 4
12 - 7 = 5§ 13- 8 =58 14 - 9 = 5§
13 - 7T = 6 4 - 8 =6 1% - 9 = 6
14 - 7 =7 148 - 8 =7 6 - 9 =7
CS 7 8_/\16 8 sj\ﬁ 9 8_/,

Figura 5.4: Tabuada de Subtracao

Fonte:http://maiscce.blogspot.in/2013/01 /tabuada-facil-multiplicacao-divisao.html, 2016
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Tabuada de Multiplicar
"rz x 1 = E\ '(-3 ®x 1 = ;\ "r-rl x 1 = D
2 x 2 =4 3 x 2 =26 4 x 2 = 8§
2 x 3 =6 3 x 3 =298 4 x 3 =12
2 x4 =8 3 x 4 =12 4 x 4 =16
2 x5 =1 3 x 5 =15 4 x 5 =20
2 x 6 =12 3 x 6 =18 4 x 6 =24
2 x 7 =14 I x 7T =2 4 x 7 =28
2 x 8 =16 Ix 8 =X 4 x 8 = 32
\2 x 9 181‘ \3 x 9 29 \:1- x 9 35‘
"rS x 1 = ;\ (’-5 ®x 1 = g\ "rT x 1 = ;\
fFx 2 =10 6 x 2 =12 T x 2 =1
5 x 3 =15 6 x 3 =18 T x 3 =2
5 x4 =20 6B x 4 =2 T x 4 =28
E x 5 =25 6 x 65 =30 T x5 =735
5 x 6 =30 6 x 6 =36 T x 6 =42
Ex 7 =35 6 x 7T =42 T x 7 =49
5 x B8 =40 6 x § = 48 T x 8 =56
\5 x 9 451‘ \5 x 9 54) \? x 9 EBJ
fﬁ x 1 = E_i\ (’_9 ®x 1 = E_}\ (?[] x 1 = 1_[]\
8 x 2 =16 9 x 2 =18 M0 x 2 =20
8 x 3 =24 9 x 3 =27 M0 x 3 =30
8 x 4 = 32 9 x 4 =36 0 x 4 =40
8 x 5 =40 9 x 6 =45 M0 x 5 = &0
8 x 6 = 48 9 x 6 = 54 10 x 6 = 60
8 x 7 =656 9 x 7 =63 M0 x 7 =70
8 x 8 =64 9 x § =72 0 x 8§ = 80
kﬁ x 9 ?2) kE} x 9 81) C[] x 9 9[])

Figura 5.5: Tabuada de Multiplicacao

Fonte:http://maiscce.blogspot.in/2013/01 /tabuada-facil-multiplicacao-divisao.html, 2016
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Tabuada de Dividir

'/_2 -2 = 1_\' '/_3 23 = ;\ I‘I"_tl o4 0= 1_\'
4 - g =02 6 : 3 =2 B: 4 =02

6 : 2 =3 9 .3 =3 12 : 4 =3

B : 2 =4 12 : 3 = 4 16 : 4 = 4

0 : 2 =5 B :3 =5 20 -4 =5

12 : 2 =6 18 : 3 = 6 24 4 =686

14 . 2 =7 21 - 3 =79 28 -4 =7

16 : 2 = 8 24 - 3 =8 32 : 4 =8
\18 2 2 9_) \27 ;3 9_) \35 4 9_)
I‘I’_S - 5 = 1_\' '/_Ei B = ;\ '/_? 7= 1_\'
0 : b =2 12 - 6 = 2 M =2

15 : b =3 18 - 6 = 3 24 - T =3

20 : 5 = 4 24 - 6 = 4 28 7 = 4

25 - 5 =5 30 - 6 =5 35 : F =ik

30 : 5 =86 36 - 6 =6 42 - 7 = 6

35z B =NF 42 - b =T 49 - ¥ =7

40 : 5 = 8 48 6 = 8 b6 : 7T =8
\45 : 4 9_) \54 6 9_) \83 2 5 9_)
(—8 I ?\ 'fEi 9 = ;\ (‘iﬂ 210 = ?\
16 : '8 =2 18 : 9 = 2 20 ;10 =2

24 - 8 =3 27 % =73 30 : 10 =3

32 .8 =4 36 : 9 =4 40 - 10 = 4

40 - 8 = 5§ 4h - % =5 50 : 10 = 5

48 : B = 6 5 : 9 =6 60 - 10 = &

b6 : '8 ='F B3 : 9 =7 0 - 10=7

64 - 8 = 8 2 : % =8 B0 - 10 = 8
\32 : '8 Sij \?1 ;Y ED \EU - 10 Sij

Figura 5.6: Tabuada de Divisao

Fonte:http://maiscce.blogspot.in/2013/01 /tabuada-facil-multiplicacao-divisao.html, 2016

Em cada nivel serd solicitado ao jogador que resolva 10 (dez) operacoes, as
contas serao geradas randomicamente, em funcao da operacao em vigor de cada fase. Na
primeira etapa, as operagoes estdo relacionadas ao numero 1 (um), no segundo nivel o
nimero utilizado é 2 (dois) e na terceira etapa serd utilizado o nimero 3 (trés), observa-
se na medida que o jogador avanca no jogo os numeros incrementados em cada fase,

juntamente com as operagoes.

5.2 Ambiente Operacional

O jogo digital “Tabuada no Espago” sera construido a partir do sistema ope-
racional Android, contemplando equipamentos moveis como smarthphones e tablets. O
motivo da escolha pela plataforma Android ocorre em decorréncia da pesquisa realizada

pelo Instituto Ipsos (2013) onde 40 dos brasileiros usam modelos de smartphones todo o

dia.

Queirds (2013) diz que a Google Play, loja online de aplicacoes Android, re-

gistrou em 2012, mais de 800 mil aplicagoes e mais de 30 bilhoes de downloads foram
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realizados, os nimeros abrangem aplicacoes pagas e gratuitas.

5.2.1 Engine Corona SDK

Para a construcao do protétipo foi selecionado a Engine Corona SDK pelo fato
de possuir estrutura multi-plataforma permitindo aos programadores a criagao de games
e aplicativos 2D, A engeni SDK pode gerar produtos para 4 (quatro) plataformas: i0S,
Android, Kindle Fire e Nook.

A empresa Ansca Mobile possui os direitos sobre o Corona SDK, fundada no
ano de 2008 por um grupo de programadores experientes que participaram de projetos
nas empresas Adobe e Aplle. A engine foi lancada oficialmente em Setembro de 2010,

atualmente o programa apresenta a versao 2016.806.

O SDK agrega caracteristicas importantes no desenvolvimento de suas apli-
cagoes, permitindo a adi¢do de recursos por meio de APIs (Application Programming
Interface), onde o programador tem acesso a um conjunto de instrugoes e padroes que

minimizam o tempo de programacao, as APIs sao baseadas na linguagem Lua.

O Corona SDK ¢é um programa que pode ser adquirido gratuitamente ou com
o modelo de assinatura. O pagamento da licenca é pago anualmente com direito de uso

das atualizagoes que forem lancandas do longo do periodo de vigéncia da licenca.

5.2.2 Linguagem de programacgao: Lua

A engine Corona SDK possibilita reduzir o ciclo de criagao de software, pelo fato de
eliminar a obscuridasde do Objective-C, para o ambiente iOS, e a complicacao de progra-
mar em Java, para a plataforma Android. O SDK utiliza a linguagem de programacao
Lua, com o objetivo de reduzir o tempo de programagao dos aplicativos. Nations (2011)
refere-se a linguagem Lua:
“O que ele faz é cortar drasticamente em tempo de programagao. Nao
hé nenhuma maneira que eu posso enfatizar isto o méaximo: o que
pode levar centenas de linhas de cdédigo para fazer em Objective-
C s6 pode ter algumas linhas de coédigo para realizar na Lua. E
porque o Corona SDK mantém o controle de seu modelo de memoria
prépria, vocé nao precisa se preocupar sobre como inicializar objetos

ou remové-los da meméria quando feito com eles”.
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O que ele faz é cortar drasticamente em tempo de programacao. Nao ha
nenhuma maneira que eu posso enfatizar isto o maximo: o que pode levar centenas de
linhas de codigo para fazer em Objective-C sé pode ter algumas linhas de cédigo para
realizar na Lua. E porque o Corona SDK mantém o controle de seu modelo de memoéria
prépria, vocé nao precisa se preocupar sobre como inicializar objetos ou remové-los da

memoéria quando feito com eles.

5.3 Modelagem do Sistema

A construcao de um programa deve partir da fase de andlise, nesta etapa
procura-se compreender o objeto de estudo, independentemente do porte da solu¢ao. Onde
serao usados padroes e metodologias originadas na Engenharia de Sofware para descrever

agoes e procedimentos realizadas pelo usudrio, Sommerville (2007).

5.3.1 Casos de uso

O modelo de caso de uso, segundo Bezerra (2014), é uma representagao das
funcionalidades observéaveis e dos elementos externos que interagem com ele através da
representacao com atores, entretanto é possivel utilizar os casos de uso em uma perspectiva
do “mundo real”, isso é, tratar a interagao nao somente com funcionalidades, mas também

com agoes que o ator pode fazer.

Os atores no diagrama de casos de uso sao representados por bonecos feitos de
tracos, as acoes sao representadas por caixas arredondadas que descrevem com palavras
simples o objetivo daquela agao, as relagoes entre atores e agoes sao representadas por
tracos e a relagao entre agoes é representada por um linha tracejada com uma seta na

ponta para representar que acao esta chamando a outra.

A modelagem de caso de uso é parte integrante da especificacao de requisitos,
moldando os requisitos funcionais do sistema. Na perspectiva dos jogos, pode-se utilizar
para visualizar interacoes entre personagens e objetos para ajudar a definir responsabili-

dades e agoes, conforme a Figura 5.7 mostra.

Os casos de uso abrangem a realidade do sistema, contém o ator personagem

que se movimenta no cendrio e desvanece apés conflitar com um nimero ou inimigo. Outro
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——
desvanecer
Personagem

numero

contabilizar
ponto
A}

A
-:-:extend:-:-‘\

dparecer
resposta
/
=<=gitend== -
¢

Go>— 9

Inimigo

Figura 5.7: Modelagem de casos de uso do Jogo Tabuada no Espago modelado no Astah
Community

Fonte: Autor, 2016

personagem é o numeral, o qual é gerado aleatoriamente varias vezes durante a fase, esses
niumeros servem para que o jogador possa responder a operacao aritmética, cabendo ao
numero responder ao jogador se a resposta escolhida esta certa ou errada. O inimigo tem
o objetivo de atrapalhar o jogador, tirando as chances de acerto, caso entre em estado de

colisao com o personagem.

5.3.2 Diagrama de classes

O diagrama de classe, segundo Bezerra (2014), tem como objetivo descrever
os varios tipos de objetos no sistema e o relacionamento entre eles. As classes sao repre-
sentadas por retangulos e possuem um nome, métodos e atributos. Esse diagrama pode

oferecer trés perspectivas, cada uma para um tipo de observador diferente:

e Perspectiva Conceitual: Mostra os conceitos do dominio em estudo;
e Perspectiva de Especificagao: Focada nas interfaces de arquitetura;

e Perspectiva de Implantacao : Aborda varios detalhes de implementacao, tais como

navegabilidade, tipo dos atributos, etc.

Foram modelados para esse sistema trés classes principais que compoe todo o

andamento da fase, cada classe possui sua importancia, entretanto a classe fase é a mais
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importante para o andamento do nivel. Podemos observar na Figura 5.8 a modelagem de

classes que engloba o sistema.

fase

- nome : String
-tipo + String

+ Iniclarfase() : void
+ terminarfase() : void

POSSU] 1 . possui
1 .
possui ik —_—
personagem inimigo
- : i - name : 5tring
- ;ITDETSSI -Stt:g;:;ean 0. - tipo : String
' g \ -visibilidade : boolean
+ movimantar() : void :
e numero + aparecer() : void
+ desvanecer() : void - - BRRIScer o)
- nome : Skrin

- visibilidade : boolean
-wvalor ; int

+ aparecer() : void
+ resposta() : void

Figura 5.8: Diagrama de classes do jogo Tabuada no Espaco modelado no Astah Com-
munity

Fonte: Autor, 2016

A classe fase gerencia o andamento do jogo, ela possui as funcgoes de iniciar
a fase e outra de terminar a fase que é chamada sempre que é mudado um status do
jogo, isso é, quando o jogador perde uma vida ou responde uma questao certa, o método
“terminarfase()” é chamado, e caso o jogador ndo tenha mais uma vida, o jogo é encerrado.
Numeros sao gerados aleatoriamente conforme o andamento da fase, assim como o inimigo
¢é chamado a cada tempo de jogo. O jogo pode ser encerrado também caso todos os desafios

tenham sido respondidas.

5.3.3 Fluxogramas

Fluxograma, segundo Bezerra (2014) é uma representagao de um processo que
utiliza simbolos graficos para representar a natureza e o fluxo do processo. O objetivo é
mostrar de forma objetiva o fluxo das informacoes e elementos, além da sequéncia que
caracteriza o trabalho que esta sendo executado. Nessa etapa serao descritos os dois

processos mais importantes do jogo: o tratamento de colisao e o fluxo da fase.
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Tratamento de colisao

A deteccao de colisao é fundamental para a maioria dos jogos, para nao quebrar
a imersao do jogador a colisao deve ser rapida, eficiente e precisa. Para preencher esses
requisitos foi feito um diagrama para analisar e determinar o fluxo e reacao das colisoes.

Na Figura 5.9 podemos observar o fluxograma desse processo.

Tratamento de colisdo

inimigo

dcertar

i
perder vida samar ponto

Figura 5.9: Fluxograma da colisao modelado no Astah Community

Fonte: Autor, 2016

Quando se trata de um inimigo o fluxo leva a perda da jogada. Ja o fluxo do
nimero pode ter dois caminhos possiveis, errar a conta, também causa a perda de jogada,
e quando acerta, soma um ponto no placar do jogador. O fluxo daquela colisao termina

e outro comeca em um préximo impacto entre o personagem e 0s nUMeros.

Fluxo da fase

O fluxograma de acontecimentos para a continuidade ou a finalizacao da fase é
o fluxo mais importante do jogo e que determina os acontecimentos da partida. Na Figura

8 podemos observar como foi definido a continuidade do processo.
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Figura 5.10: Fluxograma da fase

Fonte: Autor, 2016

Apods uma colisao é analisado se o jogador ird ganhar um ponto ou perder uma

vida, depois sera analisado se aquela foi a ultima conta da fase ou se o jogador perdeu

todas as vidas, caso seja a tltima ou todas as vidas acabem, a fase é terminada, em caso

negativo, o fluxo da fase retorna para a deteccao da proxima colisao.
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6 PROTOTIPAGEM DO SISTEMA
TABUADA NO ESPACO

Prototipagao, segundo Pressman e Mazim (2016) é a técnica de desenvolvi-
mento de uma prévia do sistema, essa técnica auxilia os desenvolvedores da aplicacao e o
usuario, a entenderem o que o sistema realmente precisa, no prototipo sao usados telas,
imagens e codigos temporarios, somente para teste, na maioria dos casos o co6digo nao é
reaproveitado. O prototipo é usado para que o cliente possa testar o produto e a partir
do feedback recebido, se obter uma no¢ao quanto a uma possivel necessidade de maior

detalhamento dos objetivos do sistema, mudanca de caracteristicas e ajustes de interface.

Com o objetivo de testar a aplicacao e verificar se o jogo consegue realizar o
objetivo de despertar o interesse do aluno foi desenvolvido um protétipo do jogo “Tabuada
no Espaco”, os codigos das funcao principal, do menu e da fase estao nos Apéndices A, B

e C respectivamente.

6.1 Histéria do jogo

Definir uma histéria auxilia na imersao do aluno em relacao ao jogo, motiva e
transfere uma sensacao de dever para o jogador, isso torna o jogo atrativo. Ambientando
no espaco, o "Tabuada no espago”conta uma curta histéria de um astronauta, que precisa
superar obstaculos e resolver operagoes aritméticas para passar de nivel. O jogo inicia
quando o personagem perde a comunicacao com o seu meio de transporte, sendo jogado
para longe de sua nave por culpa de um virus invasor, sendo colocado assim em uma missao
para recuperar sua nave e acabar com o virus. Foi utilizada uma linguagem simples para

o entendimento da crianca, como podemos observar nas Figura 6.1 e 6.2.
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PRECISO VOLTAR PARA
MINHA NAVE, FUI
JOGADO PARA LONGE

Figura 6.1: Tela do jogo exibindo histéria inicial sendo contada através de textos

Fonte: Autor, 2016

Figura 6.2: Tela do jogo exibindo historia sendo contada com imagens e didlogos

Fonte: Autor, 2016

Para colocar no contexto da matematica e um pretexto para ser resolvidos os
calculos aritméticos, o jogo conta para o jogador que a nave nao pode partir sem a chave
de ignicao que esta com o passageiro espacial, além do virus enviar obstaculos na direcao
do astronauta para captura-lo, pelo fato gostar de desafios matematicos, acaba oferecendo

um desafio extra para o jogador enviando contas aritméticas que precisam ser resolvidas.

O jogador para superar o virus devera desviar dos obstaculos impostos e acertar

as operagoes matematicas, somente assim o astronauta podera retomar o controle na nave.
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6.2 Elementos do jogo

Telas foram desenvolvidas para o jogo buscando padroes de usabilidade, per-
mitindo ao jogador compreender facilmente o que é pedido em cada momento, na tela
inicial é apresentado o nome do jogo e um botao iniciar, por focar na jogabilidade esse

protétipo nao possui configuragoes de jogo. Como podemos observar na Figura 6.3.

Figura 6.3: Tela do jogo exibindo menu inicial do protétipo.

Fonte: Autor, 2016

6.2.1 Tela de escolha de niveis

O protétipo do Tabuada no Espaco possui 9 fases divididas em operagoes de
adicao, subtracao, multiplicacao e divisao com diferentes niveis de dificuldade. As por-
centagens representam o desempenho do jogador em cada fase, sendo que para destravar
a proxima fase é preciso que jogador consiga alcancar no minimo de 60% de acertos na
fase atual, quando isso nao acontece o jogador precisa repetir a partida nivel no qual se

encontra. Isso pode ser observado na Figura 6.4.
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Figura 6.4: Tela do jogo exibindo menu de escolha dos niveis

Fonte: Autor, 2016

A distribuicao dos niveis estd feita da seguinte forma:

e Fases de 1 a 3: sao etapas que usam a operacao de adigao, cada nivel possui 3
tabuadas, o primeiro nivel aborda as tabuadas dos ntmeros de 1 a 3, o segundo
nivel utiliza os nimeros de 4 a 6 para as operacoes aritméticas de somar, a terceira

etapa compreende as operagoes de adicao para os nimeros de 7 a 9;

e Fases de 4 a 6: sao as fases que utilizam a operacao de subtracao, seguindo o mesmo
raciocinio da primeira fase, cada nivel possui operagoes aritméticas com 3 (trés)
nimeros, o quarto nivel aborda as tabuadas de subtracao dos ntimeros de 1 a 3,
a quinta fase contempla os cédlculos aritméticos de 4 a 6, a sexta etapa utiliza os

numeros de 7 a 9 para suas operagoes de subtracao;

e Fases 7 e 8: sao as fases de recorrem a operacao de multiplicacao, as tabuadas com os
numeros de 1 a 5 sao abordadas no sétimo nivel, enquanto as operagoes que usando

os numeros de 6 a 9 sao investigados na fase §;

e Fase 9: fase de divisao, existe apenas uma fase de divisao no jogo, esse nivel aborda

as operagoes com os numeros de 1 a 3.
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6.2.2 Tela de jogo

O jogo apresenta informacoes para que o jogador possa tomar suas decisoes,
existem elementos informativos que controlam e informam a quantidade de erros e acertos
do jogador, o jogo é iniciado dando ao usudrio de recomegar até 5 (cinco) vezes, repre-
sentado na tela por 5 (cinco) coragoes, os erros sao contabilizados por meio da retirada
dos coracoes da tela, o jogo serd finalizado quando forem retirados todos os coragoes da
tela. O erro pode ser provocado pela colisao de um obstaculo ou pela escolha de um
resultado errado para operacao solicitada na parte mediana superior da tela. O contador

de acertos, localizado sessao direita superior, mostra quantas operacoes foram acertadas

desde o comeco da fase, podemos observar esses elementos na Figura 6.5.

Y. 4+7=7 Acertos: 0

Figura 6.5: Tela do jogo exibindo inicio da fase

Fonte: Autor, 2016

O terceiro elemento da tela é a conta para ser resolvida, gerada aleatoriamente
de acordo com nivel no qual se encontra o jogador, esse elemento mostra a resposta certa
assim que o jogador passa por um nimero, no caso de acerto da resposta é mostrada em

verde, como mostrado na Figura 6.6.
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ACeﬂos;2'

Figura 6.6: Tela do jogo exibindo resposta quando a conta esta certa

Fonte: Autor, 2016

Na Figura 6.7, mostra uma situacao na qual o jogador selecionou o resultado
errado para a operacgao, neste caso o game mostra o resultado correto na cor vermelho,
tem-se aqui o elemento - feedback - resposta correta da operacao, este recurso tem a

finalidade de auxiliar o aluno, informando o resultado esperado.

Acertos: 0

Figura 6.7: Tela do jogo exibindo feedback quando a resposta nao esta certa

Fonte: Autor, 2016

Caso o participante nao consiga atingir o percentual de acertos exigido pelo
programa, ele podera recomecar uma partida quantas vezes desejar, conforme mostrado
na Figura 6.7. Quando o jogador consegue concluir a fase, a mensagem de “Parabéns”

serd exibida para ele, conforme exibe a Figura 6.9.
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1+0=?Awm$0'
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ESCOLHER FASE
VOLTAR AO MENU

L)

Figura 6.8: Tela do jogo exibindo menu final quando a fase nao foi concluida

Fonte: Autor, 2016

O Acertos: 9

»

[

4" ESCOLHERFASE |

VOLTAR AO MENU

Figura 6.9: Tela do jogo exibindo menu final quando a fase foi concluida

Fonte: Autor, 2016

O jogo foi desenvolvido em 2d e dessa forma passa ao usuario a sensacao de
movimentac¢ao horizontal, o personagem desloca da esquerda para direita e os objetos se
deslocam da direita para esquerda, o jogador utiliza a funcao do touch dos smartphones,
para movimentar o personagem para cima e para baixo. Para responder a pergunta, o
jogador deve passar com o astronauta por cima do nimero que corresponde ao resultado
da operacao aritmética mostrada na parte superior central da tela, procurando desviar

das barreiras que vao surgindo pela frente.
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6.3 Testes

Os testes com o prototipo ocorreram com 10 turmas diferentes com a supervisao
dos seus respectivos docentes, depois dos testes, as educadoras foram entrevistadas, duas
professoras lecionavam para turmas do primeiro ano do ensino fundamental, enquanto
a outra ministrava aula para o segundo ano do ensino fundamental, foram aplicados

questionarios que buscavam analisar os seguintes aspectos:

Possibilidade de se tornar uma ferramenta de auxilio na aprendizagem:;

Dificuldade de adaptacao;

O aspecto didatico;

A possibilidade de uso nas aulas de matematica.

Os questionarios aplicados podem ser conferidos na integra nos Anexos A, B
e C. No primeiro ponto, os resultados foram satisfatérios, todos concordaram que o jogo
possui bons argumentos para se tornar uma ferramenta de auxilio na aprendizagem. No
aspecto de adaptagao os resultados oscilaram, durante as atividades das criancas com o
jogo digital, uma das professoras reportou que na fase de dominio da jogabilidade alguns
alunos de sua turma tiveram um certa dificuldade para se adaptar o jogo, mas de forma

geral foi apontado um grau de adaptacao boa dentro do jogo depois dessa fase inicial.

Outro ponto com bons resultados foi o da possibilidade do jogo ser aplicado
nas aulas de matematica dos professores entrevistados, todos concordaram e mostraram

que tinham interesse de testar aquela ferramenta mais vezes em suas salas de aula.

Apesar de nao serem entrevistados diretamente, pode-se observar nas criancas
durante o teste que o nivel de concentragao teve resultados aceitaveis também, durante o
teste os jogadores estavam bem concentrados e prestaram bastante atengao nas instrugoes
da fase e nos aspectos do ambiente. Pode se observar também a dificuldade do jogo para
as criancgas, aspecto em que o resultado foi mediano, apesar de acharem as primeiras fases

“faceis” sentiram bastante dificuldade nas fases de multiplicacao e divisao.
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7 METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa realizada para o projeto em questao é caracterizada como um mé-
todo de abordagem exploratéria descritiva. Esse tipo de pesquisa tem como intuito au-
mentar familiaridade do pesquisador com um ambiente ou fenémeno, a fim de desenvolver
pesquisas futuras mais precisas ou modificar e ratificar os conceitos, conforme afirmado

por Matias-Pereira (2012).

A pesquisa foi realizada na escola Arca de Noé pertencente a rede privada da
cidade de Sao Luis-MA, com mais de 20 anos em funcionamento, a instituicao trabalha
com Educacao Infantil e do 1° ao 5% ano do Ensino Fundamental, com turmas distribuidas
no turnos matutino e vespertino, com uma sala de cada ano distribuidos nos dois turnos
de trabalho. A escola apresenta na sua estrutura fisica, um laboratério de informética com
computadores e tablets. Com o objetivo de verificar a eficiéncia do jogo digital “Tabuada

Espacial” nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Esta pesquisa tem como objetivo geral a criagao de um jogo educativo capaz
de auxiliar os alunos do 12 ao 5° do Ensino Fundamental I no processo de memorizacao
das operacoes aritméticas basicas, usando as técnicas de gamificagao para reter as atencao

e motivar os alunos na aprendizagem das operacoes da tabuada.

As professoras receberam formacao continuada para entender o funcionamento
do jogo educativo, apds a preparacao as docentes levaram os alunos para o laboratério de

informatica para que pudessem ter contato com game.

7.1 Sujeitos da Pesquisa

Fizeram parte desta pesquisa 6 (dez) professoras, as profissionais trabalham nos 2 (dois)
turnos, cada docente tem duas turmas do mesmo ano em turnos diferentes, com excegao

das turmas do primeiro ano que tem professoras diferentes.

Inicialmente as professoras tiveram uma formacdo com 02 (dois) meses de
duragao, com encontros semanais com tempo de 1 (uma) hora, sobre atividades ludicas

no ensino da Matemadtica, depois foram apresentados os conceitos sobre gamificacao e
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como mediar o processo de ensino e aprendizagem por meio de jogos digitais, os tables
foram usados para que as docentes tivessem contato com o jogo “Tabuada Espacial”, as
profissionais foram orientadas para observar o interesse e a motivacao das criancas sobre

as operagoes aritméticas a partir da utilizacao do jogo digital.

A partir do 22 (segundo) més de formagao os alunos comegaram a utilizar o
jogo digital nas aulas de matemadtica pelo menos 2 (duas) vezes por semana, os alunos nao
tiveram dificuldades em manipular o game, em funcao de utilizarem outros jogos digitais

na e escola e em casa.

7.2 Instrumentos da Coleta de Dados

O instrumento de coleta de dados utilizado foi a escala de Likert que consiste em um
conjunto de itens apresentados, em forma de afirmacoes, perante os quais se solicita uma
reacao dos individuos. Sao feitas afirmacoes e, para cada uma, pede-se ao individuo que
manifeste sua reagao, escolhendo pontos da escala(SAMPIERI, 2006). A escala Likert
pode ser utilizada de maneira autoadministrada, em que o individuo marca sua resposta.
O escalonamento tipo Likert consiste em um conjunto de afirmacoes, no qual ao respon-

dente é solicitada a sua opiniao em termos do grau de concordancia ou discordancia.

Nesta pesquisa, utiliza-se a escala de Likert com cinco graus para registrar
a manifestacao dos alunos e professores quanto ao grau de concordancia, relacionado as
assertivas propostas nos questionarios. Dessa maneira, tem-se como objetivo qualificar o
sistema de recomendacao. Por isso, a escala de Likert foi associada a um valor numérico
da seguinte maneira: (1) Discorda muito, (2) Discorda, (3) Nem concorda nem discorda,

(4) Concorda e (5) Concorda muito.

Nesse sentido, realizou-se a elaboracao de um questionario com questoes fe-
chadas, conforme Apéncide A. As questoes fechadas sao as que contém alternativas de
resposta previamente delimitadas, tais como varias alternativas, hierarquizagao de opgoes
e miultiplas respostas. Esse tipo de questao apresenta algumas vantagens: facilidade de
codificacao; requer menor esforco e requer menor tempo de resposta; ja as desvantagens
sao: limitacao das respostas; nao existe o ?porqué? das intengoes e nao se aprofunda no

contexto.

Enquanto as questoes abertas nao se delimitam, a priori, as alternativas de res-
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posta, porque o nimero de categorias de resposta é muito elevado, em teoria ¢ infinito. Sao
caracteristicas vantajosas das questoes abertas: aprofundamento de uma opiniao, existén-
cia do ?porqué? das intengoes e serem explicativas; e suas desvantagens sao: dificuldades

de codificagao, apresentam distorgoes e requerem um maior tempo de resposta.

7.3 Procedimentos da Coleta de Dados

As professoras foram orientadas para acompanhar a evolucao do aprendizado sobre as
operagoes aritméticas com os alunos por meio dos jogos digitais, as dificuldades encon-
tradas no manuseio do jogo, o interesse sobre o aprendizado da tabuada e o desempenho
no estudo das operacgoes algébricas, foi construido um questionério com 8 (dez) perguntas
relacionadas com o objeto de estudo, foi preenchido pelas docentes apds 4 (quatro) meses

depois do inicio das atividades na escola.

Uma vez superada a fase de utilizacao do game, a etapa que se segue é a
de coleta de dados, que implica a obtencao de informacgoes pertinentes sobre variaveis,

acontecimentos, contextos ou objetos envolvidos na pesquisa.

Fazem parte do processo de coleta as seguintes atividades, profundamente cor-
relacionadas: a) selecionar um instrumento ou método de coleta dos dados ou desenvolver
um; b) aplicar esse instrumento ou método para coletar os dados; ¢) preparar observagoes,

registros e medigoes obtidas.

O processo de coleta de dados dispoe de uma série de instrumentos ou técnicas,
sejam qualitativas ou quantitativas, e em um mesmo estudo pode se valer de ambos os
tipos. Para a validacao da medicao, foi realizado um estudo para amostra, ou seja, 6
professoras. Nesta pesquisa, os dados foram coletados a partir dos questionarios aplicados

aos professores, conforme Apéndice A.

Ao final da pesquisa, foi solicitada as professoras que respondessem sobre a

avaliagao da experiéncia com o jogo digital.
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7.4 Procedimentos para Analise de Dados

Para analise dos dados, utilizou-se a técnica nao paramétrica de provas de hipoteses. Uma
das vantagens dessa técnica € a sua aplicabilidade em pequenas amostras. A sua aplicacao
nao exige suposicao quanto a distribuicao da populagao da qual se tenha retirado amostras
para andlises. Atualmente, existem varias provas estatisticas que utilizam técnicas nao
paramétricas. Para o desenvolvimento desta andlise, buscou-se uma técnica que utilizasse

nivel de mensuracao ordinal.

7.5 Resultados e discussoes

Através dos graficos a seguir, estao a demonstracao consecutiva, referente as

respostas das professoras em relagao as perguntas feitas no questionario.

A primeira pergunta questiona as professoras sobre a importancia das ativida-

des liudicas no processo de ensino-aprendizagem.

O Grafico da Figura 7.1, ressalta de maneira unanime que as praticas com
atividades ludicas podem auxiliar o processo de aprendizagem de matematica pelos alunos

de forma interativa e divertida.

Vocé julga importante utilizar a atividade lddica
para auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem de matematica?

M Discordo
complemtamente
M Discordo parcialmente

o Indiferente

B Concordo parcialmente

N Concordo plenamente

Figura 7.1: Importancia da atividade lidica no processo ensino-aprendizagem de mate-
maética

Fonte: Autor, 2016
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A maioria dos alunos nao apresentou dificuldades em manipular o jogo digi-
tal, em relagao aos alunos que apresentaram dificuldades, as professoras alegaram que
foram dadas orientagoes de como jogar no dispositivo movel, depois as criangas jogaram

normalmente.

Vocé ja havia utilizado jogos eletronicos
educativos com os seus alunos?

B Discordo
complemtamente

M Discordo parciglmente

» Indiferente

B Concordo pardalmente

¥ Concordo plenamente

Figura 7.2: Utilizacao de jogos eletronicos na sala de aula

Fonte: Autor, 2016

As criancas tiveram dificuldades para manipular
do jogo eletronico educativo de matematica?

W Discordo
complemtamente

B Discordo parciglmente

¥ Indiferente

B Concordo parcialmente

® Concordo plenamente

Figura 7.3: Dificuldades em manipular os jogo educativo por parte das criancas

Fonte: Autor, 2016
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No Gréfico da Figura 7.4, as professoras consideraram positiva o recurso fe-
edback no jogo, a estratégia usada ajudou os alunos no processo de memorizagao dos

resultados das operagoes aritméticas durante as jogadas.

O recurso de feedback no jogo, ajudou na
melhora do desempenho dos alunos?

M Discordo
complemtamente

M Discordeo parcialmente

W Indiferente

M Concordo parcialmente

¥ Concordo plenamente

Figura 7.4: O recurso de feedback no processo de memorizagao

Fonte: Autor, 2016

Em relagao ao Grafico da Figura 7.5, os professores afirmaram que a grande
maioria dos alunos teve melhora significativa nas atividades na sala de aula, nas quais

envolviam operagoes aritméticas a partir da utilizagao do jogo digital educativo.

As criangas melhoram o desempenho com as
operacdes aritméticas realizadas na sala apds o
uso do jogo eletronico educativo?

M Discordo
complemtamente
B Discordo parcialmente

¥ Indiferente

B Concordo parcialmente

B Concordo plenamente

Figura 7.5: Melhora no desempenho com as operagoes aritméticas a partir da utilizagao
do jogo digital

Fonte: Autor, 2016
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O Gréfico da Figura 7.6, demonstra que os alunos apresentaram maior interesse
apos a utilizacao do jogo digital, as professoras disseram que o “espirito de competicao”, foi
a razao pela qual os alunos passaram a ter maior dedicacao na memorizacao das operagoes

aritméticas.

O interesse em estudar matematica aumentou
apos a experiéncia com o jogo digital educativo
na sala?

B Discordo
complemtamente
B Discordo parcialmente

® Indiferente

B Concordo parcalmente

¥ Concerdo plenamente

Figura 7.6: Aumento no interesse em estudar matematica apds o jogo digital

Fonte: Autor, 2016

No Grafico da Figura 7.7, as professoras puderam confirmar que o treino com
a Tabuada Espacial nas aulas de matematica ajudou as criancas a criarem estratégias

(cdlculo mental) para chegarem nos resultados das operagoes.

Vocé acredita que o jogo eletrdnico de
educativo ajudou no desenvolvimento da
habilidade de calculo mental das criancas?

B Discordo
complemtamente
M Discordo parcialmente

w Indiferente

B Concordo parcialmente

¥ Concordo plenamente

Figura 7.7: O jogo digital como ferramenta auxiliar para o desenvolvimento do calculo
mental

Fonte: Autor, 2016
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No Grafico da Figura 7.8, todas as profissionais concordaram que o jogo digi-
tal pode funcionar como ferramenta pedagdgica para despertar o interesse nas aulas de

matematica.

Vocé admite que o jogo eletronico educativo
pode potencializar o processo de ensino e
aprendizagem de matematica?

W Discordo
complemtamente
W Discordo parcialmente

» Indiferente

B Concordo parcialmente

B Concordo plenamente

Figura 7.8: O jogo digital como ferramenta pedagdgica para potencializar o processo de
ensino-aprendizagem de matematica

Fonte: Autor, 2016
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho originou-se pela busca de metodologias para despertar o interesse
e motivar os alunos no processo de ensino e aprendizagem sobre as operagoes aritméticas,
restringindo as operagoes de adi¢ao e subtracao os primeiros anos do Ensino Fundamental.
Como a gamificacao é um segmento que tem provocado o interesse na area da educagao
Franga (2016), Gabriel (2013), Gomes (2016), Machado (2012), Mattar (2010) e Veen
(2009), percebeu-se a oportunidade de realizar uma pesquisa sobre jogos digitais educati-

vos orientados para auxiliar no processo de aprendizagem dos alunos.

Para realizar a tarefa de estimular e desafiar os alunos nas aulas de matemé-
tica foi construido um programa educativo “Tabuada Espacial”, durante a pesquisa foram
realizadas atividades formativas para as educadoras e acompanhamento das tarefas rea-
lizadas pelos discentes, o periodo de tempo foi satisfatorio para obter conclusoes sobre o

uso de jogos digitais nas aulas de matematica.

Durante o desenvolvimento das atividades com o jogo digital, na busca pelo
dominio do game uma pequena parte dos alunos tiveram dificuldades no manuseio do jogo,
mas de forma geral foi apontado uma melhora no interesse e desempenho das atividades
aritméticas por partes das criancas nas aulas de matematica. Os resultados alcangados ao
final do trabalho possibilitam concluir que a utilizagao do jogo digital “Tabuada Espacial”
propiciou aos estudantes uma experiéncia desafiadora e interessante em relagao ao modelo

tradicional de ensino da disciplina.

Em conformidade com os resultados obtidos com o questionédrio preenchido
pelas professoras, a experiéncia com o jogo digital educativo se mostrou satisfatoria, com
as respostas fornecidas pode-se validar a estratégia metodolégica no processo de ensino-

aprendizagem da Matemética nos primeiros anos do Ensino Fundamental.

Futuramente pretende-se melhorar o funcionamento do jogo digital Tabuada
Espacial, implementando o recurso multilplayer, onde sera possivel jogar em rede com
varios jogadores, além de melhorar o nivel de feedback proporcionado pelo jogo, tem-se
a intencao de criar um base de dados que registre todos os erros de calculo cometido
pelas criangas, para que professor e aluno possam perceber onde ha incidéncia de erros e

preparar-se para superar as dificuldades encontradas.
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A CODIGO DO MAIN.LUA

——main.lua
——Esconder a barra de status do dispositivo
dizplay.setS5tatusBar( display.HiddenStatusBar )
——Importando bibliotecas-local
composer = require "composer”
local niveis = "niveis.j=zon”
local loadsave = regquire( "loadsave™ )
——Criar arquivo niveis.json no dispositivo novo
if loadsave.loadTable("nivei=s.Jjson") = nil then niveis = {

nivell = 0;

nivel? 0 ;

nivel3 0 ;

nivel4d 0 ;

nivels 0 ;

nivelé 0 ;

nivel7 0 ;

nivell 0 ;

niveld = 0O;

} loadsave.saveTable{ niveis, "nivei=s.json™ })

end
——Criar menu principal composer.gotoScene( "menu™ )



B CODIGO DO MENU.LUA

—-— menu.lua

——— Importando bibliotecas --

local composer = require( "composer™ )
local j=son = regquire({ "Jj=zon™ )

local loads=save = require( "loadsave™ )
local carregarSons = reguire("=sons")
——Criando cena-

local =cene = compoSer.newScene()

——Importando audio

local menuprincipal = audio.loadS5tream( "theme.mp3"

—--0Objeto botao de iniciar-
local playBtn
—-Carregando dados do jogador-

local loadedinfo = loadsave.loadTable{ "=zavelietCtin

—--VARTAVEIS GERAIS
aux = 0y
local function comecardogo()

composer.gotoScene{ "ezscolhafase™, "fade™, &0C
end
function =scene:create( event )

local =ceneGroup = self.view

local background = display.newImageRect({ "matematica.png”,

background.anchorX =
background. anchor¥Y =
background.x, background.y = -2, 23

playBtn = display.newlext( "JOEAR"™, 10, 10 ,native.font, 2=
playBtn.x = display.contentWidth*D .5 4+ 1=

plavBtn.y = display.contentHeight - 108
playBtn:addEventListener ("touch", comecarJogo) playbtn.alpha

sceneGroup: insert{ background ) =ceneGroup:in=ert({ plavyBtn )

end

}
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C CODIGO LEVEL.LUA

--level geral
-- Importacdo de bibliotecas
local composer = require( "composer" )
local scene = composer.newScene ()
local json = require( "json” )
local loadsave = require( "loadsave" )
local menu = require("menu")
local saveSettings = "tabelaresultados.json"
local niveis = "niveis.json"”
local sons = require("sons");
local physics = require "physics”
--Importacdo de arquivo com as informag¢des do jogador
local loadedinfo = loadsave.loadTable( "saveSettings.json"” )
local loadniveis = loadsave.loadTable( "niveis.json" )
--requirimentos do sistema
system.activate( "multitouch" )
--Declaracdes de sons
local laserssound = audio.loadSound( "laser.mp3" )
local cartaplay = audio.loadSound( "cartacapturada.mp3" )
local escudomusic = audio.loadSound( "escudoplay.mp3" )
local clicksound = audio.loadSound("click.m4a™)

local danosound = audio.loadSound( "danosound.mp3" )
local errosound = audio.loadSound( "sad.mp3" )

local acertosound = audio.loadSound( "happy.mp3" )

local coisasboassound = audio.loadSound( "positivo.mp3" )

local aceleradorplay = audio.loadSound( "acelerar.mp3" )
-- VARIAVEIS GERAIS

local screenW, screenH, halfW = display.contentWidth,
local display.contentHeight, display.contentWid

local vpause = 0; mudancasdefundo = 0;

local LEFT = 100 -- TOP

local CENTER = display.contentCenterY + 20

-— CENTRO local RIGHT = display.contentHeight - 60 -- BAIXO

—--DECLARACOES DE FUNCOES--
--Funcao para tornar o fundo ciclico
function moverFundo (event)
if (vpause == 0) then
local tDelta = event.time - tPrevious tPrevious = event.time
local xOffset = ( velocidade * tDelta )
fundo.x = fundo.x - xOffset fundo2.x = fundo2.x - xOffset
if (fundo.x + fundo.contentWidth) < 0 then
fundo:translate( 637 * 2, 0)
end
if (fundo2.x + fundo2.contentWidth) < 0 then
fundo2:translate( 37 % 2, 0)
end

end
end
---INICIO DO CENARIO--
function scene:create( event )
-- Inicia a fisica do jogo
physics.start();
--Cria grupo da cena
local sceneGroup = self.view
--Definicao do plano de fundo em movimento
local fundo = display.newlmageRect( "plano-fundo.png" , 637, 425)
--fundo-spaceverde?2
fundo.anchorY = 0; fundo.anchorX = 0; fundo.x = 0 fundo.y = 0;
--fundo.yScale 1.1;
--local fundo2 = display.newImage ( "fundo2000.png"
,display.contentWidth,display.contentHeight, local fundo2 = display.newlImageRect (
"plano-fundo.png" , 637, 425 )
--fundo-spaceverde?2 fundo2.anchorY = 0; fundo2.anchorX = 0; fundo2.x = 637;
fundo2.y = 0;
—-—-- VELOCIDADE DAS COISAS ----
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velocidade = 0.12;velocidadedascoisas = -120; delaycartas = 35; mudanca =
0;mudancatipo = 0;mudan
local tPrevious = system.getTimer ()

--Insere fundos ao grupo da cena
sceneGroup:insert ( fundo)
sceneGroup:insert ( fundo2)
--Adiciona a funcdo moverFundo para ser chamada constantemente durante o jogo
Runtime:addEventListener( "enterFrame", moverFundo ) ;
--variaveis
nscore = 0; tempodejogo = 0;
-- crinado o Sprite que vai se mover
local bobSpriteOptions ={ width = 50, height = 52, numFrames = ©¢}
local bobSheets = graphics.newImageSheet( "bob2Z.png", bobSpriteOptions)
--Tabela de sequencias
local sequences bob = {{ name = "normalRun", start = 1, count = 0,
time = 900, loopCount = 0,loopDirection = "forward"};
{ name = "pause", start = 1, count = 1,};}
--Declarando o personagem principal
local bob = display.newSprite( bobSheets, sequences bob )

bob.x = 150;
bob.y = CENTER;
—--Movimentacao do personagem local moveon = 1; function moveonoff () moveon = 1; end
local function movimentarPersonagem( event )
if (vpause==0) then
if ( event.phase == "moved" ) then
local dY = event.y - event.yStart
if(moveon == 1) then if ( dY > 10 ) then --swipe right
local spot = RIGHT moveon = 0;
if ( bob.y == LEFT )
then spot = CENTER
end
transition.to( bob, { time=120, y=spot, onComplete=moveonoff } )
elseif ( dY < -10 ) then --swipe left
local spot = LEFT moveon = 0;
if ( bob.y == RIGHT ) then
spot = CENTER
end
transition.to( bob, { time=120, y=spot, onComplete=moveonoff } )
end
end
end

end return true
end

Runtime:addEventListener( "touch", movimentarPersonagem )
—--iniciar a movimentacdo do personagem
bob:play(); --texto de avisos

local avisos = display.newText( "", 324, 54, native.font, 44 )
avisos:setFillColor( 1, 0, 0)

avisos.isVisible = false; --Declaracao de coracao

local coracaoSpriteOptions ={ width = 25, height = 25, numFrames = ”}

local coracaoSheets = graphics.newlmageSheet ("coracao-play2.png",
coracaoSpriteOptions)
-- sequences table

local sequence coracao = {-- consecutive frames sequence

{name = "1", start = 1, count = 1, loopCount = 0, loopDirection = "forward"
};{ name = "2", start = 2, count = 2, loopCount = 0, loopDirection = "forward"
}i}

local coracao = display.newSprite( coracaoSheets, sequence coracao )
coracao:setSequence("1") ;

coracao.x = 30;

coracao.y
coracao

local coracao2 = display.newSprite( coracaoSheets, sequence coracao )
coracao2:setSequence("1");
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coracao2.x = 60;
\

coracao2.y = 55;
coracao2:play();

local coracao3 = display.newSprite( coracaoSheets, sequence coracao )
coracao3:setSequence("1");

coracao3.x = 90;

coracao3.y = 55;

coracao3:play();

local coracao4 = display.newSprite( coracaoSheets, sequence coracao )
coracaoé: setSequence("l")

coracaod.x = 1
coracao4d.y 5;
coracaod: play(),

local coracao5 = display.newSprite( coracaoSheets, sequence coracao )
coracao5:setSequence("1") ;

coracao5.x = 150;
coracaob5.y = 55;
coracaob:play(); --inserindo coracoes na cena

sceneGroup:insert (coracao) ;

sceneGroup:insert (coracao2) ;

sceneGroup:insert (coracao3) ;

sceneGroup:insert (coracaod) ;

sceneGroup:insert (coracao5); --inserindo personagem principal na cena
sceneGroup:insert (bob)

--variaveis
local contjump = 0;
contimpulso =0;

--textos de aviso
local textoprincipal = display.newText( "?", 306, 51, native.font , 50 )
sceneGroup:insert (textoprincipal)

local acerto = 0;
tipodeconta=
naopegarnumero = 0;
vetor = 1;
historicoaux = {};

subirdificuldade = 0;
valorl = 1;

local function calculo()
if subirdificuldade == 1 then
valorl = valorl+l; subirdificuldade = 0;
end
--math.random (0,5 ) valor2 = math.random (0,9 ) textoprincipal.text = "=?"
textoprincipal:setFillColor (255, 255,255);
if (tipodeconta == 0) then
textocalculo = display.newText( valorl.."+"..valor2, 240, 52, native.font,
50 )
acerto = valorl+valor?2;
elseif (tipodeconta==1) then
if (valorl<valor2) then
valor2 = math.random(0,valorl)

end
textocalculo = display.newText( valorl.."-"..valor2, 240, 52, native.font,
50 )
acerto = valorl-valor?2;
end
sceneGroup:insert (textocalculo)
end
acertostxt = display.newText("Acertos:", 393, 54, native.font, 26 )
acertosnum = display.newText( "0", 455, 54, native.font, 26 )
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acertosint = 0;
sceneGroup:insert (acertostxt) ;
sceneGroup:insert (acertosnum) ;

calculo(); coracaocacerto = 5;

local pesquerda = display.newRect( O, O, 0, display.contentHeight ); -- PAREDE
ESQUERDA

pesquerda.anchorX = 0;

pesquerda.anchorY
pesquerda.x = - 10;

pesquerda.type = "parede';
physics.addBody( pesquerda, "static")

local pesquerda = display.newRect( 0, 0O, 0, display.contentHeight ); -- PAREDE
ESQUERDA
pesquerda.anchorX = 0;

pesquerda.anchorY = 0;

pesquerda.x = - 10;

pesquerda.type = "parededoosso';

physics.addBody( pesquerda, "static")

local pedireita = display.newRect( display.contentWidth, 0, 0O,
display.contentHeight );

pedireita.anchorX = 0;

pedireita.anchorY = 0;
pedireita.type = "parededoosso" physics.addBody( pedireita, "static™)

local pcima = display.newRect( 0, 0, display.contentWidth, 0 );
pcima.anchorX = 0;
pcima.anchorY = 0;
physics.addBody( pcima, "static™)

mpause = display.newGroup ()

menupause = display.newImageRect ("menuzao.png"”, 350, 250)
menupause.x = display.contentWidth * 0.5;
menupause.y = display.contentHeight *
mpause:insert (menupause)

local fuelmenu = display.newText( "0", 111, 159, native.font, 12 )

local shieldmenu = display.newText( "0", 121, 187, native.font, 12 )

local scoremenu = display.newText( "O0", 120, 217, native.font, 12 )

local lettersmenu = display.newText( "0", native.font, 12 )

menusoundcaixa = display.newRect (120, 75,

menusoundcaixa:setFillColor (black)

menusoundcaixa.alpha = 0.0

menusound = display.newText ("Sound: ON", 120, 75, native.newFont( "Comic Sans Ms"),

15);

local function soundonoff ()
if (audio.getVolume ()==0) then

audio.setVolume (1) menusound.text = "Sound: ON"
elseif (audio.getVolume ()==1) then
audio.setVolume (0) menusound.text = "Sound:OFE"

end
end
menusound:addEventListener( "tap", soundonoff )
mpause:insert (menusoundcaixa)
mpause:insert (menusound)
mpause:insert (fuelmenu)
mpause:insert (shieldmenu)
mpause:insert (scoremenu)
mpause:insert (lettersmenu)

local returnbtn =display.newRect (70, 300, 156, 48 )
returnbtn.x = menupause.x + 90;
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returnbtn.y = menupause.y - 20;

local configbtn = display.newRect (70, 30
configbtn.x = returnbtn.x ;
configbtn.y = returnbtn.y + 55 ;

local exitbtn = display.newRect (70, 300, 156, 48 )
exitbtn.x = returnbtn.x;

exitbtn.y = returnbtn.y + 110;

returnbtn.alpha = 0.01;

configbtn.alpha = 0.01;

exitbtn.alpha = 0.01;

local menuescolha = 0;
mpause:insert (returnbtn) ;
mpause:insert (configbtn) ;
mpause:insert (exitbtn) ;
mpause.isVisible = false;

local options = { isModal = true, effect = "fade",
time = 400, params = { sampleVar = "my sample variable" }}

local function exit()
local clickplay = audio.play( clicksound)

if (menuescolha == 0) then
nscore = 0Oy
ndecartas = 0; --physics.pause( );
--1if carta ~= nil then
—--carta:removeEventListener ( "collision", carta )
—--end
exitbtn:removeEventListener( "tap", exit )

returnbtn:removeEventListener( "tap'", resume )
configbtn:removeEventListener( "tap", howtoplaybtn )

pausebtn:removeEventListener( "tap", pausefunction )
sceneGroup:removeSelf ( );
composer.gotoScene( "menu", "fade"™, 400 )
composer.removeScene ( "levell" )
elseif menuescolha == 1 then
local function saida( event )
if event.action == "clicked" then
local i = event.index
if i == then
menuescolha =0;
exit()
elseif i == 2 then
end
end
end
local alert = native.showAlert( "CONFIRMACAO", "Voce tem certeza que deseja

Sai]f", { HSH,HD}H})
end

local function terminarjogo ()

audio.pause ()

vpause = 1;

pauseframe () ;

physics.pause( );

pausebtn.isVisible = false;

local function gerarmenufinal ()
if (acertosint < ¢) then

caixamenu = display.newlImageRect( "gameover.png" , 250, 150 )
elseif acertosint > 5 then

caixamenu = display.newImageRect ( "gameover-bom.png" , 250, 150 )
end
calxamenu.x = display.contentWidth * 0.5;

calxamenu.y display.contentHeight * 0.5 4+ 20 caixamenu.alpha = 0.70;
txtbackmenu = display.newText( "Voltar zo menu", display.contentWidth * 0.5,
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display.content txtbackmenu.alpha = 0.01;
txtplayagain = display.newText ( "Proximo Nivel", display.contentWidth * 0.5
display.content txtplayagain.alpha = 0.01;

aux = loadniveis.nivell;

loadniveis.nivell = acertosint * 10;

acertostexto = display.newText (loadniveis.nivell..”%", 277, 155,
native.systemFont, 20);

acertostexto:setFillColor(black);

if(loadniveis.nivell < aux ) then

loadniveis.nivell = aux;
end
niveis = {
nivell = loadniveis.nivell;
nivel2 = loadniveis.nivel2;
nivel3 = loadniveis.nivel3;
nivel4 = loadniveis.nivel4d;
nivel5 = loadniveis.nivel5;
nivel6 = loadniveis.nivel6;
nivel7 = loadniveis.nivel7;
nivel8 = loadniveis.nivel8;
nivel9 = loadniveis.nivel9;
}
loadsave.saveTable( niveis, "niveis.json” )

save settings()
sceneGroup:insert (caixamenu)
sceneGroup:insert (txtbackmenu)
sceneGroup:insert (acertostexto)
sceneGroup:insert (txtplayagain)
txtplayagain:addEventListener( "touch”, playagain )
txtbackmenu:addEventListener ( "touch”, exit )

end

if (nscore > loadedinfo.valorscore) then
gerarmenufinal () ;

-- facebook.request ( "me/feed", "POST",
--{ message="Acabei de fazer no Letter Safe:"..nsc
--elseif loadedinfo.valorscore > nscore then gerarmenufinal ();
end
end
end numerodoacerto = 0;

local function trocarcoracaoes ()
if (coracaoacerto == 5) then
coracao5:setSequence("2"); coracaoacerto = 4;
elseif (coracaoacerto == 4) then
coracaod4:setSequence("2"); coracaoacerto = 3;
elseif (coracacacerto == 3) then
coracao3:setSequence("2"); coracaoacerto = 2;
elseif (coracacacerto == 2) then
coracao2:setSequence("2"); coracaoacerto = 1;
elseif (coracaoacerto == 1) then
coracao:setSequence("2"); terminarjogo();
end
end
auxacerto = 0;

local function acertarconta(event)
local a = event.target

numerodoacerto = event.target.numero;
if ( naopegarnumero == 0 ) then
if (event.target.numero == acerto) then
boasosoundplay = audio.play( acertosound)
avisos.text = acerto;
testedeenvio (1) ;
textoprincipal.text = "= " avisos.isVisible = true;
avisos:setFillColor(0,255,0);

textoprincipal:setFillColoxr(0,255,0);
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textocalculo:setFillColor(0,255,0);
a:removeSelf () naopegarnumero = 1;
acertosint = acertosint+l;
acertosnum.text = tostring(acertosint);
trocarcoracaoes ()
if (auxacerto ==0) then
auxacerto = auxacerto + 1;
elseif auxacerto == 1 then
auxacerto = auxacerto + 1;
elseif auxacerto == 2 then
subirdificuldade = 1;
auxacerto =0;

end

else danosoundplay = audio.play(errosound) ;
historico[vetor][1] = loadedinfo.aspirador;
historico[vetor][?] = textocalculo.text ;
historico[vetor][3] = 0O;
avisos.text = acerto;

textoprincipal.text = "= " avisos.isVisible = true;

testedeenvio(0); -- atencao para funcao
avisos:setFillColor(255,0,0);
textoprincipal:setFillColor ),
textocalculo:setFillColor(255,0,0);
a:removeSelf () ;

naopegarnumero = 1;
trocarcoracaoes ()

end
if (vetor==10) then
ganhar = 1;
terminarjogo ()
end
end
end
iniciodocenario = 3200;
local grupocenario = display.newGroup( )
local cenariopos = 0;
local function criadordecenario()
if vpause == 0 then
if (cenariopos == 0) then
local parede2 = display.newlmage( "nave.png");
parede2.x = 240 + iniciodocenario;
parede2.y = 30;
physics.addBody( parede2,"kinematic",{friction=0, bounce=0})
grupocenario:insert (parede?2)
parede?2:setlinearVelocity( velocidadedascoisas, 0 )
elseif (cenariopos==1) then
local parede5 = display.newlImageRect ( "superhomemtemp.png"”, 2C
parede5.x = 240 + iniciodocenario; parede5.y = 175;
physics.addBody( parede5, "kinematic",{friction=0, bounce=0})
grupocenario:insert (parede5)
paredeS:setLinearVelocity( =50, 0 )
paredeb.type = "nave'" paredebS.collision = endgame
parede5:addEventListener( "collision", parede5 )
end
posicaocenario = math.random(0,2) ;
gerarposicao = 0;
end
end

local function posicionarcenario()

if (posicaocenario == 0) then
gerarposicao = 100;
posicaocenario = math.random(1,”)

elseif posicaocenario ==1 then
gerarposicao = 180;

posicaocenario = math.random(0,?2)

50);
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—--elseif posicaocenario == 2 then

--gerarposicao = 210; elseif posicaocenario == 2 then gerarposicao = 260;

--posicaocenario = math.random (0, 1)
end
end

local function planeta()
posicionarcenario() ;
dog = display.newImageRect( "planetalOS5.png", 80, 65);

dog.rotation = 2;
dog.x = 490; dog.y = gerarposicao;
dog.type = "nave'
local naveshape = { 0,-33, 20,-24, 35,28, 20,21, =32,32,=-35,30, =15,=-20 1}
physics.addBody(dog, "kinematic'", {shape = naveshape});
dog:setlLinearVelocity( velocidadedascoisas=-10, 0 )
dog.collision = endgame
dog:addEventListener( "collision", dog )
grupocenario:insert (dog)
end
local function nave()
posicionarcenario() ;
nave = display.newImageRect( "nave.png", 80, 65);
nave.rotation = 2;
nave.x = 490;
nave.y = gerarposicao; nave.type = "nave"
local naveshape = { 0,-33, 20,-24, 35,28, 20,21, =32,32,-35,30, =15,=-20 }
physics.addBody(nave, "kinematic", {shape = naveshapel});
nave:setLinearVelocity( velocidadedascoisas=-10, 0 )
nave.collision = endgame
nave:addEventListener( "collision", nave )
grupocenario:insert (nave)
end
local contagem = 0;
local function numeros ()
posicionarcenario() ;
conta = math.random(0,20)
if (conta ~= acerto)then
contagem = contagem + 1;
if contagem == 5 then
conta = acerto; contagem = 0;
end
end
end
local function satelitef ()
satelite = display.newlmageRect ( "foguete.png", 70, 70)
aleatorio = math.random( 150,300 )
satelite.x = =-10;
satelite.y = aleatorio;
satelite.type = "nave"
local naveshape = {0,-33, 20,-24, 35,28, 20,21, =32,32,-35,30, =15,=-20}
physics.addBody(satelite, {shape = naveshape});
satelite:setlLinearVelocity(-velocidadedascoisas - 10 , velocidadedascoisas+80)
--satelite:setlLinearVelocity( 0, velocidadedascoisas ) satelite.isSensor = true;
--satelite.gravityScale = 0; satelite.collision = endgame
satelite:addEventListener( "collision", satelite )
grupocenario:insert (satelite)

end

local function cenariocriaraleatorio()

if (vpause ==0) then
if (cenarioaleatoriocriado == 1) then
cenariosaleatorios = math.random(0,500)

if (cenariosaleatorios >= 0 and cenariosaleatorios <=

00 ) then
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numeros () ;

elseif cenariosaleatorios > 100 and cenariosaleatorios <= 200
planeta() ;
elseif cenariosaleatorios > 200 and cenariosaleatorios <=
satelitef2 ()
elseif cenariosaleatorios > 300 and cenariosaleatorios <= 4
nave ()
elseif cenariosaleatorios > 450 and cenariosaleatorios <=
numeros () ;
end
end
end
end
sceneGroup:insert (grupocenario)
timer.performWithDelay ( )0, cenariocriaraleatorio, 0 )

sceneGroup:insert (mpause)

Runtime:addEventListener( "system", onSystemEvent )

end -- final da funcao criar scene

function scene:show( event )
local sceneGroup = self.view
local phase = event.phase
if phase == "will" then
elseif phase == "did" then

musicambienteplay = audio.play( musicambiente,

end
end

function scene:hide( event )

local sceneGroup = self.view

local phase = event.phase

if event.phase == "will" then
vpause = 1;

elseif phase == "did" then

end

end

function scene:destroy( event )
local sceneGroup = self.view
physics.stop() ;
audio.stop() ;
scene.evento = "";
package. loaded[physics] = nil
physics = nil --ads.hide();
audio.dispose (cartaplay)
audio.dispose (escudomusic)
audio.dispose (bossmusic)
audio.dispose (danobossmusic)
audio.dispose (clicksound)
audio.dispose (danosound)
audio.dispose (coisasboassound)
audio.dispose (sugadorsound)
audio.dispose (aceleradorplay)
cartaplay = nil;
escudomusic = nil;
bossmusic = nil;
danobossmusic = nil;
clicksound = nil;
danosound = nil;
coisasboassound = nil;
sugadorsound = nil;
aceleradorplay = nil;

end

scene:addEventListener( "create'™, scene )

scene:addEventListener ( "show", scene )
scene:addEventListener( "hide", scene )
scene:addEventListener( "destroy", scene )
return scene

{channel =1, loops=-1} )

then

then

then

then
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I Anexo - Entrevista com os(as)

professores(as)

Nome (opcional)
Curso de formacao 0 de atuaciio (anos)
Nome da instituicdo de ensino

Endereco da instituicao

Anexo — Entrevista com os(as) professores(as)

Para preenchimento do(a) professor(a)

Série/ano que leciona turma
Municipio Estado
Questionario
1. Vocé participou nos tltimos 2 (dois) anos de cursos de aperfeigoamento (formagdo continuada)

WA AAAAAA N A A A

N O AAAAAAAS AAAAA A

relacionados ao ensino da Matematica?
) Concordo plenamente
) Concordo parcialmente
) Indiferente
) Discordo parcialmente
) Discordo completamente
Nas suas formagdes houve a utilizag@o de jogos para o ensino da Matematica?
) Concordo plenamente
) Concordo parcialmente
) Indiferente
) Discordo parcialmente
) Discordo completamente
Vocé julga importante utilizar a atividade ludica para auxiliar no processo de ensino ¢
aprendizagem de matematica?
) Concordo plenamente
) Concordo parcialmente
) Indiferente
) Discordo parcialmente
) Discordo completamente
Vocé ja havia utilizado jogos digitais educativos com os seus alunos?
) Concordo plenamente
) Concordo parcialmente
) Indiferente
) Discordo parcialmente
) Discordo completamente

As criangas tiveram dificuldades para manipular do jogo digital educativo de matematica?
) Concordo plenamente
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) Concordo parcialmente

) Indiferente

) Discordo parcialmente

) Discordo completamente
Quando os alunos erravam aparecia na tela o resultado da operagéo na tela (feedback), a resposta
ajudou na performance das proximas partidas?

) Concordo plenamente

) Concordo parcialmente

) Indiferente

) Discordo parcialmente

) Discordo completamente
As criangas melhoram o desempenho com as operagdes aritméticas realizadas na sala apds o uso do
jogo digital educativo?

) Concordo plenamente

) Concordo parcialmente

) Indiferente

) Discordo parcialmente

) Discordo completamente
O interesse em estudar matematica aumentou apds a experiéncia com o jogo digital educativo na sala?

) Concordo plenamente

) Concordo parcialmente

) Indiferente

) Discordo parcialmente

) Discordo completamente
Vocé acredita que o jogo digital de educativo ajudou no desenvolvimento da habilidade de calculo
mental das criangas?

) Concordo plenamente

) Concordo parcialmente

) Indiferente

) Discordo parcialmente

) Discordo completamente

0. Vocé admite que o jogo digital educativo pode potencializar o processo de ensino e aprendizagem de

matematica?

) Concordo plenamente

) Concordo parcialmente

) Indiferente

) Discordo parcialmente

) Discordo completamente



