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RESUMO

Os jogos eletronicos vem com o passar do tempo sendo utilizados amplamente no contexto
educacional, unindo a jogabilidade e interatividade com um objeto de aprendizagem, onde o jogador
pode estar ganhando conhecimento ao mesmo passo que utiliza uma ferramenta de entretenimento.
Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem no formato de jogo
eletronico para o ensino de determinados tipos de niimeros, voltado ao publico infantil utilizando o
sistema operacional Android.

Palavras-Chave: Objetos de Aprendizagem, m-Learning, Ensino da matemadtica.

1. INTRODUCAO

O Um dos maiores problemas enfrentados pelos professores ao longo da histéria é
como ministrar determinado conteido. O problema se torna ténue quando os alunos sio
criangas.

Os objetos de aprendizagem ajudam os professores a planejarem e transmitirem
determinado assunto de forma mais dinamica, para que os alunos absorvam um determinado
assunto dificil de forma simples e concreta. Segundo o IEEE(2005) Objetos de aprendizagem
sao qualquer entidade, digital ou ndo digital, que possa ser utilizada, reutilizada ou
referenciada durante o aprendizado suportado por tecnologias.

Para Oliveira(2006), “A importancia do processo de desenvolvimento e consolidacdo
da identidade do ser humano é uma questdo de conhecimento geral da sociedade. A
capacidade de aprendizagem colaborativa e a utilizacdo de meios diversos para obtencao de
conhecimento comeca na fase inicial da vida, no periodo conhecido como infincia”. E neste
momento que as atividades lidicas sao muito importantes no aprendizado das criangas pois
interessam e prendem a sua atencdo. A partir de jogos, brinquedos e brincadeiras, a crianca
consegue criar, imaginar, fazer de conta, experimentar, medir, enfim, aprender.

Os jogos na sociedade podem exercer o papel de educar, num compromisso
consciente, intencional e modificador. A acdo de educar ndo € s6 mostrar e passar conteido
para um educando passivo, educar antes disso € um ato consciente e planejado, tornando o
individuo engajado e feliz em participar, Piaget (apud WAJSKOP, 1995, p. 63).
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O uso de softwares para o ensino foi sendo inserido na sala de aula com a
popularizacdo dos computadores pessoais, € com isso, passaram a se fazer softwares com o
intuito de ensinar, exemplos desses aplicativos sdo os Objetos de Aprendizagem. Com a
evolucdo dos dispositivos computacionais e o surgimento dos smartphones, tablets e outros
dispositivos méveis surgiu uma nova tendéncia de interacdo que permite que até uma crianga
consiga manusear determinados dispositivos. Logo o desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem em forma de jogos se voltou também para a drea de dispositivos méveis.

As criancas tem maior facilidade em assimilar, aprender e fixar os conteidos através
de jogos educativos, influenciando também o estimulo a competicdo sadia, desenvolvimento
de raciocinio 16gico, criatividade, entre outras coisas estimuladas pelos jogos. (SOUZA, 2006,

p. 6)

Este trabalho propde a utilizacdo de um jogo educativo construido com o intuito de
apoiar e auxiliar no ensino de matematica, assim como testar os conhecimentos de criangas
que estdo iniciando a sua “vida escolar”. Este aplicativo dispde de uma abordagem dinamica e
ilustrativa, como o objetivo de promover a rdpida e facil compreensao da matematica bésica.
Esse artigo estd organizado da seguinte forma, na se¢ao 02 serd abordado alguns conceitos
sobre os jogos educativos, ja na se¢do 03 serd abordada a utilizacdo de softwares educativos
no ensino da matemadtica, levando para a se¢do 4 onde o software proposto serd explanado,
seguido dos resultados e discussdo na secdo 5 e as consideragdes finais na secdo 6 as
referécias..

2. JOGOS EDUCATIVOS

Segundo Fernandes (1995), citado por Moratori (2003) “Os jogos podem ser
empregados em uma variedade de propdsitos dentro do contexto de aprendizado. (...) Até
mesmo o mais simplério dos jogos pode ser empregado para proporcionar informagdes
factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia”

Os jogos entdo podem ser utilizados para abrir ainda mais o leque de possibilidades e
meios de promover o conhecimento, tanto dentro das escolas como fora delas. Além disso,
diversas habilidades podem ser desenvolvidas como nas dreas cognitiva, afetiva, lingiiistica,
social, moral e motora, além de contribuir para a constru¢do da autonomia, criticidade,
criatividade, responsabilidade e cooperagao das criancas e adolescentes (Moratori, 2003).

No desenvolvimento de softwares educativos deve-se levar em consideragao requisitos
fundamentais para melhor qualidade dos objetos de aprendizagem, como aspectos
pedagogicos e ergondmicos que evidenciam a convivéncia, viabilidade e usabilidade dos
softwares, a sua adaptabilidade, documentagdo completa e sua portabilidade.

As atividades lidicas tém cada vez mais o seu lugar garantido no processo de ensino-
aprendizagem, pois estas aliam o lazer ao desafio, operando com todos os tipos de inteligéncia
(Gardner, 1985):

° Inteligéncia 16gico-matemdtica: interesse por problemas que envolvam
seqiiéncias e ordenacao;

° Inteligéncia lingiiistica: facilidade do uso da linguagem oral e escrita;

° Inteligéncia espacial: interesse em quebras cabecas (formas de figuras planas e
solidos);

° Inteligéncia intra-pessoal e interpessoal: habilidade de relacionar-se no grupo;

° Inteligéncia musical: dominio de sons, alturas e tonalidades;
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° Inteligéncia corporal cinestésica: capacidade de apreensdo de grandes e

pequenos movimentos.

Os jogos educativos, além de promover o conhecimento e a pratica acerca do
conteddo apresentado, apresentam um ambiente motivacional e lidico, onde o software pode
se tornar uma etapa do processo de aprendizagem ou até uma completa atividade de
aprendizagem voltada para o ensino de conteidos especificos. (Sé et al., 2007)

O usudrio, tendo como exemplo uma crianga, vai utilizar o jogo e através dele
ir realizando conexdes sobre os conceitos vistos no software com a realidade. Ela vai estar
aprendendo por exemplo que aquele conhecimento pode ser utilizado para resolver problemas
reais, a0 mesmo tempo que vai estar se divertindo, visto que jogos e brinquedos sdo umas das
atividades de diversao favoritas entre criangas. (Costa et al., 2006)

Desta forma, as caracteristicas apresentadas servem como base para o
desenvolvimento deste trabalho, onde o projeto em questdao tem como objetivo ser utilizado
como parte do processo de aprendizagem e ensino da matematica nas séries iniciais.

3. UTIL}ZACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM NO ENSINO DA
MATEMATICA

Uma das motivacdes para o uso de jogos com foco no ensino da matemadtica deu-se
com a dificuldade que alguns estudantes encontram em absorver os assuntos, com o uso de
técnicas tradicionais de ensino e pela complexidade de alguns conceitos que estdo envolvidos
na matematica. Com isso, passou-se a desenvolver softwares com o intuito de complementar
esse ensino permitindo que o préprio individuo construa seu conhecimento matematico,
constru¢do esta que se dd a partir de diversas situagdes que devem ser incentivadas e
estimuladas pelo professor. [Moratori, 2003].

Para o desenvolvimento de um jogo matematico deve-se levar em consideracdo o nivel
de atividade ludica que se usa no software, para 0 mesmo ndo perder as suas caracteristicas
pedagogicas. O seu desenvolvimento deve manter o foco no modo como os assuntos serao
introduzidos, a divisdo de fases, as perguntas que deverao ser feitas e, principalmente, o0 modo
como as perguntas estio estruturadas para o nivel do usudrio, para que nao falte informacao e
nao fique com perguntas dubias.

Na equipe que desenvolve o jogo, a participagdo de um professor se torna essencial,
para verificar se o software aborda o assunto de forma completa, bem definido, com uma
interatividade aceitdvel e que no final o aluno consiga reter o maximo possivel de contetdo.

A utilizacdo de jogos educativos tem por objetivo introduzir, amadurecer, relembrar
conteddos ja estudados e fazer com que os alunos gostem e consequentemente aprendam esta
disciplina, permitindo que os alunos fagam desta aprendizagem um processo interessante e até
mesmo divertido.

No mundo real as pessoas lidam com problemas matematicos todos os dias, a todo
momento, e muitas vezes tem dificuldade na resolu¢do dos mesmos pelo fato de ndo ter
conhecimento 16gico e matemdtico suficiente. Para as criancas, ji desde pequenas elas
também se deparam com problemas, e quanto mais prética e conhecimento elas tiverem desde
cedo, melhor lidardo com os mesmos no presente e no futuro.

Os objetos de aprendizagem voltados para a matematica podem oferecer esta pratica
extra e além disso possibilitar um grande leque de funcionalidades que podem ser utilizadas
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como cendrios de aprendizagem. Stobaus e Giraffa (1991), afirmam que o processo
educacional utilizando computador acrescenta novas dimensdes que normalmente nao
poderiam ser trabalhadas ou visualizadas em sala de aula. Eles acreditam que isto pode
garantir uma maior eficicia conforme a abordagem e a utilizacdo destes objetos de
aprendizagem. A préxima sec¢do descreve as caracteristicas e etapas do desenvolvimento do
Numerando, um objeto de aprendizagem que foi construido com base nas informagdes
apresentadas anteriormente.

4. 0 NUMERANDO

Jogo educativo, desenvolvido dentro dos conceitos de objetos de aprendizagem, que
tem como principal objetivo auxiliar no processo de ensino da matemética nos primeiros anos
da vida escolar, mais especificamente a diferenciacdo entre nimeros pares e impares e as
nogdes basicas de fragdes.

A partir do objetivo inicial, foi elaborado o seguinte roteiro dividindo o jogo em fases
conforme descrito na tabelal:

Tabela 1: Objetivo e descricdo de cada uma das fases do Numerando.

Fase | Objetivo Descri¢ao

Fase 1 | Diferenciar Um ndmero aleatério € exibido e o jogador devera
nimeros entre identificar se 0 mesmo € par ou impar. Como a
impares e pares inteng¢do € auxiliar no aprendizado, uma dica serda
com auxilio de apresentada na tela. Se o ndmero for par um conjunto
dicas de objetos serd exibido, associados em pares. Se o

nimero for impar, um conjunto de objetos serd exibido
associado em pares, porém um objeto sobrard,
auxiliando o jogador a entender que os nimeros pares
podem ser identificados como um niimero de
elementos que podem formar duplas, enquanto que
com os nimeros impares, um elemento sempre ficard

sem dupla.

Fase 2 | Diferenciar entre Seguindo a mesma linha da fase 1, nimeros sao
nimeros pares € apresentados na tela para o jogador classificar em par
impares sem o ou impar. Porém ele ndo mais terd o auxilio de
auxilio de dicas elementos para ajudar a identificar o tipo de nimero

pelos elementos que formardo duplas ou ndo. Desta
vez o jogador terd que classificar baseando=se apenas
no nimero.

Fase 3 | Identificar a fracdo | Através de fatias de alimentos que serdo exibidos e
corresponde a fatias | também do alimento completo, com tracejados das
de alimentos. fatias antes de serem cortadas, o jogador deverd
identificar qual € a fracdo correspondente entre 4
opg¢oes de fragdes que serdo exibidas.

4.1. CONTEUDO INSTRUCIONAL E FEEDBACK

Definidos o publico alvo e contetido, seguindo a linha de desenvolvimento do objeto
de aprendizagem, foi desenvolvido o contetido instrucional e as formas de feedback.
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Por ser direcionado a criangas foi elaborado um conteido instrucional em uma
linguagem simples, utilizando figuras de objetos e frutas conhecidas pelas criancas alvo do
jogo.

Antes de comecar cada fase, serd exibido o conteddo instrucional, permitindo ao
jogador ter um resumo do assunto que serd abordado como pode se vé na figura 1. Mas antes,
o jogador serd apresentado a fase e terd como opcdo comegar o jogo imediatamente, caso ele
jé saiba sobre o assunto, ou ler o resumo, a figura 2 ilustra essa opcao.

R ES

Podemos formar duplas com o namero

de elementos, como objetos e pessoas
OBSERVE:
1 D S

arias duplas, nenhum elemento
ficou sozinho. Entao o nimero & par.
Como esses:

0-2-4-6-8

IMPARES

Figura 1: Explicagdo dos nimeros pares.

Figura 2: O jogador ¢ apresentado a fase e escolhe se quer informagdes sobre o contetido que serd trabalhado ou
nao.

O feedback € essencial em qualquer jogo pois é uma forma do sistema responder as
acdes do jogador. E através do feedback que o jogador toma decisdes sobre como agir em
determinado momento do jogo. Foram elaboradas duas formas de feedback para este jogo: a)
o instantaneo; e b) o geral.

O feedback instantaneo se d4 no momento em que o jogador classifica um ntimero.
Imediatamente um som € reproduzido e uma face (smiley) € exibida, caracterizando um acerto
ou erro e permitindo que o jogador identifique instantaneamente seu resultado. Como pode ser
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visto na Figura 3, na parte inferior da tela, sio mostrados os smileys que indicam o progresso
e o resultado das escolhas do jogador.

Figura 3: Fase 1 do jogo em andamento.

Ao final de casa fase, um relatério do que foi acertado e errado pelo jogador € exibido
conforme figura 4, este é o feedback geral e com ele € possivel ter uma visdo geral das
escolhas e dos resultados obtidos com elas, que de acordo com o desempenho do jogador

podera permiti-lo avancar de fase, caso tenha um rendimento maior que 50% naquela fase.

RESULTADO

WUMERO)

4
T
5
1

0
9
3
2
6
8

Figura 4: Resultado da Fase 1 de um jogador.

4.2. ESBOCO DA INTERFACE

Com base no roteiro previamente elaborado, foram desenhados storyboards de
algumas das principais telas do jogo. O storyboard permite representar o roteiro de forma
visual e sequencial, facilitando a visualizacdo e o desenvolvimento por parte da equipe de
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programadores, na medida em que facilita o entendimento do que deve ser feito, da ordem dos
acontecimentos e de qual serd a melhor forma de interagao.

E a partir do esboco inicial que a equipe responsdvel pelo game-design inicia seu
trabalho, desenhando e elaborando figuras que dardo vida ao jogo. Os storyboards
desenvolvidos serviram como um ponto integrador de ideias permitindo que tanto os
programadores quanto os designers trabalhassem em cima de uma representacdo em comum
do roteiro, evitando interpretacdes dubias. As figuras 5 e 6 demonstra parte do processo de
criacdo das interfaces.

FASE1
Arraste o nidmero abaixe para o local
correto de acordo com o seu tipo

PAR IMPAR

= = <
Figura 5: Esbogo Fase 1.

1
7 H
 I—

J

Figura 6: Esboco Fase 3.

4.3. TECNOLOGIA UTILIZADA

Para o desenvolvimento, foi escolhida a plataforma Android. O principal fator que
justifica esta escolha é o fato de ser um Sistema Operacional (SO) de cédigo aberto. Além
disso, o Google incentiva a comunidade a desenvolver aplicativos Android para serem
disponibilizados na loja Google Play. As ferramentas e documenta¢do necessdrias para o
desenvolvimento podem ser encontradas no site do Google Developers . A versio minima
requerida do SO foi definida pela equipe de desenvolvimento como sendo a 4.3. As
linguagens escolhidas para a implementagdo foram o Java e o XML, visto que o préprio
Software Development Kit (SDK) do Android fornece exemplos e suporte nestas linguagens.
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O ambiente de Programacgao escolhido foi o Eclipse, que também ja vem incluso no
pacote de desenvolvimento e devidamente configurado com o plugin Android Development
Tools (ADT).

Java é uma linguagem de programacdo Orientada a Objetos (OO) desenvolvida na
década de 90, que tem como empresa distribuidora de atualizagcdes a Oracle. O eXtensible
Markup Language (XML) foi desenvolvido com o proposito de melhorar as aplicacdes web, e
caracteriza-se por ser uma linguagem de sintaxe bdsica, pela sua portabilidade e
adaptabilidade. Foi utilizado também o plugin Subclipse, para o compartilhamento do codigo
entre a equipe. Esse plugin fornece acesso para repositérios de forma fécil e direta. O
repositorio utilizado foi Google Code que é fornecido pela google de forma gratuita. Este
repositorio se destaca pela sua facilidade na criagdo de projetos, espaco de 1GB para
armazenamento, rastreador de problemas, wiki de projeto simples e outras caracteristicas.

4.4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo deste trabalho foi criar um objeto de aprendizagem que pudesse servir de
auxilio no ensino da matematica. De principio foi definido o publico alvo e escolhido o
conteddo, que a partir deste, foi elaborado um roteiro para o jogo e a partir do roteiro foi
derivado o storyboard.

Outro ponto importante para a escolha da plataforma android, se deu pelo fato
da plataforma Operacional Android € hoje lider em nimero de usudrios se comparado com
seus principais concorrentes (iI0S e Windows Phone).

Obtivemos como resultado o software educacional com uma abordagem em forma de
jogo, que poderd ser utilizado para estimular de forma prética e lidica o aprendizado da
matemadtica basica para criangas que estdo iniciando o ensino basico. Do ponto de vista da
validacdo, o software foi testado com jogadores de idade superior a do publico alvo. Essa
validagdo visou garantir que o jogo cumpra seu objetivo de auxiliar no aprendizado, para isso
foi avaliado o nivel de dificuldade e o conteido instrucional. Os testes com a faixa etdria a
que se destina o OA serao realizados futuramente, para que possamos verificar a eficiéncia ou
a necessidade de ajustes.

5. CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Com a constru¢ao de jogos voltados para educagdo, ndo se exclui a presenca do
educador para o ensino do assunto, principalmente o da matematica. Os softwares
desenvolvidos com este proposito sao considerados um complemento para a compreensao do
assunto explorado em sala de aula. Com base neste principio, o jogo educativo Numerando
que foi apresentado neste trabalho, devera ser encaminhado para ser avaliado por educadores e
alunos em algumas escolas para validar e verificar a eficiéncia do uso do software na
complementacdo e auxilio do ensino dos contetidos envolvidos no mesmo.

O software também devera ser continuamente melhorado, adicionado novos conteudos
para serem trabalhados em mais fases € com outras formas de interacdo, para garantir um uso
mais flexivel e diferenciado dos recursos dos dispositivos méveis. Possivelmente o uso do
software em sala de aula poderd trazer observagdes importantes que permitird adicionar
ferramentas ao software para melhorar a eficiéncia e a forma como os educadores podem
integrar os alunos ao jogo para ter resultados cada vez mais positivos.
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