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Resumo

A inclusdo da tecnologia nas salas de aula nos dias atuais esta se tornando comum, e junto
com essas tecnologias vieram também os jogos digitais. Este trabalho apresenta um jogo
digital geométrico desenvolvido para criancas do 1° ano do ensino fundamental, tendo
como principal objetivo fazer com que a crianga enxergue a Geometria presente em seu
cotidiano. O jogo passou por analise de professoras da educacao infantil e também por
uma andlise de usabilidade, para confirmar sua aptidao no auxilio ao ensino da Geometria

nas escolas.

Palavras-chave: Jogos. Geometria. Educacao.



Abstract

The inclusion of technology in today’s classrooms is becoming common, and along with
technologies have come digital games as well. This work presents a geometric digital game
developed for children of the first year of elementary school, whose main objective is to
make the child see a geometry present in their daily life. The game went through analysis
of teachers of early childhood education and also through a usability analysis, for their

aptitude in supporting the teaching of geometry in schools.

Keywords: Games. Geometry. Education.
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Introducao

Com a inser¢ao dos computadores nas escolas, viu-se a possibilidade do desenvolvi-
mento de uma ferramenta que possa auxiliar no ensino: o jogo educacional computadorizado.
Segundo Tarouco et al. (2004), o computador é uma ferramenta poderosa que deve ter
todas as suas potencialidades utilizadas para educacao, possibilitando que o professor
utilize recursos como videos, animagdes, graficos, jogos educacionais e outros recursos que

levem a uma aprendizagem prazerosa, divertida e sobre tudo motivadora.

Possuindo um recurso tecnologico como o jogo educacional computadorizado, torna-
se interessante que este seja vinculado as disciplinas escolares, possibilitando que haja um
momento de entretenimento e aprendizado durante as aulas. Pensando nisso, cria-se um

link entre o jogo educacional computadorizado e a Matematica.

Bianchini, Gerhardt e Dullius (2010), afirmam que o ensino da Matemaética sempre
foi muito trabalhoso, pois muitos alunos a enxergam como sendo uma disciplina rigorosa e
formal, portanto complexa. A aplicacao de um jogo educacional computadorizado nas aulas
de Matematica auxiliaria o professor no ensino e proporcionaria diversao e entretenimento

para os alunos.

Ha também a dificuldade no ensino da Geometria. Lorenzato (1995), afirma que no
Brasil a Geometria esteve ausente ou teve pouca presenca nas salas de aula durante um
longo periodo. Se o professor de alguns anos atras nao estudou Geometria, como ira ensina-
la aos seus alunos? Atualmente a Geometria é uma matéria obrigatéria na grade curricular
de ensino, pois comprovando a importancia de um pensamento geométrico, Lorenzato
(1995), destaca que a Geometria exige do aluno uma maneira especifica de raciocinar,
pensar, significando que mesmo um bom conhecimento de Algebra ou Aritmética nio é

suficiente para resolver problemas relacionados a Geometria.

Este trabalho possui como principal objetivo o desenvolvimento de um jogo educaci-
onal computadorizado voltado a Geometria, tendo como objetivos especificos o auxilio aos
alunos no ensino da Geometria, a analise do jogo pelo ponto de vista educacional e a anélise
da usabilidade do jogo. Para a analise de usabilidade do jogo foram utilizadas heuristicas
para jogos, sendo estas desenvolvidas com base nas 10 heuristicas de usabilidade definidas
por Nielsen e Molich (1990): visibilidade no status do sistema; relacionamento entre a
interface do sistema e o mundo; liberdade controle do usuéario; consisténcia e padronizacao;
prevencao de erros; reconhecimento e nao lembranca; flexibilidade eficiéncia de uso; estética

e design minimalista; ajudar os usuarios a reconhecer, ajuda e documentacao.

Este trabalho visa apresentar a importancia da utilizacdo dos jogos educacionais

computadorizados na sala de aula, o porqué do desenvolvimento de um jogo computado-
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rizado voltado & Geometria e o desenvolvimento de um jogo geométrico. O Capitulo 1
deste trabalho aborda as tecnologias e sua importancia, como as tecnologias comecaram
a entrar nas escolas. A secao 1.1 fala sobre os jogos e sua importancia no desenvolvi-
mento infantil, a subsecao 1.1.1 introduz sobre jogos educacionais e seu papel no ensino
aprendizagem, a subsecao 1.1.2 apresenta o por que utilizar jogos computadorizados nas
escolas, a subsecao 1.1.3 descreve a utilizacao de jogos computadorizados no ensino da
Matematica. O Capitulo 2 explana sobre as dificuldades que os professores encontram em
ensinar Geometria e conceitos sobre a area que foram utilizados no desenvolvimento do
jogo. A sec¢ao 2.1 traz alguns exemplos de jogos digitais existentes na area de Geometria

para criangas.

O Capitulo 3, explica como funcionou o projeto do jogo, todas as telas e interagoes
com o usuario que foram planejadas no inicio do desenvolvimento. Ja o Capitulo 4 detalha
como o jogo foi desenvolvido, quais ferramentas foram utilizadas, as limitacoes e problemas
durante o desenvolvimento e as telas de como o jogo funciona. O Capitulo 5 mostra analises
de usabilidade feitas com o jogo e analises de professoras da area da educacao infantil. O

Capitulo 6 explana a conclusdo do trabalho e os trabalhos futuros.
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1 Tecnologias na Aprendizagem

A tecnologia nao estd somente relacionada a meios de computacao. Ela vem
evoluindo a todo momento e, com isso, a sociedade vem se tornando cada dia mais ligada a
ela, estando presente no cotidiano da grande maioria da populagao. Segundo Kenski (2003),
as tecnologias que comecaram a existir e a serem utilizadas em cada época transformaram
a maneira como as pessoas se comunicavam, se organizavam, influenciaram na cultura e

até mesmo nas formas de aprendizado, novos comportamentos e valores foram adquiridos.

Antigamente, em algumas regides, o conhecimento era passado dos mais velhos
aos mais novos de forma repetitiva, sendo oral através de uma histéria ou de apenas uma
conversa. Segundo Kenski (2003, p. 4), “a invencao da imprensa e a produgao sistematica de
livros apresentam-se como uma nova revolugao no processo de aquisicao de conhecimento,

sem extinguir as formas de transmissao oriundas da oralidade.”

Um livro que foi escrito ha muitos anos pode ser lido nos dias atuais por alguém
que nao teve contato nenhum com o autor. Este mesmo livro pode ser levado a varios
lugares sem perder o seu conteido, fazendo com que as mesmas palavras, escritas anos

atras, sejam repassadas para as outras pessoas.

“Q escritor escreve nao sé para os que lhe sdo préximos e contemporaneos.
Seu texto alcanga um leitor distante, em outro espago e um outro tempo.
[...] ao contrdrio do que ocorre nas sociedades baseadas na oralidade —
quando o ato de aprender era uma construcao social realizada coletiva-
mente por membros do grupo, que estavam situados no mesmo espago
[...]” (KENSKI, 2003, p. 4).

Atualmente a sociedade esta vivendo a era da informagcao tecnolégica. Tal tecnologia
esta sempre no dia a dia, tornando-se cada vez mais comum no cotidiano de todos. Podemos
chamar essa sociedade de sociedade do conhecimento, na qual ocorrem inovagoes a todo o
momento e de forma rapida. Pensando nisso, Souza, Moita e Carvalho (2011) afirmam a
necessidade da escola obter recursos tecnologicos que deixem de forma mais dindmica o
processo de aprendizagem, tendo em vista o fato de a educagdo e a comunicacao andarem
juntas o tempo todo e o professor poder utilizar de ferramentas tecnologicas na escola

para transformar toda a informacao coletada em conhecimento.

Para isso é interessante que haja todo um planejamento por parte da escola,
juntamente com o professor. Segundo Miskulin (2003), torna-se interessante que as escolas
renovem, facam uma integracdo com as novas tecnologias e necessidades da sociedade,

fazendo entao uma ponte entre essas tecnologias e o meio onde os alunos vivem.

Dessa forma, as tecnologias comecam a conquistar presenca em sala de aula
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proporcionando uma maior interagdo dos alunos, levando-lhes informacgoes atualizadas que
chegam rapido ao alcance de todos. Com essa vasta quantidade de informacoes, deve-se
ter atenc¢ao ao que realmente é valido para o ensino e aprendizagem dos alunos. Segundo
Santarosa e Conforto (2012, p. 293) “[...] ocorreu a popularizacao das tecnologias e este
fendmeno possibilitou que o aluno tivesse acesso a informac¢ao com mais facilidade, mas

ter acesso nao significa que estas ferramentas sao utilizadas com qualidade. [...]”

A forma como a tecnologia sera utilizada dependera do professor, este pode utiliza-
la como uma nova abordagem metodolégica ou como uma ferramenta para fixacao de
contetido, por exemplo. Prado, Takemoto e Barreto (2001) alegam que, referente aos
softwares educacionais, é fundamental que o professor procure entendé-los e aprenda a
escolhé-los, pois a forma como este os utilizarda determinara se o professor ird apenas testar
o conhecimento de seus alunos, ou procurar-se-a levar o aluno a interagir com o software,

fazendo com que este construa um pensamento matematico sobre o assunto abordado.

Kenski (2012) afirma que as tecnologias como a televisao e o computador trouxeram
consigo os videos, programas educativos, sites educacionais e softwares dos mais variados
tipos. Ainda segundo a autora, estes elementos acabaram fazendo com que a educacao se
movimentasse, incentivando novas maneiras na forma como o professor aborda um assunto
e como o aluno ird interpreta-lo, possibilitando uma sala de aula mais dindmica, deixando

um pouco de lado o predominio da lousa e do giz.

Nos dias atuais, hd uma série de dispositivos tecnolégicos que despertam a curiosi-
dade, chamam a atencdo e trazem consigo inimeras formas de se obter informacao. O uso
desses dispositivos transformou a tradicional sala de aula em um ambiente completamente

novo e interativo.

“A multimidia interativa permite uma exploragdo profunda devido & sua
dimensao nao linear. [...] O computador mediante texto, imagem e som
interrompe a relacao autor/leitor que é claramente definida num livro,
passa para um nivel mais elevado, reconfigura a maneira como é tratada
essa relagdo. A interatividade proporcionada pelos aplicativos multimidia
pode auxiliar tanto na tarefa de ensinar quanto na de aprender” (SOUZA;
MOITA; CARVALHO, 2011, p. 27).

A forma como cada individuo pensa, se relaciona, se comporta é diferente do outro.
Entretanto, segundo Tiellet et al. (2007) a aprendizagem pode ocorrer basicamente de
duas formas. A primeira acontece quando ha a necessidade de resolucao de um problema:
neste caso o individuo procura quebrar as barreiras e solucionar os problemas que lhe
sao impostos, entrando entdo em uma situacao de aprendizado como forma de alcancar o
objetivo final. A segunda forma ocorre quando hé a estimulacao externa: neste caso o jogo
computadorizado se encaixa perfeitamente, pois empolga, estimula e proporciona situagoes
que levam ao aprendizado. Torna-se interessante que as escolas utilizem desses tipos de
jogos, unindo a forma lidica de ensinar com a tecnologia que lhes é proporcionada nos
dias atuais.
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“As competéncias e habilidades dos alunos da geracao net estdo mudando.
O movimento vem de fora das escolas e é ela que, cada vez mais, sofrerd
com as suas consequéncias. Para atender as expectativas dos alunos, a
escola precisa mudar também, e muito. O futuro da escola estd em jogo
e, justamente, sao os jogos a causa e a consequéncia dessas mudancas no
comportamento dos jovens|...]” (KENSKI, 2012, p. 116).

Torna-se mais facil a aprendizagem por meio de formas visuais. Aplica¢oes que
envolvem som e imagem sao mais atrativas do que apenas um texto. Segundo Silva, Costa
e Santos (2008), algumas midias educacionais, quando manuseadas pelos alunos, podem
enriquecer as atividades em sala de aula, fazendo com que consigam explorar informagcoes
e com estas construirem conhecimento com suas proprias palavras. Um exemplo dessas

midias educacionais citadas pelos autores sao jogos, simulagoes e micromundos.

De acordo com Brousseau (2008), autor das Teoria das Situagoes Didaticas, todo
conhecimento ou saber deve ser determinado por alguma situacao. Para que esta seja
solucionada, os alunos devem desenvolver o conhecimento correspondente. Jogos, por
exemplo, podem fazer com que o aluno utilize o conhecimento que ja possui e aplique
criando uma nova estratégia adequada para resolucao daquele problema. Estes jogos podem

ser desenvolvidos em sala de aula pelo professor.

A se¢ao seguinte abordara a forma como o jogo evolui durante o crescimento da

crianca, demonstrando qual tipo de jogo se adapta melhor a cada fase do desenvolvimento.

1.1 Jogos

Segundo Mattos (2011), os jogos estao vinculados com o desenvolvimento infantil,
cada crianca consegue realizar as atividades que lhe sdo propostas de acordo com o seu

desenvolvimento.

Piaget (1978) classificou o desenvolvimento infantil da seguinte forma:

e Estagio sensorio motor: ocorre desde o nascimento até os 11 meses, a crianca realiza

atividades que incluem a percepc¢ao, o reconhecimento, a coordenagao com meio e

fim.

e Estagio pré-operatério: ocorre do primeiro ano de idade até aproximadamente os 5

anos, a crianga compreende relagoes funcionais e consegue jogar jogos simbolicos.

e [stagio operatorio concreto: inicia-se nos 6 anos e vai até aproximadamente os 10

anos, a crianca ja consegue realizar atividades relacionadas, e comeca a numerar.

e Estagio operatorio formal: inicia-se aproximadamente nos 11 anos, a crianga consegue

realizar atividades que envolvem légica.
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Os tipos de jogos para cada etapa do desenvolvimento infantil, de acordo com
Piaget (1978), sao trés: jogos de exercicio, jogos simbodlicos e jogos com regras. Os jogos
de exercicio sao os primeiros a aparecerem na vida da crianca. Estes sao caracterizados
por agoes que sao reforcadas por estas de forma metddica. Nos jogos simbodlicos, a crianca
consegue diferenciar o que é real do faz-de-conta. Quando brinca contando histérias ou
desenha, esta trabalhando a capacidade de representar, sendo esta uma das principais
caracteristicas dos jogos simbodlicos. Os jogos com regras sao caracterizados por possuirem
acoes que nao podem ser realizadas durante todo o andamento do jogo, e se realizadas

podem gerar uma espécie de punicao dentro do jogo.

Jogos com regras sao caracterizados também pelo aprendizado dos jogadores. Mattos
(2011) afirma que estes jogos sdo de combinagoes sensério-motoras ou jogos intelectuais,
as regras podem ser feitas no momento do jogo ou baseadas nas que foram aprendidas
anteriormente devido a outras experiéncias. Prado, Takemoto e Barreto (2001) afirmam
que os trés tipos de jogos sao validos para serem aplicados em sala de aula. Os jogos de
exercicio possuem a repeticao funcional que deve ser aplicada em atividade escolar, pois
pode ajudar a crianca a perceber irregularidades. Ainda segundo os autores, é devido aos
jogos simbdlicos, que as criancgas se tornam mais capazes de se submeterem a regras e
conseguirem discorrer explicagdes, e em um estagio mais avancado, conseguem compreender

e possuir uma interagdo com o mundo social, proporcionando entao argumentagoes futuras.

De acordo com Moratori (2003, p. 12), “o interesse pelo material do jogo, pelas
regras ou pelo desafio proposto envolvem o aluno, estimulando-o a acao.” A proxima secao
abordara o porqué da utilizacao dos jogos para o ensino e aprendizagem da crianga, e as

caracteristicas que um bom jogo educacional deve possuir.

1.1.1 Jogos educativos

Os jogos sao uma atividade que as criancas desempenham desde o seu nascimento,
e estdao associados a aprendizagem de varias maneiras. Segundo Brougére (1998), a crianga
comeca a jogar devido as influéncias das pessoas que a rodeiam, aprendendo a compreender,

ter controle de algo e a realizar atividades especificas.

Segundo Tiellet et al. (2007), os jogos educacionais tem como caracteristicas
principais: estimular a imaginagao infantil, ajudar na forma de interacao entre as criancas
e facilitar a forma de aprendizagem. Nota-se a importancia dos jogos na escola, como estes
podem se tornar ferramentas poderosas, e que ensinar através destes torna a atividade
prazerosa, nao somente para o aluno, mas também para o professor.

“Os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles diver-
tem enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capaci-
dade de retengao do que foi ensinado, exercitando as fung¢ées mentais e
intelectuais do jogador” (TAROUCO et al., 2004, p. 2).
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Os jogos estimulam o despertar da criatividade, da curiosidade, e do querer saber
sempre mais. Segundo Moratori (2003), o jogo em seu aspecto pedagdgico mostra-se
produtivo ao professor que busca utiliza-lo como um instrumento, pois propoe funcionar
como um facilitador do ensino, auxiliando também o aluno na forma de pensar, compreender

ou interpretar.

Kamii e Devries (1991) afirmam que um bom jogo educacional deve seguir os

seguintes critérios:

e Propor algo interessante e desafiador para que as criangas resolvam: se a crianga
achar que o jogo é muito facil pode acabar se desinteressando, ou acabar criando

maneiras mais complexas de jogar.

e Permitir que as criangas auto-avaliem o seu desempenho: uma crianga que procura
obter algum resultado estd interessada no sucesso da ac¢ao. O resultado final deve ser

claro para que esta consiga perceber e avaliar se houve resultado positivo ou nao.

e Todos os jogadores devem participar do inicio até o término: analisar a participacao
em todo o decorrer do jogo implica em saber como as criancas estao envolvidas no

jogo, consequente do nivel de desenvolvimento da crianca.

Barros (2012) afirma que, ao utilizar jogos educacionais, a ludicidade e o prazer
sao levados a sala de aula, sem deixar de lado a busca pelo aprendizado. Ja de acordo com
Prado, Takemoto e Barreto (2001), os jogos possuem desafios, que nos alunos, despertam
o interesse e prazer. Portanto se torna importante que estes fagcam parte das atividades
escolares, cabendo ao professor analisar e avaliar a forma que ira trabalhar com os jogos.
A secao seguinte apresentara os jogos educativos computadorizados e por que estes sao
importantes para o ensino e aprendizagem das criancas, destacando as razbes que os

tornam interessantes para serem aplicados.

1.1.2 Jogos educativos computadorizados

Os jogos computadorizados atualmente possuem uma nova abordagem dentro das
salas de aula. Segundo Silva, Costa e Santos (2008) os jogos computadorizados entraram
nas escolas para propiciar um ambiente de aprendizado diferente do que os alunos estao
acostumados, menos rigido, mais prazeroso e atraente.

“Os jogos educacionais se baseiam na abordagem autodirigida, isto é,
aquela em que o sujeito aprende por si sb, através de relagoes e da
interagdo com o software. Neste cendrio, o professor tem papel de mode-
rador, mediador do processo, dando orientagoes e selecionando softwares
adequados e condizentes com sua pratica pedagdgica” (TAROUCO et
al., 2004, p. 3).
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Bianchini, Gerhardt e Dullius (2010) afirmam que, quando existe a hipétese da
utilizacao de um jogo educativo computadorizado, deve-se analisar se este ira acrescentar
algo para os alunos, se o tema do jogo é o mesmo passado em sala de aula, e se este aborda

o tema de uma forma clara para a compreensao dos alunos.

Segundo Tiellet et al. (2007), a utilizagao de jogos computadorizados como ferra-
menta de ensino e aprendizagem ¢ de suma importancia. Depois da brincadeira, o aluno
demonstra gradativamente que esta conseguindo alcancar o objetivo proposto. Esse tipo

de atitude resulta em ganhos na aprendizagem.

Na secao seguinte, serdo abordados os jogos computadorizados no ensino da Mate-
matica, o porqué de se utilizar os jogos computadorizados nesta disciplina, o quanto seria
vantajoso, quais as dificuldades que os alunos apresentam para aprender Matematica e

como este tipo de jogo auxiliaria.

1.1.3 Jogos computadorizados no ensino da Matematica

Os jogos educativos computadorizados possuem a proposta de entretenimento
associado a aprendizagem sobre determinado assunto, tendo o professor como escolher se
deseja utilizar o jogo para aplicar uma nova abordagem metodologica ou utiliza-lo como

uma ferramenta.

Segundo Figueiredo e Bittencourt (2005), relacionar os conhecimentos tecnoldgicos
da vida cotidiana dos alunos com os temas abordados em sala de aula facilita a compreensao
e contribui para que os alunos se aproximem da escola. Os autores afirmam ainda que,
quando a escola procura ampliar as fronteiras de cada disciplina por meio de jogos
computadorizados, acaba contribuindo para a criacao de um novo espago com interatividade

e diversidade.

Jogos sao apontados como criadores de intimeras possibilidades de atividades
pedagdgicas. Prado, Takemoto e Barreto (2001) destacam que a presenga destes na
sociedade moderna auxilia no ensino e aprendizagem da Matematica, possibilitando varias

atividades de aplicacao nos mais variados assuntos.

Santos, Franga e Santos (2007) afirmam que os professores se depararam com muitos
alunos que possuem duvidas e resisténcias em aplicar alguns conceitos matematicos e uma
grande aversao em aprendé-las. Este fato ocorre porque em muitas escolas a Matematica
¢é apresentada de uma forma distante do cotidiano dos alunos. Figueiredo e Bittencourt
(2005) afirmam que a Matematica em algumas escolas é trabalhada de forma instrucional,
nao sendo relacionada com as experiéncias vivenciadas pelos alunos, portanto nao desperta
a curiosidade ou o exercicio dela, resultando entdo no temor e desprezo por grande parte

dos alunos.

Os conhecimentos tecnolégicos dos estudantes somados com a diversdao que um
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jogo pode proporcionar resultam em uma aula de Matematica completamente diferente,
mais atrativa e divertida tanto para o professor quanto para o aluno. De acordo com
Bianchini, Gerhardt e Dullius (2010), com o uso de jogos nas aulas de Matemética, pode-
se apresentar formas para que o aluno consiga superar dificuldades de aprendizado e
construir um conhecimento por meio de incentivos e motivagoes, fazendo com que haja o

desenvolvimento do raciocinio logico.

De acordo com Moratori (2003), jogos matematicos possibilitam que os alunos
enxerguem de outra maneira a forma como determinado assunto pode ser abordado,

tornando sua compreensao mais simples.

“Aprender Matemética é um processo continuo de abstracdo, no qual
as criancas atribuem significados e estabelecem relagoes com base nas
observacgoes, experiéncias e acgoes que fazem, sobre elementos do seu
ambiente fisico e sociocultural” (OSORIO, 2007, p. 193).

Segundo Bianchini, Gerhardt e Dullius (2010), como em outras disciplinas, ensinar
nos dias atuais deve deixar de ser algo mecanico onde o professor s fala e o aluno somente
ouve. Deve haver participacao e o querer aprender do aluno. Diante disso, adicionar jogos
computacionais dentro do ensino é uma maneira de chamar a atencao deste aluno para
a sala de aula. A maneira como a Matematica é ensinada nos dias atuais exige que o
professor ensine uma sequéncia de contetidos para que o aluno possa ter contato com todas
as areas da Matematica, principalmente com a Geometria, cujo estudo por muitos anos foi

abandonado em sala de aula, e é sobre isto que abordaremos no préximo capitulo.
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2 O Ensino da Geometria

O ensino da Geometria no Brasil é um problema para muitos professores. Ochi et
al. (1997) explicam que essa dificuldade em ensinar Geometria deve-se a sua auséncia nos
curriculos escolares. Outro fator que influenciou no nao ensino da Geometria, segundo
Barbosa (2011), foi a Matemética Moderna e o despreparo dos professores em rela¢ao
aos conteudos. Os professores nao tinham acesso ao contetido geométrico durante sua

escolarizacao, o que acabou dificultando no momento de ensinarem seus alunos.

Segundo Lorenzato (1995), se o professor nao conhece a Geometria, ou ele tenta
ensind-la ou apenas nao ensina, da-se uma importancia exagerada ao uso do livro dida-
tico.Muitos desses livros possuiam Geometria apenas nos capitulos finais, e com isso o
professor nao conseguia aplica-la em sala de aula, fazendo com que muitos alunos nao

chegassem nem de estudar este contetudo.

Prado, Takemoto e Barreto (2001) expoem que muitos dos problemas referentes ao
ensino da Geometria tém ligacdo com a ma formacao de professores. Em consequéncia
desse fato, quando esse professor vai a sala de aula, ele apenas toma como base o livro

didatico, que por muitas vezes nao é de melhor qualidade.

Pavanello (1989) afirma que a retirada da Geometria dos curriculos escolares ou
seu tratamento inadequado podem causar prejuizos graves na formacao dos individuos.
A importancia do estudo da Geometria nao se refere apenas a Matematica. Segundo
Lorenzato (1995), a Geometria é uma forma de apoio excelente para as outras disciplinas.
Como seria possivel compreender conceitos de medidas sem o conhecimento da Geometria?
A representacao de tabelas, formulas e enunciados de problemas é interpretada de maneira

mais facil e rapida com o seu auxilio.

Pode-se perceber a Geometria visivel em todo nosso redor. Segundo Miguel e
Miorim (1986), a Geometria esta presente em nosso dia a dia, nos objetos que manuseamos,
nas roupas, é possivel enxerga-la até na natureza. Um exemplo citado pelos autores sao
os alvéolos das abelhas que apresentam formas de prismas hexagonais que se fecham por

meio de trés losangos iguais e ligados.

De acordo com Lorenzato (1995), a Geometria estd por toda parte, porém é
necessario ter o desejo de enxerga-la. Faz-se presente em nosso dia a dia, com ideias de
paralelismo, congruéncia, proporcionalidade, enfim, nosso cotidiano envolve Geometria.
Ainda segundo Lorenzato (1995, p. 6), “a Geometria pode ser, ainda, um excelente meio
para a crianga indicar seu nivel de compreensao, seu raciocinio, suas dificuldades ou

solugoes.”
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Alguns outros pontos importantes levantados por Ochi et al. (1997) dizem que
quando se aprende Geometria, consegue-se adquirir a habilidade de analisar propriedades

de figuras e sintetizar uma defini¢ao.

Atualmente a Geometria é vista em sala de aula em todos os bimestres de todos os
anos. Ou seja, a Geometria passou a estar presente em toda a vida escolar da crianca. Este
fato deve-se a criacdo do Referencial Curricular, que é baseado nos Pardmetros Nacionais
Curriculares (PCN). Segundo Barbosa (2011), o PCN foi implantado no final da década
de 90, trazendo entdao um novo tratamento para a Geometria, desde a escolarizagao inicial.
Este por sua vez divide a Matematica em quatro blocos: nimeros e operagoes; espago e

forma; grandezas e medidas; e tratamento da informacao.

De acordo com Prado, Takemoto e Barreto (2001), nimeros e operagoes sao
conhecimentos de aritmética e algebra; espago e forma envolvem todo o conceito de
Geometria; grandezas e medidas sao conhecimentos relacionados a aritmética, algebra e
Geometria; o ultimo bloco, o tratamento da informagao, envolvem assuntos sobre estatistica,

combinatoria, probabilidade e também Geometria.

Nota-se a presenca constante da Geometria nos blocos em que a Matematica foi
dividida. Ela é um vasto ramo para se trabalhar com situagoes problema envolvendo o
dia a dia. Prado, Takemoto e Barreto (2001) afirmam que jogos, videos, calculadoras
e computadores possuem papel importante em termos de ensino e aprendizagem, estes
devem estar ligados a praticas que levem a uma reflexao, que fagcam o aluno pensar

matematicamente.

“A partir de jogos geométricos, os alunos tém a possibilidade de participar
na constru¢ao do conhecimento, manipular, investigar, buscar novos
caminhos, criar conjecturas, desenvolver estratégias de resolucao de
problemas e de busca na assimilagdo de conceitos geométricos de dificil
compreensao, interagir com outras disciplinas, aprender com seus préprios
erros, além do sentimento de prazer pela aprendizagem” (BARROS, 2012,

p. 32).

Como foi abordado na se¢ao 1.1, os jogos sdo uma forma divertida de trabalhar
determinados assuntos em sala de aula. Com a tecnologia, os jogos digitais sao mais
atraentes aos olhos das criancgas. Portanto, passou-se a desenvolver jogos educativos em

diversas areas, sendo a Matematica uma delas.

O objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de um jogo digital voltado a Geome-
tria do 1° ano do ensino fundamental. De acordo com a LBD - Lei 9394/96, * os alunos do
1° ano do ensino fundamental devem possuir mais de 6 anos de idade. Porém de acordo

com o CNE, para que um aluno ingresse no 1° ano do ensino fundamental, o mesmo deve

1 Disponivel em: <http:https://goo.gl/Z4iWkR >


http:https://goo.gl/Z4iWkR
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ter 6 anos completos até o dia 31 de margo. Logo, criancas que fazem aniversario apoés

esta devem ser matriculadas na série anterior até que tenham os 6 anos completos.

Segundo Duarte (2015), como se trata apenas de uma resolugao, estados e municipios
ignoram a data estipulada e matriculam as criancas que completam 6 anos apés o dia 31 de
margo, pois muitos pais recorreram judicialmente para que seus filhos fossem matriculados

no 1° ano.

Com base no Referencial Curricular do estado de Mato Grosso do Sul, os assuntos
de Geometria que os alunos do 1° ano estudam sdo: objetos que rolam e que nao rolam
(poliedros e corpos redondos), reconhecimento de formas (quadrado, tridngulo, retangulo e
circulo), classificagao de figuras segundo o critério (tridngulo, retangulo, circulo e quadrado),
reconhecimento e relagdo das formas com objetos do meio fisico e localizacao espacial:

espago corporal.

Bianchini (2015) exemplifica que figuras geométricas sao classificadas em planas
e nao planas da seguinte forma: imagine um tabuleiro de xadrez e suas pecas postas
sobre uma mesa. Consegue-se imaginar que o tabuleiro nao possui altura, ou seja, ele é
um objeto bidimensional. Como caracteristica principal, as figuras planas possuem duas
dimensoes: o comprimento e a largura. Como as pecas do tabuleiro nao estao em contato
direto com a mesa, observa-se que sao objetos tridimensionais. As figuras nao planas tem
como caracteristica possuirem trés dimensoes: o comprimento, a largura e a altura. Ainda
segundo Bianchini (2015), objetos bidimensionais dao a ideia de figuras geométricas planas,
pois possuem largura e altura. Ja os objetos tridimensionais possuem comprimento, altura

e largura e podem ser considerados figuras geométricas nao planas.

Figura 1 — Exemplos de figuras geométricas nao planas e planas

Formas N&o Planas
Formas Planas

Na Figura 1, do lado esquerdo, exemplos de figuras geométricas nao planas, um
cubo e um cilindro. Do lado direito, exemplos de figuras geométricas planas, um retangulo,

circulo e um pentagono.

As figuras geométricas nao planas podem ser chamadas de sélidos geométricos. De
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acordo com Silveira (2015), sélidos sao figuras geométricas tridimensionais e macicas. Estes,
por sua vez, podem ser divididos em corpos redondos e poliedros. “Os sélidos geométricos
que tém apenas faces planas chamam-se poliedros. Os que possuem pelo menos uma parte

nao plana, ou seja, arredondada, chamam-se corpos redondos” (DIANTE, 2015, p.69).

(BIANCHINTI, 2015) afirma que poliedros possuem vértices, arestas e faces, e
sao nomeados de acordo com o ntmero de faces que possuem. Ha poliedros que podem
apresentar o mesmo numero de faces, mas possuir formas diferentes. Ha também alguns

poliedros que possuem “nomes especiais”: um exemplo sao os prismas e as piramides.

Figura 2 — Exemplo de um poliedro exemplificando face, aresta e vértice

FACE
ARESTA

VERTICE

Os alunos do 1° ano do ensino fundamental irao conhecer os poliedros e corpos
redondos como “formas que rolam e que nao rolam”, por isso Reis (2006) afirma que, para
a faixa etaria de 3 a 6 anos, é interessante que sejam apresentados as criangas apenas o

cubo, a esfera, o cilindro, o paralelepipedo, o cone e a piramide.

Quanto ao reconhecimento e classificacdo das figuras geométricas para os alunos
do 1° ano do ensino fundamental, Barbosa (2011) explica que estes devem aprender os
conceitos basicos sobre como sdo as formas de algumas figuras geométricas (retangulo,
circulo, quadrado e tridngulo). Ainda segundo a autora, tridngulo é uma forma geométrica
plana formada por trés segmentos de reta. O retangulo ¢ uma forma geométrica plana cujos
lados opostos sao paralelos e de medidas iguais e devem formar um angulo perpendicular.
O quadrado é uma forma geométrica plana que possui os quatro lados de mesma medida
formando angulos perpendiculares e o circulo é uma forma geométrica plana que se
caracteriza pelo conjunto de todos os pontos de um plano. A Figura 3 exemplifica como é

a forma de cada uma das figuras geométricas citadas.

Souza e Franco (2012) afirmam que o reconhecimento e relagdo das formas geomé-

tricas com objetos do meio fisico trata-se da crianca adquirir o conhecimento para enxergar
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Figura 3 — Figuras Geométricas: triangulo, retangulo, quadrado e circulo

Triangulo Retangulo

Quadrado Circulo

as formas geométricas no espago onde ela vive, comegar a reconhecer que em seu quarto, o
travesseiro tem a forma de um retangulo, que a borda do copo dela forma um circulo e

assim sucessivamente.

As autoras também discorrem sobre reconhecimento e relagdo das formas com
objetos do meio fisico e localizagao espacial: o espago corporal, segundo elas se trata da
localizagao de um objeto referenciando-se a outro. Como exemplo, em uma sala existe uma
mesa e “em cima” dessa mesa ha uma maca. Em cima seria a localizacdo da maga com a
mesa de referéncia. A secao seguinte apresenta alguns jogos digitais que ja sao utilizados

no ensino da Geometria, quais os conteidos que estes abordam e como funcionam.

2.1 Matematica - Jogos Digitais

Como serd melhor abordado no capitulo seguinte, este trabalho possui como objetivo
principal o desenvolvimento de um jogo na area de Geometria, voltado para criangas do

1° ano do ensino fundamental.

Foram, entdao, pesquisados jogos que abordassem assuntos de Geometria referentes
a série em questao. O primeiro jogo chama-se Formas Geométricas e esta disponivel no site
Escola Games?. Ele aborda nomes e formas das figuras geométricas (quadrado, retangulo,
tridngulo, trapézio, pentagono e circulo). Todo o jogo é passado dentro do fundo do mar.
Formas Geométricas estd inteiro em portugués e pode ser jogado gratuitamente online. A

figura abaixo mostra como ¢ a tela inicial do jogo.

2 Disponivel em: https://goo.gl/Fiz23
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Figura 4 — Tela inicial - Jogo: Formas Geométricas

Fonte: https://goo.gl/Fiz23

O jogo funciona da seguinte maneira: uma ancora sobe juntamente com um pedago
de madeira e nele ha o nome da figura geométrica que deve ser selecionada dentre as 4
figuras que aparecem na imagem. O usuario seleciona a figura, e se estiver correta passa
para a proxima etapa do jogo, se ndo, uma nova figura geométrica é pedida para que este

identifique. Como pode ser visto na Figura 5

Figura 5 — Jogo: Formas Geométricas - Escolha da figura geométrica

ESCoLHA A FiGURA CoRRETA
PARA (NiCiAR SUA

Fonte: https://goo.gl/Fiz23

A Figura 6 mostra o funcionamento da etapa seguinte do jogo. O usuario é
representado por um personagem dentro de um submarino que se move nas quatro

direcoes, para cima e para baixo, para frente e para tras. O submarino deve desviar de
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tudo aquilo que nao for a forma geométrica que foi escolhida no inicio do jogo. O usuario

tem um minuto para capturar o maximo de figuras geométricas possiveis.

Figura 6 — Jogo: Formas Geométricas - Jogando

 Tempo 0027

£

B [ ree o Foncy 20

Fonte: https://goo.gl/Fiz23

Assim que o tempo acaba o usudrio é direcionado a uma nova tela. Nela, ha dados
que informam quantas figuras geométricas foram capturadas, e também o nome da figura
geométrica. A préxima etapa do jogo funcionara da mesma forma, com outra figura

geométrica. A Figura 7 ilustra a tela que fornece os dados finais ao usuario.

Figura 7 — Jogo: Formas Geométricas - Término da etapa

MISSAG® CEMPLETAY

A

Fonte: https://goo.gl/Fiz23

O segundo jogo chamado de Formas e Desenhos, disponivel também no site Escola
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Games ?, traz para a crianca varios cenarios diferentes. Neste jogo, ela deve encaixar a
forma geométrica no espaco correto. De acordo com o desenvolvedor, o jogo possibilita a

crianca memorizar as formas geométricas e através delas criar novos objetos.

Figura 8 — Jogo: Formas e Desenhos - tela inicial

Fonte: https://goo.gl/cWG6ad

O jogo possui 5 fases, sendo que a cada fase o nimero de figuras que devem ser
encaixadas aumenta. Nenhuma dessas fases possui tempo ou pontuagao, portanto o usuario
precisa apenas realizar a atividade de encaixar as formas nos espagos corretos para poder

passar para o cenario seguinte. A Figura 9 ilustra como os desafios do jogo funcionam.

3 Disponivel em: https://goo.gl/cWG6a4
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Figura 9 — Jogo: Formas e Desenhos - Fase 1

il
mo

Fonte: https://goo.gl/cWG6a4

Ligar audio =i

Todas as vezes que o usuario completa o desafio da fase, o sistema retorna uma
mensagem por cima da tela do desafio o parabenizando e o direcionando para uma tela

contendo um novo cenario. Esta mensagem é a mesma para todos os desafios do jogo.

Figura 10 — Jogo: Formas e Desenhos - Tela passando de fase

IBarabens

Vocel
agta'ses

Fonte: https://goo.gl/cWG6ad

Quando o usuario completa as 5 fases do jogo, uma nova tela surge indicando que
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ele pode fazer o seu proprio desenho utilizando as figuras geométricas que o jogo propoe e
algumas ferramentas de pintura. Trabalhando entao com a criatividade da crianca, pois

esta devera desenhar utilizando as formas geométricas que o jogo lhe oferece.

Figura 11 — Jogo: Formas e Desenhos - Tela de desenho

&

Agora vocé pode fazer
seu proprio desenho.
Clique nas figuras abaixo e
utilize a barra de ferramentas
para alterar a cor, a rotacio
e o tamanho.

@@ Q a» @ 0_

otos -

Desligar audio =

Fonte: https://goo.gl/cWG6a4

Para a analise dos jogos apresentados serao utilizadas as heuristicas para jogos de
(FEDEROFF, 2002), tendo como a primeira heuristica:

1. Os controles do jogo sao customizaveis e respeitam as condi¢oes de padroes da
industria: ambos os jogos possuem botoes grandes e com cores chamativas, fazendo

com que o jogador consiga entender as fungdes de cada botao.

2. Os controles devem ser intuitivos e mapeados de modo natural: no jogo “Formas
Geométricas”, os botoes possuem movimentos e em algumas vezes aparecem em
cantos diferentes da tela, ndo possuindo entdo um padrao na apresentacao dos botoes.
O jogo “Formas e Desenhos”, possui todos os seus botoes sempre no mesmo lugar

na tela, possuindo entdo um padrao referente aos botdes.

3. Possuir opgoes de controles necessarias: ambos os jogos apresentados possuem a

quantidade de botoes necessarias para as agoes que sao propostas.

4. A interface deve ser menos intrusiva possivel: as telas do jogo “Formas Geométricas”
possui cores fortes e chamativas, porém ha muitos elementos na tela, o que pode

influenciar na atencao da crianga durante o jogo. J& o jogo “Formas e Desenhos”
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10.

11.

12.

13.

14.

possui tanto cores chamativas e fortes, quanto uma interface limpa, com poucos

elementos na tela.

Para os jogos de computador, deve-se esconder a interface principal durante o jogo:
as telas inicias de ambos os jogos aparecem apenas quando estes sao apresentados

ao jogador.

Um jogador deve sempre ser capaz de identificar sua pontuagao / status do jogo:
no jogo “Formas Geométricas” o jogador s6 pode ver sua pontuagao ao final do
desafio, ja no jogo “Formas e Desenhos” nao ha pontuagao porém o jogador consegue

identificar em qual desafio ele esta.

Seguir as tendéncias estabelecidas pela comunidade de jogos para encurtar a curva de
aprendizagem: ambos os jogos possuem apenas frases curtas que indicam ao jogador

quais acoes devem ser realizadas.

Interfaces devem ser consistentes no controle, cor, tipografia e design de didlogo: o
jogo “Formas Geométricas” nao possui padrao no desenvolvimento dos botoes, e o
)
jogo “Formas e Desenhos” nao utiliza um padrao de escrita, em momentos utiliza
b

apenas letras maiisculas e em outros alterna entre letras maiisculas e cursivas.
Minimize os niveis de menu de uma interface: ambos os jogos nao possuem menu.

Use o som para oferecer um feedback positivo: o som que os jogos apresentados
possuem é de apenas uma musica de fundo, ndo tendo som para o jogador identificar

se sua jogada foi correta ou nao.

Nao espere que o usuario leia o manual: os jogos nao possuem frases que indiquem

como o usuario deve interagir com os botoes e telas do jogo.

Proporcione meios para a prevencao e recuperacao de erros: o jogo “Formas Geo-
métricas” apresenta mensagens de erro, ja o jogo “Formas e Desenhos” nao mostra
nenhuma tela de erro, porém quando o jogador tentar encaixar uma forma no lugar

incorreto esta forma voltara para sua posicao inicial.

Os jogadores devem ser capazes de salvar jogos em estados diferentes: ambos os jogos

nao possuem formas do jogador salvar sua pontuacao.

Interfaces / imagens devem ser intuitivas: os dois jogos apresentados possuem cenarios

com imagens claras possibilitando ao jogador compreender seu objetivo.
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3 Projeto do Jogo

Como mencionado no Capitulo 2, a Geometria esta presente no dia a dia da crianca,
e portanto, idealizou-se um jogo que possibilitasse a ela enxergar a Geometria em sua volta.
Com isso, toda a histéria do jogo sera passada em um trajeto da escola da personagem
Maria até sua casa, haverd pequenos desafios pelo caminho. O primeiro desafio se passard
na escola da personagem, o segundo em um parque, o terceiro em um mercado que fica a
algumas quadras da rua onde ela mora, e assim sucessivamente, até que Maria consiga

chegar no desafio final, que se passara em sua casa.

Como todo o jogo foi idealizado para criancas do 1° ano do ensino fundamental que
estao na fase de alfabetizagdo, toda a escrita do jogo foi feita em letras maitisculas (letras
bastao). Lima e Carvalho (2014) afirmam que muitas criangas s6 reconhecem a palavra
escrita com letra bastao, pois ainda estao trabalhando na transicao para a letra cursiva.
Outro ponto do jogo que foi desenvolvido pensando em seu publico alvo foram os cenarios:
todos possuem cores fortes e chamativas com poucos elementos na tela. Segundo Kamii
(1990), as criancas dessa faixa etéria possuem ainda certa dificuldade de concentragao,
portanto se distraem facilmente. Por isso, uma tela com muita informagao acabaria tendo
o efeito reverso ao que é proposto, pois distrairia a crianca ou até mesmo esta poderia se

desinteressar na realizacao da atividade proposta.

A interacao com o jogo geométrico possuird quatro etapas: a primeira etapa, criagao
do avatar e escolha do nome; a segunda etapa sera a apresentacao da historia do jogo; a
terceira etapa visao dos desafios presentes no jogo através de um mapa; e a quarta etapa

interacao com os desafios.

A primeira etapa ocorrera quando a crianga escolher o avatar desejado. No sistema
havera avatares pré-definidos, meninas e meninos, sendo possivel que a crianca digite um
nome para o escolhido. Os avatares no jogo sao importantes para que o aluno tenha uma
“identidade”, que ird sempre acompanhar Maria no caminho de volta para casa, portanto
estard presente na historia inteira. Para ter acesso ao jogo, a crianca deve ser cadastrada,
caso esta nao possua o cadastro, ha na tela inicial, como mostra a Figura 12 do jogo a
opcao “Cadastre-se”. Selecionando esta opc¢ao, o aluno serd direcionado a uma nova tela

em que deve preencher os campos indicados.
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Figura 12 — Protétipo - Tela inicial

GEOMETRINHO

Os campos indicados para realizacao do cadastro sdo: a escolha de um avatar, seu
nome, nome do responsavel, série e informar uma senha. A senha serd composta por figuras
geométricas: o aluno seleciona a figura mostrada na tela, e no campo ao lado asteriscos
indicardo a quantidade de figuras que a senha possui. O limite de caracteres para a senha
sera de b caracteres, e as figuras geométricas que irdo compor esta senha serao: circulo,
quadrado, tridngulo e retangulo. Na escolha do avatar, o aluno terd opgoes pré-definidas, 2
meninos e 2 meninas. Para selecionar o avatar desejado, o aluno deve selecionar os botoes
de diregao (o botao direito, e o botao esquerdo). Preenchendo todos os campos, o aluno
podera salvar seus dados selecionando o botao de salvar no canto inferior direito da tela
e entao tera acesso ao jogo. O cadastro também permite que o aluno com o nome dado
ao avatar, a série e com uma senha possa realizar o “resgate” de um jogo passado, por

exemplo. A Figura 13 ilustra como esta tela do jogo funcionara.
Figura 13 — Protétipo - Tela de cadastro

ESCOLHA SEU AVATAR SUAS INFORMACOES
QUAL E O SEU NOME?

QUEM E O SEU RESPONSAVEL?

QUAL E A SUA TURMA NA ESCOLA?

CRIE UMA SENHA: #*

oemN\m g

Caso o aluno ja possua cadastro, deve selecionar o botao “Entrar” presente na tela
inicial do jogo, como ilustrado na Figura 12. Feito isto, o aluno sera redirecionado a uma

nova tela, onde informara os seguintes dados: nome, série e a senha. Preenchidos os dados,
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o aluno deve selecionar o botao entrar e entao o sistema carregara as informacoes das
partidas anteriores e recuperara os dados antigos daquele aluno. A Figura 14 mostra como

serd realizado o login dentro do jogo.

Figura 14 — Protétipo - Tela de login

*

Na segunda etapa, serd a apresentagao da historia do jogo. Exemplo: um dia, apos
o professor de Matematica explicar sobre as formas geométricas, Maria comegou a perceber
que a sua volta existem varias dessas formas e ficou curiosa a respeito delas. Como Maria
faz longas caminhadas da escola até a sua casa, passou a observar as formas geométricas
presentes em seu caminho diario. Ajude Maria a percorrer o caminho de volta para sua
casa encontrando e identificando as figuras geométricas que ela busca. Essa historia sera

toda contada pela propria Maria que aparecera em uma tela falando com o aluno.

Depois que Maria contar sua histéoria para o aluno, vird a terceira etapa, que
possuirad a funcionalidade de apresentacao dos desafios que o jogo oferece, todo o percurso
que o personagem deve realizar, a quantidade de desafios que o jogo oferece, em que
local do mapa o personagem se encontra, e quantos desafios faltam até o final. Mesmo
possibilitando a visualizagdo dos desafios presentes no jogo, a crianca nao pode escolher
qual desafio jogar. Deve-se respeitar a ordem dos desafios proposta pelo jogo, pois ha
um nivel de dificuldade estabelecido para cada desafio. Se a crianga tentar selecionar um
desafio a frente do qual ela se encontra, o sistema bloqueard o acesso e apresentara uma
tela, onde informara que para conseguir jogar aquele desafio ela deve ter cumprido os
anteriores. Porém se a crianca desejar refazer um desafio que ela ja realizou o sistema o

liberard novamente.

O mapa também mostra o local onde cada item de desafio esta localizado, e ilustra
a estrada que Maria percorre para ir da escola até sua casa. A Figura 15 ilustra o mapa
que demonstra a quantidade itens de desafios presentes no jogo, cada item refere-se a
Geometria vista pelos alunos do 1° ano do ensino fundamental, tendo cada um dos itens

trés desafios.
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Figura 15 — Protoétipo - Mapa de desafios

Tais desafios possuem os cendrios referentes a histéria que o jogo conta, ou seja,
variam entre uma sala de aula, um quarto, um parque de diversoes, e assim sucessivamente.
O acesso aos itens de desafios ¢é livre. O aluno pode optar por comecar a jogar do item
3 por exemplo, porém quando estiver dentro deste item nao podera pular de um desafio
para o outro. Exemplo, o aluno esta no item 3 e estd jogando o desafio 1, ou seja, 3.1,
porém ele deseja pular e ir logo para o desafio final, entao ele tenta o acesso ao desafio 3.3,
mas esse acesso ¢ negado, pois antes de ter acesso ao desafio 3.3 deve passar pelos desafios

3.1 e 3.2. A Figura 16 mostra como funcionara esse bloqueio de desafios.

Figura 16 — Protétipo - Desafios

A quarta etapa, sera a interacao com os desafios. Havera apresentagdo dos desafios
por forma de audio e de texto. A personagem Maria aparecerd na parte inferior da tela
falando ao aluno qual tarefa ele deve realizar para conseguir passar para a proxima etapa,
seguido de uma revisao sobre como sao as formas geométricas. Todos os desafios serao
compostos por um cenario e objetos do dia a dia relacionados a histéria que o jogo conta.
Se o desafio for de busca, neste protétipo de cenario havera uma quantidade minima de

formas geométricas que devem ser encontradas. Se o desafio for de acertar o alvo, uma
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certa quantidade de alvos deve ser acertada para que este passe para o préximo desafio.
Havera o desafio de relacionar os objetos do dia a dia com as formas geométricas e também

um desafio para que o aluno informe quais sdo os objetos que rolam e os que nao rolam.

A personagem sempre estara presente no canto inferior da tela para que ela possa
explicar o desafio ao aluno, e também para o caso do mesmo querer consultar novamente o
que deve ser feito no desafio. A consulta pode ser feita apenas selecionando a personagem,

assim o desafio sera explicado novamente.

Para cada resposta correta serao somados 100 pontos, e para as respostas incorretas,
um aviso aparecera para o aluno o advertindo sobre ela. Ao final de cada desafio, aparecerao
as respostas corretas e as incorretas e a quantidade de pontos adquiridos. O sistema
solicitard autorizacao para salvar o caminho que foi percorrido até o momento. Os dados

que serao salvos incluirdo pontuagoes, quantidade de desafios percorridos, nome e o avatar.

Passando do desafio 1, o aluno desbloqueia o desafio 2. Caso este queira jogar o
desafio 1 novamente, deve apenas selecionar o botao “1”; se desejar seguir em frente, deve

selecionar o botao “2”. Como ilustra a Figura 17.

Figura 17 — Prototipo - Desafios: desbloqueio

AP

Como citado anteriormente, havera 5 itens de desafios, um para cada contetdo
do 1° ano do ensino fundamental e cada item tera 3 desafios. O primeiro item com trés
desafios se passara na escola, que é o ponto de partida da histéria do jogo, este conjunto

abordara sobre as figuras que rolam e que nao rolam.

No desafio ilustrado na Figura 18, as figuras dos objetos apresentados ao aluno
realizardo um movimento (animagao) no momento que o objeto for selecionado. Através
do movimento da figura, o aluno deve identificar se ela rola ou nao rola, e selecionar como
o desafio pede apenas os objetos que rolam. Para a selecao destes objetos, o aluno deve
selecionar o quadrinho abaixo da figura, assim que este ficar preenchido pela cor preta
significa que aquela figura esta marcada. Para confirmar a selecdo o aluno pressionard o

botao salvar presente no canto inferior direito da tela. Feito isto, o sistema retornara com
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a quantidade de acertos e erros do aluno e com a pontuacdo deste naquele desafio. Se a
quantidade minima de acertos for alcangada, este passa para o proximo desafio, se nao o

desafio sera reapresentado para o aluno com novas figuras.

Figura 18 — Protétipo mapa de desafios item 1: desafio 1 - selegdo dos objetos que rolam

”_s

A Figura 19 ilustra o desafio 2 em que o aluno ird indicar qual objeto nao rola.
Assim como no desafio 1, as figuras terdo movimentos e o aluno deve identificar e selecionar
o quadrado das figuras que nao rolam. Apés feita a selecdo o aluno deve confirmar as
escolhas selecionando o botao salvar. Feito isto o sistema ird mostrar a ele quais foram
seus acertos e erros. Se a quantidade minima foi alcangada, o aluno passa para o desafio 3,

se nao, o desafio 2 serd reapresentado a ele com novas figuras.

Figura 19 — Prototipo mapa de desafios item 1: desafio 2 - sele¢do dos objetos que nao
rolam

”_s

Np desafio 3, ilustrado na Figura 20, as figuras dos objetos presentes na tela assim
como no desafio 1 e no desafio 2 terdao movimentos para que o aluno possa identificar
através do movimento realizado pela figura, qual objeto rola e qual nao rola. Para realizar
esta acdo, neste desafio havera dois lapis de cor, um na cor vermelha e outro na cor

verde. Quando o aluno identificar qual dos objetos apresentados a ele nao rola, este deve
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selecionar o lapis de cor vermelho e com ele escolher os quadrados de todas as figuras que
nao rolam. Em seguida deve selecionar o lapis de cor verde e selecionar todos os objetos
que rolam. Entao, ele deve finalizar selecionando o botao salvar. Depois disso o sistema
ird mostrar ao aluno seus erros e acertos e entao finalizara aquele conjunto de desafios,

levando o aluno novamente ao mapa.

Figura 20 — Prototipo mapa de desafios item 1: desafio 3 - sele¢ao dos objetos que rolam e
que nao rolam

MARQUE VERDE PARA OBJETOS QUE ROLAM E VERMELHO PARA OBJETOS
QUE NAO ROLAM.

O segundo item se passara em um parque. Estes desafios abordarao o reconhecimento
das formas geométricas (quadrado, retdngulo, circulo e tridngulo). Como a Figura 21 mostra,
neste desafio o aluno deve relacionar as figuras dos objetos com as formas geométricas
semelhantes. Para realizar esta agdo o aluno precisa selecionar o quadrado de uma das
figuras e em seguida selecionar o quadrado da forma geométrica, feito isto aparecerda uma
linha que mostrard ao aluno a relagdo que ele fez entre a figura e a forma geométrica. O aluno
deve realizar esta acao para todas as figuras e formas presentes na tela, posteriormente deve
confirmar a acao selecionando o botao salvar. O sistema retornara ao aluno a quantidade
de acertos e erros. Se a quantidade minima de acertos for satisfatoria o aluno passa para
o proximo desafio, se nao este sera reapresentado ao aluno com novas figuras e formas

geométricas.
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Figura 21 — Protétipo mapa de desafios item 2: desafio 1 - relacionamento com figuras
geométricas

No desafio 2 ilustrado pela Figura 22, o aluno deve “levar” a figura geométrica até
a sombra correspondente. Para realizar esta acao, ele deve selecionar a figura geométrica
com o botao esquerdo do mouse e manter este pressionado. Em seguida, ainda segurando
o botao do mouse, o aluno deve arrastar a figura até a direcdo da sombra. Para realizar
esta acdo, o aluno deve movimentar o cursor do mouse até a dire¢ao da sombra. Com o
cursor em cima da sombra da figura, o aluno pode soltar o botao e ver se a figura encaixa
na sombra, se ela encaixar permanece no lugar, se nao ela volta para a posicao inicial. O

desafio s6 acaba quando o aluno encontrar todas as figuras geométricas das sombras.

Figura 22 — Protétipo mapa de desafios item 2: desafio 2 - encaixe das figuras na forma
correta

ENCAIXE A FIGURA NA FORMA GEOMETRICA CORRETA.

O desafio 3 como mostra a Figura 23, é um desafio de tiro ao alvo. O aluno deve
acertar o aviao no alvo das figuras geométricas que ele estudou até o momento. Para isto o
aluno deve selecionar o avido e mirar no alvo da figura que deseja acertar, o desafio acaba

quando a quantidade minima de acertos for alcancada.
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Figura 23 — Protétipo mapa de desafios item 2: desafio 3 - tiro ao alvo
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ACERTE O AVIAO NO ALVO DAS FIGURAS GEOMETRICAS ESTUDADAS
ATE AQUI.

O terceiro conjunto de desafios aborda a classificacao de figuras geométricas segundo
o critério (tridngulo, retdngulo, circulo e quadrado). Os desafios desse conjunto se passam
no centro da cidade. No desafio 1, ilustrado pela Figura 24, o aluno deve selecionar o nome
correto para a figura geométrica. Para realizar a agdo, ele deve selecionar o botao que
possui o nome correto da figura que estd acima deste. O desafio termina quando o aluno
informar o minimo de respostas corretas, ao final do desafio serd apresentado ao aluno sua

quantidade de acertos e erros.

Figura 24 — Prototipo mapa de desafios item 3: desafio 1 - selecao do nome correto
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SELECIONE O BOTAO QUE POSSUI 0 NOME CORRETO DA FIGURA
GEOMETRICA A QUAL SE REFERE.

A Figura 25 mostra como funciona o desafio 2. Para obter sucesso na conclusao
deste desafio, o aluno deve selecionar todas as formas que a personagem solicitar. No
exemplo da imagem, Maria solicita que o aluno selecione todos os tridngulos presentes na
tela. Para realizar esta agao, o aluno deve selecionar o quadrado em branco referente a
figura geométrica desejada. Quando o quadrado estiver totalmente preenchido pela cor
preta significa que este estd selecionado. Para concluir a selecao das figuras o aluno deve

selecionar o botdo salvar. Feito isto o sistema ird retornar em uma tela ao aluno sua
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quantidade de acertos e erros e se este passara para o proximo desafio, ou se tera que

repetir o desafio 2.

Figura 25 — Prototipo mapa de desafios item 3: desafio 2 - selecao de todas as figuras
solicitadas presentes na tela

No desafio 3 exemplificado pela Figura 26, o aluno deve relacionar a figura geo-
métrica ao nome desta. Para realizar esta agdo, o aluno deve selecionar a bolinha preta
da figura geométrica e selecionar o nome desta figura. Realizada esta agdo, uma linha
aparecera indicando a relagdo do nome com a figura. Assim que o aluno relacionar todas as
colunas este deve selecionar o botao salvar. O sistema ird retornar para o aluno uma tela
com a quantidade de erros e acertos, se a quantidade minima de acertos for satisfeita este
termina com sucesso o terceiro conjunto de desafios, se nao o desafio serd reapresentado

ao aluno.

Figura 26 — Prototipo mapa de desafios item 3: desafio 3 - relacionar a figura ao nome

| CIRCULO
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| RETANGULO |
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5
__.'

O conjunto 4 aborda o reconhecimento e relagdo das formas com o meio fisico.
Todo o prototipo de cenario deste conjunto de desafios passa-se em frente a um mercado.
Para o desafio 1, como mostra a Figura 27 o aluno deve acertar o aviao no alvo que se

pede. Para realizar esta agao o aluno deve selecionar o aviao e mirar na direcao do alvo
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do objeto desejado. O desafio termina quando a quantidade de acertos minimos forem
satisfeitas, ao final o sistema retornara ao aluno em uma tela a quantidade de acertos e

erros que este obteve durante o desafio.

Figura 27 — Protétipo mapa de desafios item 4: desafio 1 - tiro ao alvo
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ACERTE O ALVO DE TODAS AS FIGURAS QUE POSSUEM UM CIRCULO.

No desafio 2 ilustrado pela Figura 28, o aluno deve relacionar os objetos com as
formas geométricas as quais estes mais se assemelham. Para realizar esta agao o aluno
deve selecionar a bolinha preta do objeto e em seguida selecionar a bolinha preta da figura
geométrica escolhida. Uma linha aparecera indicando ao aluno a relagao feita. Quando
terminar de relacionar todos os objetos com as figuras o aluno deve pressionar o botao
salvar. O sistema entdo retornara sua quantidade de acertos e erros, e se a quantidade
minima de acertos for alcancada passard para o proximo desafio, do contrario este sera

reapresentado ao aluno.

Figura 28 — Protétipo mapa de desafios item 4: desafio 2 - relacionar objetos com as formas
geométricas
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RELACIONE OS OBJETOS COM AS FIGURAS GEOMETRICAS SEMELHANTES
A FORMA QUE ESTES POSSUEM.

A Figura 29 ilustra o desafio 3. Neste desafio o aluno deve encontrar todas as formas
geométricas que a personagem pede. Para realizar esta acao basta o aluno atentar-se a

forma geométrica que a personagem solicita e depois procura-la no meio dos produtos
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distribuidos pela prateleira. Quando encontrar a forma desejada o aluno deve selecioné-la,

o desafio acaba quando a quantidade de acertos minimos for satisfeita.

Figura 29 — Prototipo mapa de desafios item 4: desafio 3 - busca pelas figuras geométricas

LiLl EEBU... i

==iiiii ===

ENCONTRE TODOS 0S QUADRADOS EXISTENTES NA PRATELEIRA DE
PRODUTOS DO MERCADO.

O item 5 aborda a localizagdo espacial: espaco corporal, sendo o desafio 1 como
ilustrado na Figura 30 realizado da seguinte forma: para passar deste desafio com sucesso,
o aluno deve selecionar os objetos que estao na posicao que a personagem pede. No caso
do exemplo dado, devem ser selecionados todos os objetos que estao a frente de um outro
objeto. O desafio acaba quando a quantidade minima de acertos for satisfeita, entao o

sistema retornara ao aluno sua quantidade de erros e acertos durante aquele desafio.

Figura 30 — Protétipo mapa de desafios item 5: desafio 1 - busca pelos objetos

= i e
* - BEHBE i

AGORA QUE MARIA ESTA EM SEU QUARTO, AJUDE-A INDICANDO OS
ITENS QUE ESTAO A FRENTE DE OUTROS ITENS.

A Figura 31 ilustra o desafio 2. Neste desafio o aluno deve informar em que posicao
estao os objetos que a personagem pergunta. Para realizar tal acao, o aluno deve se atentar
a qual objeto Maria esta se referindo, depois da pergunta aparecerao os nomes das posigoes
que o objeto pode estar. O aluno deve selecionar uma dessas posigoes, caso esteja correta
Maria informara que o aluno acertou a questao, caso esteja errado este também serd

informado. O desafio s6 acaba quando o aluno responder em que posi¢oes estao todos os
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objetos que Maria pergunta. Ao final do desafio, o sistema retorna ao aluno sua quantidade

de erros e acertos.

Figura 31 — Prototipo mapa de desafios item 5: desafio 2 - selecao da localizagao dos
objetos

| EM QUE POSICAO A ALMOFADA ESTA REFERENTE AQ SOFAT

—==

"

No desafio 3 ilustrado pela Figura 32, o aluno se deparara com uma animagcao que
espalhara os objetos pela cozinha. Entao, o aluno, depois de assistir a animagao, devera
informar a posicao correta de todos os objetos que Maria solicitar. Ela ird indicar o objeto
e o aluno deve selecionar o botao correto da posicao daquele objeto. Os botdes aparecerao
na parte inferior da tela o tempo todo em que o desafio ocorrer. O término do desafio
ocorrera quando o aluno informar todas as posi¢oes dos objetos que Maria pedir, ao final

o sistema retornard ao aluno uma tela apresentando a quantidade de acertos e erros.

Figura 32 — Protétipo mapa de desafios item 5: desafio 3 - selecao da posicao correta do
objeto

MARIA RESOLVEU FAZER UM LANCHE E FOI PARA A COZINHA, INDIQUE
AS POSICOES DOS OBJETOS QUE MARIA PEDE.
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4 Metodologia e Desenvolvimento

Para o inicio do desenvolvimento do jogo, foram levantados os conteudos relaci-
onados a Geometria que os alunos do 1° ano do ensino fundamental estudam, descritos
no Capitulo 2. Conteidos esses, levantados com professores licenciados em Matematica e
Pedagogas. Foram indicados duas bases para a consulta dos contetidos: a BNCC (Base
Nacional Comum Curricular) (MEC, 2016) e o Referencial Curricular do Estado de Mato
Grosso do Sul (SED, 2012). A base selecionada para o jogo foi o Referencial Curricular,

por ja estar em uso nas escolas. A BNCC ainda esta em discussao e nao foi implantada.

O desenvolvimento dos desafios para cada um desses contetdos, levou em consi-
deracgao as cores dos cendrios e objetos, assim como o tipo das letras. Todos os desafios
desenvolvidos foram avaliados por um licenciado em Matematica de modo a verificar sua

adequabilidade ao contetido do Referencial.

O levantamento de requisitos do jogo foi realizado utilizando prototipo dos cenérios
para descricao de funcionalidades, interacoes e regras de negdcio a serem implementados no
jogo. Para Gordon e Bieman (1995) os protdtipos ajudam na especificagdo dos requisitos e

podem auxiliar na tomada de decisoes.

Foram criados storyboards para uma melhor organizacao do protétipo, Medeiros
et al. (2007) afirmam que com o uso de storyboards é possivel obter mais detalhes
nos requisitos e gerar uma documentagao mais completa e consistente, evitando assim
que requisitos sejam duplicados e posteriormente deixando claro quais sao os requisitos

funcionais, ndo funcionais e as regras de negdcio do sistema.

Para cada desafio foi gerado um prototipo ilustrando todos os elementos interativos
e qual o objetivo a ser alcangado pelo aluno. Os cenérios foram desenvolvidos com a ajuda
do editor grafico Gimp 2 !. Todas as figuras utilizadas para o desenvolvimento do jogo, sdo
de direitos autorais livre. Para a criacao dos textos e também para a edicao de algumas
figuras foi utilizado o Adobe Illustrator CC 2015 2.

A ferramenta planejada para ser utilizada no desenvolvimento era o Unity 3D?,
porém devido ao curto prazo para o desenvolvimento, optou-se por um software que
pudesse agilizar essa etapa. Sendo assim, o software utilizado foi a Game Engine Contruct
2 4. O construct foi desenvolvido para criacdo de jogos 2D baseados em HTML5. Ele utiliza

o conceito de eventos e agoes para a criacdo da légica do jogo. No site oficial do Construct

1 Disponfvel em: https://goo.gl/3iwabq

2 Disponivel em: https://goo.gl/bFa0oW
3 Disponivel em: https://goo.gl/4Pbz8Q
4 Disponivel em: https://goo.gl/JBCJISf
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2°, ha um manual contendo guia de instalacdo, apresentacio de cada componente do

software e até um mini tutorial ensinando como fazer um pequeno jogo.

Foi utilizada a versao gratuita deste software, portanto algumas limitagoes foram
detectadas: o software s6 permite que o jogo seja exportado para HTML5, layers, eventos e
alguns efeitos especiais sao limitados. O jogo desenvolvido foi adaptado para satisfazer essas
obrigatoriedades do software. Outra limitacao do software detectada foi a de customizacao
dos checkbox e de letras em suas caixas de texto, impossibilitando de modificar o tamanho

dos checkbox e aumentar o tamanho da letra ou trocar a fonte.

Como o construct em sua versao gratuita permite que o usuario utilize apenas
100 eventos, as telas de login Figura 14 e cadastro Figura 13, e as telas de bloqueio de
desafios foram removidas. O limite de eventos é a causa da nao criagao das layers “OPS”
que indicariam alguns acertos do jogador, e motivariam ele a continuar jogando pois quase
acertou e também a causa do nao tratamento de algumas layers “PERDEU”, impedindo
que esta seja mostrada em todos os desafios. O jogo que anteriormente teria 15 desafios
especificados no Capitulo 3, com 3 desafios para cada item do mapa passou a ter 9 desafios,

sendo:

e [tem 1: desafio 1 - selegdo dos objetos que rolam Figura 18

e Item 1: desafio 2 - selecao dos objetos que nao rolam Figura 19

e [tem 2: desafio 1 - relacionamento com figuras geométricas Figura 21

e [tem 2: desafio 2 - encaixe das figuras na forma correta Figura 22

e [tem 3: desafio 1 - selegdo do nome correto Figura 24

e [tem 3: desafio 2 - selecao de todas as figuras solicitadas presentes na tela Figura 25

e [tem 4: desafio 1 - relacionar objetos com as formas geométricas Figura 28

e [tem 4: desafio 2 - busca pelas figuras geométricas Figura 29

e [tem 5: desafio 1 - selegdo da posicao correta do objeto Figura 32

A tela inicial do jogo anteriormente era composta por Maria (personagem do

jogo) e pelos bonecos que o aluno poderia escolher para representa-lo. Na versao que foi
desenvolvida, como nao ha tela de cadastro e nem o login, os personagens que poderiam

ser escolhidos como avatar foram removidos. Portanto, a tela inicial do jogo como mostra

a Figura 33, possui apenas Maria. Os botoes de login e cadastro foram substituidos pelo
botao “JOGAR”.

° https://goo.gl/qgguRd
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Figura 33 — Geometrinho - tela inicial

GEOMETRINHO

Para o desenvolvimento da tela inicial, foi utilizado apenas 1 evento. Quando o
aluno clicar no botao “JOGAR”, ele sera direcionado para a tela de apresentacao da

histéria. Como ilustra a Figura 34.

Figura 34 — Geometrinho - tela inicial evento

Event telai_inicio x| -

= @ Mouse On Left butten Clicked ﬁ Go to layout "apresentacao”

! on == BTN_JOGAR

A tela apresentagao é composta por Maria dentro da sala de aula, contando toda a
sua histéria para o aluno. Maria se comunica o tempo todo com o aluno através de textos,
sendo eles passados na tela em uma velocidade de 1 segundo por palavra. A Figura 35

mostra como a tela de apresentagdo aparece para o aluno.

Figura 35 — Geometrinho - tela de apresentagao

g%

@RS

“
-
u -.‘

[ ]
- |

OLA, MEU NOME E MARIA. HOJE O PROFESSOR DE MATEMATICA EXPLICOU
SOBRE AS FORMAS GEOMETRICAS.
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Como a Figura 36 mostra, para o desenvolvimento da tela de apresentacao foram
utilizados 3 eventos: um para as animagoes (Maria falando e do texto), outro para quando
o usudrio selecionar o botao “CONTINUAR” ser direcionado para a préxima tela e o

ultimo, para que quando a animagao do texto acabar, a animacao de Maria falando parar.

Figura 36 — Geometrinho - tela de apresentagao

Apresentagao ] -

1 2! maria_... Set position to (618, 356)
? maria_... Destroy
Spriteb | Set position to (623, 485)

2 = @ Mouse On Left button Clicked ﬁlSystem Go to Tela3_mapa
on == bitn_continuar

3 = — Spritef On any animation ? maria_... Stop animation
finished

Depois da tela de apresentacao, o aluno ird para a tela que contém o mapa. O
mapa é divido em 5 itens. Cada item se passa em um cendrio: o item 1 tem como cenério a
escola (onde comega a historia) e aborda sobre objetos que rolam e que nao rolam; o item
2 possui 0 parque como cenario e aborda sobre o reconhecimento das formas; o item 3 tem
como cenario o centro da cidade, o conteido abordado nesse item é a classificagao das
figuras; o item 4 é passado no mercadinho e aborda sobre o reconhecimento das formas
com o meio fisico; o item 5 ji se passa na casa de Maria (desafio final) e o contetdo
abordado é a localizagdo espacial. O mapa possui a miniatura da construcgao principal de

cada cenario, como mostra a Figura 37.

Figura 37 — Geometrinho - Mapa de desafios

Foram utilizados 5 eventos nesta tela, um para cada item de desafio do mapa. Toda

vez que o aluno clicar em um item, ele é direcionado a tela de apresentacao do desafio
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destino aquele item. A Figura 38 ilustra os eventos do mapa.

Figura 38 — Geometrinho - Eventos do mapa de desafios

Event tela3_mapa X ] -

] = @ Mouse On Left button Clicked ﬁ Systern | Go to Telab_apresentacio
on desafiol

= @ Mouse On Left button Clicked ﬁ Systern | Go to Tela7_apresentacdo
on desafio2

= @ Mouse On Left button Clicked ﬁ Systern | Go to Tela9_apresentacio
on desafio3

= @ Mouse On Left button Clicked ﬁ Systern | Go to Telal1_conjuntod 1
on desafiod

= @ Mouse On Left button Clicked ﬁ Systern | Go to Tela13_conjunto5_1
on desafiod

Todo desafio do jogo possui uma tela de apresentagao. Nessa tela, Maria conta uma
histéria e em seguida explica a agdo e como ela deve ser realizada no desafio. Ha na tela
de apresentacao um botao “CONTINUAR”, caso o aluno deseje pular a apresentacao e ser
direcionado imediatamente para o desafio basta clicar no botao. Quando a animacao do
texto acabar, para ser direcionado ao desafio, o botao “CONTINUAR” deve ser selecionado.
Cada item possui sua tela de apresentacao com o fundo do cenario correspondente. A

Figura 39 ilustra como o aluno visualiza a tela de apresentacao.

Figura 39 — Geometrinho - Apresentagdo do Item 1: desafio 1

IDENTIFICAR QUAIS SAQ 0S OBJETOS QUE ROLAM

No desenvolvimento de cada tela de apresentacao foram utilizados 2 eventos: um
para quando o aluno selecionar o botao “CONTINUAR?” ser direcionado para a tela do
desafio; e o outro para que quando a animagao do texto acabar, a animacao de Maria

falando parar. A Figura 40 mostra como essa tela é apresentada ao aluno.
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Figura 40 — Geometrinho - Eventos da tela de apresentacao do item 1: desafio 1

Event tela5_apresentacio ] -

1 = @ Mouse On Left butten Clicked ﬁ Systemn Ge to Tela5_conjunto1_1
on == btn_continuar

2 = tit_desafiol On any animation ?maria_sp... Stop animation

finished

No desafio 1 do item 1, o aluno deve selecionar todos os objetos que rolam. Se o
aluno clicar em cima do objeto hd uma animagao que mostra o movimento que aquele
determinado objeto realiza. Para parar a animacao o aluno deve clicar duas vezes em
cima da imagem do objeto. Se o aluno desejar fazer a selecdo dos objetos, basta clicar no
checkbox localizado a baixo da figura do objeto desejado e em seguida selecionar o botao

“SALVAR’”. Na Figura 41 é ilustrado como esse desafio é apresentado ao aluno.

Figura 41 — Geometrinho - Item 1: desafio 1 - objetos que rolam

Para o desenvolvimento do desafio 1 foram utilizados 15 eventos, pois foi necessario
que houvesse a combinacao de possibilidades de jogadas para que fossem consideradas
certas ou erradas. Ha dois eventos para cada figura de objeto. O primeiro evento detecta
quando o aluno selecionar a figura do objeto X, a animacao daquele objeto deve ser
acionada na posi¢ao que a figura inicial se encontra e entao serd destruida. O segundo
evento serve para que quando o aluno clicar duas vezes em cima da figura do objeto, ele

pare a animacao.

H&a também eventos que verificam as combinagoes que podem ocorrer durante o
desafio. S6 é considerado correto, quando o aluno acertar todos os objetos que rolam, caso
ele selecione os objetos errados uma tela aparecera informando seu erro. Cada desafio

possui uma variavel global, para armazenar a quantidade de pontos que o aluno fizer
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no desafio. Cada acerto gera ao aluno 100 pontos. A Figura 42 ilustra todos os eventos

desenvolvidos para a realizacao do desafio 1.
Figura 42 — Geometrinho - Eventos do item 1: desafio 1 - objetos que rolam

Event telaS_conjuntol_1 < -

& Globat number DESAFION_1 =0
= @ Mouse On Left button Clicked f: lapis_... Set position to (278, 176)

i

| Lok
W (| 555 { lipis | Destroy
= (7] Mouse On Left button {| lapis_.. Stop animation
2 Double-clicked on |
lapis_animacgao
3 () Mouse On Left button Clicked == livro_... Set position to (464, 217)
W ¢ I = |ivro Destroy
L] @ Mouse On Left button 4= |iyro_... Stop animation
4 Double-clicked on ==
livro_anima

= (T) Mouse On Left button Clicked | { glob... | Set position to (715, 199)

on (€ globo @ globo | Destroy
= (7] Mouse On Left button @ glob... | Stop animation
6 Double-clicked on ()
globo_anima

- = ([ Mouse On Left button Clicked
: on [E calculadora

.| Set position to (979, 189)

. Destroy

= (7] Mouse On Left button

.| Stop animation

g Double-clicked on [l
calculadora_anima
. Event tela5_conjuntol_1 x -
=% @ Mouse On Left button Clicked §Sy§tem Set layer "PERDEU" Visible ~
on =2 btn_salvar [ICHE.. Destroy

[ CHECK2 Is checked
(D CHECK4 Is checked

L CHE.. Destroy
[OCHE.. Destroy
O CHE.. Destroy

< (I Mouse On Left button Clicked | g System Add 200 to DESAFIO1_1
oo bt caluay £ System Set layer "ACERTOU" Visible

10
el < check=d TEXT... Set text to DESAFION_1
[CHECK3 | Is checked émc»—«& Destroy
[OCHE.. Destroy
O CHE.. Destroy
L CHE.. Destroy
1 =% @ Mouse On Left button Clicked ¢Sy§tem Go to Tela3_mapa
on VOLTAR_MAPA
= @ Mouse On Left button Clicked QSystem Go to Telab_apresentagao
12 on - -
PLAY SEGUINTE OSystem Set layer "ACERTOU" Invisible
¢ System Set layer "PERDEU" Invisible
(7] Mouse On Left button Clicked b System Set layer "PERDEU" Invisible
& BTN_TENTAR
en 4 &8 system Set layer "ACERTOU" Invisible
¢Sy§tem Restart layout
v
Event tela5_conjuntol_1 = -
"
=% @ Mouse On Left button Clicked ¢Sy§tem Set layer "PERDEU" Visible
14 on =2 btn_salvar [ICHE.. Destroy

[ CHECK2 Is checked @ICHE.. | Destroy

[OCHE.. Destroy
O CHE.. Destroy

< (I Mouse On Left button Clicked | g System Set layer "PERDEU” Visible
15 on & btn_salvar @CHE

(D) CHECK4 Is checked

Destroy
O CHE.. Destroy
L CHE.. Destroy
[OCHE.. Destroy
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Todos os desafios possuem telas que mostram ao aluno quando ele acerta e quando
erra. Essas telas aparecem sobre o desafio quando o aluno encerra sua jogada. Essas telas
no construct sao chamadas de layers. Como visto na Figura 42, quando o aluno realizar
uma jogada correta, o sistema solicita que a layer “ACERTOU” fique visivel. J& quando o

aluno realiza uma jogada incorreta, o sistema solicita que a layer “PERDEU” fique visivel.

Na layer “ACERTOU”, o aluno visualiza a pontuacao que alcangou naquele desafio
e tem duas possibilidades: se ele clicar no botao “SEGUINTE”, ¢ direcionado para o
proximo desafio; se ele clicar no botao “MENU”, é direcionado para a tela que contém o
mapa de desafios. Mesmo voltando ao mapa de desafios sua pontuagao no jogo permanece

a mesma. A Figura 43 mostra como essa layer aparece para o aluno.

Figura 43 — Geometrinho - Layer: acertou

A layer “PERDEU”, possui apenas uma mensagem informando ao aluno que este
errou em suas escolhas, e um botao “TENTE NOVAMENTE” Este botao funciona para que
o aluno possa realizar uma nova jogada. A Figura 44 ilustra como essa layer é apresentada

ao aluno.

Figura 44 — Geometrinho - Layer: perdeu

No desafio 2 do item 1, o aluno deve selecionar todos os objetos que nao rolam.
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Assim como no desafio 1, as figuras possuem animacao e o aluno deve selecionar o checkbox

e em seguida o botao “SALVAR”. A Figura 45 ilustra como o desafio 2 funciona.

Figura 45 — Geometrinho - Item 1: desafio 2 - objetos que nao rolam

@ |

Para a realizagdo desse desafio foram utilizados 17 eventos. Dois eventos para cada
figura dos objetos, eventos para quando o aluno selecionar os botoes e eventos para as

possibilidades de jogadas realizadas. A Figura 46 ilustra todos os eventos desse desafio.
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Figura 46 — Geometrinho - Eventos do item 1: desafio 2 - objetos que nao rolam

Everd telaf_conjuntal 2 =

& Gicbai number DESAFIOL2-0

yi® (I Meuse | OnLeftnutton Clicked B regua_snime
an 4 regua i
= (7] Mouse On Left button [T
& Double-cliched on b
rogua ankna
ol Mouse  Onleftbumendlicked | lagis znimagio
sa- | Lk | tligis
= (1] Mouse On Left button | lapis_animagdc
e ble-clickesd on
Eapis_smiimag 5o
o (7] Mouce On Left button Clicked @ magd_Anima
on @ magl B

= (¥] Mouse En Left button & magd Anrna

et prstents (47 1761
Domstmy,

Stap animstion

Set position o 54, 1801
[

Stap aniwtins

et positon o (i, 180
Destiny

Stap animstien

& Diowble—clickesd on @
mags_nims
% ([ Mouse | On Left bubton Ohcked [} cadderno_mime Set prsibioen to {163, 152
. Blicademn 1 calem Dty
(1] Meuse O Left button [ cacemna_amime Stap animeticn
& Doutble-clicked on | |
ademe anima
Exent telab_tomjuntal 2 .
o U Mowse | OnleftbumenClicked dghSymem G2t Telad_maps ~
an  WOLTAR MAPA
@ (Y Mowse | On Left button Chcked 8 Stem 5 b Tekad_mpn o
19 an - . 4
FLAY SEGUINTE B svstem et layss "erroa” invisib
i Gystem Setleyes ACERTOU™ bwshle
q¢ (0 Mouse | OnlLeft bumon icked  #jSymem Setkeya Terroa” il
== AUHTERTAE . i e Set hyer "ACERTON byiaibile
i system Fiectart fayourt
Add action
e (1] Mouse @n Left button Clicked ) System 2ol 0 b DESAFION 2

“ on 9 hitn_ssvar s
EICHECKY Is chec kec KTO_PONTOS]

EOCHECKS | |z chackes XT0_PONIGS

D CHECKT
EDCHECK:
o
I3 CHECK

Setloyer "ACERTOU" Visible
Sel bt 1o DESAPID_T

Set e T DESARD.2
Drestry

Deestray

Destray

Dectory

Eymns tmlst conjuntald

% [ Mouwse | Onlefbuton Clicked | fgSmen
o S bhin wlvar

DcHECK]
MICHECHS | Iz chack=dd T
[ICHESKS | I checked maEcia
CDISHECKY
& [ Mouse O Lkt bution Sicked
|} &n = htn_sabvar
[OCHESK] | ls checked
@eHECK!
DoHECK2
COCHECKY
COHECKY
@ @ Mowse | On leftbution Chicked | ESpten
13 £a == hin_sbsar

et
T I TEXTO PONTOST

ICHECKA | s checked

EDEHECK]
(cHECK?
COCHECKY
(O<HECKA

o e Semow” VB € -
Destroy
Destroy
Destroy
Desvoy

Add 100 o BESAFIGY 2
5ot Lyer TACERTOU™ VBl
Set test o DECAKIOT_T
Sectatee DERARIO 1.2
Destroy

Destroy

Destion

Deswoy

el 10 (o DESAFIDY 2
5ot iyer "ACERTOU” Vi bl
Set test b OECA £ T
Sextantoe DEDARIQ L2
Destroy

Dostroy

Destroy

Desroy

Eventl belab_conpantal 2

% (T Mouce Onileft button Clicked  § Srtem
15 an 55 yim_sahear mOCHECK!
MICHECKZ  Is checked mICHECKD
[T cHEcKs
[ CHECE

& (Vtouse  Orileft burton Clicked 48 Gyeem

17 on S MR sahar B CHECK:
OCHECKD  Ischerked ek

M CHECk:

OO CHECKS.

St bayer “wrron” Viible
Destrey
Destimy
Destioy
Dustioy

Setlyes ermon” Vil
Destimy
Destioy
Dertioy
Deastrey

No desafio 1 do item 2,a o aluno deve selecionar o objeto e uma figura geométrica

semelhante a forma dele. Para isso, o aluno deve selecionar o checkbox do objeto e em

seguida o da figura, ou vice e versa. Quando o aluno selecionar todas as figuras, a relacao
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entre elas serd ilustrada por uma linha. A Figura 47 ilustra como esse desafio é mostrado

ao aluno.

Figura 47 — Geometrinho - Item 2: desafio 1 - relacionamento de objetos com as formas
geométricas

o ° A
®

Para o desenvolvimento desse desafio foram utilizados 3 eventos, onde o sistema
verifica as sele¢oes do aluno e eventos para agoes com o mouse. A Figura 48 mostra todos

os eventos efeitos para esse desafio.

Figura 48 — Geometrinho - Eventos do item 2: desafio 1 - relacionamento de objetos com
as formas geométricas

Event tela7_conjunto2_1 X | -
& Global number DESAFIO2_1 =0
= () Mouse On Left button Clicked on {0 System Add 300 to DESAFIO2 1
= btn_salvar [ tinha_circulo Set position to (667.76, 267.
@ btn_bola Is checked 965)
[@Btn_circule_forma Is checked [@ btn_bola Destroy
L [@ btn_cogumelo Is checked [@ Btn_circulo_forma Destroy
[@ btn_triangulo Is checked . linha_triangulo Set position to (68327, 183
(@ btn_picole Is checked 232)
(@ btn_retangulo Is checked @ btn_cogumelo ]
@ btn_triangulo Destroy
rlinha_retangulo Set position to (629.803, 366.
387)
[0 btn_picole Destroy
[ btn_retangulo Destroy
ﬁ Systemn Set layer "ACERTOU" Visible
[TITEXTO_PONTOS3 | Settextto DESAFIOZ 1
2 = @ Mouse On Left button Clicked on ﬁ Systemn Ge to Tela3_mapa
VOLTAR_MAPA
3 = @ Mouse On Left button Clicked on ﬁ Systemn Go to Tela8_apresentagao
PLAY SEGUINTE
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Para passar pelo desafio 2 do item 2, o aluno deve encaixar todas as figuras
geométricas na forma correta. Para realizar essa agao, o aluno deve selecionar a figura
geométrica (colorida), e carregé-la até a sua sombra (figura em azul claro), e em seguida
pressionar o botao “SALVAR”. O aluno s6 passard para o proximo desafio se as figuras
estiverem encaixadas na sombra correta. A Figura 49 ilustra como esse desafio é apresentado

ao aluno.

Figura 49 — Geometrinho - Item 2: desafio 2 - encaixe das formas geométricas

No desenvolvimento desse desafio foram utilizados 3 eventos: um para que o sistema
reconheca quando o aluno encaixar a figura geométrica na sombra, e os outros dois para

as agoes do mouse. A Figura 50 mostra esses eventos.

Figura 50 — Geometrinho - Eventos do item 2: desafio 2 - encaixe das formas geométricas

Event tela8_conjunto2 2 x| -

) Giobal number DESAFIO2 2 = 0

= (f) Mouse On Left button Clicked on 43§ System Set layer "ACERTOU"
== btn_salvar Visibie
[ quadrado_anda Is overlapping ﬁ Systern Add 400 to DESAFIOZ_2
sombra_quadrado TITEXTO_PONTOS3 Set text to DESAFIO2 1
1 @circulo_andz St ITITEXTO_PONTOS4 Set text to DESAFIO2 2
sombra_circulo o] - -
 retangulo_anda Is overlapping
sombra_retangulo
A triangulo_anda Is overlapping
sombra_triangulo
2 L @ Mouse On Left button Clicked on ﬁ Systemn Go to Telad_apresentagao
PLAY_SEGUINTE
3 L @ Mouse On Left button Clicked on ﬁ Systemn Ge to Tela3_mapa
VOLTAR_MAFA

No desafio 1 do item 3, o aluno deve selecionar o checkbox referente a figura que

possui o nome correto. Para realizar essa acao, basta o aluno selecionar o checkbox desejado
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e em seguida o botao “SALVAR”. Se a selecao feita for incorreta, uma tela aparecera o
informando para tentar novamente. Se a selecao realizada foi a correta, uma tela com a
pontuagao feita naquele desafio aparece para o aluno e este pode escolher se volta para o

mapa ou se segue para o proximo desafio. A Figura 51 ilustra esse desafio.

Figura 51 — Geometrinho - Item 3: desafio 1 - selecionar o nome correto

LI RETANOULD

JelRcuLn

L TRIBNGULD QUADRADD

No desenvolvimento desse desafio foram utilizados 6 eventos, satisfazendo todas as
possibilidades de combinagoes erradas e certas que podem ocorrer. Os demais eventos sao

para as agoes do mouse nos botoes. A Figura 52 ilustra todos os eventos desse desafio.
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Figura 52 — Geometrinho - Eventos do item 3: desafio 1 - selecionar o nome correto

Event tela9_conjunto3_1 =

& Global number DESAFIO3_1=10

= (f) Mouse On Left G System Set layer "ACERTOU" Visible
button
Clicked on L System Add 200 to DESAFIO3_1
1 = ﬁ System Set layer "ACERTOU" Visible
btn_salvar |1 rexT0_pONTOSS Set text to DESAFIO3. 1
[@ Button_CIRCULO Is checked [ Button_CIRCULO Bty
@ Button_TRIANGULO | Is checked [ Button QUADRADO Destroy
[@ Button_RETANGULO Destroy
[@ Button_TRIANGULO Destroy
= @ Mouse On Left ﬁSystem Set layer "errou” Visible
button
Clicked on @ Button_CIRCULO Destroy
2 = [@ Button_QUADRADO Destroy
btn_salvar | B tton RETANGULO Destroy
[@ Button_RETANGULO | Is checked @ Button_TRIANGULO Destroy
L] @ Mouse On Left ﬁSystem Set layer "errou” Visible
button
Clicked on @ Butten_CIRCULO Destroy
3 = (@ Button_QUADRADO Destroy
btn_salvar | B, tton RETANGULO Destroy
@ Button_QUADRADO  |s checked [ Eutton_TRIANGULO Bestioy
Event tela%_conjunto3_1 = -
A
= @ Mouse On Left # System Restart layout
button
4 Clicked on
BTN_TENTAR
= @ Mouse On Left # System Go to Tela3_mapa
button
5 Clicked on
VOLTAR_MAPA
= @ Mouse On Left ¢ System Go to Telal0_apresentagio
button
6 Clicked on

PLAY_SEGUINTE

Para concluir com sucesso o desafio 2 do item 3, o aluno deve selecionar todas as

formas triangulares presentes na tela. Para realizar essa acao, basta selecionar todos os

checkbox das figuras que ele acredita serem tridngulos e em seguida o botao“SALVAR”. A

Figura 53 ilustra como esse desafio é apresentado ao aluno.
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Figura 53 — Geometrinho - Item 3: desafio 2 - selecionar os triangulos da tela

Foram utilizados 3 eventos para a realizacao desse desafio. Sendo esses: um para a
selecao correta, e os outros dois restantes para as agoes do mouse com os botoes. Nesse
desafio o sistema s6 retorna ao aluno a tela de “ACERTOU?”, se o aluno nao selecionar
os itens corretos este nao passa para o desafio seguinte. A Figura 54 ilustra os eventos

utilizados para o desenvolvimento do desafio.

Figura 54 — Geometrinho - Eventos do item 3: desafio 2 - selecionar os triangulos da tela

Event telal0_conjunto3_2 x | -

) Global number DESAFIO3_2 = 0
=% @ Mouse On Left button Clicked ﬂ System Set layer "ACERTOU" Visible
on = btn_salvar £ System Add 300 to DESAFIO3 2
1 IR k= chiedied TEXTO_PONTOS5 | Set text to DESAFIO3 1

aufees o R FEITEXTO_PONTOSS | Settext to DESAFIO3 2
@ check_tri3  |s checked

T

[@ check_cir Destroy
[@ check_qua Destroy
[ check_retangulo Destroy
[ check_tril Destroy
@ check_tri2 Destroy
@ check_tri3 Destroy
= @ Mouse On Left button Clicked ﬁ System Go to Tela11_apresentagio
2 on
PLAY_SEGUINTE
3 =% @ Mouse On Left button Clicked ﬂ System Go to Tela3_mapa

on VOLTAR_MAPA

No desafio 1 do item 4, o aluno deve selecionar as figuras geométricas semelhantes
a forma dos objetos. Para isso, ele deve selecionar o checkbox da forma geométrica e em
seguida o checkbox da figura do objeto que possui a forma escolhida, quando acabar a
selecao deve clicar no botao “SALVAR”. A Figura 55 mostra como esse desafio aparece

para o aluno.
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Figura 55 — Geometrinho - Item 4: desafio 1 - relacionar formas e figuras

m A
\ &

A

Os eventos desenvolvidos para esse desafio foram 3: sendo possuindo a combinacao

de todas as figuras corretas, e os dois eventos restantes de interagdo do mouse com os

botoes. A Figura 56 mostra os eventos desse desafio.

Figura 56 — Geometrinho - Eventos do item 4: desafio 1 - relacionar formas e figuras

Event tela11_conjuntod_1 | -

& Global number DESAFIOA_1 =0
= (f) Mouse On Left button Clicked | linha_ret... Set position to (624, 288)
pojER binlalvay [OCHECK! | Destroy
@ CHECK1 ls checked @ check re...| Destroy
[ check ret...| Is checked Wlinha_cir.. | Set position to (724425, 299.256)
@ CHECK2 Is checked @ICHECK? | Destroy
@ check_cir | Is checked [ check cir | Destroy
EOCHECKS | Is checked llinha_tria... Set position to (634, 288)
@ check_tril | Is checked @ICHECK2 | Destroy
@ check_tril  Destroy
#System Set layer "ACERTOU" Visible
Lhsystem | Add 300 to DESAFIOA_1
ITITEXTO_P... Settextto DESAFIO4 1

= @ Mouse On Left button Clicked # System Go to Tela12_apresentagio

on
PLAY_SEGUINTE

2 = @ Mouse On Left butten Clicked ﬁSystem Go to Tela?_mapa
on VOLTAR_MAFPA

No desafio 2 do item 4, o aluno deve encontrar todos os triangulos presentes na
tela. Para realizar essa acao, o aluno deve clicar em cima do triangulo encontrado. Ele s6
passa para o proximo desafio se encontrar todos os tridngulos. A Figura 57 ilustra como

esse desafio é apresentado ao aluno.
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Figura 57 — Geometrinho - Item 4: desafio 2 - busca pelos triangulos

1 [ N B
[ R e

TR TTIT
[l el [ ety sy
i ™ BT

g e
- O o] i -

Para o desenvolvimento desse desafio foram utilizados 7 eventos: 4 eventos que
reconhecem quando a figura é clicada e adiciona mais 1 a ela; 1 evento que compara
quando a variavel global for maior ou igual a 4, tendo este resultado o sistema retorna a
tela que informa ao aluno se sua jogada foi correta; os dois eventos restantes sao referentes
a interacao do mouse com os botoes. A Figura 58 mostra todos os eventos que foram

desenvolvidos para esse desafio.

Figura 58 — Geometrinho - Eventos do item 4: desafio 2 - busca pelos triangulos

n
A8 Giuba! nisrier DESAFIGA 2 = 0
W Ginbe! umiser CLICADOS = 0
1 = (7] naiusz 07 LeTt Dastisn CReked o Bl suvo ) 521 postion 16 T,
TRIANGULOS MOSTARDA 404,247
TRANGULOS_MOSTARDA | Destrop
& Sstam Akl 7 1 CLICADOS
@ [ouse Onlete ouston Chicked en 2 sauvo 2 Se pasttion to (4], 200
° TRIANG LI0S_PAG T 5]
TRIANGUILOS BAOT Destroy
6 cyseem At o CLICADOS.
3| EMous OnLeft busten Chcked o B aavo_ 3 Set pasition to (7235,
TREANG L1015 PAC? 212y
TRANGULOS PACL Derrey
B stem Ak 7 to CLICADOS
2 (= Enause O LTt OLE o CRoked o o s 561 POSiTion 10 (46T,
ULOS FACS 2551
TRANGLIL(S_PAG] Uestoy
& sviem Ak 7 o CLICADOS.
51 @Seten  (UCADOSE L i oystem et laryer *ACHRTOU™
Vinile
Sy Sl DESAFIOM 2 a0
- Eueniisial? canjantod 3 -
5 ®EMome  Onlen utan Cicked on B sysen Gefn
PLAY SEGUINTE Telal2 apresentacio
5 @ ([@Mowe  Onlett buttan Cicked oo Grsstem Gip to Telsd_mapa.
WOLTAR MAFA

O item 5 contém o ultimo desafio do jogo, nele o aluno deve indicar a posicao
correta dos objetos pedidos. Para realizar essa acao, o aluno deve selecionar a caixa com
as opgoes e indicar a correta. Apds selecionar todas as opgoes de todas as caixas o aluno
deve selecionar o botao “SALVAR”. A Figura 59 ilustra esse desafio.
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Figura 59 — Geometrinho - Item 5: desafio final - indicar a posi¢ao do objeto

A GELADEIRA ESTX:

MA FRENTE DO ARMARIO b

\* { | MARIA ESTA:

i i FORA DA COTINHA v

O desenvolvimento desse desafio gerou 3 eventos: 1 evento que realiza a comparacao
das selecOes corretas, e os outros dois referentes a interacdo do mouse com os botdes
apresentados na tela. A Figura 60 ilustra os eventos pertencentes ao desenvolvimento desse

desafio.

Figura 60 — Geometrinho - Eventos do item 5: desafio final - indicar a posi¢ao do objeto

Event tela13_conjunto5_1 < | -

& Global number DESAFIOS = 0
= @ Mouse On Left butten Clicked ﬁSystem Set layer "ACERTQU" Visible

_ ol binl=aivay LhSystem | Add 300 to DESAFIOS
B List_SALA.. Selected item text is e

“EM CIMA DO J__j.TEXTO_P... Set text to DESAFIOS
BALCAD" (Case EList_gela... Destroy

sensitive) EList_maria  Destroy

1 EList_maria Selected item text is =it SAL..
"DENTRO DA 8
COZINHA" (Case
sensitive)

EList_gelad... Selected item text is
"DO LADO DO
ARMARIO" (Case
sensitive)

= (f) Mouse On Left button Clicked  §System | Go to Tela_Final

Destroy

2 on
PLAY_SEGUINTE

3 = @ Mouse On Left butten Clicked ﬁSystem Go to Tela3_mapa
on VOLTAR_MAFA

Ao terminar de jogar todos os desafios, o aluno é apresentado a tela final do jogo.
Nessa tela o aluno recebe uma mensagem o parabenizando por completar os desafios, e
sua pontuagao final (a soma de todos os pontos recebidos pelos desafios concluidos) é
apresentada a ele. O aluno possui a opc¢ao de jogar novamente, para isso basta selecionar
o botao “JOGAR NOVAMENTE”. A Figura 61 ilustra como essa tela é apresentada ao

aluno.
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Figura 61 — Geometrinho - Tela final

PARABENS! VOCE COMPLETOU O JOGO! SUA PONTUACAO FINAL E: ‘

Foram utilizados 2 eventos para a realizacao dessa tela: um para a animagao do
texto e para a realizagdo da soma dos pontos dos desafios anteriores; o segundo evento é a
acao do mouse sobre o botao “JOGAR NOVAMENTE”, quando o aluno clica nesse botao
as variaveis globais sdo zeradas e ele é direcionado para a tela de apresentacao do jogo. A

Figura 62 mostra todos os eventos desenvolvidos para essa tela.

Figura 62 — Geometrinho - Eventos tela final

Tela_Final x| -

& Global number PONTOS_FINAIS = 0

1 = ANIMAC... On any animaticn ﬁ Systemn Add DESAFIOT_ 1 + DESAFIOT 2 + DESAFIOZ 1+
finished DESAFIOZ 2 + DESAFIO3 1 + DESAFIO3 2 +
DESAFIO4 1 + DESAFIO4 2 + DESAFIOS to
PONTOS_FINAIS

{T|TEXTO_P... Settext to PONTOS_FINAIS

= @ Mouse On Left button Clicked ﬁ Systern Go to Apresentagio

2 on == .
BTN_JOGAR NOV ﬁ Systern Reset global variables to default
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5 Analise de Resultados

O Geometrinho possibilita que a crianga enxergue a Geometria em objetos e cenérios
do seu dia a dia, diferente do jogo Formas Geométricas, que é passado inteiramente no
fundo do mar. Toda a escrita do Geometrinho ¢ feita com letras bastao, pois seu publico
alvo ainda estd na fase de alfabetizacao, contrastando também com o jogo Formas e

Desenhos, que possui letras cursivas e em bastao misturadas em sua escrita.

O jogo Formas Geométricas, em certos momentos induz o aluno a resposta im-
pedindo este de comecar a desenvolver um pensamento matematico. Os desafios do
Geometrinho, foram todos criados pensando em aprimorar o pensamento matematico,
ou seja, ele nao induz a resposta correta. Tendo em vista o publico alvo, o jogo nao
possui tempo, o que é benéfico para que as criancas consigam realizar os desafios com

tranquilidade.

Como um dos objetivos deste trabalho é a avaliagao da usabilidade do jogo, utilizou-
se para essa avaliacao as heuristicas para jogos. Tendo como base as heuristicas de Nielsen
e Molich (1990) de usabilidade, Federoff (2002) define as 14 heuristicas para jogos, as quais

foram utilizadas para a avaliacdo do Geometrinho. Essas heuristicas sao:

1. Os controles devem ser customizaveis e respeitar as condi¢oes de padroes da industria:
devido as limitagoes no desenvolvimento, esta heuristica nao se aplica ao jogo

apresentado.

2. Os controles devem ser intuitivos e mapeados de modo natural: o geometrinho possui
botoes e comandos que assemelham-se aos softwares e aplicativos mais utilizados nos

dias atuais, sendo assim, os botoes presentes sao conhecidos aos olhos do usuério.

3. Possuir opgoes de controles necessarias: cada tela do jogo possui botoes que realizam

as agOes necessarias para as situacoes destinadas dentro do jogo.

4. A interface deve ser menos intrusiva possivel: os cenarios, objetos e botoes foram
desenvolvidos exclusivamente pensando no publico para o qual é destinado, sendo

assim, atendendo as necessidades desse publico.

5. Para os jogos de computador, considere esconder a interface principal durante o jogo:

a tela inicial s6 aparece uma vez durante o jogo, quando este é iniciado.

6. Um jogador deve sempre ser capaz de identificar a sua pontuagao / status do jogo:
como o jogo foi desenvolvido com limitagoes de eventos, o usuério s6 pode verificar

sua pontuacao ao final do desafio.
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7. Siga as tendéncias estabelecidas pela comunidade de jogos para encurtar a curva de
aprendizagem: durante a apresentagao dos desafios, a personagem (Maria) descreve

como cada desafio deve ser realizado.

8. Interfaces devem ser consistentes no controle, cor, tipografia e design de didlogo: as

telas do jogo seguem um padrao de design.

9. Minimize os niveis de menu de uma interface: o jogo possui apenas um menu com 0s

itens dos desafios.

10. Use o som para oferecer um feeedback positivo: com eventos limitados, nao foi
possivel a insercao de sons no jogo, sendo assim este possui apenas itens visuais para

interagir com o usuario.

11. Nao espere que o usudrio leia o manual: o publico alvo do jogo sdo criangas ainda na
fase de alfabetizacao, portanto, o manual do jogo é a descricdo de como o jogador

deve interagir com os desafios.

12. Proporcione meios para a prevencgao e recuperacao de erro, por meio da utiliza¢ao
de mensagens de aviso: as mensagens de erro aparecem no jogo quando o usuario

realiza uma agao incorreta dentro de um desafio.

13. Os jogadores devem ser capazes de salvar jogos em estados diferentes: devido as
fungoes limitadas do software de desenvolvimento, as telas de cadastro e login nao
foram desenvolvidas e portanto nao ha um usuério para que os dados de um desafio

sejam salvos.

14. Interfaces / imagens devem ser intuitivas: as imagens e a interface do jogo tem como

principal caracteristica serem claras e objetivas.

Devido ao prazo apertado para a realizacdo dos testes e o fato de ndo contato com
criancas da faixa etaria para as quais o jogo foi desenvolvido, foi enviado um convite por
email a algumas professoras da Educacao Infantil para a realizacdo da analise do jogo.
Convite que trata-se de um termo de consentimento, deixando claro que foi desenvolvido
um jogo referente a Geometria, para criangas que estao no 1° ano do ensino fundamental, e
para qual finalidade esta sendo solicitada a realizacdao da analise. O termo de consentimento
pode ser visualizado por completo no Apéndice A. Das professoras convidadas, duas se
prontificaram e realizaram a analise, que podem ser consultadas em seu texto original no

Anexo A e no Anexo B.

Ambas ressaltaram pontos positivos e pontos a melhorar encontrados no jogo. Como
pontos a melhorar a professora Lyanne destacou que a linguagem do jogo esta complexa
para as criancas, pois estas ainda estao na fase de alfabetizacao e que seria interessante as

frases serem mais curtas e objetivas, diminuindo entao o texto apresentado no jogo.
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“(...) os dizeres que orientam os alunos para a brincadeira pudessem ser mais
simplificado, mesmo que a professora esteja mediando o jogo, a faira etdaria do publico
exige que eles procurem fazer a associacdo das letras para a leitura, sendo assim sugeri
que no inicio do jogo houvessem poucas palavras com uma linguagem simples e objetiva

para um melhor desenvolvimento da aprendizagem.” - Lyanne Oliveira

Os textos aos quais a professora Lyanne se refere, sdo os que introduzem os desafios.
Sendo assim, a histéria do jogo seria removida e a personagem apenas apresentaria o que
deve ser feito no desafio. Ainda sobre a linguagem do jogo, a professora Michelle acrescenta
como observacao que por se tratar de criangas que ainda estao na fase de alfabetizacao,

sempre que estas forem jogar o professor deve acompanhar toda a acao.

“Em se tratando do mesmo (jogo) ser para wma turma que ainda estd na fase de
alfabetizagdo, o jogo deve ser realizado sempre com a orientacdo do professor para guiar os

alunos para que consigam realizar o mesmo até o final.” - Michelle Nascimento

Como ponto positivos, as professoras destacaram as cores e cenarios presentes no
jogo, informando que por ser bastante colorido, se torna atraente e prende a atengao das

criancas da faixa etaria para a qual foi desenvolvido:

“Possui telas bastante coloridas o que poderd despertar nas criancas o interesse e o

gosto pela Matemdtica de maneira facilitadora.” - Michelle Nascimento

“Ressalto que o jogo foi bem elaborado mo quesito cores, pois as imagens sao de
cores que chamam a atencao do aluno para as formas geométricas, sem contar que o jogo

possui tragos simples e suas paisagens sao bem coloridas.” - Lyanne Oliveira

Ambas as professoras consideraram que o jogo possui as caracteristicas necessarias
para ser aplicado com as criancas do 1° ano do ensino fundamental. A professora Michelle

ainda ressaltou que o jogo é lidico, e bastante curioso.

“Durante a minha avaliacao conclui que o jogo estd de acordo para o nivel em que
a mesma pretende aplicd lo. (...) O jogo é muito lidico, prazeroso e curioso.” - Michelle

Nascimento

“(...) observei que este alcan¢ou o objetivo de ser um acréscimo no ensino e
aprendizagem sobre a Geometria para os alunos do 1° ano do ensino fundamental.” -

Lyanne Oliveira
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6 Conclusoes e Trabalhos Futuros

O jogo “Geometrinho”, foi desenvolvido com o objetivo de funcionar como uma
ferramenta que auxile o professor em sala de aula. Fazendo com que os alunos saiam um
pouco da rotina, brincando e estudando ao mesmo tempo. Como avaliado pelas professoras
da educacao infantil e confirmado na andlise das heuristicas, o jogo tem como uma das
caracteristicas principais ser bastante colorido com a intencao de prender a atencao da

crianca para a tela, fazer com que ela se interesse em jogar.

Diante das andlises feitas pelas professoras e a andlise de usabilidade do jogo,
notou-se alguns problemas detectados por limitagoes do software, sendo que este pode
futuramente ser corrigidas. Ha4 também como pensamentos futuros, adaptar o jogo para

celulares e tablets.

O jogo foi desenvolvido para que as criangas consigam enxergar a presenca da Geo-
metria no seu dia a dia, por isso possui varios objetos e cenérios relacionados ao cotidiano
das criancas. Diante desses fatos, conclui-se que o jogo satisfez todas as necessidades que
foram levantadas no inicio deste trabalho, e que esse jogo consiga ajudar aos professores

no ensino da Geometria as criangas do 1° ano do ensino fundamental.
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APENDICE A - Termo de Consentimento

Meu nome ¢é Fabiana Regis do Nascimento e estou desenvolvendo um jogo para
apoio ao ensino de Geometria para criancas que estejam cursando o 1° ano do ensino
fundamental em meu TCC referente ao curso de Sistemas de Informagao da Universidade
Federal de Mato Grosso do Sul - Campus Pantanal. Nesta etapa do trabalho, é importante
para obter informacoes sobre como os professores irdo utilizar o software e como irdao

interagir com ele, e se este sera de efetiva utilidade para seu trabalho em sala de aula.

Estou solicitando aos professores que dao aula de Matematica para as criancas
do 1° ano do ensino fundamental analisem o jogo, e para isso solicito seu consentimento
em participar realizando esta andlise. E importante saber que com o seu consentimento
as seguintes informagoes sobre vocé serao divulgadas: nome, escola onde trabalha e sua

analise.

O jogo sera apresentado em uma reuniao com todos os professores participantes da

analise onde serao expostos seus objetivos principais e quais os contetdos que este aborda.

Caso concorde em participar da andalise do jogo, solicito que por favor compareca ao
Laboratério de Desenvolvimento de Software do Pantanal (Ladesp), situado na Universidade
Federal de Mato Grosso do Sul - Campus Pantanal - Unidade I, sendo esta localizada
na Avenida Rio Branco, 1270 - Universitario as 11:30 horas do dia 11 de marco de 2017,
utilize o jogo e depois responda este email com os seguintes dados: nome completo, escola

onde trabalha e sua anélise.

Atenciosamente, Fabiana Nascimento
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ANEXO A - Andlise do Jogo - Professora

Lyanne Pessoa de Oliveira

Nome: Lyanne Pessoa de Oliveira Escola onde trabalho: professora do pré ao 5°
ano (afastada) Anélise: De acordo com a apresentagao do jogo, analisei 0 mesmo, e fiquei
satisfeita com o seu desenvolvimento, observei que este alcangou o objetivo de ser um
acréscimo no ensino e aprendizagem sobre a Geometria para os alunos do 1° ano do ensino
fundamental. Porém, sugeri que os dizeres que orientam os alunos para a brincadeira
pudessem ser mais simplificado, mesmo que a professora esteja mediando o jogo, a faixa
etaria do publico exige que eles procurem fazer a associagao das letras para a leitura,
sendo assim sugeri que no inicio do jogo houvessem poucas palavras com uma linguagem
simples e objetiva para um melhor desenvolvimento da aprendizagem. Ressalto que o jogo
foi bem elaborado no quesito cores, pois as imagens sao de cores que chamam a atengao
do aluno para as formas geométricas, sem contar que o jogo possui tragos simples e suas
paisagens sao bem coloridas. Ressalto ainda, que o jogo é de facil utilizacdo e a associacao
das formas geométricas com os objetos que rolam ou que sao semelhantes nos tragos auxilia

na compreensao do tema em questdo. Sem mais, parabenizo o trabalho. Atenciosamente.
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ANEXO B - Andlise do Jogo - Professora

Michelle Rojas do Nascimento

Eu, Michelle Rojas do Nascimento, formada em pedagogia pela UFMS em 2011,
professora regente na educacao infantil Pré I da Escola Marqués de Tamandaré na situada
na cidade de Ladario - MS. Avaliei o Jogo "Geometrinho'apresentado pela académica
Fabiana Regis do Nascimento. Durante a minha avaliacao conclui que o jogo esta de acordo
para o nivel em que a mesma pretende aplicd lo. Em se tratando do mesmo (jogo) ser
para uma turma que ainda esta na fase de alfabetizagao, o jogo deve ser realizado sempre
com a orientacao do professor para guiar os alunos para que consigam realizar o mesmo
até o final. O jogo é muito ludico, prazeroso e curioso. Possui telas bastante coloridas
o que podera despertar nas criancas o interesse e o gosto pela Mateméatica de maneira

facilitadora.

Atenciosamente, Michelle Rojas do Nascimento
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