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Resumo: Este trabalho versara sobre um projeto de pesquisa e extensdo realizado por
estudantes de graduacdo em Licenciatura em Computacdo da Universidade de
Pernambuco, campus Garanhuns, em parceria com professores da disciplina de
Matematica, bem como profissionais da Pedagogia e Psicologia. Apresenta-se um jogo
desenvolvido por meio do processo de virtualizacdo de jogos, processo que permite
criar versoes digitais para jogos tradicionais, mantendo na verséo digital, os aspectos
pedagogicos e psicopedagogicos da versdo tradicional do jogo. O texto apresenta o
processo de desenvolvimento deste jogo, bem como sua aplicacdo e consideracoes
relacionadas a sua aplicacdo, além de progndsticos para trabalhos futuros.

Palavras chave: virtualizagéo de jogos, jogos digitais, jogos educativos

Abstract: This work will focus about a research and extension conducted by graduate
students in Degree in Computing from the University of Pernambuco, Garanhuns
campus, in partnership with teachers of Mathematics, as well as Professional Pedagogy
and Psychology. Presents a game developed by the virtualization process of games,
process that allows you to create digital versions of traditional games, keeping the
digital version, the pedagogical and psycho-pedagogical aspects of the traditional
version. The paper presents the development process of this game, as well as their
application and related implementation considerations, as well as predictions for future
work.

Keywords: virtualization games, digital games, educational games

1. Introdugéo

A sociedade contemporanea é caracterizada pelo uso cada vez mais frequente das
tecnologias digitais da informagcdo e comunicacdo (TDIC) na organizagdo das mais
diferentes praticas sociais, como aponta Ribeiro (2012). Na educa¢do, comumente,
encontram-se nas escolas, laboratérios de informatica ou até mesmo com 0s préoprios
estudantes, dispositivos como notebooks, tablets, entre outros.

A integracdo destas tecnologias no ambiente escolar possibilita discussdes
guanto aos métodos e praticas sobre o uso destas ferramentas para auxiliar o processo de
ensino e aprendizagem, como aponta Silva Neto et al. (2013). Entre 0os métodos
utilizados com esta finalidade, encontra-se a utilizagédo de jogos tradicionais® e/ou jogos
digitais. Estes, de acordo com S4, Teixeira e Fernandes (2007) quando utilizados nas

'o jogo “Conquistando com Resto” pode ser encontrado no link a seguir: http://goo.gl/UDsdv)
2 Alguns autores usam outros termos para definir o que chamamos de jogos tradicionais, como, jogos
fisicos, jogos concretos, jogos ndo digitais ou jogos de console.
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atividades de ensino, podem propiciar momentos Iudicos e interativos no processo de
aprendizagem. Nesta perspectiva, 0s jogos digitais tornam-se uma possibilidade de
buscar a atencdo dos estudantes. Neste sentido, Buchinger et al. (2012) apontam que
este tipo de midia atrai com facilidade este publico, segundo Reinoso et al. (2012)
tornando a aprendizagem interessante e divertida.

Atualmente, pesquisas demonstram uma série de beneficios em incluir os jogos
digitais no processo ensino-aprendizagem, apontando possibilidades de ser um rico
instrumento para a construcdo do conhecimento, transformando o ato de jogar em ato de
aprender e ensinar, construindo 0s objetivos necessarios para se alcancar a
aprendizagem, como elucidado por Medeiros et al. (2013).

Observa-se na discussdao do uso de jogos na educacdo, que podem existir
também fatos negativos, segundo Falkembach (2007) apude Medeiros et al. (2013),
mesmo um jogo bem projetado pode ter algumas desvantagens como: se ndo for bem
aplicado perde o objetivo; nem todos os conceitos podem ser explicados por meio dos
jogos; se o professor interferir com frequéncia, perde a ludicidade; e se o aluno for
obrigado a jogar por exigéncia do professor, o aluno fica contrariado.

Ou ainda, experiéncias como as de Cabreira e Aquino (2006), que discurséo
sobre o processo de virtualizacdo do saber, em uma perspectiva de substituicdo das
atividades tradicionais, por atividades ligadas as tecnologias digitais, apontando
inclusive que os professores, por vezes se sentem impotentes ao levar um jogo
tradicional a sala de aula, e os estudantes ndo aderirem a atividade, estes estudantes,
segundo Santos et al. (2013) se sentem mais atraidos por atividades ligadas as TDIC.

Com o0 objetivo de minimizar esta dificuldade, observa-se na literatura,
trabalhos que tratam da virtualizacdo de jogos para o ensino. De acordo com Santos et
al. (2013), através desta técnica, é possivel unir os principios pedagdgicos contidos nos
jogos tradicionais, outrora usados de forma positiva no ensino, as novas midias
presentes no contexto social atual.

Neste sentido, este artigo objetiva apresentar o processo de virtualizacdo do
jogo "Conquistando com o Resto", outrora utilizado de forma positiva no ensino de
Matematica, com o objetivo de que 0 mesmo possa ser utilizado por professores, como
um recurso capaz de motivar os estudantes por meio da sua verséo digital.

2. Jogo conquistando com o resto

O jogo consiste em um tabuleiro com 48 casas, numeradas de forma ndo sequencial. Os
jogadores comecam 0 jogo na casa 43 (primeira casa do tabuleiro) e jogam
sequencialmente o dado (um jogador por vez) dividindo o valor da casa em que se
encontra (incialmente casa 43) pelo valor que for obtido no dado, em seguida avanca
exatamente o quantitativo de casas correspondente ao resto desta divisao.

Por exemplo: caso o0 jogador esteja na casa 43 e no dado seja sorteado 4,
divide-se 43 (valor da casa) por 4 (valor do dado), e avanca a quantidade de casas
correspondente ao resto dessa divisdo (3). Neste caso o jogador iria para a casa 15
(Terceira casa do tabuleiro), vence o jogo quem chegar na casa 96 (ultima casa do
tabuleiro) primeiro.

Este jogo era usado como mecanismo de apoio ao ensino de diviséo,
propiciando aos estudantes uma forma lGdica e divertida de compreender de forma
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implicita ao jogo determinados conceitos fundamentais a operacfes de divisdo. Na
secdo seguinte, descreve-se como ocorreu 0 processo de virtualizacdo do mesmo.

3. Processo de virtualizacéo do jogo

O processo de virtualizacdo é compreendido pelos autores deste trabalho, como o
processo pelo qual, os jogos tradicionais, sdo recriados em versdes digitais, de maneira
que ndo percam seus aspectos pedagdgicos e psicopedagdgicos, que os levaram a ser
utilizados de forma positiva como ferramenta auxilio ao processo de ensino e
aprendizado da disciplina de Matematica.

Tal processo deve ocorrer por meio de equipe multidisciplinar, com a
participacdo de descritores da disciplina em questdo além de profissionais da area de
Psicologia, Pedagogia e Computagdo, com o0 objetivo de atrelar os conceitos
pedagdgicos dos jogos tradicionais aos aspectos tecnicos dos jogos digitais, como
aconselha Santos et al. (2013).

No que cerne o desenvolvimento (processo de virtualizacdo) do jogo
“Conquistando com o Resto”, a priori, 0 mesmo foi analisado por professores da
disciplina de Matematica, onde os mesmo puderam enfatizar como ocorre 0 uso do
mesmo em sala de aula e destacando suas estruturas matematicas.

Posteriormente, profissionais de psicologia puderam definir como deveria ficar
a versao digital do jogo, contemplando uma mecanica que permitisse um uso agradavel
e satisfatdrio por parte de estudantes e professores, a0 mesmo tempo, que mantivesse 0s
aspectos, pedagogicos e psicopedagdgicos da versao original/tradicional do jogo,
fundamentais para que a versdo digital do mesmo seja usada como recurso de apoio ao
processo de ensino e aprendizagem da disciplina de Matematica.

Na sequencia, ocorreu a escolha dos softwares para desenvolvimento do
mesmo, a escolha partiu de uma avaliagdo de 4 (quatro) diferentes ferramentas. A
avaliacdo levou a escolha da Ferramenta Construct 2°, esta ferramenta oportunizou uma
maior facilidade no desenvolvimento, a0 mesmo tempo em que alta qualidade nos seus
aspectos computacionais. Usou-se ainda, na fase de desenvolvimento, o software Corel
Draw*, programa de desenho vetorial bidimensional para design grafico, que permitiu
criar as imagens usadas no jogo.

Na fase de desenvolvimento do jogo, foram criadas no software Corel Draw as
imagens usadas no jogo (tabuleiro, dado, telas e botdes em geral, etc.) que na sequéncia
foram adicionadas ao software Construct 2 e organizada segundo 0s critérios
estabelecidos nas fases anteriores, de modo a iniciar-se o trabalho de programacéo do
jogo. O jogo foi dividido em 4 (quatro) telas descritas a seguir:

« Tela Inicio: Na tela inicio os jogadores tem sua primeira interacdo com 0 jogo,
bem como pode escolher o caminho inicial que ira percorrer no mesmo.

» Tela Créditos: Tela que apresenta as informacdes dos desenvolvedores da verséo
digital do jogo.

3 . . ~ .

Para maiores informacg&es, consultar: www.scirra.com/construct2
4 . . ~

Para maiores informagdes, consultar: www.corel.com
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» Tela Regras: Nesta tela sdo apresentadas as regras do jogos, bem como,
exemplos que devem auxiliar o jogador na execucdo do mesmo.

+ Tela Jogo: Nesta tela é apresentado o0 jogo. Esta assume fundamental
importancia para 0 mesmo, pois é nela que encontra-se o objeto principal do
software desenvolvido, “o jogo™.

Depois de finalizado o desenvolvimento da primeira versdo digital
(Conquistando com o Resto 1.0), o mesmo foi submetido a etapa de avaliacdo/validacao
de software, como sera descrito na proxima secao.

4. Avaliacéo do Jogo

Na fase de validagdo do jogo, foram escolhidos, de forma aleatoria, dez estudantes com
idades entre nove e dez anos, integrantes da 42 série/5° ano, de uma escola particular da
cidade de Sao Bento do Una - PE para testar o jogo. Estiveram presentes professores da
disciplina de Matemaética, bem como os demais profissionais envolvidos no projeto.

A priori, 0s testes apontaram que o fato de existir dois botdes: um para “parar”
e outro para “lancar” o dado, tirava a ideia de aleatoriedade presente no jogo. Desta
forma, foi sugerido pela profissional de Psicologia, a substituicdo por um botéo Unico,
com o objetivo de lancar o dado por um tempo aproximado de 5 (cinco) segundos, € que
apos o decorrer deste tempo, 0 mesmo parasse de forma automatica e com um o valor
da face aleatorio.

A dificuldade dos estudantes em assimilar o design do background da tela
jogo, foi outra problemética encontrada quando os estudantes manipularam o jogo.
Nesta perspectiva, o professor de Matematica, aconselhou incluir perguntas que
deixassem implicitos ao jogo os conceitos matematicos trabalhados.

Em detrimento as negativas apresentadas, os professores relataram que 0s
estudantes envolvidos na avaliacdo demostraram ter compreendido 0s conceitos
apresentados no jogo, dentre os fatos citados, destaca-se o fato de varios deles terem
observado que quando o “pido” para na casa “zer0” ndo podera mais sair, pois nao
existe numero divisivel por zero, ou ainda, caso o “piao” pare na casa vinte € quatro,
tera uma grande dificuldade para avancar, pois 0 numero vinte e quatro s6 nao tera
como divisor exato 0 numero cinco, despertando a curiosidade dos estudantes em
compreender estes conceitos, todas as sugestdes foram analisadas e adotadas em nova
versdo do jogo (Conquistando com Resto 1.2). Na sequencia apresenta-se as
considerac@es finais relacionadas a este trabalho, bem como uma breve explanacdo dos
trabalhos futuros.

5. Consideracgdes finais

O jogo ora descrito apresenta-se como uma possibilidade para que professores e
estudantes possam usufruir de um ambiente ludico e interativo, mantendo-se 0s aspectos
pedagdgicos e psicopedagdgicos, presentes na versdo tradicional do jogo, € a0 mesmo
tempo, atrelado as novas mecanicas de jogos digitais, proporcionado uma unido entre o
tradicional e o digital, conseguido por meio do processo de virtualizacdo de jogos. Os
testes prévios realizados no jogo permitem fazer inferéncia a determinadas falhas que
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ocorreram ao longo de seu processo de desenvolvimento, que foram observadas e
corrigidas ao longo deste processo.

Esta € uma pesquisa relativamente nova, e ainda com enorme campo de
pesquisa em aberto, objetiva-se ainda como trabalho futuro, avaliar o jogo por meio de
metodologias mais completas, que permitam analisar de forma profunda os aspectos
pedagdgicos e computacionais do mesmo. Objetiva-se ainda, submeter outros jogos ao
mesmo processo, com o intuito de avaliar e comparar o desempenho de cada um deles.
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