Caféboo: um jogo para auxiliar a aprendizagem nas
operacoes basicas da matematica
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Abstract. This paper presents an educational game prototype, to help children
from fourth and fifth years of elementary school, the learning of the basic
operation of mathematic. The game idea is use a real everyday context of the
children, for them living the importance of mathematic the way agreeable,
causing the knowledge acquired is natural, therewith awakening the interests
by learning this content.

Resumo. Este artigo apresenta um prototipo de um jogo educativo, para
auxiliar criangas do 4° ao 5° ano do ensino fundamental, a compreenderem as
operagoes basicas da matemdtica. A ideia do jogo é utilizar um contexto
familiar do cotidiano das criangas, para que elas vivenciem a importancia da
matemdtica de forma prazerosa, fazendo com que, o comnhecimento seja
naturalmente adquirido, com isso despertando o interesse pela aprendizagem
dessa disciplina.

1. Introducao

Com o avango tecnolodgico a utilizagdo do computador ¢ cada vez mais frequente na
sociedade, ndo obstante com a popularizagdo dos celulares, smathphones ¢ o acesso
facilitado as redes sociais € a informagdo, o mundo tecnoldgico ganhou espago e
diversos publicos.

A quase totalizacao das escolas possuem computadores, sendo em, sua maioria,
utilizados como apoio extraclasse, muitas criangas em casa, vivem essa realidade
possuem computadores, tablets e celulares sendo seu uso meramente para
entretenimento.

Entre os principais entretenimentos os jogos sdo ganhadores de audiéncia, nao ¢
dificil perceber como as criancas passam horas brincando, seja com alguma midia
digital ou com os proprios colegas. Dessa forma, a utilizacdo da tecnologia a favor do
desenvolvimento de software educacional torna-se um ferramental para aprendizagem
das criangas, pois as situam em meio aos avangos tecnologicos, além de estimular o seu
intelecto por meio dos desafios que os jogos podem oferecer, com isso, facilitando o
entendimento e assimilagcdo de determinados conceitos (Kampft, 2009).



A matematica ¢ uma das areas na qual as criancas possuem maior dificuldade
(Moura, 2007), conforme pesquisa realizada pelo site “Todos pela Educagao”, (TpEduc,
2009) no Brasil até 2009 somente 11% dos jovens que concluiram o ensino médio
sabiam matematica, o que faz constatar que o problema pode estar associado na
educacao basica, na qual a perspectiva do governo federal ¢ de aumentar os
investimentos de 4,3% do PIB que foram em 2010 para 5% até 2021.

Com isso, investir em midias digitais para educacdo bésica, pode auxiliar no
alcance das metas da educagdo, desta forma, um recurso para isso, ¢ o desenvolvimento
de jogos digitais, voltados para o auxilio da aprendizagem da matemaética, de modo que,
seja possivel incentivar e estimular as criangas a aprenderem e gostarem dessa
disciplina.

Com base nos levantamentos sobre os indices de aprendizagem no Brasil, essa
proposta visa elaborar um jogo educativo que auxilie a aprendizagem das criangas do 4°
ao 5° ano, utilizando como abordagem a matematica, pelo fato de ser um tema
desafiante e alvo de frustragdes dos alunos. Dessa forma, o diferencial dessa pesquisa ¢
propor um jogo que represente contexto do dia-a-dia, onde as criangas estejam expostas
a situagdes reais, no qual, seja possivel uma imersdo no ambiente virtual e ndo
simplesmente um jogo de perguntas e respostas.

Esse artigo estd organizado da seguinte forma: na se¢do 2 ¢ apresentado alguns
trabalhos relacionados, na secao 3 ¢ descrito o prototipo inicial do jogo Caféboo, por
fim a secao 4 descreve as consideracdes finais e trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Algumas pesquisas na area de educacdo abordaram o uso de jogos como fonte de
aprendizagem em algum dominio especifico, como ¢ o caso do trabalho de (Bispo,
2012), onde foi elaborado um jogo educativo para ensinar conceitos relacionados a
toxicologia ambiental para alunos do ensino superior da Unicamp, o objetivo do jogo
era ensinar o ciclo de vida e o uso dos microcrustaceos do género Daphnia.

No trabalho de (Konrath et al, 2005) o contexto do jogo ¢ a pré-escola, onde foi
elaborado o jogo A Bruxaria, sendo possivel as criangcas ampliarem seu vocabulario,
desenvolver raciocinio logico, identificar tamanhos e quantidades proporcionando a
aprendizagem de uma série de habilidades, esse jogo tem como proposta apoiar o
professor em sala de aula. Esse trabalho foi continuado o que acarretou na dissertacao
de mestrado da autora.

J& o trabalho de (Lima, 2011), baseou-se no ensino fundamental com a proposta
do proprio professor criar seus jogos educativos, um dos jogos que ele apresenta € o
Pergutex, jogo de perguntas e repostas sobre as operagdes basicas da matematica, com
1sso, o autor exemplifica como um jogo simples elaborado pelo professor, pode auxiliar
o desenvolvimento educativo.

Com base nesses trabalhos pode ser observado que o uso de jogos na educacao
varia desde a pré-escola até o nivel superior, € que com o advento do computador e os
avangos tecnologicos, gradativamente essa realidade se faz presente no cotidiano
escolar.



3. Prototipo do Jogo Educativo Caféboo

O jogo Caféboo visa trazer a matematica para o cotidiano das criangas, tendo como
ambiente de contextualizagao uma cafeteria, onde ¢ possivel os clientes consumirem e
comprarem produtos. O objetivo do jogo € a crianca ajudar a atendente Zuca a fechar
os pedidos, auxiliando-a a calcular o total gasto por cada cliente, com isso, a
personagem Zuca desempenhara seu trabalho de forma correta, além de proporcionar
uma satisfacdo para os clientes da cafeteria. A Figura 2 ilustra o ambiente do jogo.

Com esse tipo de jogo, € possivel simular o ambiente real de uma cafeteria,
onde a crianca ira desenvolver as seguintes habilidades:

e Aprimoramento da atengao;
e Aprimoramento do raciocinio légico;
e Aprimoramento do raciocinio matematico;

e (apacidade de resolver problemas em um ambiente controlado;

Figura 2. Ambiente do jogo Caféboo (Zuca no caixa, prateleira com
produtos, cestinhas e mesas com clientes)

As situagdes tratadas pelo jogo fazem com que a crianca que estd jogando tenha
que utilizar os conhecimentos das operacdes de soma, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo, para que a personagem Zuca consiga realizar sua tarefa de caixa da cafeteria,
nesse ambito a matematica ndo esta sendo utilizada como um conteudo que deve ser
aprendido, mas sim como um desafio divertido e necessario onde naturalmente o
conhecimento sera adquirido.

3.1. O Jogo Caféboo

O jogo comeca com a atendente Zuca no caixa e alguns clientes na cafeteria, os clientes
que estdo sentados solicitam que a Zuca os atenda (Figura 3). A crianca que esta
jogando deve direcionar a atendente Zuca até o cliente para que ela possa anotar seus
pedidos. Com isso, € preciso que os pedidos sejam encaminhados até o cheff de cozinha
(Figura 4), depois de algum tempo, eles ficam prontos e a atendente leva-os até a mesa
dos clientes.



#

Figura 4: Zuca levando os
pedidos até o cheff de cozinha

Figura 3. Cliente esperando o
atendimento da personagem Zuca

No entanto, outros clientes podem frequentar a cafeteria com o objeivo de
comprar produtos, nesse caso, eles vao até a cesta de compras e escolhem seus produtos
na prateleira, posteriormente direcionando-se ao caixa (Figura 5). Nesse momento, a
personagem Zuca precisa atender os clientes para que seja efetuado o pagamento das
compras.
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Figura 5. Cliente esperando Figura 6: Tela para fechar os
atendimento no caixa pedidos

Dessa forma, ¢ nessa etapa que a crianca vai utilizar seus conhecimentos
matematicos, pois ela precisa calcular o valor gasto por cada cliente na cafeteria e
selecionar a resposta correta, para eventualmente, disponibilizar o seu troco, como
ilustra a Figura 6. Da mesma forma que os clientes que compram os produtos, os que
consomem quando estiverem satisfeitos, direcionam-se até o caixa para efetuar o
pagamento Figuras (5 e 6). A pontuacdo do jogo ocorre, quando a atendente Zuca,
acerta o calculo das compras.

Com isso, ¢ possivel observar que existe uma contextualizagdo, a crianca
envolve-se no jogo, antes de efetivamente realizar calculos, fazendo com que a
aprendizagem ocorra em meio ao enteterimento, 1SS0 porque jOgos com essas
caracteristicas simulam um ambiente real, o que proporciona uma compreensao
significativa da importancia da matematica no cotidiano das criangas.



Além disso, outra questdo relevante ¢ a usabilidade desse tipo de aplicacdo, pois
a crianca necessita apenas do mouse ou o toque dos dedos para interagir com o jogo, o
que torna simples sua assimilacdo. O jogo sera disponibilizado em duas fases, sendo a
primeira contemplando soma e subtracdo e a segunda adi¢cao e multiplicagdo.

4. Consideracoes Finais

Esse trabalho tem como obejtivo usar o divertimento dos jogos a favor da educacdo,
apoiando as areas nas quais os alunos apresentam maiores dificuldades, como ¢ o caso
das disciplinas de exatas, mais precisamente a matematica. O jogo ainda estd proximo
de seu primeiro prototipo, devido a complexidade associada, pois jogos que apresentam
essas caracteristicas de simular ambientes e comportamentos, necessitam ser
elaborados da forma mais realistica possivel, para que haja uma imersdo no ambiente.
Além disso os graficos do jogo serdo reorganizados para melhor compor o ambiente de
uma cafeteria.

Alguns testes estdo sendo realizados, de modo a garantir a compatibilidade com
as versdes que serdo oferecidas, sendo possivel acompanhar o desenvolvimento do
projeto no enderego
http://www.3ib.com.br/index.php?option=com_content&view=article&id=54&Itemid=
65, a primeira versdao do jogo sera disponivel para celulares, tablets, internet e
Desktops.

Como trabalhos futuros, sera finalizado o prototipo do jogo Caféboo, para torna-
lo funcional, além disso, serd disponibilizado em uma escola, de modo que, os alunos
possam testa-lo e utiliza-lo tanto no seu cotidiano escolar como nos momentos de lazer.
Com isso, serd possivel analisar se essa abordagem de jogo educativo contribui de
forma significativa para a aprendizagem das criancas.
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