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Abstract. This paper aims to present the educational game for teaching
mathematical logical reasoning, entitled Calculino Adventures. The game
contains three modules: multiplication tables, labyrinth and puzzles; where
they are based on a plot about the Calculino robot, which asks the user's help
to solve the challenges. The children regarding the usability and fun of the
game evaluated the game.

Resumo. Este trabalho tem por objetivo apresentar o jogo educacional para
ensino de raciocinio logico matemadtico, intitulado Aventuras de Calculino. O
jogo contém trés modulos: tabuada, labirinto e quebra-cabegas, onde sdo
embasados a partir de um enredo sobre o robé Calculino, que pede a ajuda do
usudrio para resolver os desafios. O jogo foi avaliado pelas criangas quanto a
usabilidade e o divertimento do jogo.

1. Introducao

Diversas tecnologias podem e tém sido utilizadas no ambiente escolar, dentre elas, se
destaca a tecnologia mobile, conquistando espago cada vez mais frequente, além de
ampliar o conceito de aula, de espaco e de tempo, desafiando as instituigdes a sairem do
ensino tradicional em que o professor ¢ o centro, para uma aprendizagem mais
participativa e integrada [Moran, Masetto e Behrens 2009]. Aproximar sua utilizacdo
no ambiente escolar pode contribuir para um novo direcionamento na aprendizagem dos
alunos, minimizando as dificuldades presentes no ambiente escolar, bem como
ressaltando a contribuicdo da utilizacdo do telefone celular como plataforma para
usabilidade de jogos moveis educativos [Braga 2013].

E necessario que os jogos de carater educacional sejam realizados a partir de um
embasamento que esteja atrelado a principios tedricos metodologicos claros e, ao
mesmo tempo, forneca ao aluno um ambiente agradavel, motivador e enriquecedor para
que assim, por meio da experimentagdo do uso dessa tecnologia, seja possivel que o
aprendiz desenvolva habilidades quanto ao tema que se esta trabalhando, possibilitando
uma aprendizagem efetiva [ Tarouco et al. 2004].

Para Amory (2001), os jogos educativos requerem enredos atraentes, pois sua
utilizacao ¢ capaz de afetar a motivagdo, fungdes cognitivas e a curiosidade do aprendiz.
Por meio da interagdo do usuario com o jogo, o0 mesmo deve ser submetido a exploragdo
e experimentacdo de um ambiente que lhe desperte a atencdo, curiosidade e
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encantamento. Victal et al. 2015 afirmam que os jogos para serem uteis a educacao nao
precisam ser sofisticados, basta que eles sejam desenvolvidos a partir de uma boa ideia,
que tenham o elenco de missdes e desafios, tenham feedbacks ao longo do jogar.

Junto com essa emergente utilizacdo das tecnologias, cresce também a discussao
em torno de questdes que busquem trabalhar a qualidade e adequacao de interfaces para
softwares educacionais. Existe uma grande demanda por pesquisas, estudos e projetos
que visam colaborar com o desenvolvimento de interfaces educacionais entendendo as
necessidades do publico infantil com o objetivo de facilitar a interacdo da crianga com a
ferramenta, tornando-a de facil manipulag¢do e eficaz no desempenho de seu objetivo
principal: fornecer ao aluno o direcionamento para a aquisi¢do de um determinado
conhecimento [Read e Bekker 2011].

Desta forma, este trabalho apresenta um software educacional mével voltado
para o publico infantil, que tem por objetivo o estimulo de raciocinio 1l6gico, nomeado
“As aventuras de Calculino”. A Secdo 1 apresenta a metodologia utilizada no
desenvolvimento da ferramenta. A se¢do 3 apresenta a ferramenta ¢ a Secdo 4 a
avaliagdo realizada com os usudrios finais, as criangas. Por fim a Se¢do 5 apresenta as
considerag¢oes finais e trabalhos futuros.

2. Metodologia

Na primeira etapa deste trabalho foi necessario fazer uma revisdo literaria de trabalhos
relacionados a area de Interagao Crianga Computador com o intuito de entender melhor
seus conceitos para que assim os mesmos pudessem ser implantados no
desenvolvimento do game.

Em seguida iniciou-se o processo de implementagdo, para tanto foi utilizada a
linguagem de programagdo Java juntamente com o ambiente de desenvolvimento
Eclipse. Também foi utilizado o motor de jogos 2D Jeasy Game. Um guia sobre a
ferramenta e um conjunto de tutoriais pode ser encontrada no link: jeasygame.esy.es.

A ilustragdes utilizadas no jogo foram desenvolvidas e/ou ajustadas a medida
que se fizeram necessarias, para isso foi-se utilizado o software Corel Draw.

3. Aplicac¢ao desenvolvida

Visto a importincia da utilizagdo das tecnologias digitais no processo educacional bem
como a relevancia dos jogos para o desenvolvimento de uma aprendizagem mais
dindmica, ludica e interessante para criancas, nesta sessdo ¢ apresentada a aplicagdo
desenvolvida neste trabalho.

Trata-se de um jogo educacional para dispositivos moveis com sistema
operacional Android voltado para o publico infantil, que tem por objetivo o estimulo de
raciocinio légico (Figura 1). O jogo nomeado "As Aventuras de Calculino” conta com 3
modulos: jogo da tabuada, labirinto e um quebra-cabeca (Figura 2). A aplicagdo tem por
objetivo buscar o equilibrio entre educacdo e ludicidade, favorecendo o
desenvolvimento do raciocinio l6gico por meio de um jogo que motive a crianga a
aprender enquanto se diverte.
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Figura 1. Tela inicial do jogo educacional

No moédulo tabuada (Figura 2 (a)) o objetivo ¢ trabalhar as operacdes
matematicas de adi¢do e multiplicagdo. Neste mddulo varios recursos como animagoes,
sons e ambiente ludico foram explorados com o intuito de tornar a atividade mais
prazerosa e atraente aos olhos do usudrio.

No jogo existe um trem em movimento que carrega em seus vagoes
determinadas operagdes, logo acima ¢ disponibilizado um quadro com alguns niimeros
correspondentes aos resultados das operacdes presentes nos vagdes (Figura 2). A tarefa
do usudrio ¢ clicar no resultado de tal maneira que o mesmo caia dentro do vagdo com a
operacao referente aquele resultado. A medida que o usuario vai acertando os resultados
das operagdes a velocidade com a qual os vagdes se movimentam aumenta, tornando
assim o jogo mais desafiador para a crianga.
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(a) Tabuada (b) Labirinto (c) Quebra-cabegas

Figura 2. Médulos do jogo

No jogo do labirinto o usudrio deve movimentar o personagem na tela até
encontrar uma saida que o levara a um outro labirinto (Figura 2 (b)). Nos caminhos do
labirinto estdo espalhados dois tipos de objeto: gotas de dgua e baterias. Toda vez que o
usudrio "captura" uma bateria ele soma um ponto em seu placar, e a cada vez que o
mesmo "captura" uma gota de agua, um ponto ¢ descontado.
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Esse fator estimula ainda mais o desenvolvimento do raciocinio 16gico tendo em
vista que, além da finalidade dos labirintos tradicionais que ¢ o de encontrar uma saida,
0 usuario precisa optar pela melhor forma de sair desse labirinto, ou seja aquela que
maximize seu ganho de pontos. Na Figura 8 ¢ apresentada a interface deste modulo.

O jogo conta ainda com o mddulo do tipo quebra-cabega. (Figura 2 (c)). Jogos
desse género podem oferecer varias vantagens como estimular a concentracdo, o
pensamento 16gico, a comparagdo e a memoria dentre outras. Neste modulo as imagens
sdo divididas em 9 partes ¢ o objetivo do usudrio € movimentar essas partes até¢ que a
imagem esteja completamente formada.

4. Avaliacao do software

O jogo foi avaliado por nove criangas de 8 a 12 anos, aplicando testes de usabilidade e
divertimento. Para o teste de usabilidade foram utilizadas as heuristicas simplificadas e
adaptadas para criangas, sendo delas: heuristicas de Nielsen para identificar problemas
de usabilidade em uma interface de usudrio; e as heuristicas de Malone que permitem
avaliar o divertimento proporcionado por uma interface com o usuario. As heuristicas
foram escolhidas por ter apresentado bons resultados, como no trabalho de [Valente
2011].

Os questionarios com as heuristicas simplificadas foram impressos para a
avaliagdo pelas criancas, mas foi disponibilizado online e podem ser acessados em:
https://goo.gl/forms/uBbrmRzfJKhtvJOF2 e https://goo.gl/forms/Q15TL2KosbhhO2iK2
para a revisdo e leitura deste trabalho, pois ndo os apresentaremos aqui por questdo de
espago.

Na avaliagdo utilizando as heuristicas, pode-se levantar algumas falhas no jogo
como: ndo informar o quanto faltava para terminar o médulo que estavam jogando,
repetindo algumas perguntas como no caso do moédulo tabuada e também falta de
elementos mais divertidos durante o jogo. Foram apontados falta de atalhos no jogo e
affordances e icones que utilizasse mais dos objetos do cotidiano. Nos outros quesitos o
jogo foi bem avaliado, o que mostra que bastam pequenos ajustes para que ele seja mais
divertido e atinja as metas de usabilidade.

5. Consideracoes Finais

O Calculino apresenta-se como uma ferramenta alternativa com foco educacional com o
objetivo do ensino e aprendizagem de matematica e raciocinio logico.

Pretende-se aprimorar a ferramenta com base nas avaliacOes realizadas pelas
criangas, bem como, posteriormente aplicar outras avaliagdes com um nimero maior de
criancas. Espera-se que a sua utilizagdo possa ser facil, amigavel e prazerosa,
proporcionando ao usudrio usufruir de todas as funcionalidades que a tecnologia
desenvolvida dispde, além de colaborar para que o mesmo adquira uma aprendizagem
significativa.
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