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Abstract. This article describes the process of developing a Mathematics
teaching game containing the contents of the four basic operations. The
research highlights the importance of educational games for this context as a
way to minimize learning difficulties. The game "Operation Monster" aligns
playful aspects to promote learning in a fun way. Designing educational
solutions based on learning objectives, in addition to relating special events
and design implications in the interface, contribute to the acceptance of
serious games.

Resumo. Este artigo descreve o processo de desenvolvimento de um jogo para
0 ensino de Matematica contendo o contetido das quatros operacfes basicas.
A pesquisa destaca a importancia de jogos educativos para este contexto
como forma de minimizar as dificuldades de aprendizagem. O jogo
“Operagdao Monstro” alinha aspectos ludicos para promover a aprendizagem
de forma divertida. Conceber solucbes educativas com base em objetivos de
aprendizagem, além de relacionar eventos especiais e implicacdes de design
na interface contribuem para aceitacao de jogos do tipo sérios.

1. Introducao

O uso da tecnologia como ferramenta de aprendizagem esta sendo utilizada com mais
frequéncia e de diferentes formas. O uso de jogos digitais, por exemplo, pode ser
destacado por manter caracteristicas proprias e atraentes para criancas e jovens, além de
promover uma forma de aprender, diferente do ensino tradicional. Segundo Savi (2008)
muitos jovens sdo seduzidos pelos jogos digitais, permanecem longos periodos
totalmente empenhados nos desafios e fantasias. Existem mutuamente varios tipos de
jogos que podem ser utilizados a favor da aprendizagem. Os jogos classificados como
educativos ou sérios sdo 0s mais adequados para contextos educacionais porque mantém
aspectos de aprendizagem como principal motivacdo. Para Silva e Gomes (2015), jogos
sérios visam primordialmente objetivos de aprendizagem. Giacomo (2014) destaca que
um jogo sério é criado com um proposito que ndo é apenas diversdo. Para Batista
(2012), os jogos educativos podem ser utilizados como instrumentos de apoio para a
aprendizagem, sendo uma ferramenta de ensino que transforma numa disputa divertida
para 0 caminho do aprender.
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Tornar a aprendizagem em um momento divertido como nos jogos ndo é um
processo trivial, principalmente quando o contexto é o ensino da Matematica. Segundo
Resende e Mesquita (2013) muitas vezes, ouvem-se declaragcdes de que o0s estudantes
ndo gostam de matematica, de que a temem e de que a consideram uma disciplina
complexa. E necessario compreender como funciona a Matematica porque no Ensino
Baésico ela ainda é vista como uma disciplina de maior complexidade. A cada ano 0s
alunos possuem duvidas sobre o conceito e regras das quatros operagdes e tal fato
permite que esse problema seja acompanhado nos anos posteriores. Como Hoffmann et
al (2016) afirma ndo se pode ignorar que o conhecimento é construido de forma
colaborativa, valorizando a aprendizagem e a realidade do aluno. No entanto, nem
sempre a dificuldade na aprendizagem da matematica se refere aos contetdos em si, e
sim como os conceitos sdo abordados em sala, quais atividades séo utilizadas para fixar
0 contetdo, quais metodologias 0 mediador adota para facilitar a aprendizagem. Ou
seja, se trata de um conjunto que se ndo for observado com cuidado, os alunos passam a
ter a aprendizagem comprometida negativamente.

A Matematica é retratada de maneira muito estatica, 0 que causa 0 nao
compreendimento do contetdo por parte de muitos alunos. De acordo com Hoffmann et
al (2016). Na utilizacdo de jogos digitais educativos em sala de aula, o papel do
professor é o de orientar e incentivar. As atividades apresentadas em sala deveriam
trabalhar com a ludicidade como uma maneira de engajar os alunos na aprendizagem. A
ludicidade e o engajamento sdo aspectos de jogos educativos que incentivam o
aprendizado indireto como em “aprender jogando”. A interacdo com jogos para este
contexto pode dinamizar o processo de aprendizagem como alternativa a resolucao de
problemas presentes em livros didaticos.

Apesar de existir uma vasta quantidade de softwares educativos para o ensino de
matematica, em sua maioria, os softwares do tipo Exercicio e Pratica sdo mais comuns.
Segundo Silva e Gomes (2015), este tipo de software se assemelha as atividades trazidas
em antigos livros didaticos e idealmente deve ser usado quando o aluno tenha
conhecimento prévio do assunto em questdo. Neste caso, aspectos de imersdo ao ludico
sdo pouco explorados, no sentido de promover prazer ao ato de jogar como influéncia
na aprendizagem.

A ludicidade, como expressdo que representa o entretenimento e a diversdo em
jogos educativos € uma caracteristica que precisa ser mais discutida durante o processo
de desenvolvimento de jogos sérios, principalmente para o contexto do ensino de
Matematica. De acordo com Pena et al (2013), o ludico é importante na educacéo
infantil, pois, é através dele que a crianca vem a desenvolver habilidades para a
aprendizagem se efetivar. Na perspectiva da concepcdo de jogos, a ludicidade passa a
ser interessante, no ponto de vista do usuario, porque trata-se de viver o universo do
jogo e ndo apenas joga-lo.

Neste contexto, esta pesquisa destaca que 0S jogos Sérios precisam ser
concebidos com estratégias ludicas e implicacdes de design para que as aprendizagens
dos conceitos sejam promovidas de forma divertida. Idealmente, o processo de
desenvolvimento de um jogo educativo requer uma equipe multidisciplinar com fungoes
especificas que possam atender 0s requisitos técnicos e da aprendizagem. Silva e Gomes
(2015) destacam o conteudista como especialista da area que domina o assunto do qual
se deseja alcancar os objetivos pedagogicos.
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Ao considerar todo este contexto, esta pesquisa tem como objetivo apresentar o
processo de desenvolvimento de um jogo sério para o contexto do ensino em
Matematica, desenvolvido por estudantes de graduacdo de um curso de Licenciatura em
Computacdo. Esta experiéncia foi promovida em uma disciplina eletiva, conhecida
como Engenharia de Software Educativo, que mantém o objetivo de entender conceitos
importantes na area para refletir, avaliar e conceber solugdes educativas, inclusive
jogos. Neste caso, destaca-se a importéncia do licenciando em saber planejar um projeto
educativo a partir de um problema real, além de gerenciar os recursos humanos e
atividades para desenvolver uma solugdo inovadora que contemple a ludicidade,
aprendizagem e interacao.

O artigo esta estruturado em 6 secdes. Além da introducdo que apresenta o
contexto, a Secdo 2 apresenta trabalhos relacionados com destaque para jogos
educativos para 0 ensino de matematica. A Secdo 3 detalha o processo de
desenvolvimento do jogo educativo para a aprendizagem das operagdes basicas
matematicas. A Secdo 4 destaca detalhes do jogo, como objetivos do jogador e metas a
serem cumpridas em cada fase. A Sec¢éo 5 detalha os resultados obtidos apos a aplicagédo
do jogo. Por fim, a Secéo 6 descreve as consideracdes finais e seguido das referéncias.

2. Trabalhos relacionados

Esta secdo apresenta trabalhos que estdo relacionados com o contexto deste artigo.
Neste caso, sdo apresentadas pesquisas que destacam uso de jogos educativos para 0
ensino de matematica, além do desenvolvimento de jogos educativos.

A leitura de trabalhos relacionados é uma atividade importante em uma
pesquisa, principalmente quando se refere a concepcao de solugdes educativas porque
promove embasamento tedrico ao processo. O estudo de campo descrito por Martins et
al (2013) destaca a aplicacdo de dois objetos de aprendizagem para o ensino de
matematica. Foi realizado um levantamento bibliografico, tendo em vista conhecer
alguns jogos sobre o ensino de fracdo. Um jogo para ensino de fracdo, chamado de
“Arrow Fraction”, usa um personagem arqueiro para acertar o nimero de magas,
correspondente ao desafio que lhe ¢ mostrado. Ja o jogo “Porcento”, que mantém o
estilo de perguntas e respostas, considera questdes sobre fracdes e que devem ser
respondidas em um tempo limitado, pela indicacdo de op¢des pré-definidas, ndo se trata
de um jogo ladico e atrativo. O jogo apresenta uma interface simples, bastante limitada
e estatica, o usuario ndo executa nenhuma funcdo a ndo ser clicar em um botdo para
marcar a alternativa que deseja.

Em relacdo a pesquisas que retratam o processo de desenvolvimento de jogos
sérios, destaca-se Araujo et. al (2016) por descrever as atividades do processo de
desenvolvimento de um jogo focado na conscientizacdo ao combate da dengue. Para 0s
autores, o processo de desenvolvimento deve manter uma relacdo entre os objetivos
pedagogicos, ludicidade e implica¢des de design. Denominado como “Missao Aedes”, o
jogo enfatiza a importancia em combater a reproducdo do mosquito Aedes Aegypti,
como causador de varias doengas, além da dengue. O jogo foi desenvolvido para refletir
a realidade uma vez que relaciona a¢cbes comuns como capturar pneus, vasos e caixas
d’agua como principais focos de proliferacdo do mosquito. O jogo também incentiva
que o estudante possa analisar a fase de vida do mosquito, assumindo estratégias para
prevenir sua evolucdo e reproducéo.
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Em Cipriani (2016) é destacado a utilizagdo da tecnologia na educacdo e
descreve a concepcao de um jogo sobre a disciplina de matematica. A mecénica do jogo
foi desenvolvida baseada nas quatro operacfes matematicas fundamentais (adicéo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo) e consiste na formacdo de expressdes aritméticas
simples, que envolvem apenas um operador e dois operandos. O jogador escolhe um
operando, um operador e outro operando, respectivamente. O resultado da expressao
formada ¢é entdo adicionado a pontuacdo atual do jogador, que inicialmente é zero. O
jogo prossegue até que o jogador atinja a quantidade de pontos determinada pelo
objetivo. Percebe-se nesse trabalho, que o intuito € exercitar as operagdes apenas de
forma pratica, onde o jogador tem a autonomia de escolher 0s nimeros para executar a
operacéo e escolher o resultado correto.

Por sua vez, em Filho (2013), é apresentado um jogo educativo de forma ludica
para resolver problemas matematicos relacionado ao contelido de geometria. “As
aventuras de Simon Bile” como ¢ chamado tem como personagem principal Simon Bile
e seu papel é executar todos os comandos dados pelo jogador no sentido de resolver os
problemas presentes no jogo. O Simon é a extensdo do processo de raciocinio do
jogador. Sobre a jogabilidade, ela pode variar conforme a fase. Na primeira fase o
jogador tem uma visdo de cima do Simon. Assim a movimentacdo do personagem
ocorre em todas as diregcdes. Ja na segunda fase a visdo € lateral, como nos jogos de
plataforma, assim a movimentacéo do personagem acontece somente nas laterais, direita
e esquerda.

E de extrema importancia destacar que, nos trabalhos de Aradjo et al, Cipriani e
Filho citados nesta secéo, € notavel perceber que todos 0s jogos partem da caracteristica
educativa, onde os mesmos foram produzidos inteiramente para colaborar com a
educacdo. Ambos se assemelham com o Operacdo Monstro pelas caracteristicas ludicas,
interativas e dindmicas do jogo e pelo seu processo de desenvolvimento.

3. Processo de desenvolvimento

Esta secdo apresenta detalhes das atividades do processo de desenvolvimento do jogo.
Para tal, foram considerados os processos de Jeannie Novak (2010) e Araujo et. al
(2016). Como um processo para o desenvolvimento de jogos para iniciantes, 0 processo
de Novak é composto por oito etapas: 1) Conceito; 2) Pré-producdo ou planejamento; 3)
Protétipo; 4) Producdo; 5) Alfa; 6) Beta; 7) Ouro e; 8) Pos-producdo. Para o
desenvolvimento do jogo foram consideradas as seis primeiras etapas, descritas nas
proximas secoes.

3.1 Etapas e atividades do processo de desenvolvimento

Esta secdo apresenta as atividades associadas as seis etapas do processo de
desenvolvimento. A Tabela 1 apresenta as etapas e suas respectivas atividades.

Etapas Atividades

Conceito Aplicagdo: 5W2H e Canvas Game
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Pré-producio Definigéo da ferramenta construct.

Ludicidade: Definicdo do universo ladico a partir do Circulo Magico;
Definicdo de habilidades e itens dos personagens; Elementos da Interface
(classificacBes de efeitos e funcBes das imagens); Definicdo dos Processos
cognitivos.

Desenvolvimento de protétipos funcionais na ferramenta construct 2.

Prototipo
Produgéo Desenvolvimento da primeira fase do jogo, com o intuito de receber um
feedback do profissional da area de Matematica com melhorias a essas a
serem implementadas.
Alfa Implementacdo de todas as fases dos jogos.
Beta Realizacdo de melhorias e criacdo de um manual.

Tabela 1. Atividades associadas a cada etapa do desenvolvimento do jogo.

A etapa Conceito representa a fase de elaboracdo da ideia inicial do jogo. Nesta
etapa foram consideradas duas atividades: aplicacdo da técnica 5W2H e Canvas Game.
Como instrumento de gestdo, a 5W2H orientou a equipe na definicdo de um plano de
acdo sob 0s questionamentos dos cinco W’s e dois H’s. Por sua vez, o Canvas Game
contribuiu na discussao e definicdo de elementos essenciais para a concepcao do jogo.
Aspectos sobre trés categorias A, B e C foram consideradas, onde Al - Publico Alvo
(criancas de 8 a 12 anos), A2 - InspiracGes (Jogos de plataforma), A3 - Objetivo-Enredo
(o personagem principal tera que derrotar os monstros resolvendo as operacdes basicas),
A4 - Acessibilidade - Tecnologia (acesso pelo computador), A5 - Quantidade de
Jogadores (apenas um jogador); B1 - Personagens de jogador (apenas um personagem
principal), B2 - Ac¢des de jogador (andar, correr, abaixar, pular e atacar), B3 - Recursos
de jogador (coletar as vidas e utilizar a arma); C1 - Cenarios-Janelas (0s cenarios com
climas paisagens variadas), C2 - Desafios (0 jogador devera controlar o personagem
para se livrar dos monstros e responder os resultados das operacGes de forma correta
para derrotd-los), C3 - Recompensas (vidas extras contidas em cada fase), C4 -
Elementos de jogo (quatro tipos de monstros, cada um com sua operacdo de soma,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo), C5 - Fora do Jogo (desafio final tendo um monstro
com todas as operacgdes).

Na etapa de Pré-producdo, foi definida a ferramenta construct a ser utilizada no
desenvolvimento de jogo, por se tratar de um jogo de plataformas a tal ferramenta
possui recursos para a implementacdo. Os detalhes e caracteristicas do jogo foram
melhor definidas, sobretudo quanto ao aspecto da ludicidade. E nesta etapa em que
detalhes para os personagens e eventos especiais foram especificados. O conceito do
circulo magico definido por Huizinga (2001), destacado por Mastrocola (2013), destaca
a importancia em criar uma realidade paralela no jogo (como um circulo imaginério,
magico) com eventos especiais que possam favorecer experiéncias e significados para a
aprendizagem. No jogo, 0s eventos especiais representam situagfes de uma forma
ludica, com significados especiais e diferentes do que seria no mundo real. Um exemplo
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de evento especial no jogo refere-se ao “efeito gravidade” para permitir que personagem
pudesse flutuar e atravessar a porta de acesso a novos estagios.

Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na Taxonomia de
Bloom Revisada destacado em Ferraz (2010). Eles relacionam a habilidade (entender,
analisar e avaliar) ao contedo de matematica, além de especificar como os estudantes
irdo adquirir o conhecimento. E importante ressaltar que, a participacio de um
especialista da &rea de Matematica, contribuiu para a definicdo de estratégias para a
apresentacdo das operacfes matematicas.

Para que a interface do jogo pudesse favorecer a aprendizagem, classificacfes
para imagens, efeitos e implicacOes de design para ativar processos cognitivos foram
considerados. De acordo com Reategui (2007), as imagens usadas em softwares
educativos podem ter impacto positivo quando associadas a dois efeitos, o de motivacao
e o0 de elaboracao.

A elaboracédo, que tem por objetivo mostrar uma descri¢do que representam as
funcionalidades do jogo, como as imagens das setas de acordo com o teclado para
movimentar o personagem. A Motivacdo do personagem principal, que tem por objetivo
realizar uma acdo para derrotar 0s inimigos e ndo perder vida e motivacdo que 0s
inimigos despertam, como por exemplo, correr, sobreviver e estratégias de acédo.

Ja para a representacdo de imagens, conforme citado em Reategui (2007), foi
adotado trés tipos: 1) Decorativa, com o propdsito de melhorar a aparéncia estética do
jogo (para as imagens das nuvens, agua, chuva e neve); 2) Representativa, que
exemplifica conceitos apresentados textualmente atraves da ilustracdo (historia do jogo,
icone de vidas, icone de moedas); 3) Explanatdria, para exemplificar o funcionamento
de um sistema dindmico, considerando o tempo desse funcionamento (para as imagens
do personagem, arma e tiros e icone de imé e icone de gravidade).

E por ultimo, nos processos cognitivos de atencdo, percepcdo e memoria, foram
trabalhadas as caracteristicas de efeitos visuais, sonoros e acdes executadas pelo jogador
para vencer os desafios de cada fase. No primeiro é mostrado as acGes que causam
algum efeito ilustrativo, como podemos ver na Tabela 2.

Processos Cognitivos Implicacdes de Design

Atencao, Percepcao e Som emitido sempre que se pega um objeto de efeito especial;

Memoria Som emitido de acordo com 0 ambiente representado no jogo.
Percepgao Uso de efeito que representa o personagem perdendo vidas;
Atencédo Mensagens representativas que indicam cada vitoria ou derrota

conquistada.

Percepc¢do e Memoria Uso de imagens representativas destacadas para cada tipo de operagao
matematica.

Tabela 2. Processos Cognitivos e implicacoes de Design

Na etapa Protétipo, foi realizado uma discussdo sobre os protétipos do jogo, e a
escolha da ferramenta Construct 2, assim foram elaborados proto6tipos de acordo com o
que a ferramenta Construct 2 disponibiliza de recursos. De acordo com Dias (2018), a

1152



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anais dos Workshops do V1l Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2018)

ferramenta Construct 2 € uma game engine (motor de jogo) para a criacdo de jogos
digitais multiplataforma em 2D baseados em HTML 5. Ela permite criar games para
smartphones, tablets, computadores, navegadores e também para o console Wii U.

Na etapa Producdo, foi desenvolvido a primeira fase do jogo, que mostrava
como seria trabalhada a dindmica dos problemas a serem solucionados. Apos a
finalizacdo da primeira fase, foi apresentada a um especialista da area de matematica,
onde 0 mesmo aprovou o projeto e forneceu mais dicas sobre as operagdes matematicas
dos monstros para a fase inicial e para as proximas fases, bem como a fase final.

Na etapa Alfa, foi realizado todas as cinco fases do jogo levando em
consideracdo 0s objetivos e metas que o jogador tera que cumprir, como mostra na
Tabela 2, a tela de menu e todos os detalhamentos do tutorial, animacdes e sons dos
efeitos. Nesta etapa, 0 projeto ja se encontra com sua primeira versao finalizada.

Ja& na etapa Beta, foram realizadas melhorias em algumas fases do jogo como o
comprimento do percurso seguido pelo jogador e inseridos mais monstros. Foi
produzido um guia de aplicagdo como um cenario de aprendizagem com dicas para 0
docente que deseja utilizar 0 jogo em sala de aula.

A etapa Ouro ainda ndo foi executada, pois nesta etapa o jogo é disponibilizado
para avaliacOes e ap0s o processo de validacdo é enviado para plataformas de jogos
educativos, assim passando a ser acessivel para o publico.

4. O jogo: Operagdo Monstro

O jogo “Operagao monstro” possui referéncia em jogos de plataforma, onde o
personagem precisa ser movimentado durante todo o percurso do cenério, saltando e
correndo evitando obstaculos a partir de comandos executados pelo usuério. O jogo
possui cinco fases e cada uma delas esta associada a uma operacdo matematica (soma,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo). O jogador precisa atingir o0 objetivo de entender o
tipo de operacdo matematica associada a cada fase e cumprir as metas associadas a
resolucdo da operacdo, além de destruir os monstros pelos recursos oferecidos pelo
jogo.

A fase final do jogo é uma juncdo de todas as quatro operacBes e tem como
intencdo de desafiar o jogador a resolver operacdes matematicas. A Figura 1 destaca
cada fase de jogo através dos prototipos do produto final, pode-se notar que o jogo
apresenta as operacfes devidamente elaboradas na primeira etapa do processo de
desenvolvimento.

=7 NOVOJOGO,
Gz e
(a)

Figura 1. Representacao do jogo.
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Cada fase do jogo possui diferentes inimigos. Para o cenéario foram escolhidos
temas que representam a natureza e com eventos climaticos como chuva, deserto, gelo,
pedras e por ultimo, o espaco. A escolha de cada cenario foi devidamente pensada no
quanto o ambiente poderia prender a atencdo do usuario no jogo, sendo possivel causar
a imersdo no circulo magico.

5. Resultados

Para verificar se os objetivos de aprendizagem do jogo foram alcangados com sua
aplicacdo, um questionario de avaliagdo diagnostica foi elaborado. O questionério é
composto por cinco assertivas que faz referéncia aos objetivos de aprendizagem,
conforme apresenta a Tabela 3.

Assertivas Questionario Resultados

1. Depois de jogar, consigo diferenciar os sinais associados a cada A - Concordo ( 5)
operacdo matematica. B - Indeciso (1)

C - Discordo ( 0)

2. Apos o jogo, consigo responder com facilidade as operacGes A - Concordo ( 5)
matematicas. B-Indeciso (1)
C - Discordo ( 0)

3. Em cada fase consigo entender como resolver cada operagao A - Concordo ( 6 )
matematica. B -Indeciso ( 0)
C - Discordo ( 0)

4. Nao tive dificuldades na interacdo e os movimentos dos personagens. | A - Concordo ( 5 )
B-Indeciso (1)
C - Discordo ( 0)

5. Consegui passar cada fase sem dificuldades. A - Concordo ( 4)
B -Indeciso (1)
C - Discordo (1)

Tabela 3. Representacao dos dados adquiridos com a aplicacao do questionario.

As descricOes das assertivas refletem aspectos de aprendizagem e sdo objetivas
por considerar a necessidade do publico alvo (criancas de 8 a 12 anos) em entendé-las.
Em relacdo a avaliacdo houve a participacdo de seis criancas selecionadas de acordo
com critérios como: 1) idade; 2) estar cursando os anos iniciais do ensino fundamental
Il e 3) apresentar dificuldades de aprendizagem nas quatro operacfes basicas. Este
altimo critério foi identificado durante a selecdo antes do processo de interacdo com o
jogo.

Durante a aplicacdo, as criancas interagiram com o jogo e percebeu-se que cada
uma delas levou aproximadamente dez minutos para concluir cada fase. Apds a
interacdo com 0 jogo, o questionario foi aplicado e as criancas deveriam indicar uma
opcéo de resposta (concordo, indeciso e discordo) associada & sua experiéncia com 0
jogo. A Tabela 3 indica os valores obtidos para cada assertiva. Para tal, observa-se que o
resultado foi satisfatorio porque a maioria das respostas se mantive na concordancia. A
equipe associa este resultado ao fato de que, no jogo, cada operagdo matematica é
tratada de maneira isolada, apresentada em fases diferentes. Esta estratégia foi definida
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com o intuito de favorecer o entendimento do contetdo de forma clara, no sentido de
fazer com que o jogador consiga diferenciar as operacoes.

Apesar do questionario obter dados quantitativos, os resultados para cada
assertiva também permitiram observar possiveis dificuldades de interacdo/usabilidade
para que melhorias fossem ser promovidas.

6. Consideracdes Finais

Sabendo das dificuldades existentes com a matematica, apresentadas por alunos de
modo geral, a producdo de um jogo educativo representando conceitos matematicos,
possui grandes contribuicdes para o processo de ensino, pois, sdo projetos dos quais as
escolas que podem ser beneficiadas com o acesso a tecnologias que propde tais
ambientes de aprendizagem.

Perante o projeto desenvolvido, usuarios que tiveram acesso ao jogo em questéo,
obtiveram experiéncias vivenciadas no universo ludico, e sdo por meios dessas
experiéncias adquiridas que possuem a oportunidade de buscar novos métodos de
aprendizagem com o auxilio da tecnologia, podendo propor tal metodologia para
professores que busquem manter a turma engajada no desenvolvimento do
conhecimento.

Diante do que foi relatado no decorrer deste artigo, pode-se concluir que como
licenciandos foram obtidas diversas experiéncias, pois, foi com o0 processo de
planejamento desse projeto, que foi possivel ocorrer um trabalho em equipe onde cada
atividade foi executada de forma sincronizada, identificando erros e planejando o
reajuste de cada um deles, a fim de produzir uma aplicacdo bem elaborada para ser
inserida no ambito escolar. Desta forma proporcionando a inser¢éo da tecnologia como
um auxilio no processo de ensino e aprendizagem.
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