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Resumo. O interesse em aprender é despertado no aluno através de ambientes |Gdicos que harmonizam
conhecimento e prética dos conceitos repassados em sala de aula. Para tanto, este trabalho apresenta resultados
obtidos com a aplicacdo dos jogos educativos Meméria Matemética e Trilha Matematica, com jovens de 10 a 16
anos, durante a feira Frinape. As informagdes coletadas visaram captar dos entrevistados o grau de aceitacéo,
proposta de mudancas e dados pertinentes ao usuario. Os jogos analisados apresentavam caracterigticas especificas:
interacdo e competicdo multiusuario. Os resultados indicaram gue 0s jogos atrairam o interesse e aprego das
criangas, bem como destacaram a necessidade de ampliar a visdo multimida das ferramentas analisadas.
Palavras-Chave: jogos de computador, entretenimento, competicéo, educacéo.

Observation and Analysis about the Use of 2D Educational Games

Out of Classroom

Abstract. The interest to learn is manifested in student through playful environments that blend knowledge and
practice of the concepts replaced in classroom. So, this work presents the results gotten with the application of the
educational computer games Memdria Matemética e Trilha Matematica, with people of 10 to 16 years-old, during
the Frinape's Fair. The collected information looked to catch the degree of acceptance, pertinent changes and data of
users. The analyzed games presented specific characteristics. interaction and multi-user tournament. The results
had indicated that games had attracted the attention and appraise of the children, besides detach the need to extend
the multimedia vision of these tools.
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1. INTRODUCAO

Quando se fala em jogos de computador, usuarios
costumam lembrar de jogos que envolvem acdo e
violéncia, como Quake, Doom, Carmagedon, além de
jogos de edratégia ou velocidade, como Age of
Empires, Rise of Nations, Age of Mithology e Need
for Speed. Outros titulos também fazem sucesso entre
adol escentes e adultos, tais como o Tetris, o FreeCell,
e 0s cléssicos Paciéncia e Pac-Man.

A questdo que paira € Qual é a contribuicdo que
estes jogos oferecem aos seus usuarios, em nivel de
aprendizado? Os jogos encontrados para venda no
mercado sdo pouco educativos, no que diz respeito a

associagdo de conhecimentos vistos em sala de aula—
por exemplo, o emprego de férmulas mateméticas em
aplicagBes cotidianas. Apesar digo, o mercado de
entretenimento cresce de maneira exponencial, com
lancamentos de novos games, que divertem e
exploram, implicitamente, areas especificas de
conhecimento.

Por conta desta caréncia de jogos que tenham um
cunho exclusivamente educaciona, e utilizando
recursos de implementacdo presentes nos jogos
comerciais, foi proposto o projeto COSAEMAF —
Construcdo de Softwares para Auxilio no Ensino de
Matematica Fundamental. A idéia é construir jogos



de computador, baseado em teorias de aprendizado
tais como [Piaget apud Davidoff (2001)] e [Skinner
apud Davidoff (2001)] [3], para auxiliar dunos de 52
a 82 séries no &duo caminho que é o aprendizado da
matemética.

Atuamente, 0 projeto possui sete jogos
desenvolvidos. Dentre os principais pode-se citar o
Memdria Matemética, o Tetris Tabuada, o Trilha
Matematica e o Mercaddo GL. Outros estdo em
desenvolvimento como o PacMan, o GP da
Matemética e 0 SuperMemoria. Cada um destes
possui caracteristicas que os tornam atrativos aos
olhos de criancas e adultos. De acordo com [9], a
atratividade dos jogos desperta emocédo, conduzindo o
usuario a uma experiéncia euforica de apreciacdo, que
aumenta a motivacdo para enfrentar as situagBes
apresentadas. Portanto, para se ter certeza do que
pensam os provavels usuérios destes jogos, foi feita
uma pesquisa entre alunos da faixa eté&ria de 10 a 16
anos, com o intuito de avaliar se eram realmente
atraentes, e se cativariam 0s UsU&rios.

O objetivo deste artigo € apresentar uma breve
revisdo bibliografica enfocando o0s aspectos
pedagégicos dos jogos de computador. A seguir, 0s
jogos em analise serdo apresentados, ilustrando suas
principais caracteristicas. Na seqiiéncia, € apresentada
a pesgquisa de campo, seguida das conclusdes do
trabalho.

2. ASPECTOS PEDAGOGICOS DE JOGOS
DIDATICOS DE COMPUTADOR

E importante pensar no jogo como um meio
educacional, deixando de lado a idéia do jogo pelo
jogo, e observando-o como um instrumento de
trabalho. Os jogos educativos sdo atividades |Udicas
gue possuem objetivos pedagdgicos especializados
para o desenvolvimento do raciocinio e aprendizado
dojovem.

Jogos educacionais de computador tém por
finadidade entreter e apresentar novos conhecimentos,
ou reforcar aqueles j& descobertos. “Sao um produto
gue dispensa apresentacdo em virtude de sua atua
popul aridade, especial mente entre os jovens’ [1].

Neste contexto o0s jogos de computador
educativos, ou simplesmente jogos educativos, devem
explorar 0 processo completo de ensino
aprendizagem. “Embora 0s jogos de maior sucesso
comercia atualmente sgam os que melhor combinam
violéncia com efeitos visuais sofisticados, um ponto

positivo nesta area € a possibilidade de se combinar
entretenimento com educagdo” [1].

Para tanto, [8] destaca alguns dementos que
caracterizam os diversos tipos de jogos:

* A capacidade de absorver o participante de
maneira intensa e total, clima de entusasmo,
sentimento de exaltacdo e tensdo seguidas por um
estado de alegria e distensio;

* O envolvimento emocional;

¢ A espontaneidade e a criatividade;

* A limitagdo de tempo, 0 jogo tem um inicio
um meio e um fim, tem um caréter dinémico;

* A limitagBo de espaco, sendo reservado,
independente da forma que assuma, € como um
mundo temporério e fantastico;

e A existéncia de regras. Cada jogo se
processa de acordo com as regras que determinam o
gue “val€’ ou ndo dentro do mundo imaginario
daguele jogo, auxiliando no processo socia das
criangas. A estimulagdo da imaginacdo, da auto-
afirmacao e da autonomia.

A proposta do Projeto COSAEMAF é integrar
estes e ementos, mediante uso equilibrado e coerente
dos recursos computacionais, procurando validar tal
desenvolvimento perante o publico. Assm, serd
possivel adequar e aperfeicoar o produto, tornando-o
benéfico e Util para a crianca na compreensdo de
conhecimentos.

3. DESCRICAO DOS JOGOS MEMORIA E
TRILHA MATEMATICA

E relevante integrar a tecnologia ao processo de
ensinc-aprendizagem do jovem, de manera
equilibrada e coerente, observando os aspectos
benéficos e Uteis do computador. Para tanto, torna-se
necess&rio redlizar previamente uma avaliacdo
consciente do jogo, desde a interface de interagdo
usuério-maquina, analisando aspectos pedagdgicos e
de qualidade de software, até a situagdo pré-jogo e
pds-jogo que se desgja atingir.

Conforme [7], resultados obtidos junto as criancas
por intermédio de jogos educacionais proporcionam e
motivam o aprendizado mltuo entre colegas, sga
trabalhando sozinho ou em grupos.

Buscando evidenciar o0s €eementos que
caracterizam os jogos didaticos de computador, além
de proporcionar o0 entretenimento e aprendizado
mituo das criangas foram selecionados os jogos



Memdria e Trilha Matematica para observacdo e
andlise de dados durante uma feira de exposicOes
“FRINAPE” (Feira Comercial, Industria e
Agropecuéria de Erechim-RS).

A escolha destes jogos deu-se pelo fato de os
mesmos ja estarem concluidos, além de abrangerem o
perfil de entrevistado almejado e as configuragdes de
hardwares disponiveis suportarem as animagles e
graficos dos jogos. Outro critério observado foi que o
jogo Memdéria Matemética trabalha no conceito de
jogo stand-alone, e 0 jogo Trilha Matemética trabalha
client-server, envolvendo o grupo de colegas
jogadores.

Por sua vez, esta feira foi escolhida por
proporcionar diversidade de publico, jA que €ea
abrange vérias cidades da regido de Erechim, norte
galcho. Jovens de escolas publicas e privadas, de
diferentes idades e classes sociais circulariam e
poderiam praticar, por vontade prOpria, 0S jogos
desenvolvidos.

3.1. Memdéria Matemética

Memdria é um jogo de concentracdo e memorizagao,
bastante conhecido e com centenas de variagBes, onde
0 objetivo principal é procurar e unir os pares de
blocos idénticos. No caso do Memdéria Matemética,
seu diferencial é que os pares de blocos possuem
operagBes mateméticas e seus respectivos resultados,
com o objetivo de unir expressdo e resposta,
conforme pode ser observado na Figura 1.
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Figura 1: Jogo Memoéria Matemética.

No inicio do jogo, o usuario define o grau de
dificuldade para interacdo com a aplicagdo. Pode-se
optar por grades de blocos com expressdes
matematicas, de 2x2 até no maximo 6x6 blocos, com
ou sem animagdo. A sdecdo da dificuldade

maximiza-se na medida em que o jogador define
guantos termos serdo apresentados por expressao e o
gue estas irdo abordar (adicdo, subtragdo,
multiplicacdo, divisdo e exponenciagdo). Existe
também uma op¢do para escolha de céculos
percentuais (ver Figura 2).
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Figura 2: Configura¢do do Meméria Matemética

Durante o0 jogo, os blocos sdo dispostos com o
lado da operagdo virada para baixo. A cada par
selecionado, o sistema verifica se existe a juncéo esta
correta. Em caso de resposta errada, os blocos sio
novamente virados para baixo, e o jogador é
penadizado em dois segundos no seu tempo total. Se
correto, €les desaparecem datea.

O jogo termina quando todos os pares sdo
encontrados, onde ocorre o registro do nome e tempo
no ranking geral, classificado pedo nive de
dificuldade (nimero de blocos).

3.2. TrilhaMatemética

Da mesma maneira que o jogo da Memdria, o Trilha
Matematica (Figura 3) também ¢é baseado na
resolucdo de expressdes mateméticas. Como um jogo
de tabuleiro, o objetivo é chegar até um ponto do
mapa resolvendo expressdes matemdticas, as quais
permitem que o jogador se movimente pelas casas (se
respondidas corretamente). A cada questdo acertada,
um dado indica o nimero de casas que permitem o
deslocamento. Caso a resposta esteja incorreta, o
bbnus conquistado com o dado é decrescido em um
ponto, sendo necessario compensar este valor
negativo nas préximas expressdes. Uma outra
diferenca deste jogo, comparando-0 ao primeiro, é
gue este trabalha com o conceito de multiusuério,
com nimero maximo de trinta jogadores
simultaneamente.
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Figura 3: Jogo Trilha Matemética.

Para iniciar uma partida, € necessario que todos os
usuérios executem o programa, sendo que um deles
deverd assumir o papel de professor (servidor), e os
demais usuérios (clientes) conectardo seu jogo a este
servidor. Este servidor ira configurar o jogo, da
mesma forma que o jogo Meméria Matematica é
gjustado, com alguns diferenciais: escolha do mapa e
preparacdo da conexdo em rede local.

O programa também possui um chat para troca de
mensagens on-line com os demais jogadores, bem
como o professor pode enviar dicas para os alunos,
baseados em dlvidas enviadas via chat.

O nivd de dificuldade das expressdes
matematicas aumenta de acordo com a distancia da
posicdo onde o jogador esta posicionado até a
chegada, ou sga, quanto mais perto da chegada mais
dificil sera a expressao a ser resolvida. O jogo possui
dois visualizadores do mapa. Um dos visualizadores
permite uma visdo completa. JA 0 outro exibe apenas
a parte sel ecionada no mapa compl eto.

Como o usuério administrador do jogo pode
escolher o tabuleiro, ele também pode construir seus
proprios mapas em um editor que acompanha a
ferramenta. Os tabuleiros que vém junto com o
aplicativo podem s aterados ou excluidos,
conforme o desgjo do usuério (Figura 4).

4. APLICACAO E ANALISE DE DADOS

Para coletar dados desta aplicag8o, foram elaborados
guestionarios (Figura 5) para o0s estudantes,
respondidos por eles logo apds uma partida realizada.
Conforme [4], “é fundamental que a questdo a ser
pesquisada parta da curiosidade, das dividas da
indagacdo dos alunos’.

I Editor de Mapas - The Labirinth (C:\Arquives de programas\Uriecg)Trilha Matematicall abirinto.map)  [=|[5)[5¢)
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Figura 4: Editor de Mapas do Jogo Trilha Matemética.

Questionario referente ao nivel de satisfagao do usurio.
jogo: _[Nurneuia
1. Sexo: ( )masculino (9 feminino  Data de nascimento:2% / 4{ / 92
2. Escola: )estaduil ( )municipal (¥ particular  Série: 5~
3. Nomeescolz:_ One fead
4. Voc gostou do jogo? Por qué?

D pergue da ¢ Lowtads aduco-

5. Quais foram as coisas que mais lhe atrairam no jogo? Fane

@u'z waleules

6. Quanto tempo vocé considera que jogaria por dia?

droens AL v oo
7. Vocé sentiu dificuldades no jogo? Quais ?
X

Noa s

8. Vocé se sentiu desafiado pelo jogo? Em que momentos?

Neednyos

9. Dé uma nota de zero a dez (0 a 10) para cada um dos itens:

) Cores Usadas

() Cenirio (Ambiente do Jogo)

() Dicas

(Q) Exercicios

10.Vocé gostou das cores usadas?

(9sim  ()mfo Porque? __petouus  sanibadretn ws Calels
11.Voce gostou do cendrio (ambiente do jogo)?

6dsim  ()nfo Porqué? _Divn e Quat o B AWaRROUN
mIeh W e

Il W oo
e pedenn & Cﬂ

f
12.Yocg gostou das “dicas”, e lembretes que apareceram no jogo?
()sim ()nfo Porqué?

13.Vocé gostou dos exercicios? B 1IN
()sim  ()nio  Porqué? /!‘:ﬂ\ FM% ; “‘E Slg ARV TS

14.0 que vocé mudaria no jogo? DE suas sugestdes.
= .
(s BN & (T witme \\\rbﬂ IS5} e (WS ng{e e
conic .al e soreln o da

Egur ab: Exemblo ae guestionario preenchido.

Em [2], também é destacada a importancia de
correlacionar interagdes observadas em pesquisas
com ferramentas digitais de ensino, pois estas
intervengBes possibilitam crescimento da equipe de
desenvolvimento no  aperfeicoamento  destes
softwares, visando um produto final adequado ao
usudrio. A pesquisa obteve um total de 107



colaboradores e, os dados coletados apresentam-se
resumidos em gréficos e tabelas no decorrer desta
secao.

As perguntas presentes no question&io acima
destacado procuraram, primeiramente, especificar
aspectos referentes a clientela do jogo, através de
dados como sexo, data de nascimento, nome da
exola e s&ie. Num segundo momento, foram
congtruidas questBes que visam mensurar 0 nivel de
satisfagdo do usu&rio. Essas questdes procuraram
contemplar aspectos presentes nos jogos, COMO COres,
cendrios, dicas e sugestdes de modificacOes
sdlientadas pelos usu&ios. Por meo deste
guestionario, também se buscou os aspectos que mais
atrairam o aluno. Um dos exemplos destacados foi a
procura do resultado nos blocos do Memdéria
Matematica, e 0 movimento do dado no momento do
sorteio do bénus no Trilha Matemética

O jogo Memoria Matemética foi aplicado para um
montante de 69 pessoas, entre os 10 e 16 anos, sendo
58 do sexo masculino e 11 do sexo feminino. A figura
6 indica que a amostra obteve um nivel elevado de
satisfacdo frente ao jogo, onde pessoas relataram em
seus questionarios que permaneceriam  jogando,
ininterruptamente, durante aproximadamente 3 horas
por dia

Relativo as dificuldades de manipulagio do jogo,
a figura 7 destaca que 52 sujeitos afirmaram terem
compreendido as opgdes de controle apresentadas
pela ferramenta (criar novo jogo, definir o nimero de
blocos e configurar a dificuldade do jogo, através dos
tipos de expressdes sdecionados), além das
informagBes pertinentes do jogo (tempo, penalizagao,
blocos). Conforme 7 dos entrevistados, foi dificil
compreender as contas com mais de um operador,
principalmente quando tratava-se de célculos
envolvendo multiplicacdo, divisdo e exponenciagéo.
De acordo com [6], essas dificuldades podem estar
relacionadas a diversos fatores, como por exemplo,
fata de dominio da tecnologia utilizada, falta de
dominio da linguagem em s e simbologia ndo-
convencional utilizada pela ferramenta para esta faixa
etéria

Quando analisado o0 cen&io do jogo e seus
elementos, algumas pessoas (tabela 1) relataram o
fato de o jogo utilizar-se de poucos recursos de cores
e sons. Destacaram que este se tornaria ainda mais
atrativo se houvesse sons para qualquer evento do
usué&rio, dém de dispor de mais cores (como, por
exemplo, uma configuragdo personaizada de cores
para o ambiente).

"Quanto tempo vocé ficariajogando o Memdria Matematica?" \ @ Tempo (em minutos)

12 Série - E. Médio

| 165

82 Série - E. Fundamental

103

72 Série - E. Fundamental

| 195

62 Série - E. Fundamental

|216

52 Série - E. Fundamental

| 148

42 Série - E. Fundamental

|151

0 50

100 150 200 250

Figura 6. Nivel de Aceitacdo do Jogo “Memdéria Matemética’'.
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Figura 7. Visuaizacdo Grafica do Questionério sobre o Jogo “Meméria Matemética’.
M udancas Solicitadas N° Pessoas nivel maior de dificuldade de configuragdo do jogo,

Adicionar Cores

Contas mais Dificeis

Alteracdo de Cen&rio

Insercdo de Novos Simbolos ( x +)
Inclusio de Som

Incluir mais Animactes 2
Tabela 1: NUmero de Pessoas que solicitaram
mudancas no “Memdria Matematica’.

WiIN|O (W (>

Ja referente a0 jogo Trilha Matemética, 38
pessoas participaram das andlises em questionério,
também com faixa etaria dos 10 aos 16 anos, sendo
34 rapazes e 4 mogas. Da mesma forma que o jogo da
Memoéria, este software apresentou um nivel
satisfatorio de aceitagdo, onde pessoas relataram que
também ficariam jogando em turma por
aproximadamente 3 horas, 0 que pode ser observado
nafigura8.

Notou-se que esta amostragem apresentou um

pois a complexidade do multiusuario ficou restrita a
pessoas que ja tinham familiaridade com o
computador, conforme destaca a figura 9. Para sanar
esta dificuldade, os monitores presentes ao stand
configuravam a rede local através da interface do
software, quando a pessoa solicitasse esclarecimento.

A definicdo do mapa foi o item que destacou a
maior atencdo por parte dos jovens que, no momento
da construcdo do mapa para 0 jogo, pensavam em
dificulta-lo para os demais competidores. A criagdo
de inimeros caminhos dentro destes mapas
personalizados, arelados & definicdo da dificuldade
gue o jogo, tornou 0 jogo emocionante e disputado
durante toda a sua execucao.

Em relagdo a interface do jogo, observou-se que o
chat foi poucas vezes utilizado. Apenas quando o
jogo terminava € que os adversarios se comunicavam
— 0 que provou ser um jogo de estilo competitivo.
Quanto a0 cendrio e cores utilizadas, 8 pessoas



destacaram a auséncia de cores vivas, como O
amarelo e o vermelho, pois, conforme 2 destas, a
utilizagdo deste tipo de cor tornaria o ambiente mais
motivaciona ao jogo (tabela 2).

M udancas Solicitadas N° Pessoas
Adicionar Cores 8
Contas mais Dificeis 1
Alteracdo de Cen&rio 5

Tabela 2: Nimero de Pessoas que solicitaram
mudancas no “Trilha Matematica”.

Um fato comum observado tanto na figura 7,
como na figura 9, foi 0 nimero de participantes
guanto ao sexo. Os meninos se interessam muito mais
em trabalhar com os aplicativos, bem como
indagaram  perguntas sobre os jogos em
desenvolvimento que estavam expostos em posteres.
Conforme [5], isto acontece porque a politica
mercadolégica de jogos de computador é voltada
mais ao publico masculino do que ao feminino. Cabe
ressaltar também que as meninas tiveram um
destague nos quesitos inteligéncia e raciocinio, uma
vez que nos rankings, proporcionamente, das
figuravam entre as melhores.

"Quanto tempo vocé ficaria jogando o Trilha Matemética?"

‘ @ Tempo (em minutos)

12 Série - E. Médio

| 195

82 Série - E. Fundamental

| 165

72 Série - E. Fundamental

118

62 Série - E. Fundamental

214

52 Série - E. Fundamental

83

42 Série - E. Fundamental

150
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Figura 8. Nivel de Aceitacdo do Jogo “ Trilha Matemética’.

5. CONCLUSAO

Por fim, agumas consideragbes a respeito da
pequisa redlizada: O interesse denotado pelos
meninos foi superior ao das meninas. A realizagdo de
um estudo minucioso sobre esta situacdo podera
auxiliar no desenvolvimento de jogos adaptados para
ambos 0s sexos, ou entdo exclusivamente ao publico
feminino. Nesta mesma linha, um tépico que merece
maior investigagdo referese & inteligéncia e
raciocinio feminino junto a jogos de computador,
associando com trabalhos das &eas pedagdgica e
psi col igica.

Outro ponto que cabe ressalva é com relacdo a
disposicdo de cores. Apesar de elas chamarem a
atencdo e interesse dos jovens para 0S jogos
pesquisados, a inclusBo e disposicio de cores

proporcionam maior atratividade e motivagdo.
Esforgcos estéo sendo realizados para oferecer novas
opgdes de animagOes e cores nos jogos Memdria e
Trilha Matemética.

Alunos de escolas publicas sentiram-se mais
atraidos pelos jogos. Conforme observado, estes
alunos ndo dispBem de tecnologia em suas casas, e
dispdem parcialmente (ou ndo) de acesso a
computadores em suas escolas. ou laboratérios de
informética ndo sdo alvos para este tipo de atividade
educacional, ou a escola trabalha com restritos
recursos financeiros.

Finalizando, conclui-se que jogos educacionais
necessitam explorar cenarios motivacionais e
contextos atrativos, onde o aluno sinta-se desafiado
pelo enredo, e possa aprender brincando.
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Figura 9. Visuaizacdo Gréfica do Questionério sobre o Jogo “TrilhaMatematica’.
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