SBC - Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

Culture Track — Short Papers

Desenvolvimento de um Jogo Digital com Ferramentas de Autorias e
Tecnologia Exergame por Professores Nao Programadores

Luciano Kercher Greis”

Esther Bahr Pessoa Kamyla Thais Dias de Freitas

Peterson Lorigiola Harima Fernando Luiz Cardoso

Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), Laboratério de Género, Educagéo, Sexualidade e Corporeidade (LAGESC), Brasil

wf 9 Arauive Edar Gompartihar ajuda (v 13e) =

Quantas bolinhas existem na tela?

OO

) 5

I 5 Arquivo Editar rtiihar Ajuda (2~ 5 o) (om

Figura 1: Interface do Scratch durante o desenvolvimento do jogo.

REsumo

O movimento corporal oferece um agente potencializador da
aprendizagem, entretanto os jogos comerciais disponiveis no
mercado ndo atendem especificamente a uma demanda
educacional. Assim, a utilizagdo de exergames, jogos eletronicos
que combinam niveis elevados de interatividade e movimento
corporal, em atividades pedagogicas de matematica, ainda ndo se
traduz em uma pratica regular. Por outro viés, o desenvolvimento
de um produto finalizado normalmente demanda uma equipe
multidisciplinar, com varias horas de trabalho e um or¢amento
financeiro que muitas vezes torna o projeto invidvel. Nesse
contexto, as ferramentas de autoria surgem como facilitadores para
o desenvolvimento de jogos especializados, ja que ndo demandam
autilizagdo de linguagens de programacao especificas, e podem ser
desenvolvidas pelo proprio professor. Com base nessas ferramentas
disponiveis para download gratuito, desenvolvemos um jogo digital
com tecnologia exergame. Assim, o objetivo desse trabalho ¢é
demonstrar as etapas de desenvolvimento deste produto por
professores ndo programadores. Associado a reconhecida teoria
piagetiana de estagios para o desenvolvimento infantil, esse jogo
pode ser utilizado por professores no auxilio a avaliagdo do
desenvolvimento cognitivo de criangas sobre o conceito de
conservagdo e inclusdo de classe. O intuito desse produto é
estimular professores ndo programadores sobre as possibilidades de
produzir ferramentas digitais em apoio ao processo de ensino
aprendizagem. Este projeto piloto caracteriza-se como a primeira
etapa de um projeto que se concentrard no desenvolvimento de
metodologias pedagogicas aplicadas a capacitar professores ndo
programadores a desenvolver ferramentas digitais do seu proprio
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1 INTRODUCAO

O senso comum retrata a matemética como uma disciplina dificil e
desagradavel, reservada apenas para algumas pessoas privilegiadas,
com uma aptiddo natural para o seu estudo. Da mesma forma, as
avaliagBes nacionais e internacionais tém demonstrado que os
alunos brasileiros obtém resultados insatisfatérios no aprendizado
desta disciplina. Segundo Silva [12], a propor¢do de criangas que
afirmam gostar de matematica diminui a medida que se avanga nos
anos de escolaridade, fato que pode ser notado ja nos primeiros
anos do Ensino Fundamental. Nota-se, portanto, a importancia do
ensino de matematica desde o aprendizado da leitura e escrita da
linguagem matematica, no processo que pode ser chamado de
alfabetizacdo matematica [4].

Um dos primeiros contelidos abordados pela disciplina de
matematica na escola é a construgdo dos nimeros. Kamii [7],
baseando-se em Piaget, afirma que o nimero é uma sintese de dois
tipos de relagdes entre objetos elaboradas por abstracéo reflexiva,
a saber: a relacdo de ordem e a relagdo de incluséo hierarquica.
Segundo Piaget [9], a construcdo do nimero pela crianga acontece
como fruto da organizacdo em sistemas operatorios dos esquemas
sensério-motores de assemelhagao inteligente, em um processo que
conduz “da pré-ldgica intuitiva e egocéntrica & coordenacdo
racional simultaneamente dedutiva e experimental” [9]. Desta
forma, ndo é possivel ensinar diretamente a estrutura légico-
matematica, sendo necessario criar situacdes que provoguem a
crianga a construi-la por si s6. Dentre as habilidades necessarias
para a construcdo do conceito de nimero pela crianga, é possivel
destacar a conservagdo de quantidades e a inclusdo de classes.

Piaget [9] aborda a conservacdo de quantidades continuas e
descontinuas. Neste trabalho, optou-se por focar nas quantidades
descontinuas, uma vez que sua relagdo com o conceito de nimero
€ mais clara. O conceito de conservacdo (ou invariancia) diz
respeito a ideia de que
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Um conjunto ou uma colegdo ndo sdo concebiveis a
ndo ser que seu valor total permanega inalterado, sejam
quais forem as mudangas introduzidas nas relagdes dos
elementos [...]. Igualmente, um niimero s6 ¢ inteligivel
na medida em que permanece idéntico a si mesmo, seja
qual for a disposi¢do das unidades das quais é composto
[9].

Ja a inclusdo hierarquica ¢ necessaria, segundo Kamii [7], para
que a crianga quantifique os numeros como um grupo,
compreendendo que o um esta incluido no dois, o dois no trés, e
assim por diante.

E importante destacar que as teorias de Piaget vém sendo
confirmadas por pesquisadores ao longo dos anos. Pode-se citar
com exemplo, o estudo de Olivier Houdé e seus colaboradores,
publicado em 2011 pela revista Journal of Experimental Child
Psychology [6], em que os pesquisadores demonstraram, através de
ressonancia magnética, diferengas no comportamento cerebral de
criangas que conservam e que ndo conservam quantidades.

Como afirmado anteriormente, estas habilidades ndo podem ser
ensinadas diretamente, sendo necessdrio que o professor crie
oportunidades para que a crianga as desenvolva. Uma ferramenta
interessante para possibilitar este desenvolvimento séo os jogos e,
cada vez mais, os jogos digitais. Si/va [13] afirma que os alunos da
escola atual sdo, muitas vezes, nativos digitais. Assim, a inclusdo
das tecnologias digitais em sala de aula pode ser uma ferramenta
util para o ensino e a aprendizagem, se for utilizada para colaborar
com a constru¢do de uma sala de aula interativa.

De acordo com essa linha, os jogos digitais podem ser inseridos
no planejamento do professor se estiverem alinhados aos objetivos
da proposta curricular, pois ndo se trata de transformar o contetido
em jogo para deixa-lo mais atraente, mas que essa passagem para o
Iudico implica muito mais do que apenas uma mudanga de suporte
[3].

Nesse context, os exergames trazem a potencialidade de
relacionar também o movimento corporal ao aprendizado do
conteudo, possibilitando a crianca a experiéncia de aprender ndo
apenas com o cérebro, mas com o corpo todo. Brincher e Silva [3]
afirmam que ¢ possivel usar estes jogos com objetivos que vao além
do mero entretenimento, ainda que estes usos nio sejam intrinsecos
a eles.

Os exergames correspondem a um videogame, que possui uma
interface diferenciada, pois é capaz de captar e reproduzir os
movimentos dos jogadores, permitindo que o jogo seja controlado
por meio do préprio corpo, contrariando a ideia da passividade e da
inatividade dos jogos tradicionais [15].

Professores interessados em fazer uso de exergames como parte
de sua pratica pedagogica podem ter dificuldades, contudo, em
encontrar jogos que sejam adequados a seus objetivos de ensino.
Neste cenario as ferramentas de autoria se apresentam como uma
ferramenta que possibilita ao professor ter autonomia e construir
jogos que se adaptem as necessidades de sua realidade especifica.

Neste contexto, este trabalho busca apresentar o processo de
criagdo de um exergame com o objetivo de avaliar o nivel de
desenvolvimento de criangas em relag@o as habilidades piagetianas
de conservagdo de quantidade descontinua e inclusio de classe por
professores ndo programadores, utilizando o programa de autoria
Scratch, disponivel gratuitamente online.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Atualmente, observa-se um grande niimero de estudos que abordam
o desenvolvimento de jogos aplicados a educacdo. Diante disso,
destaca-se o trabalho desenvolvido por alunos do curso de
Licenciatura em Ciéncias da Computagdo da Universidade de
Pernambuco, o jogo “Mundo de Euclides”, que tem como objetivo
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reforgar a aprendizagem dos conceitos de geometria espacial para
alunos do 8° ano [14].

Nesse contexto, a utilizagdo de jogos na disciplina de matematica
tem sido foco de outros estudos, como o realizado por Gama e
Sperotto [5], que investigam as necessidades dos alunos para
potencializar o desenvolvimento de jogos especificos para valorizar
o aprendizado dessa disciplina. Ja Maziviero [8] desenvolveu um
jogo com enredo de um campeonato de futebol, para estimular a
aprendizagem de ntimeros racionais.

Diante disso, a utilizacdo de ferramentas de autoria pode facilitar
a inser¢do dos jogos na educagdo, aliado a isso esta a possibilidade
de incluir o aluno no processo de desenvolvimento do jogo,
potencializando o ensino. O trabalho realizado por Andrade et al.
[1] apresentou esse contexto, no qual utilizou a ferramenta Scratch
com alunos do 9° ano para desenvolver a logica de programacgao e
o conteiido de matematica, por meio do desenvolvimento de um
jogo. Os autores observaram o aumento do interesse dos alunos pela
disciplina, bem como a vontade de extrapolar essa metodologia
para outras areas do conhecimento.

Entretanto, a utilizagdo de sensores de movimento no ensino de
disciplinas tradicionais ainda ndo ¢ comum. O trabalho realizado
por Reis et al. [10], demonstra essa aplicabilidade, a equipe
desenvolveu um jogo para a disciplina de Fisica, buscando o ensino
dos conceitos de cinematica. O jogo “CineFut” abordou contetidos
como: movimentos; dindmica; energia mecanica; equilibrio e
movimento; fora e movimento. Além disso, o jogo tinha como tema
uma partida de futebol, e funcionava com o sensor Kinect®.

3 METODOS

Ferramentas de autoria, ou recursos de edicdo multimidia que
facilitam a constru¢ao de produtos digitais, sdo softwares que
tornam o processo de desenvolvimento de contetidos educacionais
digitais mais acessiveis. Ao exigir um nivel menor de
conhecimentos técnicos necessarios para desenvolver um objeto de
aprendizagem finalizado, estes recursos permitem focar a maior
parte dos esforgos no campo do planejamento, ¢ ndo da execugao,
além de possibilitar ao proprio professor das mais variadas areas, o
acesso a producdo de contetidos personalizados, sem que sejam
necessarios conhecimentos prévios de linguagem de programagéo
informatica especializada.

Com a possibilidade de construir seus proprios conteudos
digitais, o professor ndo necessita mais adaptar sua pratica
pedagogica ao produto digital, como normalmente ocorre ao fazer
uso de recursos comerciais, os quais normalmente possuem temas
mais amplos e abordagens pedagdgicas nem sempre adaptados a
sua realidade. Ao empoderar o professor a construir ele proprio o
produto digital de acordo com a sua necessidade, este podera fazer
o recorte do contetdo e o viés pedagogico que melhor se adapte ao
seu planejamento.

A escolha do tema para o desenvolvimento do jogo aqui proposto
parte da necessidade de sistematizar alguns dos testes piagetianos
referenciados na teoria, como indicadores de desenvolvimento
cognitivo infantil. O desempenho nestes testes revela indicativos
concretos acerca do conceito de invaridncia numérica, e ¢
considerado como fundamental nos processos mentais necessarios
para a aprendizagem de matemética escolar [9]. O desempenho
alcangado pelo teste pode indicar, portanto, a melhor abordagem a
ser utilizada pelo professor alfabetizador no processo de ensino
aprendizagem dos seus alunos.

A ferramenta de autoria utilizada na confec¢do do objeto de
aprendizagem, o Scratch, ¢ disponibilizada gratuitamente na
internet. Baseando-se em uma linguagem de programacao visual
orientada a criangas a partir dos oito anos de idade, o ambiente de
programagdo Scratch foi proposto a partir do conceito de
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pensamento computacional (Computational Thinking), ou um
“conjunto de estratégias, habilidades e capacidades de desenhar
sobre ideias do mundo da computagdo, tais como abstragdo,
depuracdo, problematizacdo e decomposicdo” [11].

Uma das vantagens de se utilizar o Scratch ¢ a possibilidade de
associagdo do ambiente de programagio com o Kinect®, dispositivo
de reconhecimento do movimento corporal desenvolvido para o
console de video game Xbox. A partir de associagdes 16gicas de
blocos de programagio, inser¢do de objetos, cendrios ¢ a interagdo
com o dispositivo Kinect®, a escolha por este ambiente de
programagdo simplificado permitiu a constru¢do de um aplicativo
exergame. Através do reconhecimento do movimento corporal, o
estudante pode interagir com os objetos da disponiveis na tela sem
um controle fisico, combinagdo que resulta em um maior nivel de
interatividade com o objeto proposto.

Os testes do projeto piloto foram satisfatérios, ¢ irdo nos guiar
no desenvolvimento de um produto finalizado, que sera o proximo
passo da pesquisa.

3.1 Funcionamento do jogo

A tela inicial apresenta orientagdes de como proceder, tanto para o
professor que ira aplicar o teste, quanto para o aluno. Ao posicionar
qualquer uma das méaos sobre o botdo de iniciar, 0 ambiente comega
a contabilizar o tempo total de jogo, e apresenta o primeiro desafio.
Duas linhas paralelas possuem cinco circulos cada, na cor verde, e
¢ questionado ao aluno em qual das duas linhas existem mais
“bolinhas”, ou se as duas linhas possuem o mesmo numero de
objetos. A resposta ¢ dada pelo aluno através da posi¢ao de uma
das maos sobre uma das alternativas disponiveis na tela. Importante
ressaltar que todas as orientagdes sdo também narradas, ¢ a
necessidade de o professor que esta aplicando o teste em participar
qualitativamente da avaliagdo do desempenho do aluno.

Ao final de cinco testes, o sistema indica a pontuagdo final do
aluno, bem como as alternativas que ele escolheu em cada etapa e
o tempo total despendido para a atividade. O professor pode
sistematizar a coleta de dados e identificar nos testes, quais das
alternativas equivocadas mais se repetiram, sendo esta também
uma forma de avaliagdo da turma, e assim melhor orientar sua
pratica pedagogica.

3.2 Problemas e desafios

A versdo piloto do teste alcangou resultados satisfatorios, ¢ ¢ desejo
do grupo ampliar o projeto proposto para o formato de um jogo. Os
esforcos agora direcionam-se para a criagdo de um enredo que
abarque os testes aplicados em uma situacdo de desafio verossimil,
e na melhora dos graficos utilizados para o produto.

4 CONCLUSAO

Importante salientar que os pesquisadores envolvidos atuam na
rede de ensino fundamental. Nenhum dos membros da equipe
possuia conhecimentos de programagdo em informatica, assim
como a maior parte dos professores que atuam nas redes de ensino
fundamental e médio do Brasil. A possibilidade de se construir um
jogo com tecnologia exergame, mostrou-se viavel a partir das
escolhas indicadas no artigo, e os resultados bastante satisfatorios.

Para além de indicar o produto construido como pertinente para
a avaliacdo do desenvolvimento cognitivo de criangas sobre o
conceito de conservagdo, o artigo busca salientar a importancia de
se considerar contribui¢des teoricas relevantes para a pratica
pedagogica, muito ainda baseada na repetigdo de experiéncias
vividas, as quais muitas vezes revelam conflitos epistemologicos
com as teorias as quais o professor diz orientar-se. Também
relevante, a busca por instigar professores ndo programadores na
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producdo de contetidos digitais, ¢ sobre a importancia de se
produzir e divulgar ferramentas e recursos em apoio ao processo de
ensino aprendizagem, que permitam autonomia aos professores na
producdo de conteudos digitais.
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