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No que diz respeito a aprendizagem de matematica no Brasil, nota-
se uma série de dificuldades por parte dos estudantes. Um fato que
pode corroborar com isso sdo os resultados do Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), que apon-
taram que apenas 46,5% de estudantes atingiram a nota exigida na
avaliacdo de matematica [3]. Além disso, em se tratando de pessoas
ndo ouvintes, o aprendizado pode ser ainda mais desafiador nos
anos iniciais, as quais estdo buscando dominar o uso de Linguagem
Brasileira de Sinais (Libras) [2].

Nesse contexto, no intuito de buscar motivagio e engajamento
para os estudantes em sala de aula e associar os conteudos curricula-
res a Libras, os jogos educacionais podem ser uma alternativa. Isso
pois o uso de jogos promove novas atividades lidicas, engajamento,
motiva¢io, que podem auxiliar no processo de aprendizagem do
estudante e na aquisi¢do de habilidades motoras e intelectuais [1].
Ademais, podem proporcionar o desenvolvimento de um conjunto
de habilidades para auxiliar na resolucio de problemas, fundamental
no século XXI, como o Pensamento Computacional (PC) [5].

Por exemplo, em Rocha et al. [4], os autores propuseram um
jogo para dispositivos méveis intitulado “Q-LIBRAS”, que busca
promover o aprendizado de quimica para estudantes surdos. O
jogo apresenta 60 questdes sobre diversos contetidos de Quimica
em Libras, com um personagem animado em 3D para realizar a
interacdo e encontra-se em fase de testes com estudantes surdos.

O presente trabalho apresenta “Sinais do Futuro”, um jogo educa-
cional para desktop em fase de desenvolvimento. Um video demons-
trativo do jogo pode ser acessado através deste link!. O ptiblico-alvo
sdo pessoas surdas, a partir de 10 anos de idade, cujo objetivo é
auxiliar na aprendizagem das quatro operacdes basicas da matema-
tica (adigdo, subtracdo, multiplicagéo e divisdo), associadas a suas
representacdes em Libras, e o desenvolvimento do Pensamento
Computacional (PC). Em comparagéo a outros trabalhos da Lite-
ratura — como o Q-LIBRAS, esta proposta difere-se ao possibilitar
uma intersec¢io entre um contetido de matematica, Libras e PC.

A narrativa do jogo aborda um cenario futurista, em que as pes-
soas comunicam-se através de inteligéncia artificial, varias lingua-
gens foram extintas e as maquinas voltaram-se contra os humanos.
O protagonista do jogo é Max, cuja missdo é investigar o motivo

Uhttps://youtu.be/j0C4edz6]xY
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da revolucgdo das maquinas. Os robds que patrulham sua cidade
comunicam-se através de uma linguagem de sinais que somente
Max entende; dessa forma, é o Ginico que pode desvendar o mistério.

O jogo possui um estilo visual de cartoon, género aventura e
mecénica de plataforma 2D (Figura 1(a)), cujo objetivo do jogador
é coletar chips (Figura 1(b)) para destravar as portas e avangar
nas fases. Para obter os chips é necessario derrotar os robos, que
ocasionalmente soltam esses objetos. O jogador deve estar atento,
pois perde uma vida se colidir com esses robds e, caso a quantidade
de vidas chegue a zero, é derrotado.

Cada porta possui uma operacdo matematica parcialmente re-
solvida, exibindo tanto os niimeros quanto seus sinais respectivos
em Libras. Os chips séo a parte faltante da operacéo, cabendo ao
jogador utiliza-los corretamente para avancar. Assim, o jogo possi-
bilita que o jogador pratique tanto as operac¢des basicas quanto o
processo de associa¢do dos nimeros com seus sinais. Ressalta-se
que pesquisas foram realizadas e observou-se uma padronizacéo
referente aos sinais numéricos em Libras. Dessa forma, os sinais
apresentados no jogo estdo em conformidade com esse padrao.

(b) Chips com seus
numeros e sinais

(a) Fase 1 do jogo.

Figura 1: Tela do jogo e representaciao dos chips

O game design foi estruturado para fomentar o desenvolvimento
dos pilares do PC, de modo que o jogador: identifique os robds, chips
e portas com operagdes (decomposicdo); compreenda que os chips
sdo a parte faltante das operacdes (abstragio); perceba que as portas
estdo trancadas e que os chips destravam-nas (reconhecimento
de padrdes); e estabeleca um passo a passo para resolver a fase,
derrotando os robds, coletando os chips, inserindo-os corretamente
nas portas e prosseguindo para a proxima area (algoritmo).

Apesar de nao serem do publico-alvo, estudantes ouvintes po-
dem utilizar o jogo para desenvolver o PC e praticar representacdo
numérica em Libras. Como proximos passos, pretende-se: (i) prosse-
guir com o desenvolvimento do jogo, (ii) adicionar uma narrativa e
tutorial em Lingua Portuguesa e em Libras, (iii) realizar valida¢des
com especialistas para analisar usabilidade e (iv) conduzir avalia-
¢des com o publico-alvo para verificar se o jogo atende aos objetivos
de aprendizagem. Considerando que ainda néo foi finalizado, os
feedbacks podem auxiliar a aprimorar o jogo.
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