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Abstract. Digital games are increasingly present in people’s daily lives and
aim, for the most part, at promoting entertainment. Beyond playfulness and joy,
this type of application can become an important tool for teaching-learning.
Seeking to explore that possibility, this article presents the development of the
educational game Orangotango, which aims to facilitate the learning of basic
mathematics and environmental education through a playful experience in a di-
gital environment. As it is in its first version, this paper presents the correlated
works, the methodological decisions for development, like the genre of the game
and the used technologies, and, mainly, its dynamics and functionalities.

Resumo. Jogos digitais estdo cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas
e tém como objetivo, em sua maior parte, promover o entretenimento. Para aléem
da ludicidade e da diversdo, este tipo de aplicacdo pode também se constituir
em uma importante ferramenta no auxilio do processo de ensino aprendizagem.
No sentido de explorar essa possibilidade, este artigo apresenta o desenvolvi-
mento do jogo educativo Orangotango, que objetiva facilitar o aprendizado de
matemdtica bdsica e da educacdo ambiental, através de uma experiéncia lidica
em um ambiente digital. Como estd em sua primeira versdo, sdo apresentados
os trabalhos correlacionados, as escolhas metodolégicas de desenvolvimento,
como o tipo de jogo e as tecnologias utilizadas, e sobretudo, a sua dindmica e o
seu funcionamento.

1. Introducao

O crescente avanco da tecnologia traz consigo uma forte presenga dos jogos digitais no
cotidiano dos individuos. Apesar de o entretenimento ser, majoritariamente, o principal
proposito destas aplicacdes, a notdvel participacdo de elementos lddicos eletronicos no
desenvolvimento das geracdes atuais abre espaco para repensar novas possibilidades de
uso dos mesmos. Estas novas fungdes buscam atribuir a ludicidade um caréter que vai
além de apenas entreter, incitando a difusdo de diferentes formas de conhecimento e,
consequentemente, o aprendizado [da Silva 2018].

Jogos cognitivos eletronicos permitem exercitar habilidades cognitivas fundamen-
tais ao processo de ensino e aprendizagem, a0 mesmo tempo em que contribuem para a
inserc¢ao e uso de Tecnologias da Informacao e Comunicacdo (TIC) no contexto da sala



de aula [Ramos 2013]. De fato, aliados ao ensino, jogos sdo capazes de facilitar a apren-
dizagem e permitir o estudo dentro e fora da sala de aula convencional, engajando o aluno
de forma recreativa e afastando-o da ideia, frequentemente disseminada, de que estudar
¢ uma atividade tediosa [Fialho 2008]. Sendo assim, estas aplicagdes podem se consti-
tuir em um importante recurso pedagdgico, quando utilizados para mediar o processo de
construcdo e/ou refor¢co de conhecimentos prévios.

Tendo em vista os beneficios que podem ser obtidos através da associacdo dos jo-
g0s ao ensino, este artigo apresenta o Orangotango, um jogo desenvolvido com o objetivo
de dar suporte ao aprendizado de operagdes matematicas para o publico infantil. Trata-
se de um projeto que busca simplificar as dificuldades percebidas em relacdo ao ensino
da Matematica Bdsica, atendendo assim a necessidade de amenizar os obstaculos que os
estudantes venham a encontrar no estudo dessa disciplina [Nacarato et al. 2017].

No campo do ensino escolar, vem se tornando um consenso entre os profissio-
nais a necessidade de integrar e contextualizar conhecimentos. Consequentemente, surge,
nesse ambito, o conceito de interdisciplinaridade, propondo a ultrapassagem das barrei-
ras de fragmentacdo do ensino, com objetivo de promover uma visao global do mundo
aos educandos [Fazenda 2002]. Levando em conta essas consideragdes, o jogo desenvol-
vido se propde, ainda, a oferecer no¢des de educagdo ambiental aos usudrios. Os desafios
matematicos acontecem em um cendrio atingido negativamente pela acdo humana e o
personagem principal, o orangotango Moko, € obrigado a lidar com essas adversidades
durante a sua jornada.

2. Metodologia

Os esforgos iniciais para o desenvolvimento do projeto centraram-se no entendimento dos
principios da relacao entre a ludicidade digital e a educacgdo. Esta etapa foi efetivada por
meio da pesquisa e estudo de artigos e livros destes campos de conhecimento, dentre os
quais destacam-se: [Ramos 2013], [Nacarato et al. 2017] e [Fialho 2008].

2.1. Trabalhos Relacionados

Conseguinte a etapa de revisdo bibliografica, deu-se inicio ao processo de identificacao
de trabalhos relacionados. Neste caso, a pesquisa ocorreu, especificamente, por meio
da busca de artigos em bases de dados relevantes sobre os temas que tangem o projeto,
como IEEE Xplore, anais do SBGames (Simpdsio Brasileiro de Games e Entretenimento
Digital) e anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educagao.

Destacam-se, entdo, quatro dos projetos encontrados que mais se aproximaram
da temdtica do Orangotango, ou seja, jogos educativos relacionados a matematica bésica
com foco no publico infatil: Fracciones Interativas [Ibarra et al. 2016], Tiki-Tika Mate-
matika [Hartono et al. 2016], AmazonMath [de Sousa Pires et al. 2018] e Pizzaria Divi-
dendo [Macédo et al. 2017].

O Fracciones Interativas € um jogo sério, voltado para plataforma desktop, com
objetivo de trazer ludicidade para o ensino basico de fra¢cdes. Durante a jornada do perso-
nagem, o usudrio é orientado a cumprir desafios nos quais utiliza conhecimentos sobre re-
conhecimentos de partes de uma fragcdo, operagdes com fracdes e porcentagens. A Figura
1(a) retrata uma das telas da aplicacdo. De forma semelhante, o Tiki-Tika Matematika
também € um jogo sério desenvolvido para desktops, cujo objetivo € ensinar principios



de contagem nuimerica para criancas. Foram adotados cendrios tipicos de fazenda na
aplicagdo, conforme pode ser visto na Figura 1(b).

Ja os jogos AmazonMath, apresentado na Figura 1(c), e Pizzaria Dividendo, Fi-
gura 1(d), foram desenvolvidos para operar em sistemas Android. O primeiro é um jogo
sério de aventura e quebra cabeca, que tem o objetivo de facilitar a aprendizagem dos fun-
damentos mateméticos com conteidos de contagem, ordenacdo e soma. A ambientacdo
do jogo € feita na floresta amazodnica e tem como motivacao o cumprimento dos desafios,
a fim de permitir que a personagem Arara Tito colha frutas para se manter viva. J4 o
Pizzaria Dividendo se assemelha com o Fracciones Interativas, no sentido de abordar o
conteddo de fragdes. Porém, Pizzaria Dividendo ¢ ambientado em uma pizzaria, espaco
onde € necessario atender clientes com pedidos de pizzas e sucos com quantidades repre-
sentadas por numeros fraciondrios.

Figura 1. Jogos digitais para o ensino de Matematica
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2.2. Modelagem e Desenvolvimento

O processo de concep¢ao do jogo Orangotango teve como ponto central a defini¢do do
seu objetivo de mitigar e/ou minimizar as problematicas associadas a aprendizagem de
matematica. Nesse sentido, observou-se a importancia do desenvolvimento de uma ferra-
menta para o publico infantil, j4 que, como apontado em [Nacarato et al. 2017], as difi-
culdades relacionadas a matemaética possuem origem na educag¢do bésica.

Além disso, definiu-se que a aplicacdo seguiria o género plataforma
[Minkkinen 2016], conhecido por sua dindmica composta por plataformas e obstaculos,
nos quais o jogador pula, enfrenta inimigos e completa desafios. Os jogos em plata-
forma sdo amplamente populares e proporcionam jogabilidade intuitiva, caracteristicas
desejaveis para o instrumento ludico de aprendizagem descrito neste trabalho.



A construcdo do projeto Orangotango ocorreu por meio da game engine (motor de
jogos) Godot Engine. Através desta ferramenta, foram desenvolvidos todos os cendrios,
acoes e funcionalidades em geral. Ademais, adotaram-se dois softwares auxiliares: Pho-
toshop e Bfrx, para a criacdo de elementos graficos (imagem do personagem principal,
menu e logo) e sonoros, respectivamente.

O processo de desenvolvimento dos elementos gréficos objetivou, sobretudo, uma
experiéncia visual agradavel e capaz de entreter o usudrio. Dessa maneira, adotaram-se
cores vivas e vibrantes, as quais sdo associadas pelas criancas a sensagoes positivas, como
alegria e divertimento [Boyatzis and Varghese 1994].

3. O Jogo Orangotango e Resultados Preliminares

Com relacdo ao jogo desenvolvido, tem-se o orangotango Moko como personagem princi-
pal que perdeu seu habitat natural devido ao desmatamento e, por conta disso, vive sobre
fios de alta tensdo. Como desafio, o jogador deve controlar Moko e guid-lo em busca
de um novo lugar para viver, respondendo a desafios matematicos para ganhar pontos e
avancar em direcdo ao seu objetivo.

A trajetéria do jogador foi planejada de modo a ser dividida em fases que avangcam
a dificuldade das operacdes matemdticas de forma progressiva. Até entdo, somente a pri-
meira fase foi efetivamente implementada, a qual desafia os conhecimentos do usudrio nas
operacoes de adicao e subtracdo de nimeros inteiros. As fases seguintes, ainda no escopo
dos nameros inteiros, deverdo abordar os assuntos de multiplicacdo e divisao. Posteri-
ormente, serdo introduzidos desafios relativos as operacdes fundamentais com nimeros
fraciondrios.

A interacao inicial com o jogo se da através do menu (Figura 2(a)), que apresenta
a op¢ao Jogar para dar inicio ao mesmo. Logo em seguida, € apresentado o personagem
Moko encontrando um desafio matematico a ser respondido, que fica sempre visivel na
parte inferior da tela (Figura 2(b)). Para que o jogador escolha uma resposta que acredita
ser correta, ele deve fazer com que Moko pule sobre a plataforma que possui o nimero
correspondente ao resultado da operacao.

Caso Moko acerte a questio do desafio matemaético proposto, ele ganha 10 pontos
extras na sua pontuagdo, e, caso contrdrio, ele perde uma vida como punicdo. Objetos
também sdo encontrados durante a trajetoria de Moko no jogo, tais como bananas (Figura
2(b)), que concedem ao jogador 5 pontos, cada uma delas; ou cobras, que retiram 5 pontos,
no caso de uma colisao.

Com a finalizacao dos desafios matemadticos apresentados na fase, exibe-se a tela
de conclusdo, indicando o final da fase de forma bem sucedida (Figura 2(c)). Entretanto,
caso Moko ndo responda corretamente trés desafios matematicos propostos, € exibida
uma mensagem de Game Over, evidenciando o fim do jogo em decorréncia da perda de
trés vidas (Figura 2(d)). Vale salientar que o nivel de dificuldade das questdes aumenta
gradativamente conforme o jogador avanca na fase, buscando manter um ambiente desa-
fiador, mas nao dificil a ponto de ser desestimulante, caracteristica tida como essencial na
manutencdo da motivacao do jogador ao longo da experiéncia [Malone 1980].



Figura 2. Telas do jogo Orangotango
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4. Conclusao

Este artigo apresentou o Orangotango, um jogo digital estilo plataforma focado no ensino
de Matematica para estudantes do ensino bésico. Para tal, foram descritos trabalhos re-
lacionados, funcionalidades basicas implementadas no projeto, e a dindmica geral de sua
utilizacdo, na qual o jogador busca responder questdes matematicas através do acesso a
plataformas distribuidas no cendrio.

No geral, trata-se de uma aplicacdo lddica simples, com uma dinamica divertida
e de rdpido entendimento, que pode ser facilmente utilizado como ferramenta adicional
no ensino bédsico de matemadtica para criangas, em escolas, creches e ambientes domici-
liares. Contudo, como apenas as operacdes de soma e subtracdo foram desenvolvidas,
outras funcionalidades ainda precisam ser implementadas, tais como as demais operacoes
aritméticas, o mapa de fases, o processo de reinicio da jogada, e configuracdes gerais
de ambiente (gréficos, sons, etc.), as quais impedem, provisoriamente, a realizacdo da
verificacdo e da validacdo de usabilidade de forma ampla e efetiva.

Como trabalhos futuros, espera-se implementar as funcionalidades pendentes,
bem como adicionar novas fases centradas nas demais operacoes aritméticas, abordando
outros assuntos educativos além do desmatamento florestal. Outro ponto de melhoria es-
perado se refere a acessibilidade, ja que a versdo atual ndo esta acessivel as criangas com
deficiéncia visual. Como a premissa do jogo € consolidar, de forma lddica, o aprendi-
zado sobre operagOes matematicas, é importante que sejam realizados, ainda, testes do
seu uso em contextos escolares, para avaliar, ndo apenas a usabilidade, como também sua
efetividade no processo de ensino e aprendizagem da matemaética.



Além disso, a fim de ampliar a interdisciplinaridade do projeto, pretende-se abor-
dar outras questdes ambientais e de sustentabilidade no jogo, como descarte de lixo
e consumo sustentavel, por exemplo. Nessa linha, almeja-se, ainda, realizar melhor
fundamentagdo dessas questoes.
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