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Abstract. This article presents the process of developing a pilot game called
Math Dreams. The objective of the work is to develop and evaluate a serious
game to help the teacher of basic mathematics in the classroom. An IHC model
allied to the guidelines for the development of games for children, which is the
objective of the Interaction Child-Computer (ICC) discipline. Math Dreams is
from a local PET’s project (Program Education Tutorial), which applies ICC
knowledge in the development of educational games for children.

Resumo. Neste artigo é apresentado o processo de desenvolvimento de um jogo
piloto denominado Math Dreams. O objetivo do trabalho consistiu em desen-
volver e avaliar um jogo sério para auxiliar o professor de matemdtica bdsica
em sala de aula. O processo de desenvolvimento foi baseado em um modelo
de IHC aliado com recomendagodes e diretrizes para desenvolvimento de jogos
para criangas, que é objetivo da disciplina de Interagcdao Criangca-Computador
(ICC). O Math Dreams é fruto de um projeto do PET (Programa de Educacdo
tutorial) local, que aplica conhecimentos de ICC no desenvolvimento de jogos
educativos para criangas.

1. Introducao

Virios foram os estudos realizados com foco em boas préticas de ensino, que estejam em
sintonia com o mundo atual e que também possam atrair a geracao que cresceu imersa
com a tecnologia e que tem acesso instantaneo a ela. Na escola, o desafio de unir as licdes
iniciais do ensino tradicional aliadas com as novas tecnologias € uma constante, que ja
se inicia desde o ensino basico. Entre as primeiras disciplinas destaca-se a matematica.
Diversas pesquisas sdo realizadas em busca de uma solugdo eficaz no processo de en-
sino e aprendizagem de matemaética, tendo como foco as modernas técnicas da educacdo
matematica [Pontes 2019]. A matematica é uma ferramenta essencial em varias areas do
conhecimento e, por isso, sua compreensao entre os estudantes é de extrema importancia
[Pacheco and Andreis 2018]

Desde os primeiros anos de vida, as criangas passam grande parte de seu tempo
brincando, jogando e desempenhando atividades ludicas. Ao iniciarem a vida escolar, as
brincadeiras e jogos sdo substituidos pelas tarefas escolares. Nesta fase a crianca pode
comegar a se desinteressar pelas atividades escolares, pois estas representam um empeci-
lho a brincadeira [Bianchini et al. 2011]. Nesse sentido, a utiliza¢do de jogos educativos



nas escolas tem sido uma alternativa promissora e atrativa como forma de aprendizado
para as criancas.

Diversos trabalhos relacionados com a temética de ensino de matematica bésica
tem se mostrando promissores em seus resultados. Porém, os mesmos trabalhos, possuem
como foco a pratica direta (aplicacdo) da matemadtica e, em sua maioria, ndo fornecem
explicacOes sobre os conteudos da disciplina. Em nossa pesquisa sobre o tema foram
encontrados poucos trabalhos relacionados ao assunto, o que colabora ainda mais para a
relevancia deste trabalho.

Este trabalho apresenta como objetivo principal o desenvolvimento de um
prototipo de um jogo sério e ludico, para auxiliar no ensino de matematica bésica. Para
tal sdo utilizadas técnicas de cutscenes e de jogabilidade, que apdiam as explicagdes
das licOes e das préticas de matemdtica presentes no jogo. Além disso, para o pro-
jeto de interfaces do jogo, boas praticas de desenvolvimento em ICC foram considera-
das [Lima et al. 2021]. O jogo é fruto de uma iniciativa de aplicagdo de conhecimentos
discutidos no ambito de um projeto de alunos de um Programa de Educacdo tutorial (PET-
FRONTEIRA do CPPP). O projeto € denominado como CLUDEIJE (Clube de Desenvol-
vimento de Jogos Educativos).

Espera-se como resultado deste trabalho mitigar a promog¢do de uma forma mais
divertida de ensino de matemdtica, por meio de um jogo digital sério. A¢des como essa,
além de fornecer auxilio ao ensino, colaboram em outras frentes, tais como o aumento da
interatividade entre professores e alunos. Além disso, é importante fazer usos de todas as
funcionalidades oferecidas pelas novas tecnologias, que dao suporte tanto a aprendizagem
formal quanto a informal e com isso fornecer meios para o desenvolvimento de métodos
inovadores de ensino e de treinamento, utilizando os novos recursos de computacdo e de
mobilidade.

O restante deste trabalho esta organizado da seguinte forma: Na Sec¢do 2 sdo apre-
sentados os trabalhos correlatos, que dialogam com o tema desta pesquisa. Na Sec¢do 3
destaca-se o modelo de processo de IHC adotado para o desenvolvimento do jogo. A
secdo 4 apresenta um breve roteiro de navegabilidade sobre o jogo, com destaque para as
interfaces e o processo de como foram aplicadas as boas préticas e diretrizes de Interacao
Crianca-computador (ICC) no projeto. Na secdo 5 € apresentada uma avaliacdo sobre o
jogo realizada por alunos de graduacao em computacdo com conhecimento em projeto
e utilizacdo de jogos, assim como de professores especialistas no assunto. Por fim, na
Secdo 6, apresenta-se a conclusdo do trabalho seguida pelas referéncias bibliograficas.

2. Fundamentacao Teérica

Nesta secao € apresentado o referencial tedrico necessdrio para uma compreensao integral
do trabalho.

A producgao de um jogo consiste em um ciclo constante de ajuste e reajustes, com
um ndmero ndo exato de loops, que serdo necessdrios para alcancar o resultado final.
Baseado no artigo de Jim Wallman e utilizando o processo nomeado de Formal Loop do
livro de Schell (2015) chega-se a um processo de metodologia para o desenvolvimento do
jogo. Os passos desse processo sao destacados a seguir:

1. Passo 1: Decidir os objetivos e os problemas.



2. Passo 2: Brainstorming de ideias.
Passo 3: Definir a ideia.

4. Passo 4: Examinar consideragdes de design incluindo, mas nao apenas: A estru-
tura do jogo. O tipo de jogo. O nivel. Os recursos e 0s riscos.

5. Passo 5: Testar o design, respondendo se: Os objetivos foram alcangados? E
preciso reescrever ou descartar ideia?

6. Passo 6: Reescrever regras do jogo, se necessario.

7. Passo 7: Criacdo de protdtipos para teste do design para diminuir os riscos de
problemas de usabilidade, entre eles os riscos do uso da plataforma, quais s@o as
limitagGes e possibilidades que a plataforma traz para a ideia.

8. Passo 8: Testar o jogo, para verificar se ele estd bom o suficiente e caso esteja
continuar a producao normalmente ou se constatar novos problemas a serem re-
solvidos, encontrar solugdes.

9. Passo 9: Receber feedback de criticas em relagdo ao produto

10. Voltar para o Passo 4 e readequar as escolhas propostas para que fiquem em con-
formidade com o feedback [Salomao et al. 2017].
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A metodologia deste trabalho foi dividida em duas frentes: o desenvolvimento e a
validacdo. Para o desenvolvimento do jogo adotou-se um modelo de processo ciclico da
disciplina de Interacado Homem-Computador (IHC), com menos etapas que o método de
Game Design, visto que a primeira versdo € ainda um prot6tipo. Por se tratar de um jogo
destinado ao publico infantil, o projeto de interagdo do jogo, com seu cendrio, histdrias
e personagens foi baseado em recomendacdes e diretrizes reconhecidas na literatura so-
bre o assunto, que balizam o desenvolvimento de softwares e jogos para criangas. Para
a validacao do jogo foi realizado um teste online para jogabilidade do game, com poste-
rior aplicacdo de um questiondrio, com opgdes da escala Likert, sobre a interacdo com o
jogo, para assim obter feedback sobre melhorias para a proxima versao e viabilidade de
continuacao do jogo.

3. Trabalhos Correlatos

Em busca de um diferencial para o protétipo Math Dreams, o grupo decidiu buscar outros
jogos sérios relacionados com a disciplina de Matemdtica. Destacam-se a seguir recentes
jogos educativos, que abordam o tema de ensino de matemdtica para criangas:

* O Mestre da Tabuada: Este jogo possui um estilo flappy bird, no qual o jogador
deve controlar o personagem jogével, para coletar baldes flutuantes, que irdao for-
mar uma opera¢cdo matematica. Em seguida, o jogador deve que coletar o balao
com a resposta certa. O jogo aborda as quatro operacdes de matematica basica
[LTDA 2021].

+ Counting Kingdom: E um jogo no estilo Tower Defense, no qual o jogador pre-
cisa eliminar os inimigos acertando a soma dos niimeros que 0s monstros carregam
consigo [Hoffstein et al. 2015].

« MathLand: E um jogo focado no género Action-Adventure, no qual o joga-
dor precisa encontrar pedras preciosas, enquanto resolve questdes matematicas.
Neste jogo também sdo abordados todas as quatro operagdes de matemdtica basica
[Didactoons 2017].



Analisando os trabalhos citados anteriormente, percebeu-se que nenhum deles for-
neciam, para o usudrio, uma explicacdo prévia do contetido abordado. Devido a esse fato,
optou-se por criar uma mecanica que pudesse instruir o jogador de como realizar uma
operacdo matematica.

4. O Processo de Desenvolvimento do Jogo Math Dreams

Neste trabalho optou-se pela utilizacdo de boas préticas indicadas na literatura sobre o de-
senvolvimento de jogos digitais, considerando caracteristicas como a emoc¢ao, a diversao,
a imersdo e a jogabilidade, que sdo essenciais em aplicacdes lddicas destinadas para o
publico infantil do ensino fundamental, com capacidade de leitura. Buscando a melhor
interagdo entre crianga € maquina, o projeto baseou-se em um modelo de processo de IHC
apresentado pela Figura 1. O processo consiste em quatro etapas: 1) Estabelecer requisi-
tos. 2) Criar alternativas de design. 3) Prototipar e 4) Avaliar. Essas fases combinam o
processo de engenharia e o processo de criagdo artistica para o desenvolvimento do jogo.
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Figura 1. Modelo de processo adotado.

O processo ja € reconhecido na disciplina de IHC e objetiva assegurar a qualidade
do produto. Avaliar o que foi construido € o foco do design de interacdo. O objetivo
consiste em assegurar que o produto seja adequado ao publico selecionado. Essa avaliacao
pode ser realizada por meio dos feedbacks dos usudrios e especialistas. Obter respostas
dos potenciais usudrios sobre o que eles pensam e sentem a respeito do que foi concebido
em termos de caracteristicas como apelo, toque, envolvimento, utilidade, entre outras,
pode ajudar a explicar a natureza da experiéncia, que o produto software evoca no usudrio.

4.1. Boas Praticas: Recomendacdes e Diretrizes

O design de interacdo refere-se a criagdo de produtos centrados nos utilizadores, levando
em consideracao seus objetivos, necessidades, habilidades, caracteristicas e experiéncias,
para que estes resultem em interfaces que sejam eficazes, eficientes, faceis de manipular,
agradadveis e motivadoras, para assim atingir as metas de usabilidade [Rogers et al. 2013].
No entanto, quando o usudrio € uma crianga, fica mais dificil compreender como ela
interage com os dispositivos, sejam eles computadores, celulares, fablets, e, até mesmo,
em ambientes de total imersdo visual, como € o caso da Realidade Virtual e Aumentada.
Essa dificuldade se deve ao fato de que as criangas apresentam muitas peculiaridades
que as diferem dos usudrios adultos, tais como aquelas relacionadas com a idade e a
percepcao. Assim uma subdrea da Interagdo Humano-Computador foi definida, sendo
essa o campo da ICC, que diz respeito ao estudo da concep¢ao, avaliacdo e implementacao



de sistemas computacionais interativos para criangas, sejam eles softwares de propdsito
geral e até mesmo jogos sérios, analisando o impacto mais amplo da a¢@o da tecnologia
nestas e na sociedade [Batista et al. 2017].

Por conta da crescente exposicdo das criancgas as tecnologias, torna-se uma ne-
cessidade que estas sejam projetadas levando em conta as habilidades, os interesses e
as necessidades das criancas. Este cuidado no projeto € no desenvolvimento € essen-
cial quando trata-se de um jogo e uma das maneiras de garantir a qualidade do software
desenvolvido consiste em utilizar recomendacoes, diretrizes ou heuristicas, que sirvam
para balizar o processo de design de softwares e jogos destinados para o publico infantil
[Valenza et al. 2018].

Este trabalho fez uso de recomendacgdes de design de interface para softwares des-
tinados ao publico infantil propostas em um trabalho atual, no qual oito recomendagdes
para ICC sdo apresentadas [de Lima et al. 2018]. Foram elas: R1-Affordances. R2-
Feedback. R3-Navegacdo. R4-Sons. R5-Cores. R6-Tipografia. R7-Icones. RS-
Personagens. As especificacOes sobre o design e as particularidades de cada uma delas
podem ser conferidas no trabalho que as descrevem [de Lima et al. 2018].

No trabalho de Guidelines para Game Design de Jogos Sérios para Criangas, qua-
renta (40) diretrizes sobre o processo de desenvolvimento de jogos para criangas foram
classificadas nos seguintes grupos [Valenza et al. 2018]: Diretrizes de Entrada (D1 a D6).
Diretrizes de Saida/Interface (D7 a D25). Diretrizes de Contetido (D26 a D37). Diretri-
zes de Controle (D38 a D40). Em particular, para o desenvolvimento do jogo tema deste
trabalho, algumas das diretrizes deste estudo também foram consideradas. Por se tratar
de uma primeira versao do jogo, apenas as mais intuitivas foram selecionadas, conforme
sua numerac¢do no estudo original [Valenza et al. 2018]. Foram elas: D7-Utilizar fontes
que facilitem a leitura. D9-Dar visibilidade aos elementos de interacdo. D11-Utilizar
icones significativos para substituir ou colaborar com os textos. D12- Preferir reconheci-
mento em vez de recordagdao. D13-Usar interface predominantemente visual. D14-Prover
feedbacks precisos e rapidos. D16-Utilizar personagens para interacao. D18-Utilizar in-
terfaces e convengdes ja conhecidas do usudrio. D19-Layout deve ser rico de contetddo,
com pouco espago vazio. D24-Recompensar o jogador. D35-Utilizar narrativas para en-
gajar o jogador. D36-Definir objetivos claros. D37-Minimizar esforcos de atencdo e
concentracao.

5. O Jogo Math Dreams

Nesta Se¢do apresenta-se um roteiro de navegabilidade do jogo, destacando suas interfa-
ces, funcionalidades e as escolhas para o projeto. O jogo Math Dreams se passa em dois
cendrios: 1) Escola do protagonista e 2) Mundo dos sonhos.

O mundo imagindrio dos sonhos foi dividido em quatro reinos: Soma, Subtracao,
Divisao e Multiplicacdo. Em cada reino, o personagem principal terd que praticar li¢des,
que foram ensinadas na escola, quando estava acordado.

A histéria do jogo acompanha a aventura do personagem principal, o aluno Enzo,
e possui a seguinte narrativa: Em seu primeiro dia de aula, Enzo se depara com os
conteiidos de operagoes de matemdtica bdsica, que lhe sdo apresentados por sua profes-
sora, a Tia Eliza. Ao voltar para sua casa, ele decide revisar o contéudo que aprendeu na



escola, entretanto, ele acaba dormindo e sonhando. Em seu sonho, Enzo adentra em um
mundo matemdtico de operagoes bdsicas, no qual ele precisard enfrentar desafios, que
lembram o conteiido abordado em sala de aula. A missdo do protagonista consiste em
atravessar os cendrios dos sonhos combatendo criaturas perigosas, desvendando quebra-
cabecgas, e por fim encontrando com personagens de fdabulas, que o ajudardo a passar por
novos obstdculos.

5.1. Roteiro de Jogabilidade

As interfaces do JS (Jogo Sério) Math Dreams sao aqui apresentadas seguindo a ordem de
navegabilidade e jogabilidade, com destaque para os cendrios, desafios, fases, imersao e
objetivos. ApOs 1ss0, sdo destacadas as principais recomendacoes e diretrizes adicionadas
na interfaces do jogo. Por se tratar de um jogo piloto, nesta versido inicial do jogo apenas
o cendrio da operacdo de soma foi introduzido, estd escolha foi necesséria, visto que o
trabalho de arte foi bastante delicado e todo realizado em pixels.

O jogo comeca apresentando a primeira fase, que se passa na escola na qual o Enzo
estuda (Figura 2(a)). E preciso destacar que as intera¢des com elementos do cendrio é
importante para a progressao da fase, pois estes elementos podem abrir caminhos, oferecer
instrugdes, apresentar objetivos e mudar as cenas. Os elementos interagiveis do jogo sdao
identificados pela tecla espaco acima deles, como pode ser observado pela Figura 2(a)
e pela Figura 2(c). Algumas instru¢des do jogo sdo apresentadas por meio de didlogos
do jogador com os NPC’s. Na Figura 2(b) € possivel observar o Enzo interagindo com
um NPC, que acaba lhe informando como ele deve se movimentar pela fase. Objetos
interagiveis sdo utilizados para realizar transi¢des de cenas, como apresentado na Figura
2(c) e na Figura 3(b). Ainda nesta primeira fase, a personagem professora Eliza d4 inicio
a sua aula. No inicio da aula a professora Eliza propde uma dinamica para os alunos. na
qual eles precisam encontrar onze moedas que ela escondeu no pétio da escola (Figura

2(d)).
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Figura 2. Fase na escola.

Assim que o jogador completar a dinamica proposta pela professora serd apresen-
tada uma animac¢ao com um didlogo “explicando” o conteudo matemético, como apresen-



tado pela Figura 3(a), com destaque para a operacdo de soma. Apds as aulas, o cendrio
serd alterado para o quarto do personagem (Figura 3(b)). Nesse momento o personagem
Enzo tem duas opcdes: 1) Ir para a cama e dormir ou 2) Sonhar com a licdo que foi
abordada na escola.

((a)) ((b))

Figura 3. Explicagcao da Operacao de Soma e Quarto do Enzo.

Uma vez que a personagem esteja sonhando, ele observa portais coloridos e
magicos, que o transportam para os reinos imagindrios relacionados com as quatro
operacOes de matematica basica (Figura 4(a)). O primeiro reino tematico abordado € cha-
mado de Arquipélago da Soma. Neste reino, o Enzo conhece a personagem Jarro mégico,
que ird ajuda-lo a percorrer o reino, protegendo-o de inimigos (Figura 4(b)). Neste reino
sdo apresentados os primeiros inimigos do jogo, representados por animais peconhentos:
a aranha e a cobra. Toda vez que o jogador se deparar com um inimigo, uma caixa com
uma questao de operagdo matematica € visualizada e ela precisa ser respondida (Figura
4(c)). A caixa enviard um feedback, por meio de cores, para cada resposta do jogador. Se
ele errar a resposta, a cor da caixa ird mudar para a cor vermelha e o inimigo ird atacar
o Enzo, caso contrdrio, a cor da caixa serd alterada para a cor verde e o aliado, que esta
acompanhando o player (Enzo) atacara o inimigo.

No Math Dreams, o jogador possui trés vidas que sdo representadas pelos trés
coragdes na tela do jogo. Caso o personagem receba dano do inimigo, ele perderd uma de
suas vidas. A uUnica forma de recuperar vidas perdidas € encontrando pequenos coracoes
espalhados pela fase (Figura 4(d)). Se o personagem perder todas as vidas, o jogo apre-
senta a tela de Game Over, na qual o jogador poderd reiniciar a fase do jogo (Figura
4(e)). Ao chegar ao final da fase, uma interface de parabéns é apresentada ao jogador,
agradecendo-o pela realizacao do teste do protétipo do jogo (Figura 4(f)).



Ste protétipo.

((e)) (1)
Figura 4. Arquipélago da Soma.

5.2. As Recomendacoes e Diretrizes Utilizadas no Desenvolvimento

Destacam-se a seguir as principais recomendacdes e diretrizes que balizaram o desen-
volvimento das interfaces do jogo [Lima et al. 2021]. Para uma melhor compreensao,
optou-se por uma apresentacao com discussoes sobre a aplicagc@o delas em forma de lista,
de acordo com a numeracao das recomendacdes e diretrizes apresentadas na Secdo 3.1:

* (R1, D18): A interface do jogo apresenta elementos de ficil reconhecimento pelo
publico infantil (Affordance), os botdes clicaveis, tais como as setas indicativas de
acoes, sao de reconhecimento universal. Além disso, o cendrio possui elementos
para salto, que sdo comuns e similares a diversos jogos educativos 2D conhecidos
pelo puablico de JS’s infantis.

* (R2, D14) : As interfaces de feedback do jogo sdao precisas, coloridas, rapidas
e trazem informacdes de estimulo para o jogador. Elas aparecem em diferentes
momentos como: 1) Quando o jogador perde suas vidas e lhe é apresentada uma
interface de Game Over. 2) Quando o jogador se aproxima de um elemento in-
teragivel é visualizada uma mensagem explicando, que por meio de um comando
especifico o jogador pode interagir com esse elemento. 3) Quando a caixa de
questdo matematica informa se Enzo acertou ou errou a questdo dada pelos ini-
migos. 4) Quando o jogador chega ao final da fase e lhe é informado que ele a
concluiu.

* (R3, D9, D19): A navegabilidade no jogo 2D ¢ facilitada pelas poucas op¢oes de
caminhos a serem escolhidos, basta seguir o fluxo. A forma de apresentacdo da



fase ¢ de compreensdo clara e objetiva, evitando assim a dispersdo e a perda de
atencao.

* (R4, D4): Nesta versao do jogo ainda ndo foram inseridos sons, por enquanto,
optou-se por destacd-los como importante requisito a ser preenchido.

* (RS): A interface do jogo acrescenta diversas tonalidades de cores chamativas,
que sdo bastante coloridas. Cores chamativas e em concordancia sdo ideais para
capturar visualmente a atencdo do publico infantil. Além disso, o contraste das
cores de textos com o fundo € de legibilidade clara e facil (mensagens do jogo).

* (R6, D7): Conforme indicado ao publico infantil, a fonte de texto escolhido para
o jogo € ndo serifada, as mensagens sdo apresentadas de forma pausada, dando
controle ao jogador por meio de setas. Para a interface inicial, com o nome do
Jogo, optou-se por texto em caixa alta, para facilitar a leitura e para chamar atencao
das criangas.

* (R7, D11): No jogo os icones apresentados, por enquanto, sdo apenas botdes
clicaveis. Eles sdo representados por setas direcionais € por imagens que as setas
apontam, como o botdo ponto de partida. Os elementos clicdveis sdo grandes e
possuem desenhos de reconhecimento universal, ou seja, sdo significativos para o
publico alvo. Optou-se também pela insercao de texto para dar mais significado
aos botoes.

* (R8, D16): O jogo possui diversas personagens. Um estudo com fotos e materiais
de referéncia foi necessario para que a elaboracdo e desenho dos personagens
fossem significativos para o publico infantil.

e (D12): O cenario nas interfaces do jogo € similar ao de diversos outros jogos 2D.
Assim sendo, os elementos presentes no cenério sdo de rapido reconhecimento
para criancas, que ja tenham tido contato com JS’s 2D.

e (D13): Pouco texto e instrucdes textuais sdo apresentados no jogo. A interface
¢ predominantemente intuitiva, colorida, de facil reconhecimento e focada em
diversos elementos visuais.

e (D24): Pode-se verificar a pontuacio e o progresso no jogo. Este item pode ser
melhorado na proxima fase, com a insercao de novos bonus.

* (D35): A narrativa é apresentada de forma textual no inicio do jogo.

* (D36): Os objetivos do jogo sao claros e apresentados em seu inicio. Apos isso, a
intuitividade da interface facilita a compreensdo dos mesmos.

* (D37): A fase do jogo € curta. Os problemas nao sdo dificeis, assim a dispersdo e
o cansago das criangas podem ser bastante reduzidos no jogo.

6. Avaliacao do Jogo: Discussoes e Resultados

Para a avaliagdo deste trabalho elaborou-se um questiondrio online, por meio do Go-
ogle Forms, com o objetivo de coletar a opinido dos jogadores sobre o jogo. O jogo
foi disponibilizado para teste por meio do endereco: https://pedro-enrique.itch.io/math-
dreams. Para o questiondrio optou-se por uma abordagem qualitativa, caracterizada por
se relacionar diretamente com a satisfacdo dos participantes, considerando as opinides
que estes expressaram ao testarem o jogo. Abordagens qualitativas também buscam inter-
pretar a construcdo de sentido a partir da perspectiva do respondente (participante). Para a
formalizacdo e participacdo como respondente do questiondrio, em seu inicio apresentou-
se um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Os autores do trabalho
também fazem parte de projeto de pesquisa devidamente cadastrado junto a institui¢ao de



origem. Nesta fase o grupo de respondentes foi composto por 5 estudantes de graduagao
em informatica, com experiéncia na utiliza¢do e desenvolvimento de jogos sérios, € por 3
professores de graduagdo em informética. Devido a pandemia de covid 19, optou-se por
ndo testar o Jogo com criangas, por enquanto.

O questiondrio foi composto de oito questdes afirmativas e positivas com cinco
opg¢Oes de respostas em uma escala tipo Likert com texto e carinhas, conforme apre-
sentado pela Tabela 1. O texto deste questiondrio foi elaborado pelos proprios autores,
de maneira simples e direta com o intuito de facilitar a compreensao das questdes. As
questdes foram formuladas, para espelhar as escolhas de recomendagdes e diretrizes, que
guiaram o desenvolvimento do jogo. O objetivo foi verificar se elas refletem em boas
avaliagOes por parte dos estudantes e professores de graduacdo (especialistas). Todos os
participantes responderam as oito questoes afirmativas. Pode-se observar que a maior
parte das respostas se enquadraram nas op¢des ‘bastante’ e ‘muitissimo’, ou seja, a maior
parte das respostas dos estudantes e professores foram muito positiva, conforme indicado
pela Tabela 2.

A questdao com maior pontuacao ‘bastante’ (4) ou ‘muitissimo’ (5), foi a questao
3, isto indica que os botdes, icones, setas e o projeto de cores foram referendados pe-
los especialistas. As questdes 1, 2, 4, 5, 6, 7 e 8 possuiram respostas no espectro de
‘parcialmente’ (3), logo elas devem ser consideradas no projeto de (re) design do jogo.

Tabela 1. Questionario 1 - Parte 1

Questoes Afirmativas 12345
01) Os botdes, icones e setas do jogo sdo significativos
e de f4cil reconhecimento.
02) Quando o personagem perde a fase, completa uma tarefa
ou chega ao final da fase as mensagens apresentadas no jogo e|le|o|e |0
sdao motivadoras e de facil compreensao.
03) O projeto de cores do jogo € rico, agradivel e adequado para
a visualizacdo da interface.
04) A quantidade de texto das instrugdes e a fonte escolhida sao
suficientes e claras para leitura.
05) A compreensao dos desenhos de icones presentes no cendrio
do jogo € reconhecivel, intuitiva e os desenhos escolhidos (setas, | e | e | e | e
caixas de didlogo, formato de botdes) sao grandes e visiveis.
06) As recompensas oferecidas no jogo, como as moedas
conseguidas apds a aula, mantém o jogador motivado a continuar | e | e | e | e
jogando.
07) A histdria inicial do jogo sobre a aula do Enzo e sua jornada
no mundo dos sonhos te motiva a comecar a jogar.
08) Os desafios apresentados no jogo sdao compreendidos pelo
jogador.




Tabela 2. Espectro de respostas dos especialistas

Questoes %ﬁrrfla}tlvas do 11203045
questionario 1
01 0/0(1]2]5
02 0/0(2(3]3
03 0/0[0|2|6
04 0]0|1]5]2
05 0/0|1]4]3
06 00341
07 0]0]|2(4]2
08 0/0(1]4]3

7. Conclusao

O uso de jogos na educagdo tem sido uma valiosa ferramenta de auxilio ao aprendizado,
pois 0os mesmos sdo formas relevantes de apresentar conteidos que o processo de en-
sino em sala de aula ndo € capaz de transmitir em sua totalidade [da Rosa et al. 2020]. O
emprego de jogos podem representar um método alternativo, com potencial para ampla
aceitacao por parte do aluno, instigando-o por meio de atividades lidicas e participativas.
O desafio, nesse caso, € fazer a ponte entre uma midia com finalidade exclusivamente
ludica e os objetivos educacionais [Paiva and Tori 2017]. Nesse contexto, espera-se que
iniciativas como o jogo ‘Math Dreams’, tema deste trabalho, possam colaborar mitigi-
gando o processo de utilizacdo de jogos sérios dentro e fora da sala de aula, principal-
mente aqueles destinados ao ensino de matematica bésica. Acrescenta-se como resultado
a continuidade de estudos em ICC do grupo PET FRONTEIRA que trabalhou no desen-
volvimento do jogo.
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