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Abstract. The evolution of technology undoubtedly brought many advantages,
improving and sometimes even changing ways of doing things. The education
was not left behind, with this evolution some forms of knowledge transfer have
been improved and raised and currently it is possible to teach a child through
games, once seen as unsuitable for use in learning. Based on this fact this
article has as objective the study of software used as educational tool, and
demonstrate the stages of the development of the Mouse Maze software, made
for the Android mobile platform and focused on the development of the child
logical aspect.

Resumo. A evolucdo da tecnologia inegavelmente trouxe consigo muitas
vantagens, melhorando e, algumas vezes, até modificando modos de se
realizar tarefas. A educacdo ndo ficou para trds, com essa evolucdo algumas
formas de transferéncia de conhecimento foram melhoradas e criadas sendo
que atualmente é possivel ensinar uma crianca através de jogos, antes vistos
como improprios para o uso no aprendizado. Baseado neste fato, este artigo
tem como objetivo o estudo de softwares utilizados como ferramenta
educacional, além de demonstrar as etapas do processo de desenvolvimento
do software Labirinto do Rato, feito para a plataforma mével Android e
voltado para o desenvolvimento do raciocinio logico infantil.

1. Introducao

A ideia da utilizacdo de jogos para aprendizado possui evidéncias de aplicacdo que
datam da Roma antiga, onde jogos similares a tarefas realizadas por adultos eram
criados para que criangas e adolescentes se familiarizassem com seus futuros postos de
trabalho [Kishimoto 2002]. Muitos educadores consideram os jogos educativos grandes
ferramentas no processo de desenvolvimento de criangas, principalmente porque estes
estimulam aspectos como criatividade e memoria, por exemplo. Porém, alguns optam
por ndo explorar esta ferramenta, preferindo utilizar apenas formas tradicionais de
ensino, ainda que, em alguns casos, estas formas se mostrem ineficientes na conquista
da atencdo do aluno. Neste contexto, o jogo eletronico didatico € considerado um novo
ambiente de aprendizado e uma ferramenta de auxilio a reducdo da dificuldade do
desenvolvimento educacional, com possibilidades claras de aplica¢do dentro e fora das
salas de aula [Wang 2005].

De acordo com Vigotsky (1998) € por meio do jogo que o publico infantil pode
aprender a agir, tem um estimulo a sua curiosidade, adquire iniciativa e autoconfianca,
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proporcionando o maior desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentracao.

2. Trabalhos Correlatos

Esta seccdo mostra exemplos de jogos desenvolvidos com o intuito de auxiliar no
aprendizado de jovens e criangas e, também, a utilizagdo de dispositivos moéveis no
processo da educacdo.

Silva et al. (2010) destaca o jogo “O Labirinto Elementar”, o qual foi criado
com o intuito de auxiliar no aprendizado da tabela periddica. O jogo é composto de
fases que apresentam algumas charadas sobre os grupos da tabela periédica. Vence o
jogo aquele que resolver as charadas no menor tempo.

Mesquita Filho (2010) desenvolveu o jogo ‘“SoletrandoMob” que tem por
objetivo auxiliar o jogador no aprendizado da lingua portuguesa. Neste jogo, o usudrio
ouve as palavras e tem que digita-las corretamente, podendo contar com dicas e saber o
significado das palavras, proporcionando ao usudrio diversao e aprendizado.

3. Dispositivos Moveis

A evolugdo dos dispositivos méveis e o fato de serem cada vez mais acessiveis ao
publico em geral — especialmente as criangas [Pinto 2007] — tornaram cada vez mais
comum o desenvolvimento de jogos para esta plataforma. Porém, o desenvolvimento de
jogos educativos para dispositivos moveis ainda é uma novidade para os educadores e,
apesar de suas vantagens como mobilidade e baixo custo, o investimento dessa
tecnologia para salas de aula ainda caminha a passos lentos.

Os dispositivos moéveis atuais contam com mais uma vantagem: oS sistemas
operacionais, os quais vém oferecendo maior confiabilidade ao usudrio e melhores
experiéncias, além da possibilidade da criacdo de aplicacdes mais robustas. Utilizamos a
plataforma Android para o desenvolvimento do jogo (proposto na sec¢do 4), devido ser
um software livre e de cddigo aberto, o que permite facil modificacdo e criagdo.

4. Labirinto do Rato

Hopf, Falkembach e Aratjo (2007) afirma que os jogos intelectuais como o xadrez e o
labirinto, por exemplo, estimulam o raciocinio 16gico infantil, além da visdo espacial e
coordenagdo motora, proporcionando, também, diversao ao usudrio. Por estes motivos,
para o desenvolvimento deste jogo foi escolhido o género labirinto, além de ser também
bastante conhecido entre jovens e criancas.

Como ferramenta educacional, os "problemas" de labirinto sdo aplicados em
alunos com dificuldades de concentracdo, além de serem bastante utilizados em estudos
de comportamento humano desenvolvidos pela drea de psicologia [Brown 2005]. Os
jogos desenvolvidos neste formato estimulam a criatividade de seus jogadores e
trabalham o desenvolvimento de estratégias de raciocinio, uma vez que o jogador deve
memorizar os caminhos ja percorridos no labirinto e ter uma percepcao de localizacao
baseado na estrutura do mesmo. O gé€nero, também, estimula o jogador a encontrar a
saida o mais rapido possivel, ocasionando o desenvolvimento da visdo espacial do
jogador. [Silva 2010]
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4.1. Testes e Resultados

O projeto piloto foi desenvolvido para apenas um jogador (singleplayer), o qual
tinha por tarefa encontrar a tnica saida do labirinto (Figura 1 a). A interagdo do usudrio
¢ realizada com a utilizagdo do acelerometro do dispositivo mével para o controle dos
movimentos do personagem principal (neste caso, uma bola), ou seja, o jogador deve
movimentar fisicamente o dispositivo para que o personagem se movimente.
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Figura 1. Projeto piloto antes (esquerda) e apos (direita) dos testes.

Embora o jogo tenha sido desenvolvido em 3D, a visdo que o jogador tem é em
terceira pessoa de cima para baixo, dando a impressao de um jogo 2D o que auxilia na
visdo total do problema para a formulacio de uma estratégia que vise sua solugdo
[Hopf, Falkembach, Aratjo 2007].

A primeira versdao do jogo apresentava um labirinto com um ponto de partida e
um ponto de chegada, o jogador deveria controlar o personagem principal desviando
dos obstdculos (espinhos onde a bola ndo poderia tocar) e passando por portas do jogo
até o ponto final do labirinto, onde seria iniciada a préxima fase.

Com o projeto piloto finalizado contendo quatro fases foram escolhidas trés
criangas para o primeiro teste do software. Na andlise dos resultados o grupo percebeu
que as criangas tinham muita dificuldade em identificar a ligacdo do personagem
principal com o jogo. Foi observado, também, que o griafico que o jogo apresentava nao
chamava tanta atencdo da crianca e que os espinhos espalhados e as portas que eram
acionadas por interruptores em distantes partes do labirinto tornaram o jogo muito
dificil para o publico alvo logo nas primeiras fases.

Constatado esses problemas, um novo projeto foi construido (Figura 1 b), sendo
realizada a troca dos espinhos e portas do jogo por plataformas de transporte coloridas
que conduzem o personagem principal para outra plataforma da mesma cor na drea do
mapa do jogo instantaneamente. O grafico, também, foi melhorado e o personagem
principal foi trocado por um rato dentro de uma bola, sendo o ponto de chegada (fim de
uma fase) representada por um queijo.

Outro ponto de destaque na segunda versdo do jogo foi o aumento da
competitividade com a adi¢d@o do bindmio tempo e pontos, em que quanto menos tempo
o jogador gastar para completar a fase, mais pontos conseguira.
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A partir das mudancas, foi realizada uma segunda fase de testes com as mesmas
trés criangas anteriores € mais trés novas criangas. Em comparag¢do com a primeira fase,
obteve uma melhorar significativa, na qual a criangca entende o que é o personagem
principal e sua inten¢do no jogo. O fator 16gico aumentou com a adicdo das plataformas
de transporte, pois o jogador deve observar todo o labirinto antes de acioné-las ou
acabard voltando ao inicio da fase. O fator tempo e pontos aumentou a competitividade
€ o interesse no jogo.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou a importancia da utilizacdo de jogos para o processo
educacional de criancas ao destacar a utilizacdo de um jogo de labirinto que tem por
principal objetivo proporcionar desenvolvimento do raciocinio 16gico e aumentar o
nivel de concentrac@o do publico infantil.

Como trabalho futuro pretende-se realizar testes com um maior nimero de
criangcas com a adicdo de outros obstdculos e fases ao jogo, a fim de trabalhar o esfor¢co
mental do jogador. Além disso, serd realizada a inclusdo de um sistema de ranking
online, no qual os jogadores poderdo comparar seus pontos, visando aumentar o fator
competitividade e interesse no jogo.
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