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DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO SERIO COMO FERRAMENTA AUXILIAR
PARA O ENSINO DE MATEMATICA BASICA

DEVELOPING A SERIOUS GAME AS AN AUXILIARY TOOL FOR BASIC MATH
TEACHING

Wendell Gomes Silva”
RESUMO

Apesar de muitas criancas ja terem acesso aos jogos, seja atraves do computador, de um video
game ou de um smartphone, esta tecnologia ainda é pouco utilizada pelos professores em sala
de aula. Sabemos que muitos alunos ndo gostam da disciplina de matematica por terem
dificuldades no aprendizado da matemaética basica, que sdo as operacles de adicdo, subtracdo,
multiplicacdo e divisdo. Sabemos, também, que muitos professores enfrentam desafios ao
lecionar esta disciplina para as criangas. Tendo isto como base, neste trabalho foi
desenvolvido um jogo sério, chamado “Excursdo Matematica”, que tem como principal
objetivo proporcionar uma forma para 0s estudantes praticarem e aperfeicoarem suas
habilidades em matematica e raciocinio rapido. O jogo traz desafios para 0s jogadores com
uma contextualizacdo da narrativa através de criaturas misticas onde, além de resolver as
operacdes, o jogador aprende sobre as lendas do folclore brasileiro.

Palavras-chave: Jogos Educacionais. Matematica. Folclore Brasileiro. Excursao
Matemética.

ABSTRACT

Although many children already have access to games, either through the computer, a video
game or a smartphone, this technology is still little used by teachers in the classroom. We
know that many students do not like math because they have difficulties learning basic math,
which are the operations of addition, subtraction, multiplication and division. We also know
that many teachers face challenges in teaching this subject to children. Based on this, a serious
game called “Mathematical Excursion” was developed in this paper, which aims to provide a
way for students to practice and improve their math and quick-thinking skills. The game
brings challenges for the players with a narrative contextualization through mystical creatures
where, in addition to solving operations, the player learns about the lore of Brazilian folklore.

Keywords: Educational Games. Math. Brazilian Folklore. Mathematical Excursion.

* Graduando no Bacharelado em Ciéncia da Computagéo. E-mail: wendell.uepb@gmail.com



1 INTRODUCAO

Nos ultimos tempos, tem sido notdvel um constante convivio de criangas em
ambientes com acesso a tecnologias, como computadores e smarthphones. Com isso,
aprendem, também, a buscar diversdo nessas ferramentas, seja instalando um aplicativo no
celular ou baixando um jogo no computador. De acordo com Gros (2003), na maioria das
vezes, 0S jogos digitais s&o o primeiro contato que muitas criangas e jovens tém com a
tecnologia.

Os jogos ja vém sendo usados em conjunto com a educacgao ha tempos, seja através de
jogos digitais educativos ou pelo uso de ferramentas que incluam gamificacdo, aplicando
conceitos e regras que fazem parte dos jogos digitais em atividades que normalmente néo tém,
com o propésito de torna-los mais divertidos (PELLING, 2011).

Alguns foram usados nas escolas para ensinar alguma atividade especifica com o
objetivo de verificar a efetividade dessa aproximacdo. De acordo com uma pesquisa realizada
por Kirriemuir e McFarlane (2003), os jogos sdo usados nas escolas como projetos de
pesquisa, formas de competicdes criadas pela propria escola, como um meio de aplicar
literatura ou criticas e, em algumas escolas, como formas de recompensa por bom
comportamento.

Numa pesquisa realizada por Gasparini, Carvalho e Hounsell (2015) foram analisadas
publicacGes de artigos sobre jogos desenvolvidos para alfabetizacdo matematica em sala de
aula entre os anos de 2005 e 2014. Apenas 8 artigos com este propdsito foram publicados em
eventos ou revistas, um numero pequeno se comparado ao numero de artigos sobre
matematica de modo geral identificados na mesma pesquisa, que formam um total de 223.

Com o intuito de diminuir a dificuldade que muitos professores enfrentam ao lecionar
Matematica e, também, aumentar a satisfacdo das criancas ao estudarem esta disciplina, foi
desenvolvido um jogo sério, de nome Excursdo Matematica, para que possa ser utilizado
como ferramenta auxiliar dando aos alunos uma forma de praticar as quatro operacoes
basicas. Além disso, ele traz uma contextualiza¢do regional incluindo criaturas do folclore
brasileiro como parte importante da estoria.

A contacdo das lendas do folclore fez parte da vida de muitos brasileiros e, atualmente,
vemos poucos casos de jogos que utilizam este elemento cultural para incrementar a narrativa
dos seus projetos. De acordo com De Oliveira e Da Mota Filho (2018), “os jogos eletronicos
com tematicas folcloricas ainda sofrem grande resisténcia das desenvolvedoras, das
distribuidoras e até por parte dos jogadores [...]”. Eles ainda dizem que a unido de jogos
digitais com elementos folcléricos, os chamados Folkgames, podem despertar interesse nos
jogadores, além de cumprir com a ideia de manter as tradi¢fes ativas.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 A relacdo entre 0s jogos sérios e as escolas

Ainda é discutivel qual seria a melhor definigdo para os jogos sérios. Blumberg et al.
(2013), apos analisarem a opinido de varios autores sobre o tema, identificaram que ha uma
concordancia geral de que um jogo sério € aquele que usa a tecnologia com o intuito de
treinar, instruir e gerar uma mudancga comportamental nos jogadores.

Os jogos sérios sdo quaisquer jogos desenvolvidos com proposito inteiramente
educacional, com o intuito de passar ensinamentos sem focar na diversdo, mas néo
significando que jogos sérios ndo sdo divertidos (ABT, 1987). “Nos definimos um jogo como
ambientes de aprendizado interativo engajadores que cativam um jogador, oferecendo



desafios que requerem niveis crescentes de maestria” (BALASUBRAMANIAN; WILSON;
CIOS, 2006, p. 4, tradugdo do autor).> Com base nestas informacdes, se 0 jogo (sendo sério ou
ndo) for bem planejado e desenvolvido, consegue passar sua mensagem de forma ludica.

2.2 Opinides dos professores e alunos sobre 0 uso de jogos

Segundo Tarouco et al. (2004) “o uso de recursos tecnoldgicos, dentre eles 0 jogo
educacional, ndo pode ser feito sem um conhecimento prévio do mesmo [...]”. Por isso, cabe
aos professores analisarem quais jogos irdo utilizar em sala de aula, levando em consideracéo
se eles abordam os assuntos que estdo sendo ministrados.

Apesar de muitos professores utilizarem outras tecnologias frequentemente e
considerarem o formato dos jogos como algo positivo para as criancgas, eles acham que elas
passam muito tempo jogando e ndo criam uma conex&o entre a ficcio e a realidade (EGUIA-
GOMEZ et al., 2012).

Eles também reconhecem que os jogos facilitam a forma de ensino e que tém um papel
importante no desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida escolar das criancas,
como raciocinio dedutivo, resolucdo de problemas e memorizacdo (MCFARLANE;
SPARROWHAWK; HEALD, 2002). Porém, este € um processo demorado, pois além de ser
necessario procurar projetos que se adequem aos assuntos que 0s professores estdo
lecionando, eles precisam joga-los para descobrir como funciona e se o conteudo trazido é
atil.

Ainda sobre a opinido dos professores em relacdo aos jogos educativos:

Ha um sentimento de rejei¢do dos alunos em relagdo a este tipo de jogos. Pode-se
dizer que producdes deste tipo estdo sendo abandonadas devido ao grande ndmero
de jogos criados de forma amadora e que ndo respondem as expectativas dos
professores e alunos. (EGUIA-GOMEZ et al., 2012, p. 161).

Uma pesquisa realizada por Cruz, Ramos e De Albuquerque (2012) com 322 alunos,
sendo 110 de uma escola privada e 212 de escolas publicas, apontou que 69% dos alunos
gostariam de incluir os jogos nas escolas, enquanto os 31% ndo gostariam pois acham que
atividades escolares ndao tém, ou devam ter relacdo com diversdo. Dentre 0s comentarios
feitos pelos alunos nesta pesquisa, podemos perceber que existem diversas opinides distintas
sobre jogos nas escolas. Alguns argumentam que é possivel aprender bastante com eles,
principalmente quando abordam contetidos escolares e que achariam bom que pudessem se
divertir enquanto aprendem. Em contrapartida, outros falam que estdo na escola apenas para
aprender e ndo para se divertir, criando uma ideia de que diverséo e aprendizagem ndo podem
acontecer simultaneamente.

2.3 Vantagens e desvantagens no uso de jogos nas escolas

Cada jogo proporciona uma experiéncia Unica para cada usuario e pode conquistar 0s
jogadores por variados motivos, como jogabilidade, graficos, quebra-cabegas ou narrativa,
assim como pode afasta-los pelos mesmos motivos.

Savi e Ulbricht (2008) citam alguns beneficios que o uso de jogos educacionais nas
escolas proporciona para os alunos, como:

L “Wwe defined a game as engaging interactive learning environments that captivate a player by offering
challenges that require increasing levels of mastery.”



Efeito motivador: se bem aplicado, 0 jogo proporciona um maior engajamento na
atividade;

Facilitador do aprendizado: os alunos conseguem assimilar melhor o contetdo
quando é passado de forma ludica;

Desenvolvimento de habilidades cognitivas: resolucdo de problemas e pensamento
estratégico sdo necessarios para poder vencer os desafios no jogo;

Aprendizado por descoberta: o jogo pode dar liberdade aos alunos para explorar o
ambiente, estimulando a curiosidade;

Experiéncia de novas identidades: ao controlar algum personagem dentro do jogo, 0s
jogadores ficam imersos e aprendem sobre seus personagens, isso € ainda mais forte
em jogos de simuladores;

Socializagdo: os jogadores gostam de compartilhar experiéncias e se sentem mais
animados ao jogar competitiva ou cooperativamente;

Coordenacdo motora: adquirida por meio da realizacdo de determinada tarefa com
certa precisao;

Comportamento expert: jogadores que jogam mais vezes tendem a melhorar cada vez
mais.

Em contrapartida, alguns obstaculos, apontados por Eguia-Gomez et al. (2012), séo

fatores importantes ao adotar os jogos digitais nas escolas, como:

Modificagdo na forma de ensinar: muitos professores ja estdo acostumados ao
modelo classico de aprendizagem instrucional,

Falta de conhecimento da tecnologia: ao utilizar jogos digitais, os professores
precisam ter conhecimento sobre o jogo para poder transmitir da forma correta para
seus alunos e, muitas vezes, esse conhecimento ndo é suficiente;

Internet e hardware: os laboratérios das escolas nem sempre sdo equipados
adequadamente para dar suporte aos jogos;

Jogos subutilizados: existe dificuldade ao incluir os jogos nos planos das atividades
de sala de aula;

Habilidades ignoradas: os objetivos do curriculo atual ndo incluem o trabalho das
emoc0es, incentivo a criatividade e pensamento critico que os jogos podem oferecer;
Falta de material explicativo: o professor ndo sabe o potencial que um jogo tem, pois
ndo existe informacao suficiente que explique a utilizagéo do jogo.

3 METODOLOGIA

3.1 Etapas de desenvolvimento do jogo

O jogo foi desenvolvido seguindo a metodologia agil XP (do inglés eXtreme

Programming) por permitir uma abordagem incremental com feedback constante.

3.1.1 Planejamento

Excursdo Matematica € um jogo sério que tem como principal objetivo auxiliar no

ensino das quatro operaces basicas da Matemaética. Trata-se de uma mistura do género
infinite-runner, um estilo de jogo onde o jogador sempre esta correndo automaticamente para
tentar sobreviver aos desafios encontrados no caminho pelo maior tempo possivel, e também



do género typing game, onde a principal jogabilidade é digitar os resultados dos problemas
matematicos que as criaturas do folclore brasileiro trazem.

O jogador tem o papel de guia turistico que estd levando uma turma de alunos numa
excursdo pela floresta amazodnica para juntar informacgdes sobre as criaturas misticas que la
vivem e preencher todo o bestidrio enquanto tenta impedir as criaturas de assustarem 0s
alunos. Trechos das lendas s@o adquiridos quando os jogadores realizam conquistas dentro do
Jogo que tém relacdo com as criaturas.

As criaturas folcloricas que o jogador pode encontrar durante uma partida sdo:
Anhanga, Boitata, Boto Cor-de-Rosa, Caipora, Chibamba, Comadre Fulozinha, Cuca,
Curupira, lara, Lobisomem, Mapinguari, Matinta Pereira, Mula-Sem-Cabeca, Negrinho do
Pastoreio, Papa-Figo e Saci Pereré. Ao desbloquear todos os trechos das lendas dessas
criaturas, o jogador pode Ié-las no bestiario.

O jogo foi planejado, principalmente, para que fosse utilizado como forma de auxilio
para que os alunos pudessem resolver operacdes geradas automaticamente e, através da
prética, fossem aprimorando suas habilidades de raciocinio l6gico-matematico. Tendo como
foco as operagOes de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, o publico-alvo do jogo sdo
alunos entre 6 e 10 anos de idade, mas ndo se limita somente a este publico-alvo, pois pode
ser jogado por qualquer aluno que deseja aperfeicoar a resolucdo rapida de operacdes
matematicas simples.

3.1.2 Prototipagem

O primeiro protétipo jogavel foi desenvolvido utilizando o Scratch?. A versdo possuia
apenas as principais funcionalidades para que fossem feitos testes de balanceamento das
operacdes numa curva de nivel aceitavel para o publico-alvo. Posteriormente, por limitacdes
da ferramenta, 0 jogo passou por uma atualizacéo e foi refeito em JavaScript para rodar na
web, utilizando a biblioteca grafica p5.js°.

Esta sendo usado o banco de dados da plataforma de desenvolvimento de aplicativos
Firebase*, pertencente a Google, para guardar as estatisticas dos jogadores e mostra-las no
ranking, onde é possivel ver o nome dos jogadores, assim como a pontuacdo e o tempo de
jogo, ordenados de forma decrescente pela pontuacdo. Os dados guardados também sdo
usados para recuperar informacdes sobre 0 personagem e o progresso que o jogador ja fez
durante o jogo.

A velocidade das criaturas aumenta gradativamente em relacdo ao nivel e as operagdes
sdo geradas aleatoriamente levando em consideracdo, também, o nivel atual do jogador. Ou
seja, quanto maior o nivel, maior a dificuldade das operacdes e a velocidade das criaturas.

3.1.3 Implementacéao

Para que o jogo nédo fosse jogado exclusivamente no browser, a verséo final do jogo
foi migrada para a Godot Engine®, que utiliza a linguagem de programacdo GDScript, para ter
a possibilidade gerar um arquivo executavel para Windows e um aplicativo para Android,
além da versd@o web que ja estava disponivel.

2 https://scratch.mit.edu/

3 https://p5js.org/

4 https://firebase.google.com/
S https://godotengine.org/
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Durante a fase de implementacdo do jogo, foram incluidos elementos de RPG (Role-
Playing Game), com a adicdo de habilidades com efeitos variados que sd podem ser
desbloqueadas & medida que o jogador avanca de nivel. Existem trés habilidades no jogo:

e Caracol: reduz a velocidade da criatura mais proxima para 30%;
e Floco de neve: congela a criatura mais préxima por 15 segundos;
e Escudo: ativa um escudo que ignora uma criatura.

Novos recursos foram adicionados ao jogo durante esta fase, como a possibilidade de
salvar o jogo para continuar num momento posterior, conquistas que o jogador pode alcancar
durante as gameplays, possibilidade de escolher o idioma inglés, inclusdo de uma nova
dificuldade (dificil) para jogadores mais experientes e a personalizacéo do avatar e também da
capa do bestiario. Além disso, foram incluidas as musicas do jogo e ocorreram diversas
melhorias na interface grafica e nas animacoes.

3.1.4 Testes

Desde as primeiras versdes do jogo foram feitos extensivos testes em busca de bugs
para serem corrigidos e possiveis melhorias que poderiam ser adicionadas as versdes futuras.
Foram feitos alguns testes com 3 alunos do ensino fundamental que participavam de aulas de
reforco, sendo 2 alunos do 1° ano e um aluno do 4° ano. Apds receber o feedback desses
alunos que foram implementadas as funcionalidades de salvar o jogo e modificar a
dificuldade.

Na pagina https://github.com/Dellg/excursao_matematica/ é possivel baixar as versdes
para Windows e Android, assim como acessar um link para jogar direto no browser. Também
é possivel jogar no browser acessando o link direto https://excursaomatematica.ga.

4 EXCURSAO MATEMATICA

A primeira tela do jogo é o menu de autenticacdo, onde o jogador pode fazer login,
criar um novo usuério ou sair do jogo, conforme Figura 1. E necessério estar registrado para
poder fazer o login e para novos jogadores que se registrarem, o login é feito
automaticamente.

Figura 1 — Menu de Autenticacao

@ Bcursio Matemitica

Usudrio

Senha

Verséo: 1.0.3

Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.


https://github.com/Dellg/excursao_matematica/
https://excursaomatematica.ga/
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Se for registrado um novo jogador, ele € recebido pelo menu de boas-vindas para
poder colocar seu nome e personalizar o seu personagem, conforme Figura 2. Através desse
menu, 0 novo jogador pode personalizar seu personagem escolhendo o género, a cor da pele,
0 tipo de cabelo, a cor do cabelo e a cor dos olhos. Todas as alteraces feitas neste menu
poder&o ser modificadas novamente no menu de perfil.

Ao fazer login, o jogador vai para o menu principal do jogo, conforme Figura 3. A
partir do menu principal, o usuario podera jogar e acessar os menus de perfil, opcdes,
bestiario, ranking e também sair do jogo.

Figura 2 — Menu de Boas-Vindas

Seja bem-vindo ao
Excursdo
Matematica!

Digite seunome

Antes de explorar a floresta

e descobrir seus segredos,

diga-me oseunome e crieo i

seu personagem. ! Cabelo

4
Prepare-se para os desafios

e, acima de tudo, divirta-se

aprendendo!

Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.

Figura 3 — Menu Principal

Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.

No menu das opgdes € possivel mudar o idioma do jogo, mudar o volume dos efeitos
sonoros e das musicas e acessar o0 menu dos créeditos, conforme Figura 4. Este menu é
acessivel durante o jogo, para caso o jogador queira alterar estas op¢Bes durante uma partida
Através deste menu, é possivel acessar o menu de créditos, que contém as informagdes sobre
as partes envolvidas no desenvolvimento do jogo com suas licengas, conforme Figura 5.
Todas as imagens e musicas foram criadas especificamente para este projeto pelos
desenvolvedores, enquanto os efeitos sonoros foram retirados do site Noise For Fun®.

® https://www.noiseforfun.com/
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Figura 4 — Menu de Opc¢es

(@

rsio Mates

Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.

Figura 5 — Menu de Creditos

S

rs30 Matema

Pixel Art e Programagio:

Wendell Gome:

Mdsicas:

“Following Steps on the Floor”,

Is Watching Me",

Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.

No menu de perfil, o jogador podera editar as informacOes registradas, conforme
Figura 6. Através desse menu, é possivel acessar as abas de conquistas e estatisticas.

Figura 6 — Menu de Perfil

Wendell

Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.

A aba de conquistas mostra todas as conquistas disponiveis com uma breve descrigédo
de como alcanca-las, destacando as conquistas que o jogador ja alcangou com uma imagem
diferente, conforme Figura 7. A aba de estatisticas mostra as informacfes sobre as partidas
dos jogadores e ficara desatualizado caso o jogador esteja com uma partida salva em
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andamento, isso é identificado pelo simbolo de uma exclamacdo do lado inferior direito. Ao
clicar no simbolo, o jogador ¢ avisado que precisa terminar a partida salva.

Figura 7 — Abas de Conquistas e Estatisticas

@ Excursio Matemitica - X [ csonstenite: X

Troféu de Diamante: Informagdes gerais

Receba um troféu de diamante Nivel maximo: 233 Tempo de jogo: 00:28:09
quando vocé atingir o nivel 25 - Pontos: 992 Partidas: 11
numa partida. LENSS ey Dificil: 1
. Acertos: 194
Gorro Vermelho: e Adicgo: 111 Erros: 5
Desbloqueie esta conquista Subtraggo: 20 Caracois: 30

quam{o vocé derrotar o Saci Sl Xy Multiplicaggo: 33 Congelamentos: 0
Pereré pelo menos 100 vezes. v ) Divisdo: 30 Escudos: 333

Tocha em Chamas:
Desbloqueie esta conquista

Sy e g ] Saci Pereré: 536 Velho do Saco: 101

pe e s Boitata: 6 Boto Cor-de-Rosa: 838

Lobisomem: 15 Anhanga: 24

Desblomiats e e lara: 18 Negrinho do Pastoreio: 337
quet 9 Curupira: 11 Mula-Sem-Cabeca: 109

Eu:'ndo vocé dlermtar o 3 Mapinguari: 17 Matinta Pereira: 10
Obisomem peio menos Cuca: 13 Chibamba: 57

vezes.
Estrela do Mar:

Inimigos derrotados

Presa de Lobo:

Caipora: 38 Comadre Fulozinha: 11

Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.

O menu do bestiario é onde o jogador poderé personalizar o seu livro que contera as
lendas das criaturas do folclore brasileiro, mudando o nome, a cor da capa e da fonte,
conforme Figura 8. Neste menu, ele pode folhear o livro para ler os mitos dos personagens e
descobrir quantas criaturas ainda é necessario que sejam derrotadas para o préximo trecho da
lenda ser desbloqueado.

Figura 8 — Menu do Bestiario

Titulo
Anhanga

Bestidrio das criatu Y
0 Anhangi é um espirito metamorfo
capaz de se transformar no que ele 3
© quiser. Geralmente, ele toma a forma
um veado branco com olhos em

Capa do livro ‘chamas e uma cruz em sua testa.

E Derrote esta criatura mais 6 vezes b
<4 -8 ; ' para desbloquear mais informagdes K
L ! ‘sobre ela. e
3 §

Cor da fonte

B

Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.

No menu do ranking, os usuarios poderdo ver quem sdo os melhores jogadores
ordenados pela pontuacdo e, em caso de empate, ordenados pelo menor tempo de jogo,
conforme Figura 9. O jogador que estd jogando no momento ficara em destaque para que
encontre sua pontuacéo facilmente.

O ranking ordena os jogadores pela maior pontuacdo com critério de desempate sendo
0 menor tempo de jogo. Caso o jogador tenha uma partida em andamento que esta salva, as
informagdes referentes a este jogador s6 serdo atualizadas no ranking quando ele terminar a
partida.
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Figura 9 — Menu de Ranking

& s

Nome Pontos Tempo

Wendel

kekinha 00:17:27

jayane 01:37:37

Jessica [

Eleonilia [

Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.

No menu principal, ao clicar em jogar, caso o jogador tenha um jogo salvo em
andamento, ele poderd continuar seu jogo ou iniciar um novo (que resultard na perda dos
dados da partida salva), conforme Figura 10. Caso contrério, ele vai para 0 menu de sele¢éo,
onde podera escolher quais operacGes matematicas deseja praticar e qual a dificuldade em que
deseja jogar, conforme Figura 11. Neste menu, existe uma breve descrigéo entre as diferencas
das dificuldades que o jogador pode escolher.

Figura 10 — Continuar Jogo Salvo

Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.

Figura 11 — Menu de Selecédo de operacoes e dificuldade

Qec itca X | @ Bausio tica X

Inimigos lentos Inimigos rapidos
Operagoes faceis Operagoes dificeis

Menos pontos Mais pontos
Habilidades lentas Habilidades rapidas

 confimar

Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.
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Durante a partida, o jogador vé seu nivel atual e sua pontuagdo. A quantidade de
criancas seguindo o guia identifica quantas chances o jogador tem para continuar jogando.
Sempre que um inimigo chegar préximo ao guia, uma crianca fugiré e, quando todas fugirem,
0 jogo é finalizado. No jogo, as criaturas surgirdo a direita trazendo uma operacao e 0 Usuario
deve digitar o resultado clicando na calculadora ou usando o teclado numeérico e pode,
também, utilizar as habilidades apertando os botbes que sdo mostrados na tela, conforme
Figura 12. A medida que o jogador desbloqueia uma habilidade, uma nova mensagem é
mostrada para descrever qual é o efeito dela.

E possivel acessar o bestiario e as op¢des do jogo durante a partida, assim como voltar
ao menu principal, salvando o progresso do jogo para continuar depois.

Figura 12 — Partida

& Excursio Matemstica X

I 2
1z G 19
habilidade no nivel 6. o '.— ‘:ig ;:2% l‘gf
LI r fop B

Deshloqueie esta

Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.

5 CONCLUSAO

Os jogos possuem um potencial enorme para serem utilizados nas salas de aula por
serem uma atividade de teor ladico que, se bem planejado, desenvolvido e executado,
conseguem transmitir sua mensagem desejada facilmente, porém sabemos que ainda existem
barreiras que podem dificultar essa aproximacao.

O uso de um jogo nas escolas traz beneficios, como o aumento do interesse pela
disciplina e estimula os alunos a assimilarem o conteudo de uma forma ludica, permitindo ao
aluno colocar em pratica os conceitos que vé em sala de aula através de uma experiéncia mais
ativa. A motivagao dos professores em ensinar utilizando um jogo ou permitir que os alunos
testem as habilidades adquiridas na disciplina nele é mais uma vantagem.

Com este propo6sito, 0 jogo Excursdo Matemaética traz esta possibilidade incluindo,
também, elementos culturais que podem ser explorados num contexto multidisciplinar. Como
trabalho futuro, serdo realizados testes em escolas para testar a efetividade deste projeto em
cumprir com os objetivos propostos no planejamento.
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