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Resumo — O presente artigo tem por objetivo apresentar um jogo para auxiliar o
aprendizado da matematica, podendo ser utilizado tanto em casa quanto em escolas.
Esse jogo em questdo serd desenvolvido para celulares e Tablets que executam o
sistema operacional Android. O objetivo do projeto é permitir que professores e pais
ensinem matematica por meio de um jogo permitindo formas alternativas de ensino. O
ciclo de vida foi escolhido o Incremental, e sendo desenvolvido em Java. Utilizando da
linguagem de modelagem unificada para a modelagem do sistema para maior
entendimento dos processos e fluxos do jogo.
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INTRODUCAO

Os métodos de ensino precisam ser adequados mediante as necessidades
impostas pelo momento atual. Hoje, a disseminacdo dos recursos tecnolégicos conduz-
nos a refletir sobre a utilizagdo desses meios no ambiente educacional. Entre as
diversas ferramentas disponiveis no mercado a pregcos acessiveis, estdo 0s jogos
eletrdnicos, os quais abrangem um publico diversificado, e nesse publico encontram-se
o0s estudantes. Sendo assim, a escola pode fazer uso dessas ferramentas para melhorar o
processo de ensino/aprendizagem.

Ao mencionar o termo: “melhoria no processo de ensino/aprendizagem”,
leva-se em consideracdo, que ha algumas disciplinas em que os alunos possuem maior
dificuldade de aprendizado, entre elas, pode-se citar, a matematica, que contem
contetdos diversos que exigem raciocinio l6gico, concentracdo, entre outros. No que
concerne a esses conteudos, tem-se, a geometria.

No presente projeto a geometria aborda e do carater mais simples, tendo o
intuito de apresentar as formas geométricas e exercitar a identificacdo de cada uma,
como, por exemplo, saber diferenciar um triangulo de um quadrado.Na tentativa de
instigar a curiosidade, determinacdo, concentracdo, desafio e o interesse dos alunos
sobre o contetdo ministrado, foi proposto o desenvolvimento de um jogo para aplicagédo
da geometria direcionado as series inicias de segunda a quarta serie do ensino
fundamental.

Essa aplicacdo utilizard as tecnologias moveis, dentre esses varios vem se
destacando por sua versatilidade, facil personalizacdo, disponibilidade de
documentacdes e o fato de ndo ser necessario pagar ou ter determinada marca para a
utilizacdo do mesmo, tornando assim o prec¢o final mais acessivel. O Android se tornou
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presente em 2011 em cerca de 48.8%" dos Smartphones, se mostrando um ambiente
ainda em crescimento e que ja abrange uma boa fatia do mercado de Smartphones. O
desenvolvimento de jogos eletrdnicos educacionais ainda é um ramo pouco explorado,
ainda muito aberto a novos conceitos, entre eles modos alternativos de ensino podendo
ser bastante explorado no impeto de ganho de popularidade, distribuicdo, e ainda ser
uma pratica diferenciada de ensino explorando as possibilidades tecnolédgicas que temos
disponiveis no nosso cotidiano.

Portanto, o objetivo direto desse projeto € o desenvolvimento de um jogo
educativo com o intuito de conduzir a construcdo do conhecimento em geometria,
utilizando da plataforma Android, e as tecnologias: engine AndEngine, XML e JAVA.
Caso este projeto tenha um resultado satisfatdrio seré disponibilizado na Google Play.

JOGOS EDUCATIVOS

Os jogos é uma forma de entretenimento, que faz com que o participante
fuja de seu cotidiano e entre em mundo diferente, ingressando em todos os tipos de
universos possiveis e impossiveis, podendo proporcionar uma imersao de tal forma que
se podem passar horas superando desafios, conhecendo outras culturas, aprendendo
resolver problemas, lidar com regras, ambientes, fazer amigos, podendo decidir quais
caminhos seguir sem que se perceba que esta trazendo experiéncias para a vida. Mesmo
que sejam experiéncias ludicas, ainda sim podendo ser proveitosa a nossa vida real
independente da idade, classe e cultura.

Os jogos podem desempenhar papel relevante, pois a crianga precisa ser
alguém que joga para que, mais tarde, saiba ser alguém que age, convivendo
sadiamente com as regras do jogo da vida. Através dos jogos se desenvolvem
muitas habilidades e conhecimentos e, além disso, aprender de forma ludica é
muito mais prazeroso e encantador. BARBOSA(2008, p.4)

A combinacdo de jogos e a problematica do aprendizado da matematica
pode ser uma forma de superar dificuldades apresentadas nos métodos normais de
ensino, que por muitas vezes inibem os alunos de forma que ele se torna passivo ao
conteldo ministrado.

A introducdo de jogos nas aulas de matemaética possibilita diminuir bloqueios
apresentados por muitos alunos que temem a matematica e sentem-se
incapacitados para aprendé-la. Nas situacfes de jogo, onde é impossivel a
adoc¢do de uma atitude passiva e a motivacao é grande, nota-se que 0s alunos
apresentam um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus
processos de aprendizagem. Borin (1998, p.45)

Quando € apresentado um jogo que tenha muitas regras, o ideal é a
apresentacdo individual dessas regras, para melhor compreensdo, principalmente as
criangas mais jovens, jogando uma série de vezes somente com essa regra até que ela
seja assimilada totalmente, nesse momento pode-se inserir outra regra e repetir o
processo até que sejam aplicadas todas as regras do jogo. Apds o momento de
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compreensdo total do jogo e suas regras é que realmente comeca propriamente o jogo,
nesse momento que surgem estratégias, resolucdo de problemas, divisdo de funcdes para
completar os objetivos ou resumindo em uma palavra “VENCER”.

MATERIAIS E METODOS

O emprego da engenharia de software € algo imprescindivel em um projeto
de software que pretende ser finalizado com sucesso. A Engenharia de software é
focada no estudo de formas de construir projetos da melhor forma possivel variando o
modo a ser utilizada de acordo com o projeto a ser implementado, contando com vérias
formulas de desenvolvimento predefinidas tendo um perfil geral definido para cada
férmula, com o intuito que no final do projeto ele possa ser econdmico, confiavel é que
possa ser trabalhado em méaquinas de acordo com a realidade da empresa.

O modelo Incremental combina elementos do modelo em cascata aplicado de
maneira iterativa, 0 modelo incremental aplica sequencias lineares de uma
forma racional a medida que o tempo passa. Cada sequencia linear produz
“Incrementos” de software possiveis de serem entregues. Por exemplo,
softwares de processamentos de texto desenvolvidos segundo o paradigma
incremental poderiam entregar a gestdo bésica de arquivos, edicdo e
producdo de documentos no primeiro incremento, capacidades de edic¢do e de
producdo de documentos mais sofisticados no segundo incremento;
verificacdo ortogréfica e gramatical no terceiro incremento e capacidade
avancada de disposicdo de pagina no quarto incremento. PRESSMAN (2011.
40p)

O modelo incremental faz uso dos conceitos do modelo Cascata, s6 que
aplicado repetidamente, com a filosofia iterativa da prototipacdo. O Nucleo do produto a
ser incrementado nasce a partir do Modelo Cascata, que visa satisfazer os requisitos
basicos do projeto, é a partir desse momento passa a ser incrementado quanto melhor
for o Nucleo do Produto menor vai ser o ciclo de incrementos, assim como em qualquer
modelo de engenharia de software essencial que recolhimento de requisitos seja feito
com maestria, pois evita desperdicios de recursos e contribui para manter o projeto
dentro do tempo de entrega.

Por conta dessas vantagens que foi escolhida esse Modelo de Engenharia de
software, pois permite a implementacdo rapida de um software funcional, que vai se
incrementando funcionalidades até chegar a sua verséo final.O software em questéo sera
desenvolvido em Java que € uma linguagem de programacao orientada a objeto que
pode ser executada em praticamente todas as plataformas tanto que eles tem o seguinte
Slogan “Write once, run anywhere”(Escreva uma vez, rode em qualquer lugar). A
linguagem Java utiliza do conceito de orientacdo que permite que um software seja
construido a partir de Objetos que tenham um comportamento definido previamente,
esses objetos podem e muitas vezes sdo construidos a partir de outros objetos e assim
por diante.



VI JORNADA ACADEMICA 2012
Sustentabilidade e Etica: Oportunidade e desafios na formacao profissional
22 a 27 de outubro
Unidade Universitaria de Santa Helena de Goias

O Java utiliza de uma méquina virtual que é a grande vantagem em relacéo
as outras linguagens de programacdo. A Java Virtual Machine carrega e executa 0s
programas em Java convertendo bytecodes em cddigo executavel pela maquina. Esse é
o0 grande segredo do Java que possibilita que todo software em Java possa ser executada
em qualquer sistema operacional que tenha o Java Virtual Machine devidamente
instalado.

O aspecto de utilizacdo de Java em multiplataforma é muito importante,
porque os programadores ndo necessitam ficar preocupados em saber em qual
maquina o programa sera executado, uma vez que 0 mesmo programa pode
ser usado num PC, num MAC ou em um computador de grande porte. E
muito melhor para uma empresa desenvolver um software que possa ser

executado em “qualquer lugar”, independente da maquina do cliente.
FURGERI(2010, p.18)

Entretanto, o Android utiliza uma outra maquina virtual
chamada Dalvik Virtual Machine, uma poderosa maquina virtual
especializada e desenvolvida para dispositivos méveis que pode
ser usada independe do processador do dispositivo, tornando
possivel executar programas Java convertidos para bytecode.
Sendo assim mesmo que o Android possa executar softwares em

Java ele ndo utiliza o Java Virtual Machine.Android foi construido
sobre um Kernel Linux que é fundamentalmente open source (com algumas
excegdes). Apps Android sdo escritos principalmente em Java. A versdo
Android do Java é executado no que é chamado de maquina virtual Dalvik,
que é otimizada especificamente de  dispositivos  portateis.
MATTHEWS(2011, p.3)

A utilizacdo da UML em um projeto é uma forma de documentar, e estudar
a estrutura dos processos de um sistema, podendo mostrar de diversas formas qual vai
ser o trafego de dados, a forma que vai ser utilizada entre outros fatores que podem
influenciar em todo o processo de desenvolvimento e funcionamento de um software. A
grande vantagem da UML e a forma simplista que ela expde os processos feitos pela
maquina, como que os processos feitos pelos usuarios que interagem pelo mesmo de
forma gréfica e intuitiva.

CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos dentro das salas de aulas ja se provaram efetivos na melhoria do
desempenho de aprendizado dos alunos, o objetivo desse projeto é trazer todos esses
beneficios para 0 meio eletronico, abrindo portas para meios de ensino inovadores, que
possam beneficiar os alunos. Listando abaixo alguns dos beneficios para
desenvolvedores e usuérios.

1. Esse jogo pode melhorar o desempenho do aprendizado da geometria nos
conceitos mais basicos como diferenciar um triangulo de um quadrado, também tornando o
aprendizado da geometria mais interativo e diferenciado.



VI JORNADA ACADEMICA 2012
Sustentabilidade e Etica: Oportunidade e desafios na formacao profissional
22 a 27 de outubro
Unidade Universitaria de Santa Helena de Goias

2.Com o crescimento do acesso aos SmartPhones e Tablets, torna 0 mercado
para 0 jogo muito mais propicio para uma ampla divulgag&o, assim se bem aceito, pode
gerar retorno financeiro.

3. Podendo ser utilizado além da sala de aula.
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