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RESUMO

Os jogos possuem um poder de atrair, concentrar e ensinar fortemente ligado as capacidades
cognitivas das criancas e adolescentes. A interatividade e intuicdo que 0s jogos digitais
transparecem, despertam estimulos, competéncias e habilidades, a0 mesmo tempo que
proporcionam entretenimento e aprendizado. Tendo em vista este cenario, este trabalho
apresenta o desenvolvimento de um jogo educacional, tipo quiz, realizado na ferramenta
GDevelop e aborda um dos principais assuntos da matemética do 6° ano do ensino
fundamental, os poligonos, tornando a aprendizagem divertida e dindmica. Espera-se que a
aplicacdo do jogo desenvolvido neste projeto contribua para a compreensdo dos poligonos, e
resulte em um desempenho positivo entre os alunos. A proposta é indicar as etapas de
construcdo do jogo, o processo de escolha dos detalhes e a importancia de introduzi-los em
salas de aula como auxilio para o professor.

Palavras-chave: Desenvolvimento de jogos; Poligonos; Jogos Educacionais; Aprendizagem;
GDevelop;



ABSTRACT

Games have a power to attract, concentrate and teach strongly linked to the cognitive
abilities of children and adolescents. The interactivity and intuition that digital games
transpose, awaken stimuli, skills and skills, while providing entertainment and learning. In
view of this scenario, this work presents the development of an educational game, quiz type,
performed in the Tool GDevelop and addresses one of the main subjects of mathematics of the
6° year of elementary school, polygons, making learning fun and dynamic. It is expected that
the application of the game developed in this project will contribute to the understanding of
polygons, and result in a positive performance among students. The proposal is to indicate the
stages of construction of the game, the process of choosing the details and the importance of
introducing them into classrooms as an aid to the teacher.

Keywords: Game development; Polygons; Educational Games; Learning; GDevelop;
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1 INTRODUCAO

Desde a criagdo dos primeiros jogos, 0 processo de construcdo e suas consequéncias
ao usuario teve um constante avango. Por estar em constante progresso, 0s jogos digitais estdo
a nossa volta nas diversas categorias, gerando entretenimento e estimulos que levam as
capacidades cognitivas ao progresso, como por exemplo, exercitar a memoria, 0 raciocinio
I6gico e a intuicdo (PEREIRA, 2007).

As criancas e adolescentes possuem uma familiaridade maior com a tecnologia e boa
parte desse rendimento se da através dos jogos. Uma vez que o mundo digital estd
amplificando seu espaco, as diferentes areas sociais buscam adaptar-se a realidade em que
vivem, e as escolas nédo séo diferentes.

Utilizar meios tecnoldgicos na educagdo é inovar a forma tradicional de ensino e
tornar o aprendizado dinamico e divertido (MORAN, 1995). Convém analisar que uma
informacdo adquirida de forma natural envolta de entretenimento, possivelmente sera passivel
de compreensdo e apreensao, obtendo motivacGes e outros estimulos.

Além de concentrar atencdo e foco, a utilizacdo de jogos no ambito educacional
desmistifica o conceito de que a escola € um lugar sem diversdo, e passa a ensinar como
ferramenta auxiliar a figura do professor, despertando o interesse, concentracdo e descobrindo
potenciais inibidos (MAZZAROTTO, 2009).

Tendo em vista este cenario, 0 jogo desenvolvido neste trabalho pode ser visto como
uma ferramenta para auxiliar nos estudos dos poligonos, que é a base para a caminhada do
aluno durante o ensino médio, em geometria.

Portanto, este trabalho visa o desenvolvimento de um jogo educacional do tipo quiz,
que aborda os poligonos de uma forma dindmica, além de entender a importancia da

implementacao dos jogos no ambiente escolar.

1.1 JUSTIFICATIVA

O estudo dos poligonos no 6° ano do ensino fundamental é o ponto de partida para o
futuro na matematica e por possuir diversas figuras geométricas e calculos, a abordagem
tradicional estd perdendo sua motivacdo e gerando preconceitos acerca das aulas de
matematica, como por exemplo, a utilizagdo de adjetivos como “dificil” e “complicado”.

12



O universo dos jogos digitais vem obtendo uma grande expansdo e o publico mais
atraido sdo as criangas e adolescentes. Por possuirem sua natureza divertida e atraente, 0s
jogos podem servir como uma ferramenta de apoio ao discente, podendo criar um ambiente de
ensino agradavel e compreensivo.

Portanto, as caracteristicas provenientes dos jogos somando-se ao desafio de utilizar
uma abordagem de ensino diferente da tradicional € o motivo principal para o
desenvolvimento deste trabalho.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um jogo educacional do tipo quiz para auxiliar no ensino dos poligonos,
visando os alunos do 6° ano do ensino fundamental.

1.2.2 Objetivos Especificos

Entender o0 que € jogo e sua importancia na educacao
Identificar a ferramenta de construcéo do jogo
Elaborar o roteiro do jogo e seu desenvolvimento

Avaliar a implementacdo do jogo desenvolvido

1.3 ESTRUTURA

No primeiro capitulo é realizado uma introducdo ao tema, explanando os objetivos
gerais e  especificos, conceituando a problematica e a justificativa.
No segundo capitulo é abordado os principais conceitos sobre jogo e sua importancia na
educacdo, os poligonos e a ferramenta utilizada para o desenvolvimento; no terceiro capitulo
encontram-se 0s materiais e métodos utilizados para a realizagdo do estudo; no quarto capitulo
sdo apresentados os resultados e discussdes; por fim, no quinto e Gltimo capitulo, as

considerac0es finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 CONCEITUANDO JOGO

De acordo com KISHIMOTO (2009), o conceito de jogo varia de acordo com cada
dindmica do jogo. O mesmo brinquedo ou jogo considerado objeto de lazer e diversédo por
algumas pessoas, para certas populacdes podem possuir um conceito diferente, como por
exemplo, um aspecto religioso.

Desde os primérdios, com a invencdo dos aparelhos eletrénicos, 0s primeiros jogos
foram desenvolvidos e langados no mercado. Um dos jogos que ganhou uma proporcao
gigantesca, de acordo com a colunista Soraia Barbosa do TechTudo, o Snake Nokia, tem
como principais fungdes a interatividade com os botbes, regras e consequentemente, 0S
desafios para cumpri-las.

Além de proporcionar entretenimento, dependendo da modalidade, podem contribuir
em outros fatores, por exemplo, na salde, na coordenacdo motora, no raciocinio logico e
principalmente, no aprendizado.

Nessa perspectiva, Huizinga (2007, p.33) acrescenta sobre a definicdo de jogo:

“Uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um

sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana” (HUIZINGA, 2007, p. 33).

Huizinga (2007), enxerga 0 jogo como uma ocupagdo voluntaria, sem rotular faixa etéria
como requisito para sua utilizagdo. Os sentimentos causados variam, podendo ocasionar tensao,
concentracdo, intensidade e alegria, livre de qualquer peso negativo. Este é um dos principais
motivos para 0s jogos possuirem seu espago significativo na vida da maioria da populagao.

Néo obstante, Katie e Eric (2012) conclui que o0s jogos sdao como um sistema no qual 0s
jogadores envolvem-se em um conflito artificial, definido por regras, que determina um
resultado quantificavel, acreditando possuir regras e limitacbes que provem resultados

interessantes.
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2.1.1 Motivacdo de um jogo

Atualmente, devido aos constantes avangos tecnoldgicos, 0s jogos passam a contribuir
de forma positiva em diferentes aspectos. Sabemos que a ludicidade esta cada vez mais
presente e 0s jogos possuem sua grandeza e capacidade de despertar sentimentos reais e
profundos, criando situacdes desafiadoras e permitindo que o usuario trilhe sua jornada dentro
das regras, para atingir o objetivo final.

Huizinga (2007) em um dos seus questionamentos sobre o que leva um jogador
manter-se presente e motivado nos jogos, conclui que ndo existem termos técnicos e nao
possui estudos que argumente sobre tal questionamento. Existe uma intensidade em volta do
jogo, uma fascinacao pelo desconhecido, um esfor¢o para manter-se invicto nos desafios e um
foco para estar dentro dos limites da esséncia do jogo.

O jogo em si, possui uma natureza socioeducativa, pois permite que o usuario explore
sua imaginacdo, criatividade nas decisbes e estratégias, ampliando sua capacidade de
armazenar e aprender informages novas e aflorar suas principais capacidades cognitivas. E
importante salientar que os numeros de consumidores dos jogos digitais sdo extensos,
resultando em uma crescente no mercado de desenvolvimento.

De acordo com a Associacdo Brasileira das Empresas Desenvolvedoras de Jogos
Digitais (Abragames), o Brasil esta entre as industrias emergentes. Por possuir um mercado
tdo ativo, os jogos estdo sendo desenvolvidos estrategicamente, estudando as mecéanicas do
jogo, dedicando total atencdo para os fatores que prendem a atencdo de um jogador, como
consequéncia, estas ferramentas refletem diretamente na vida dos jogadores.

Portanto, o principal motivo para jogarmos sdo o0s desafios, estratégias,
entretenimento, a utilizacdo da imaginacdo, a competicdo, a emocdo, o enredo, 0S
personagens, a interacdo e principalmente a diversdo, resumidos na figura 1.

Figura 1- Caracteristicas de um jogo
\UDICO

imaginacao

entretenimento
brincadeira

faz de conta

Jogo

brincar

jogador

humor

Fonte: Ludificador (2012)
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E importante salientar que existem diversas modalidades de jogos e género. O jogo ndo
se encaixa em um padrdo, ndo pertence a uma determinada area especifica. E permitido construir
um game a partir de qualquer area social, como por exemplo, simula¢cGes de um consultério
odontoldgico, reacbes quimicas, piloto, caga-palavras, entre outros.

Com isso, nota-se que existe um universo de possibilidades disponiveis para produzir um
jogo. E por estar presente em toda e qualquer area do conhecimento, no ambiente escolar nao
seria diferente.

2.2 JOGOS NOS PROCESSO DA APRENDIZAGEM

Apesar da crescente formacdo de professores capacitados, ainda existe uma abordagem
tradicional muito forte que limita o processo da aprendizagem, resultando em falta de motivacao
por parte dos alunos e a criacdo de pré-julgamentos acerca de alguns conteudos escolares
(RODRIGUES, 2002).

A disseminagdo e 0 avanco dos jogos tém contribuido para além da diversdo, ressignificando
a maneira de ensinar, tornando a escola um ambiente propicio para se divertir e jogar de forma
educativa, somando-se ao fator mais importante, um aprendizado interessante

e motivacional.

E possivel dialogar em tempo real, interagir com as mecanicas do jogo, reunir pessoas de
diferentes localidades e transmitir conhecimento. E através dos jogos que as pessoas podem simular
situacOes reais, encontradas na vivéncia pessoal e/ou profissional (SAVI, 2011).

Somando as caracteristicas advindas do jogo com o fato de que a ludicidade na
aprendizagem provoca resultados positivos, a area educacional possui uma ferramenta
extremamente necessaria para elevar o nivel de desempenho dos alunos, entendendo que o0s
jogos sdo parte de nossa cultura.

De acordo com o psicologo Jean Piaget, o conhecimento e o aprimoramento da
aprendizagem se dividem em quatro estagios da vida de uma crianca, sensorio-motor, pré-
operacional, operacdes concretas e operagdes formais. No (ltimo e ndo menos importante
estagio, Jean afirma que a partir dos 12 anos de idade, o desenvolvimento intelectual progride,
surgindo o pensamento l6gico e dedutivo.

Abordando estes fatores e trazendo ao convivio matematico, ao utilizar uma abordagem
gamificada, o engajamento e motivacdo durante a aula aumenta precocemente (FERREIRA et
al., 2015). Devido aos resultados positivos, existem diversas plataformas de ensino, jogos
auxiliares e programas basicos interativos que contribuem com o professor no processo de

ensino.
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Contudo, sua implementacdo precisa ser cautelosamente estudada, visando a realidade
dos alunos, suas dificuldades e interesses, além de entender que o jogo precisa ser livre e ladico,
evitando a obrigatoriedade e mantendo sua esséncia.

O processo de aprendizagem é um processo continuo que esta associado a competéncias
em relacdo ao desenvolvimento pessoal. Por vezes, o aprendizado convém de forma natural, com
a pratica, didlogos ou com outros estimulos. Em relacdo aos jogos, a maior parte das criangas
desenvolvem habilidades fisicas e intelectuais que, se direcionadas aos estudos, os indices de
aprovacao resultam em um crescimento gradativo.

Nas escolas, a maioria dos alunos do 6° ano temem a matematica por englobar variados
calculos e um dos principais contetidos que afirma essa teoria de acordo com alguns professores
da cidade de Palmares, séo os poligonos. Os jogos desenvolvem competéncias e habilidades nas
criancas e a area educacional sofre com a falta de motivacdo dos alunos, portanto, é viavel

adaptar o formato de ensino inserindo a presenca dos games.

2.3 POLIGONOS

Neste topico € abordado um breve conceito dos poligonos e ilustracbes que servem de
apoio para o desenvolvimento do aplicativo. Desde o inicio do ensino fundamental s&o
abordadas as figuras geométricas, desde o reconhecimento do seu formato até encontrar as suas
medidas e suas caracteristicas.

O ensino da matematica € necessario para o passado, presente e futuro, e a insercdo dos
jogos nesse aprendizado se torna um verdadeiro aliado do professor e propde novas formas de
estudo para os alunos, embora estes tenham uma ativa participacdo no processo de obter
conhecimento (D’ AMBROSIO, 1989).

No 6° ano, os poligonos sdo vistos de uma forma ainda simplificada, entendendo seu
conceito e sua aplicacdo. E abordado a nomenclatura de um poligono, sua formagéo,
reconhecimento dos veértices, angulos e diagonais, a distincdo de um poligono regular e nao-
regular, além da sua congruéncia.

O conceito de poligono se da através de uma figura geométrica plana, formada por
segmentos de reta ou linhas poligonais que formam os lados, por sua vez, esses lados se
encostam através dos seus extremos, e 0 conjunto dos dois extremos é chamado de vértice.

A palavra poligonos advém do grego “poly” que significa muitos e “gon” que significa
angulos, resultando em muitos angulos. Estes podem ser simples, que ndo possuem cruzamento

em suas linhas poligonais ou complexos, que se cruzam, observado na figura 2:
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Figura 2 - Poligonos simples e complexo

POLIGONO SIMPLE POLIGONO COMPLEIO

Fonte: Google Imagens

Os poligonos também podem ser classificados como concavo ou convexo (Figura 3),
regulares ou irregulares ou pela sua nomenclatura. Um poligono é considerado concavo quando se
escolhem dois pontos A e B quaisquer e os ligam através de um segmento de reta, porém se esse

segmento n&o estiver contido no poligono, este sera concavo, caso contrario, convexo.

Figura 3 - Poligonos cncavo e convexo

AA@

Convexo Codncavo
Fonte: Brasil escola

Para um poligono ser regular, todos os seus angulos e lados precisam ser congruentes, ou seja,
possuir a mesma medida, um exemplo é o triangulo equilatero que possui trés lados iguais. Para o
poligono ser irregular, a0 menos um dos lados precisa ser diferente. A nomenclatura varia de

acordo com a quantidade de angulos, visto na figura 4 a seguir:

Figura 4 — Nomenclatura

« Tem trés lados iguais
Tridangulo Equitatero * Tem trés vértices

« Tem quatro lados iguais
Quadrado » Tem quatro vértices

« Tem cinco lados iguais.

Pentagono » Tem cinco vértices.

Fonte: Programa de Formacdo Continua em Matematica para Professores do 1 ciclo (2006°)
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2.4 IMPORTANCIA DOS JOGOS NO ENSINO FUNDAMENTAL

Apesar dos jogos estarem disponiveis para todas as idades, existe um publico-alvo que
chama bastante atengdo que sdo as criancas e adolescentes. De acordo com uma pesquisa
realizada pela TIC Kids Online Brasil 2019, cerca de 23 milhGes de criancas e adolescentes
brasileiros utilizam os aparelhos celulares e 89% das criangas entre 9 a 17 anos possuem acesso
a internet através de dispositivos méveis como smartphones e tablets.

Outra pesquisa realizada pelo Grupo Common Sense Media, diz que 72% das criangas
com idade igual ou inferior a oito anos ja usaram tais dispositivos para acessar algum contetdo
que Ihe prendesse a atencéo.

Desse modo, é relevante mesclar a pratica pedagdgica com os jogos, adaptando-se a
realidade da maioria da populacéo e propondo a outra porcentagem que nao possui um aparelho

eletrnico, a oportunidade de manusea-los e inseri-los dentro do universo tecnoldgico, os jogos.

2.5 FASES DO DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO

Para todo e qualquer desenvolvimento, existe um planejamento. Este planejamento retne
todas as informacdes possiveis para que o produto final chegue ao objetivo com eficiéncia e
eficacia. Os jogos podem ser desenvolvidos por qualquer pessoa que deseja colocar em pratica a
sua imaginacéo, e o realizando de uma forma individual, o desenvolvimento ndo cobra muito das
fases de construcao, documentacdo entre outros.

Contudo, se compartilhado com outras pessoas, € importante detalhar cada movimento
dado e cada pensamento gerado. De acordo com a Escola Brasileira de Games (EBG), é
indispensavel pular essa fase de documentacdo para que todos os membros estejam devidamente
alinhados e em sintonia com o projeto. As fases de desenvolvimento de um jogo podem ser

consideradas como elementos pré-construtivos, em construcao e pos-construtivo.
2.5.1 Pré-construtivos

Nessa fase reline-se todas as informacdes possiveis para organiza-las e documenta-las.
E detalhada a ideia geral do jogo, sua historia, a motivacdo que despertaré o interesse no jogador,
o diferencial em relacdo aos outros jogos existentes no mercado, o publico-alvo, a plataforma-
alvo, 0 género e 0 seu objetivo. Soma-se também as mecénicas do jogo, a escolha do motor que

ird produzir e o protétipo, que captura a ideia do jogo e sua esséncia.
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2.5.2 Construtivos

Fase de construcdo do jogo, através da game engine ou da linguagem de programacao
escolhida. E realizado também alguns ajustes e implementagfes, produzindo a esséncia do jogo,

as imagens, personagens e afins.

2.5.3 Pés-construcéao

O jogo encontra-se completo e possivel jogéa-lo do inicio ao fim, identificando as falhas e
buscando melhorias, testando todas as suas funcionalidades e os requisitos indicados na fase de
pré-producdo. Os testes podem ser realizados pela prépria equipe ou on-line, reunindo
informacdes acerca de quem o esté jogando.

2.7 GAME ENGINES

A game engine, ou motor de jogo em portugués, é um software que auxilia no
processo de desenvolvimento de um jogo e permite que algumas fases das etapas de producéo
sejam abstraidas, focando na esséncia do jogo (WARD, 2008).

As engines possuem seu destaque por dar importancia aos detalhes que geralmente os
jogadores ndo percebem, como por exemplo um processo de colisdo entre 0 personagem e a
borda, a altura de um salto, a velocidade de um tiro, ou seja, todos os detalhes que tornam o
jogo completo e integro.

Além de possuir op¢des de melhoria, as engines contam também com o gerenciamento
de entrada, que séo teclados, controle e touchscreen e a partir destes e de acordo com as regras
do jogo, resultard& em saida. Por serem construidas baseadas em APIs (Interface de
Programacdo de Aplicacdes), como por exemplo APIs de multimidia, se tornam mais faceis
para o desenvolvedor manter o foco e atingir as metas.

Existem diversas engines disponiveis no mercado, como por exemplo a GDevelop,
que foi o motor escolhido para o desenvolvimento do jogo, baseadas em diferentes
necessidades e solucbes. De acordo com Clua e Bittencourt (2005), alguns fatores sdo
relevantes no momento da escolha da engine. Espera-se que, além de atender os requisitos da
empresa ou da pessoa que esta a desenvolver, possa também trazer beneficios e descartar os
riscos que a engine pode trazer caso ndo haja uma boa andlise.

Clua e Bittencourt apontam como essencial uma avaliacdo antes da escolha, a
plataforma em que a engine suporta, as ferramentas oferecidas para que 0 jogo seja
desenvolvido com todas as suas fases, sua documentacdo, pois servird como apoio ao

desenvolvedor e seu orgamento, colocando em questdo o0  custo-beneficio.
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3 METODOLOGIA

De acordo com o objetivo principal deste trabalho, foram escolhidas as ferramentas
para a criacdo do jogo, o esboco realizado, as decisdes e toda a configuragéo das fases de
desenvolvimento e/ou construcdo. Foram utilizados o Google Jamboard, CorelDraw, Google
Forms e 0 GDevelop como principais ferramentas para o desenvolvimento.

O presente estudo foi realizado utilizando o método explicativo, pois visa identificar
fatores que contribuem com a implementagdo de jogos digitais no 6° ano, como forma de
auxiliar o estudo dos poligonos. Houve uma predominédncia na abordagem utilizada, tendo
como foco uma abordagem quantitativa, onde buscou-se traduzir as informacgdes relatadas
pelos estudantes através de graficos.

As técnicas e procedimentos utilizados foram compostos por quatro etapas. A primeira
etapa consiste no estudo sobre o problema e justificativa, através do referencial tedrico, que pode
ser tratado como o primeiro passo de todo o conjunto do projeto (Lakatos e Marconi, 2001). A
segunda etapa equivale & identificacdo do publico-alvo da implementagdo e as limitagdes, pois foi
através das informacdes obtidas que todo o cenario proposto foi validado.

A terceira etapa consta o desenvolvimento do jogo para o ensino dos poligonos,
contendo o contetdo abordado, os materiais e métodos utilizados para o desenvolvimento e
seu layout. Na quarta etapa foi identificado os materiais para a avaliacdo e obtencdo dos
resultados atraves de dois questionarios que teve como principal finalidade, reunir opinides
acerca da abordagem tradicional em sala de aula e a abordagem com o auxilio do jogo.

Para seu funcionamento, devido as limitagdes da engine, o sistema operacional dos
dispositivos mdveis precisara ser Android. Nao serd necessario a conexdo com a internet e o

usuario precisara permitir a sua instalacéo.

3.1 UNIVERSO DA PESQUISA

O universo da pesquisa foi escolhido de acordo com as dificuldades e experiéncias
relatadas por dois professores de matematica do ensino fundamental 1l de uma escola privada
situada na cidade de Palmares-PE que, juntos, identificaram o contetdo de poligonos no 6°

ano como 0 pontapé para a geometria, vista no ensino médio.
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Para filtrar o ano em que seria aplicado, dois professores conversaram entre si e
avaliaram o momento em que o conteldo passou a ser mais detalhado e complexo, de acordo
com o relato experiente dos professores em relacdo aos alunos em sala de aula. Um dos
professores é responsavel pela turma do sexto ano e o outro, pelo sétimo ano.

Apbs a conversa, foi analisado que no 7° ano, algumas criancas e adolescentes
possuem certa dificuldade advindas do 6° ano e, por esse motivo, ha uma importancia do
entendimento tedrico acerca dos poligonos no 6° ano, para que ndo haja atraso nos anos
posteriores.

O contato com os professores foi realizado pelo WhatsApp, que entdo aceitaram
contribuir com a pesquisa. O professor responsavel pelas turmas do 6° ano apontou dez
criangas para participarem do experimento, sendo cinco alunos estudando de forma tradicional

e as outras cinco com o auxilio do jogo.

3.1.1 Limitacdes

Com o surgimento de um virus intitulado por COVID-19 no ano de 2019, pessoas
infectadas passaram a transmitir rapidamente e apresentar sintomas graves, podendo levar a
morte. Portanto devido a esse cendrio, até o presente momento deste trabalho, toda a
populacdo mundial esta inserida em um contexto de pandemia, trazendo algumas limitacGes
referente a aplicacdo deste estudo.

Foi necessario entender o cenario atual, com as aulas a distancia, familias em situacfes
de riscos e outros pontos decorrentes da pandemia, para que os materiais e métodos utilizados
fossem elaborados. Pela seguranca dos alunos e familia, optou-se por realizar a implementacéo
de forma virtual, onde os questionarios e o jogo foram elaborados de forma on-line para o
professor para que entdo, em seu ensino dos poligonos, os utilizassem.

Foi realizada uma reunido pela plataforma Google Meet com o professor, para sanar as
duvidas e explicar a proposta da pesquisa, a maneira de utilizar o questionario e a forma de

instalacdo do jogo, tendo uma duracdo de 47 minutos.
3.2 CRIACAO DO JOGO
3.2.1 O motor GDevelop

O GDevelop é uma game engine gratuita, de codigo aberto, disponivel para que qualquer

pessoa independente do conhecimento de alguma linguagem de programacgdo. Apesar da sua
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limitagdo para i0S, a engine permite rodar em Desktop, smartphones, tablets, ou mesmo serem

executados em ambiente Windows ou Linux.

Para traduzir os eventos internamente, 0 motor conta com o0 apoio de extensdes e

caracteristicas programadas em C++ e/ou Java Script. As cenas sdo baseadas no plano

cartesiano, onde podemos localizar a exata posi¢do através das coordenadas X e Y. Além da

posicdo estatica, 0s objetos podem se mover dinamicamente através de forcas externas aplicadas,

podendo utilizar as coordenadas ou angulos.

De acordo com a figura abaixo, nota-se uma das opc¢des de ferramentas sugeridas pela

engine GDveleop em relagdo a posicdo de quaisquer objetos. A posicdo é calculada através do

plano cartesiano onde X é equivalente aos movimentos de direita ou esquerda e Y para cima ou

baixo.

Figura 5 - PosicBGes no GDevelop

J

Position 74;606. SHIFT for multiple

_———=

Fonte: Wiki GDevelop

A interface inicial do software GDveleop € bastante intuitiva e permite que o0

desenvolvedor realize a construcéo de jogos de forma simples e dindmica (Figura 6).

Figura 6 - Tela inicial GDevelop

€ Gome Devsicp - [Soiden ChUsersiHonanGame Develop projects\My peoject 164Poject gog

File Propects Images benk Scene bverts Oogpects Greups Code
b b % &
Mo Cpmn Seve Swew Chow Campilation Ty 2 Fawrmione Prowsts St Coe
el page lecks

Seme_oper
Externsl events Geffing started

Bl lyycuts

o S Ciealé s fiews decaact
4 Ectveninns (20) =

Position 27581, SHIFT for multiple sehection, ight dick for more cption:

D08 2013 Compil Gares

Fonte: Wiki GDevelop
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A partir desta interface, o desenvolvedor podera gerenciar projetos existentes, adicionar
objetos, criar uma nova cena e edita-la, acionar os eventos que ocorrerdo na cena atual,
visualizar formatos de jogos pré-existentes disponibilizado pela propria ferramenta, além de
exportar e visualizar uma ou todas as cenas.

A motivacdo da escolha foi através dos beneficios que a plataforma traz consigo, como
por exemplo, a facilidade de manuseio, comunidades e féruns disponiveis para suporte,
gratuidade, codigo aberto, frequente atualizado e licenca gratuita.

3.2.2 Ldgica de Programacéo

A lbégica de programacdo remete a parte em que 0S programas seguem uma ordem
I6gica de passos a serem executados de acordo com a sintaxe e a semantica, a fim de
transmitir agdes e decisdes no universo computacional.

O GDevelop além de possuir sua facilidade de aprendizado, requer uma sabedoria l6gica
para fazer com que os eventos ocorram de forma esperada. As condicdes e os operadores l6gicos
predominam no momento em que as cenas sdo tratadas de acordo com seus eventos.

As condicionais e os operadores logicos foram bastante usados para que houvesse um
evento de acordo com o comportamento desejado pelo desenvolvedor. Um exemplo mostrado na
figura 7 é a condicdo para deletar um objeto, ou seja, se a posi¢do X do objeto for menor que cem,
0 objeto seré deletado.

Figura 7- Condicdes logicas

DThe X position of Square is <l1@@ XDelete object Square
Fonte: GDevelop

O conceito de variaveis também é importante ter conhecimento, pois, facilitara para
algumas funcionalidades. As variaveis sdo divididas em trés escopos (Figura 8), que define
onde podera ser acessada, global, cena e objeto, e nos permite armazenar informac@es Uteis e
precisas para 0 jogo.

Figura 8- Variaveis no GDveleop

GLOBAL

CENA

OBJETO

Fonte: Elaboracdo da autora
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As varidveis globais podem ser acessadas a partir de qualquer cena, e servird, por
exemplo, para guardar uma pontuacdo. As varidveis de cena sdo acessiveis apenas pela cena em
que pertence ou foi declarada, ou seja, podemos dizer que é privada. As variaveis de objeto

pertencem apenas aos objetos adicionados, como por exemplo, a marca do carro.
3.3 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

De acordo com requisitos e objetivos, as ferramentas escolhidas basearam-se em
atender as necessidades de criacdo do jogo. Foram elas: Google Forms, Google Jamboard, a
psicologia das cores, GDevelop e o pacote CorelDraw, ilustradas na figura 9, respectivamente.

Figura 9 - Ferramentas utilizadas

. PN

| Google Forms  jamboard %g‘
W& DEVELOP Q“ CorelDRAW

Fonte: Google Imagens

. Google Forms
O Google Forms € uma ferramenta que auxilia na criacdo de formularios diversos e na
manipulacdo dos dados. Essa ferramenta foi escolhida visando obter o feedback através de

questionarios evitando o contato fisico com a familia.

. Google Jamboard

O Google Jamboard é um ambiente grafico que permite que o usuario desenhe e
adicione notas autoadesivas. Sua escolha foi devido a sua estrutura e facilidade de manuseio.
Simples e conciso.

. Psicologia das cores

A psicologia das cores é uma area que estuda nosso comportamento diante das
informacgdes visuais. Segundo um estudo realizado na Universidade de Winneepeg, as pessoas
reagem aos produtos baseados 60% nas cores presentes. Portanto, a escolha das cores e a

insercdo desse estudo foi baseada no poder persuasivo das cores.
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. GDevelop

Essa ferramenta foi escolhida em prol dos beneficios de atendimento e suporte e da
facilidade de aprendizado para geréncia e desenvolvimento, além de atender os requisitos de
plataforma, rodando em Android, Windows e Linux.

. CorelDraw

E um ambiente vetorial bidimensional para design grafico. A escolha deste software
foi devido as suas variadas opcdes de edicbes. Foi através dela que foram montadas as
imagens principais do jogo.

3.3.1 Historico do Desenvolvimento

Para acompanhar as mecéanicas e regras do jogo, inicialmente foi montado uma mini
documentacdo em formato de esbocgo/prototipo, utilizando o Google Jamboard. Foi criado as
principais estruturas das telas de explicacfes e perguntas, bem como as suas mecénicas.Nesta
etapa foram definidas as cores, 0s comportamentos, as imagens e as regras.

E necesséario entender a importancia e o impactos que as cores trazem para 0 Ser
humano, pois as cores possuem um papel fundamental sobre o visual, influenciando assim as
reacOes e decisbes por parte dos consumidores, além de despertar reacdes psicologicas e
aflorar algumas capacidades cognitivas de forma espontanea (MOTA, 2016).

Nesse quesito, as principais cores presentes no jogo sao: preto, verde, vermelho, azul,
rosa e amarelo. Estas cores foram distribuidas de acordo com o que cada tela do jogo propde
ao usuario e de acordo com Heller (2000), cada cor possui sua singularidade e ligacdo com os
sentimentos

Heller aponta a relacdo das cores com 0s sentimentos e baseado no seu pensamento, as
cores foram escolhidas. O preto é a cor que mais tem visibilidade durante a juventude,
envolve mistério, magia, elegancia e individualidade, aléem de conseguir parear com outras
cores sem afetar o efeito visual. Por esse motivo, optou-se pela escolha do preto como plano
de fundo da tela inicial, somando-se que o preto é a cor que realga a juventude.

Segundo Heller (2000), o azul geralmente € uma cor escolhida tanto pelo publico
feminino quanto ao masculino, pois transmite seguranca e confianca, verdade, limpeza e a ndo
existéncia de sentimentos negativos. A cor azul foi utilizada na borda dos quadros das
explicacOes juntamente com a cor rosa, pois na necessidade de explicar algo, € importante

transmitir verdade e seguranca.
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O rosa possui caracteristicas femininas e para atender todos os publicos, optou-se
utilizar na borda do quadro das explicagdes. Simboliza maciez, infancia, dogura. O verde ¢é
uma cor mediana, considerada saudavel, esperanca, natureza, vida. Possui uma temperatura
confortavel e agradavel aos olhos de quem a vé&. Remete a cor da juventude e por esse motivo,
foi escolhido para ser a cor do nome do jogo, Polygons, e da grama na parte de baixo da tela
principal.

O vermelho é uma cor quente e expressa valores opostos, como por exemplo 0 amor e a
guerra. Por ter sua conotacao negativa, a cor vermelha foi escolhida para os botdes de sair e a
caixa de opcOes quando a alternativa for errada. Amarelo € uma cor que remete a alegria,
recreagdo, inteligéncia e ludicidade. Por este motivo, optou-se por adicionar a cor amarela no
fundo da caixa de perguntas, para trazer um momento onde o jogador ira colocar em pratica
seus conhecimentos adquiridos através de uma forma lidica.

Na figura 10 é visto a ferramenta Google Jamboard com o layout da tela inicial e
mecanicas do jogo. Esse esboco serve como documentacao para o desenvolvedor por possuir

informac0es referente ao desenvolvimento do jogo.

Figura 10 - Layout tela inicial

Tela inicial
Back d
d:ic‘ (gorno;m no final, colocar Os poligonos e Os poligonos
P uma graminha que sinais vdo descendo recisam ser
aba‘lxo do i ok o .r_.gj 0 X numa velocidade :olorldu
Pret0 ~engolindo” os constante e posicio
poligonos P O LYG O N S aleatéria
Os objetos 2
comegam a /(S Z1] o
iIsa um

:ie'::e;: = nome aprenda :.mbrnmomo
background Ao encostar j”::.“ verde. Tamanho ¢

na grama, os posicionado fonte a critério

objetos abaixo do

desaparecem play, branco

Aprenda :
Botao verde e
f [ jogando! é foope derkia
Velocidade da >{
e M\/\/‘

Fonte: Elaboracdo da autora

Para a tela das perguntas interativas e do quiz final, optou-se por mecéanicas diferentes,

pois a tela do quiz (Figura 11) sdo para fixacdo, onde o jogador podera errar e visualizar o erro,

podendo tentar até acertar.
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Figura 11 - Tela quiz interativo

Quando o
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Fonte: Elaboracédo da autora

Na tela do quiz final (Figura 12), o jogador responde e automaticamente passara para a proxima
pergunta, sem a chance de visualizar a resposta correta, possuindo apenas a informagéo da
pontuacao final, apos responder todas as perguntas do quiz.

Figura 12- Layout questionario final
Questionario final

Mesmo a
opgio sendo
errada, passar POLYGONS - TESTE

ou erradas. 1 0pgao
2 0pgao

3 opgao

1
Za

Fonte: Elaboracdo da autora

3.4 APRESENTACAO DO JOGO POLYGONS

A escolha do nome do jogo foi referente ao contetido abordado, poligonos, que em
inglés se torna polygons. Ao abrir 0 jogo, a primeira tela mostrada é a tela inicial, conforme
apresentada na figura 13. Nesta tela tem a op¢do de iniciar o jogo e sair. As formas

geométricas vdo descendo na medida em que o tempo passa, juntamente com um fundo
musical.
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Figura 13 - Tela incial do jogo

>

APRENDA
JOGANDO! o

Fonte: Elaboracédo da autora

Ao apertar 0 botdo de iniciar, 0 jogo terd iniciado e o conteudo de poligonos pode ser
visto de uma forma resumida e dindmica (Figura 14). O jogador tem a opc¢éo de voltar e passar
para a proxima tela ou sair do jogo. Até o questionario final, as telas irdo alternar entre contetdo

e perguntas para fixacao.

Figura 14- Estrutura do jogo

r
Os poligonos sao

formados Os poligonos sao
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A |—
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encostam) ou abertas (que

ndo se encostam). E ndo Segmento de linha

podem SCI curvas.

Fonte: Elaboracdo da autora
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Durante o quiz de fixacdo, o jogador tem a opcéo de voltar para a tela anterior, caso ndo
tenha entendido, mas s6 pode avancar se acertar a resposta. Quando a resposta estiver errada, a
opcéo ficara vermelha e liberard um som de erro, ao acertar, a opcéo ficara verde, liberard um

som de acerto e 0 botdo para avancar, mostrado na figura 15.
Figura 15- Tela perguntas gerais

Os poligonos sao
formados por:

Os poligonos sdo
formados por:

\ \

Curvas Curvas

Linhas poligonais Linhas poligonais

Segmento de linha Segmento de linha

O

Fonte: Elaboracédo da autora

Ao concluir a fase de estudo e fixacéo, o jogador pode responder o questionério final. Neste,
ndo terd a opcao de voltar e s6 avancara quando o jogador responder, independente da resposta certa
ou errada. Se a resposta for certa, a variavel global definida ird contabilizar, caso seja errada, ficara
com seu valor atual. Essa fase também ndo mostrara cor na opcdo correta ou errada, portanto o
jogador ndo saberd qual a resposta certa, mas saberd que acertou devido a pontuagdo mostrada no

lado superior direito da tela, conforme mostra a figura 16 e 17.

Figura 16- Tela final dos contetdos

.-w’#l:‘q Q )
J ’)‘. &z’" \“l-_ﬁ -~
Parabéens!! Clique
para responder o

questionario final

Fonte: Elabora¢do da autoa
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Figura 17- Tela do quiz final

Quais desenhos sio feitos
de poligonos?

Fonte: Elaboracédo da autora

Por fim, quando o jogador acertar no quiz final uma pontuacdo maior ou igual a oito, este

ird ser aprovado, sendo, terd a opc¢do de tentar novamente, conforme figura 18.

Figura 18 - Tela final do jogo

“ Voceé acertou =
Vocé acertou

/10

N

< ,
- «,
e Q000
» @,

Fonte: Elaboracdo da autora

3.5 CODIGO NO GDVELOP

As telas foram monitoradas no lado esquerdo, através de um menu lateral. Nelas foram
adicionadas as imagens, ou sprites, e toda a parte visual (Figura 19) e para gerenciar o

posicionamento, através da se¢do dos objetos. (Figura 20).
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Figura 19- Telas menu lateral

qui11d 20

GDevelop 5 - /home/reidylla/Downloads/My project2/game.json *

Arquivo Editar Exibicdo Janela Ajuda
Polygons

DecimaP

DecimaSegundaTela

DecimaTerceiraTela

DecimaQuartaTela
DecimaQuintaTelaQuiz

DecimaSextaTela

DecimasetimaTela

DecimaOitavaTela

DecimaNonaTelaQuiz

VinteTela

VinteUmTela

Final

quizl

quizz
quiz3
quizd
quizs
quizé
quiz?

Fonte: Elaboracédo da autora

Figura 20- Posicionamento GDevelop

GDevelop 5 qui 11 de fev 02:19

GDevelop 5 - /home/reidylla/Downloads/My project2/game.json *

Arquivo Editar Exibicdo Janela Ajuda

SE O ERERF Y RER

Atividades
ag meiraTelaQuiz X YecimaPrimeiraTelaQuiz (Eventos) X
Nome do objeto i fundoBG
@ botao_errado /' EDTAR - -
Quantos sio X sair
é ’5‘0 ;55 poligonos? B sairext
Angulo » proximo
( 0 = botao_certo :
B o editor
J E pergunta :
OrdemZ
“ =1 BlankButton
Camada . [ pontos
Camada base - NewObject
»
i ?
Tamanho customizado? - NewObject3
Largura Altura =
618 9 v NewObject4
T NewObjects
0 - NewObject6
Varidveis de Instancia 4 stewoblec :
o . B textos :
valorerrado =
o B texto2 :

Fonte: Elaboracdo da autora

A necessidade do uso l6gico foi devido ao processo dos eventos. Identificar quais processos
deverdo ocorrer primeiro, e se ocorrer, qual serd a sua acdo. Houve uma problematica para realizar
a troca de cores de um botdo pois a ordem precisa ser exatamente com esses requisitos, como

consta na figura 21.
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Figura 21- Tonalidade dos botdes
 Toque ou botao do mouse Left esta abaixo 1Alterar a tonalidade de —botao_certo para "33;209;38"

I} O cursor/toque esta sobre —botao_certo @ Alterar a varidvel de cena # valorCerto: definir como 1
Fonte: Elaboracéo da autora

Para prosseguir para a tela seguinte ou para voltar, a parte légica entra em evidéncia,
onde o cursor precisa estar sobre o botéo e ao clicar com o bot&o esquerdo do mouse e soltar, a

condicdo passa a ser verdadeira, conforme figura 22.

Figura 22- Alterar cena
[ O cursor/toque esta sobre @ voltar = Alterar para a cena "SegundaTela"
« Botdo do mouse Left foi liberado

Fonte: Elaboracdo da autora

Na manipulacdo das varidveis, em todos os eventos das cenas do questionario final, é
necessario adicionar a condicdo para a resposta certa, alterando o valor da variavel global. Além
de alterar, é preciso guardar a informacéo atual para ser somada com a proxima, mostrado nas
figuras 23 e 24.

Figura 23- Alterando variavel

"I O cursor/toque esta sobre —botao_certo @i Alterar a variavel global i@ pontos: adicionar 1
 Botao do mouse Left foi liberado = Alterar para a cena "quiz4"

Fonte: Elaboracédo da autora

Figura 24- Armazenando variavel global
& No comego da cena [EReproduzir a musica fundoMusical.mp3, vol.: 5, loop: sim
wt Alterar o texto de i pontos: definir como GlobalVariableString(pontos)

Fonte: Elaboracdo da autora
3.6 APLICA(;AO NO 6° ANO

Com a finalizagdo do jogo, foi solicitado ao professor que desse inicio ao processo de
aplicacdo. Portanto, o professor gravou uma videoaula e enviou para 0s dez alunos, avisando aos
cinco que participariam da dindmica com o aplicativo que haveria um jogo apos a aula. Ao
concluirem a aula, foi enviado o jogo para assimilarem o contetdo.

Enguanto isso, os cinco alunos que abordaram o contedo sem o auxilio do jogo,
receberam o questionario. O questionario em questdo avaliou a visdo dos alunos em relacdo ao
conteldo e testou um pouco do conhecimento. Na tabela 1, observa-se algumas questdes
aplicadas para todos os alunos apos as aplicacGes em relacdo ao conteddo com e sem o auxilio
do jogo. As perguntas foram abstraidas e concentradas em identificar o desempenho dos alunos
em relacdo a calcular a &rea de um poligono, em transmitir o contetdo, manter-se focado e

quebrar barreiras em relagdo ao aprendizado.
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Tabela 1 - Questionario
Perguntas

Conseguiu calcular?

Conseguiria ensinar para um colega?

Conseguiu manter o foco durante a aula?

Sentiu dificuldade para aprender o conteido?

Fonte: Elaboracdo da autora

3.7 RESULTADOS E DISCUSSOES

Apbs a aplicacdo do questiondrio e do jogo para os alunos do 6° ano do ensino
fundamental, numa faixa etaria entre 12 a 14 anos, o0s resultados obtidos foram analisados e
comparados. A abordagem tradicional trouxe um feedback abaixo do esperado no processo de
ensino e aprendizagem em relacdo ao conteudo, contudo, com a insercdo do jogo, foi possivel
observar resultados significativamente distintos em relacdo a este mesmo processo.

Na figura 25, pode observar e comparar os resultados obtidos com o jogo. O professou
relatou que o foco na aula aumentou devido os cinco alunos da abordagem dinamica, possuirem

a informacédo de que haveria um jogo apos a aula e o desempenho foi bastante significativo.

Figura 25- Resultados

Resultados sem o jogo Resultados com o jogo

100 120
30 100
60 80
60

40 40
20 I I 20
0 0

Calcular Ensinar Foco Dificuldade Calcular Ensinar Foco Dificuldade
HSim Ndo M Talvez B Sim Ndo M Talvez

Fonte: Elaboracdo da autora

Analisando o grafico a esquerda, em relacdo aos resultados sem o auxilio do jogo,
houve uma desmotivacdo na aula e um baixo rendimento. Dos cinco alunos da abordagem
tradicional, situado na esquerda, apenas 60% conseguiram calcular a area de um poligono. Em
contrapartida, os cinco alunos que possuiam o jogo, 100% conseguiram calcular devido a
dindmica do jogo.

Além disso, foi questionado se os alunos conseguiriam ensinar o contetdo para outra
pessoa, € as respostas variaram. Aos que ndo possuiram contato com o jogo, apenas 20%
conseguiriam ensinar com clareza, outros 40% talvez conseguiriam, podendo errar em algum
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momento e outros 40% n&do conseguiriam de forma alguma. Com o jogo, 80% conseguiriam
ensinar e 20% talvez.

Sobre o foco, os cincos alunos da abordagem dinamica ao saberem pelo professor que
iria ter um jogo para responderem as perguntas, o foco na aula subiu 40% comparado a
abordagem tradicional, onde apenas 20% mantiveram o foco.

Os cinco alunos da abordagem tradicional responderam se acharam o contetdo sobre
poligonos dificil, tendo 80% das respostas que sim. A mesma pergunta é respondida pelos outros
cinco alunos que utilizaram a abordagem dinadmica, através do jogo, mostrado no gréafico a
esquerda, e o total de respostas confirmando a dificuldade diminui para 0%, tendendo 60% para
ndo e 40% para talvez.

Os cinco alunos que responderam ao questionario final encontrado no jogo, ap6s o
jogador concluir a fase de aprendizado, possuiram uma nota maior ou igual a 8, resultando em
um bom desempenho e aprovacdo. Ao final de toda aplicacdo tradicional e dindmica, foram
realizadas algumas perguntas extra para os dois grupos acerca do conteldo abordado e uma
pergunta especifica gerou assunto.

A pergunta em questdo era para identificar qual o tipo do poligono correspondente, e
ao obterem as respostas, o professor relatou que os alunos apontaram dificuldade na
identificacdo, pois no momento da aula tradicional, por motivos de dispersdo e desinteresse, a
identificacdo passou por despercebida por alguns alunos.

A mesma pergunta de identificacdo dos poligonos foi feita para os que utilizaram o
jogo e a diferenca das respostas sdo significativas. Os alunos relataram que possivelmente o jogo
iria desafia-los na identificacdo e por esse motivo, prestaram atencdo aos detalhes, além de
pontuarem o visual, tornando o aprendizado mais natural.

O professor relatou acreditar em uma melhoria através da ludicidade, porém nunca
havia realizado tal feito. Complementou que os resultados geraram motivacdo entre os alunos,
pois ao possuirem conhecimento que apds a aula haveria um jogo, o0s cinco alunos se esforcaram
para manter o foco em prol dos desafios que estava por vir no jogo, gerando questionamentos
por parte do professor ao analisar os resultados e solicitar a extensdo do aplicativo para outros
conteudos.

Nota-se entdo uma forte presenca das caracteristicas que os jogos digitais despertam, a
presenca do desafio e a vontade de finalizar o jogo € um sentimento constante entre criangas e
adolescentes. O professor afirmou que 0 jogo motivou e despertou o interesse no contetdo, além
de diminuir as opinides negativas acerca da disciplina, se envolvida com o jogo.

Conclui-se que o aplicativo auxiliou o professor no processo de ensino e colaborou com
os alunos a fim de manterem focados e despertando capacidades essenciais para sala de aula,

podendo entdo estudar com dindmica e interatividade.
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4 CONCLUSAO

Apesar dos jogos estarem em altas, 0 mercado gamer ainda possui suas dependéncias
por profissionais. Criar um jogo, apesar de possuir uma ferramenta auxiliar, por vezes requer
conhecimento dos elementos de jogos, design, l6gica de programacédo e a interacdo homem-
maquina, além do conhecimento sobre a ferramenta base, a GDevelop.

Os jogos possuem suas diversas finalidades e com base no objetivo da pesquisa, 0 jogo
aqui desenvolvido foi direcionado a educacdo. Houve algumas dificuldades e limitagdes no
decorrer do estudo devido a pandemia contudo, o resultado esperado foi atingido.

Foi possivel observar a fundamentagdo tedrica que embasa a importéncia do
desenvolvimento de jogos para a aprendizagem, entendendo o0 que € um jogo e por que
jogamos, além de apresentar as ferramentas utilizadas e o0 motivo de sua escolha, visualizando
as funcionalidades do jogo e seu protatipo.

Este trabalho proporcionou o conhecimento de novas plataformas e aprofundamento de
novos conhecimentos na area tecnoldgica, além de entender a importancia da insercdo de jogos na
aprendizagem, apresentando um protétipo de um jogo que auxilia no ensino e estudo dos
poligonos, utilizando as ferramentas GDevelop, Google Jamboard, Google Forms e CorelDraw.

A aplicagdo do jogo foi realizada em uma escola na cidade de Palmares — PE, com a
contribuicdo de dois professores, onde apds a aplicacéo foi possivel obter resultados positivos em
relacdo ao tema proposto.

Os resultados obtidos foram significativos e eficientes, confirmando a teoria de que 0s
jogos facilitam o aprendizado e despertando o interesse nas criangas e adolescentes de
produzirem seus proprios jogos.

O jogo produziu todas as suas funcionalidades de forma correta e pré-estabelecida,
atendendo as expectativas da autora e contribuindo de forma positiva no ensino dos poligonos,

deixando aberto para a inser¢do em outros conteudos e disciplinas.
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APENDICE A — Questionario sem o jogo

Questionario sem o jogo - Perguntas

1- VVocé achou o conteudo dificil?

2- Vocé se sentiu entediado em algum momento?

3- Vocé acha que aprenderia mais se houvesse algum jogo?

4- Conseguiu manter o foco na aula?

5- Conseguiria ensinar a algum colega que faltou?

6- Conseguiu identificar o poligono?

7- Conseguiu identificar o tipo do poligono?

8- Conseguiu calcular?
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APENDICE B — Questionario com o0 jogo

Questionario com o jogo - Perguntas

1- VVocé achou o conteudo dificil?

2- Vocé se sentiu entediado em algum momento?

3- Vocé achou importante a presenca do jogo para o aprendizado?

4- Gostaria que sempre houvesse um jogo apos a aula?

5- Conseguiu entender como o jogo funciona?

6- Conseguiu manter o foco na aula?

7- Conseguiria ensinar a algum colega que faltou?

8- Conseguiu identificar o poligono?

9- Conseguiu identificar o tipo do poligono?

10- Conseguiu calcular?
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