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RESUMO

Muitos estudantes do ensino fundamental possuem dificuldades em compreender
conceitos essenciais da matematica. Notou-se que fracdes e operacdes que envolvem fracbes
sdo um dos conceitos mais dificeis de serem aprendidos. Muito se discute de qual € o motivo
para tamanha dificuldade. Alguns acreditam que é dificil para o estudante aprender uma ideia
totalmente diferente, com relagéo aos nimeros, do que estavam acostumados. E necessario
usar todos 0s recursos possiveis para auxiliar esses estudantes, assim esse estigma que
existe de que € impossivel aprender mateméatica ndo existiria mais. Na tentativa de amenizar
estas dificuldades, este artigo mostra o desenvolvimento de uma aplicacdo de Realidade
Aumentada em forma de um jogo, que visa mostrar os conceitos de fracdo e suas operagdes
de forma ludica, com a intencdo de motivar o aprendizado. H4 uma caréncia de jogos que
tratem da fracdo da maneira mais adequada e um jogo poderia amenizar essas dificuldades,
visto que prende a atengéo de quem esta jogando. Sem perceber, um estudante poderia estar
aprendendo e se divertindo ao mesmo tempo. Fazer uso da Realidade Aumentada torna o
jogo ainda mais interessante, pois quando os estudantes conseguem ver que 0 mundo real e
0 mundo virtual podem se misturar, faz com que sua curiosidade cres¢a. Como resultado, foi
elaborado um jogo onde os alunos podem interagir através da resolugcédo de problemas que

envolvem fracoes.
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ABSTRACT

Many elementary school students have difficulty understanding essential mathematical
concepts. It was noted that fractions and operations involving fractions are one of the most
difficult concepts to be learned. There is a great deal of discussion as to the reason for such
difficulty. Some believe that it is difficult for the student to learn a totally different idea of
numbers from what they were accustomed to. It is necessary to use every possible resource
to assist these students, so this stigma that exists that it is impossible to learn mathematics
would no longer exist. In an attempt to alleviate these difficulties, this article shows the
development of an Augmented Reality application in the form of a game, which aims to show
the concepts of fraction and its operations in a playful way, with the intention of motivating the

learning. There is a lack of games that deal with the fraction in the most appropriate way and
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a game could alleviate these difficulties, since it holds the attention of who is playing. Without
realizing it, a student might be learning and having fun at the same time. Making use of
Augmented Reality makes the game even more interesting because when students can see
that the real world and the virtual world can blend in, it makes their curiosity grow. As a result,
a game was developed where students can interact by solving problems involving fractions.

Keywords: Augmented Reality, Serious Game, Learning Objects.
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1. INTRODUCAO

As criancas apresentam uma maneira particular de aprender, bem diferente de como
0s adultos assimilam novos conhecimentos (Piaget, 1971). Elas fazem isso de maneira
gradativa e por meio de descobertas do mundo exterior. Como elas apresentam estagios de
desenvolvimento cognitivo, € preciso respeitar cada estagio de acordo com suas limitacdes.

Assimilacdo consiste em incorporar objetos do mundo exterior a esguemas mentais
preexistentes, como por exemplo, quando uma crian¢a pensa em uma ave, ela tem ideia de
um animal voador com asas e penas. Logo assim, ao observar um avestruz ela vai tentar
assimilar com o esquema mental produzido por ela mesmo ndo correspondendo com
totalmente ao que ja é conhecido.

Temos uma grande demanda de material relacionado ao desenvolvimento cognitivo da
crianga, mas mesmo assim existem muitas dificuldades na etapa da aprendizagem. Familiares
e educadores procuram alternativas para dar suporte nesse momento tdo importante. Discute-
se muito qual é a influéncia dos jogos no processo de aprendizagem, fazendo com que
surgisse o0s Serious Games (Jogos Sérios). Estes jogos tem o objetivo de despertar o interesse
da crianca de forma descontraida, enquanto ela constréi novos conceitos.

Serious games podem utilizar varias técnicas em sua implementag&o, uma delas é a
Realidade Aumentada. Realidade aumentada “sdo os casos onde em um ambiente real
coexiste com objetos virtuais” (Milgram e Kishino, 1994), ou seja, o mundo real é
complementado pelo mundo virtual. Visto que a realidade aumentada proporciona uma
comunicacgao entre o individuo e o ambiente virtual, utilizar essa experiéncia na educacao tem
se mostrado motivador.

Ainda h& muito a ser explorado na area de serious games baseados em realidade
aumentada para auxiliar no aprendizado do conceito matemético de fracdes e suas operagdes.
Neste sentido, o objetivo desta pesquisa € estudar técnicas de realidade aumentada para o
desenvolvimento de jogos educativos voltados para mateméatica e desenvolver um serious
game, voltado para criangas no terceiro estagio cognitivo, utilizando como suporte estas
técnicas.

O jogo apresenta desafios que envolvem o conceito matematico de fragbes e suas
operacdes. Pretende-se contribuir para a motivagéo do aprendizado dos estudantes do ensino
fundamental nesta area da matematica. Cabe ressaltar que esta pesquisa faz parte de um
projeto maior que discute 0 uso de serious games no processo ensino-aprendizagem,

produzindo jogos para o Sistema Mackenzie de Ensino.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Estudo do desenvolvimento cognitivo das criangas no terceiro estagio, utilizando como
referéncia artigos de Jean Piaget e Constance Kamii. Esses foram pesquisadores que
dedicaram sua vida académica para estudar como funciona o desenvolvimento intelectual
infantil. Esse conhecimento sera necessario para elaborar os requisitos do artigo e da proposta
do jogo, de forma a satisfazer o objetivo desta pesquisa, que é auxiliar criancas a melhorar
seu desempenho em sala de aula. Por isso € imprescindivel primeiro entender como elas

aprendem e se desenvolvem.

2.1 INTELIGENCIAS MULTIPLAS

De maneira sucinta, podemos dizer que a teoria das Inteligéncias Mdltiplas explica
como cada um tem uma maneira de aprender e que temos estilos de aprendizagem diferentes.
Quando se fala em inteligéncia, esta se referindo a nossa capacidade mental (Gardner, 1994).
Para exemplificar, pode-se dividir o cérebro em oito areas da inteligéncia em que cada um tem
uma ou duas dessas areas mais desenvolvidas do que as outras. Essa teoria explica porque
algumas pessoas possuem mais facilidade em procedimentos légicos e outros em aprender a

tocar um instrumento musical.

Algumas inteligéncias sdo desenvolvidas desde que a pessoa hasceu, por conta da
genética (Gardner, 1994). Porém experiéncias vivenciadas ao longo da vida podem ajudar a
desenvolver outras inteligéncias. Portanto dependendo dos estimulos que uma crianga receba
ela pode se sair melhor em uma das suas inteligéncias. As oito inteligéncias sao dividas em:
musical, corporal, légico-matematica, linguistica, espacial, interpessoal, intrapessoal e

naturalista.

2.2 DIFICULDADE NA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Geralmente a matematica esta relacionada ao descontentamento daqueles que
aprendem, tendo inicio esse problema ja no Ensino Fundamental. Por isso, esta pesquisa tem
como foco alunos do terceiro estdgio, mais precisamente criangas entre 10 e 12 anos. O perfil
desses alunos é muito distinto, eles ainda apresentam comportamentos bastante infantis,
porém alguns j& se destacam por sua maturidade, tendo passado por varias experiéncias ou

ja assumindo responsabilidades perante a familia. (Brasil, 1998)

E dificil apontar uma Unica causa para justificar as dificuldades que uma crianca tem
ao aprender matemética, na maioria dos casos, sdo um conjunto de pontos, que se forem

analisados mais a fundo, podem nos ajudar a entender e ajudar essas criancas.
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A iniciacdo das jovens criancas no terceiro ciclo € marcada por varias mudancas. O
aluno se depara com uma organizagdo escolar diferente do que ele convivia, horarios e um
professor diferente para cada matéria, mais cobrancas surgem e maior organizacdo do
trabalho escolar (Brasil, 1998). Assim pode-se resumir que o terceiro ciclo é um divisor de

aguas, sendo um ambiente de aprendizado totalmente diferente.

No caso da matemética, nesse periodo é necessario a retomada de alguns conceitos
estudados nos anos anteriores, isso € feito de maneira mecénica e esquematizada. “Assim, a
revisao infindavel de tépicos causa grande desinteresse aos alunos e, ao final, fica a sensacéo

de que a série inicial do terceiro ciclo € uma série desperdicada” (Brasil, 1998).

No préximo ano sao introduzidos novos conteudos, porém questfes importantes para
a matematica como o vinculo com situac¢des do seu dia a dia, a procura de respostas sem que
o professor mande, vao se distanciando cada vez mais e é nesse momento que a matematica
passa a fugir da compreensao dos alunos, pois para eles o que foi aprendido ndo tem utilidade

pratica.

A essa altura parece que o aluno nao tem nenhum conceito construido, visto que ele
nao consegue manifestar suas ideias usando a linguagem matematica, mas isso nao é
verdade. E preciso analisar e identificar que estagio esta cada crianca e quais sdo suas

possibilidades e dificuldades diante da matematica.

Outra caracteristica muito importante que se destaca nas criangas de hoje em dia é
gue ela passa a compreender e utilizar recursos tecnolégicos. Aparelhos eletrénicos estao

muito presentes na vida delas.

Um dos conceitos que é mais dificil de ser aprendido na matematica é a fragdo. Existem
hipoteses de por que tamanha dificuldade, como por exemplo, a fragdo tem um conceito
totalmente diferente do que os alunos estdo acostumados até entdo. Eles precisam
reorganizar o que eles entendem por nimeros naturais (Kamii, 1995). Muitas vezes a crianca
até aplica os conceitos que aprendem de fragdo em problemas propostos em sala de aula,
mas eles ndo compreendem o total sentido daquilo que estédo estudando, e isso € prejudicial
para o processo de aprendizagem (Mattar, 2010). Atualmente, pais e professores contam com

o auxilio da tecnologia para passar por essa fase.

2.3 COMO 0OS JOGOS AUXILIAM NA EDUCACAO

A educacdo das criangas e dos jovens esta hoje brutalmente segmentada: na escola,
0 ensino de um conteudo descontextualizado que o aluno tem que decorar individualmente;

nos games, o aprendizado esta nas simulacfes que o prdprio jogador ajuda a construir, ativa
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e colaborativamente. O aprendizado necessita de motivagdo para um envolvimento intenso,

0 gue é atingido pelos games (Mattar, 2010).

A absorcdo do conhecimento € minima, pois os alunos sdo obrigados a ir a sala de
aula para aprender uma coisa que nao faz sentido para eles (Mattar, 2010). O estudo faria
mais sentido se as criangas e jovens tivessem a oportunidade de aplicar o que sdo obrigados
a estudar.

As escolas utilizam ferramentas e métodos de avaliacdo arcaicos, enquanto os jovens
jogam games cada vez mais ricos e complexos. Habilidades, como por exemplo, saber
aprender, trabalhar em grupo, saber resolver problemas, ser capaz de filtrar informacdes etc,
gue no geral ndo sdo ensinadas nas escolas. A maioria dessas habilidades tem sido muito
poucos ensinadas nas escolas e muito mais praticada pelos jovens nos momentos de lazer,
em games e mundos virtuais. Jogos com multiusuarios exige a capacidade de trabalhar em
grupo e de aprender com os colegas. Os alunos ndo dependem mais dos professores e das

escolas para aprender, pois podem aprender em qualquer lugar.

E importante ressaltar que o professor também é vitima deste sistema de ensino, pois
€ sua obrigacdo repetir sempre 0 mesmo programa, por ndo ser motivado e incentivado a

desenvolver pesquisas e dentre outros fatores.

O sistema insiste em separar as tarefas sérias dos jogos, fazendo com que diversao e
aprendizado sejam coisas muito distantes. Porém, a partir de uma andlise mais detalhada
percebe-se que todos os jogos sdo educativos de alguma forma. Por mais que 0 jogo néo
tenha sido desenvolvido com o objetivo de ensinar algo especifico, ele pode ajudar o jogador

a desenvolver habilidades, a enfrentar situacdes-problemas entre outras (Koster, 2004).

Os beneficios de se usar jogos no ensino séo (Moratori, 2003): mais facilidade em fixar
um conceito ja conhecido s6 que de uma forma motivadora; introducdo de novos conceitos
com maior nivel de dificuldade; aprender a tomar decisdes. Como ja falado, os alunos nédo sao
incentivados a desenvolver essas habilidades, porém essas atividades podem recuperar ou

refor¢car necessidades dos estudantes ou revelar dificuldades e disturbios de aprendizagem.

24 SERIOUS GAMES

O jogo pode incluir a seriedade, tanto que existem jogos educativos e esses jogos séo
chamados atualmente de Serious Games. O relacionamento entre jogos e educacao, tem uma
histéria anterior ao surgimento dos games, incluindo o desenvolvimento de softwares para
educacdo. Os jogos podem ser utilizados para a educacdo de diversas maneiras. Serious

games teriam um propésito educacional explicito e cuidadosamente planejado, e sua intengéo



Universidade Presbiteriana Mackenzie

principal ndo seria o divertimento, apesar de que a diversdo nao deveria ser abolida (Mattar,
2010). Os jogos ensinam uma série de habilidades e possibilitam o aprendizado com a
colaboracéo dos colegas.

Antes de a expressao serious games ter passado a ser utilizada, outros nomes foram
empregados como referéncia ao uso de games em educacao, como edutainment (education
+ entertainment). Por volta do século XXI, o termo Serious Game passa a ser utilizado (Abt,
1970).

Os Serious Games séo usados em muitas areas, como por exemplo, na medicina, na
geografia, na biologia e na matematica. Ele pode tanto ser um jogo concreto quanto um jogo

digital, desde que o jogo tenha o objetivo de ensinar algo ao jogador.

2.5 REALIDADE AUMENTADA

Com a evolugdo da tecnologia, surgiu novas interfaces facilitando o acesso dos
usuarios a aplicagfes virtuais como se estivessem no mundo real. A realidade aumentada tem
um grande destaque nesse contexto, pois € uma interface computacional ndo convencional,

gue esta sendo introduzida na sociedade (Kirner e Siscoutto, 2007).

A realidade virtual apareceu na década de 60, quando Ivan Sutherland desenvolveu o
ScketchPad, que ganhou impulso na década de 90. Nesta época a tecnologia ja havia
avancado proporcionando condi¢des de executar a computagéo grafica em tempo real, mas
ainda faltavam equipamentos, como por exemplo, 6culos, capacete, mouse 3D entre outros.
Esses equipamentos dariam a sensacdo ao usudario de estar no mesmo espaco que a

aplicacéo e para poderem interagir com ela.

Essa nova tecnologia possibilitou a juncdo do mundo virtual com o0 mundo real e seus
objetos, através de um dispositivo eletrdnico, e ficou conhecida como realidade aumentada.
Nos anos 90, (Milgram e Kishino, 1994) propde o continnum realidade-virtualidade, mostrado
na figura 1, onde a realidade aumentada aparece como uma “interface do mundo real
adaptada”, por induzir objetos virtuais no mundo real “aumentado” assim, informagdes do
mundo real. Passou a ser mais conhecida no inicio dos anos 2000. Com a realidade
aumentada, que nem sempre necessita de equipamentos especiais, surgiram aplicacbes

usadas em diversas areas, como em jogos, na medicina, na educagédo, engenharia.
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Interface do Mundo Real Adaptada - Interface do Mundo Virtual Adaptada
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Figura 1: Diagrama de realidade/virtualidade (Milgram e Kishino, 1994).

A realidade aumentada pode ser definida como “[...] o enriquecimento do ambiente real
com objetos virtuais, usando algum dispositivo tecnolégico, funcionando em tempo real”
(Kirner e Siscoutto, 2007). As imagens podem ser registradas em trés dimensdes. Por ser
tratar de um sistema multissensorial, melhora a percep¢éo do usuéario em relagdo ao mundo
real, através da interagdo. Os objetos virtuais mostram informagdes que o usuério, muitas
vezes, pode nao perceber sozinho, auxiliando-o e melhorando o seu desempenho nas tarefas

do ambiente real.

3. METODOLOGIA

Para atingir os objetivos desta pesquisa, foi desenvolvido um jogo, chamado Reino das
FracBGes onde a crianga pode interagir com um heréi. Durante a interacdo surgem desafios

gue envolvem o conceito de fracdo e suas operacoes.

A intencdo do jogo é fazer com que as criangas entendam o conceito matematico da
fracdo, lidando com desafios a atividades que encontrar durante a interagdo. Para a escolha
do assunto a ser retratado pelo jogo, foi realizado uma entrevista, através de questionario,
com professores de matematica do ensino fundamental. Por meio desta pesquisa percebeuse
gue a fracdo é um conceito que os alunos possuem uma certa dificuldade e que existem

poucas opcdes de jogos que trate deste tema com eficiéncia para o aprendizado.

“[...] os estudos dos numeros racionais, nas suas representagdes fracionaria e
decimal, merecem especial atencdo no terceiro ciclo, partindo da exploragdo de seus

significados, tais como: a relagéo parte/todo, quociente, razéo e operador” (Brasil, 1998).

No jogo a crianca podera vivenciar esses conceitos da fragcdo enquanto estiver lidando
com os desafios proposto e estara aprendendo sem perceber, mantendo assim a diverséo e

o ludico.

O jogo possui um heréi, que se chama Havok, que tem a misséo de resgatar a princesa
Kayra. O vildo Ragnok que prendeu a princesa na masmorra tem o objetivo de roubar o trono

do Reino de Handanger e o herdi, portanto, precisa salvar seu povoado. Para isso ele se
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depara com desafios para encontrar a masmorra. Todo o0 jogo € ambientado na época

medieval.

Os desafios estdo escondidos no povoado e envolverdo o conceito das fracdes. O
jogador tera que passar as fases do jogo, que estdo indicadas no mapa (Figura 7) e ele
conseguira isso ao atingir determinados niumeros de conquistas, ou como esta no jogo, XPs.
O jogador muda de nivel quando vence o desafio e chega na linha de chegada, que € indicada
por uma bandeira vermelha no final de cada fase do jogo.

Para a elaboracdo das cenas e do layout do jogo, primeiro foi feito um brainstorming,
para esbocar as principais ideias do jogo. A Figura 2 mostra um rascunho de como seria uma

das cenas do jogo.

Figura 2: Rascunho de uma das cenas.

Apés a etapa do brainstorming, foi escolhida a Game Engine usada para a elaboragéo
do jogo, ou seja, o motor de jogo, que facilita a criacdo de um game. No caso do jogo Reino
das Frag0es foi escolhido o Unity 3D.

A elaboracdo do jogo envolveu a preparacdo de pecas fundamentais, como por
exemplo, a criagdo e escolha de sprites, do background, elementos dos cenarios, além de
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audios. Na figura 3 sdo mostrados alguns dos itens do jogo, como 0s sprites do personagem
principal andando. Existe também algumas das casas que sdo usadas no cenario do jogo e
elementos diversos que enriquecem a construcéo do cenario. E preciso pensar em tudo o que

0 j0go necessitara, pois, esses elementos sdo os fatores principais que dao vida ao jogo.
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Figura 3: Elementos gréficos do jogo Reino das Fracbes

O jogo Reino das Fragdes faz uso das técnicas de Realidade Aumentada. Por isso,
foram utilizados cartdes para serem usados como marcadores, conforme mostra a Figura 4.
Os marcadores terdo formas diversas que ao olho nu ndo mostrardo ter nenhum significado,

mas que quando mostrados para uma camera de video aparecerao imagens em 3D.

Figura 4: Marcadores que foram usados no jogo.
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Juntamente com o Unity é necessario o uso de alguma biblioteca que reconheca esses
marcadores e os transforme em representacdes 3D. Neste jogo foi usado a biblioteca
ARToolkit, desenvolvida por Hirokazu Kato. Inicialmente, foi criada para construcdo de
aplicacbes de realidade aumentada e utiliza a escrita em C. Tem como principal objetivo
rastrear e calcular rapidamente a posicdo dos marcadores e da camera para projetar 0os

objetos virtuais no mundo real.

Este processo funciona da seguinte maneira: quando a camera captura o marcador no
video, essa imagem é transformado em valores binarios. Assim o Artoolkit estuda essa
imagem procurando regides quadradas. Quando ele encontra um quadrado, ele o compara
com algumas imagens pré-cadastradas e ao encontrar alguma semelhanca, o Artoolkit calcula
a posicao real da camera em relacdo a posicao real do marcador. Todo esse processo é

mostrado na figura 5.
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Figura 5: Esquema de como funciona o ARToolkit.

4, RESULTADO E DISCUSSAO

O Reino das Frag¢des contém uma historia para envolver a atencdo da crianga e manter
o ludico, requisito para o sucesso de um serious game. Durante 0 jogo a crianga devera passar
de niveis e atingir determinados numeros de conquistas. A primeira coisa a ser mostrada ao

jogador serd a tela de inicio, conforme mostra a Figura 6.
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Figura 6: Tela inicial do jogo Reino das Fragdes

A tela seguinte mostrara o mapa do jogo, conforme a figura 7. Pode-se notar que no
mapa existem bandeiras. As bandeiras que estdo em cor cinza representam um nivel que
ainda ndo esta aberto para o jogador entrar. Para que ele desbloqueie esses niveis, ele
precisava concluir as tarefas do nivel anterior. J& a bandeira vermelha representa o nivel que

0 jogador deve explorar.
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Figura 7: Mapa do jogo Reino das Fracoes.

Quando o jogador clica na bandeira vermelha, ele € levado ao ponto de partido do
respectivo nivel (Figura 8). Na execucao das fases, a crianca controlara seu heréi e ele tera
gue coletar itens, como por exemplo, diamantes. Esses itens serdo vertidos em pontos de
conquista. Esses pontos sao importantes, pois sua quantidade vai determinar quantas estrelas

a crianca ganhara em cada nivel. O her6i deve se proteger de armadilhas que séo colocadas
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pelo vildo, mas isso é introduzido no jogo em niveis mais profundos. No comeco do jogo, a

crianga vai apenas conhecer o ambiente e ter contato com alguns quesitos basicos da frag&o.

Figura 8: Ponto de partida do jogo Reino das Fragtes

Depois que o jogador percorrer todo o cenério de uma tela, ele encontrara uma linha
de chegada, conforme é mostrado na figura 9. Quando o personagem ultrapassa essa linha
de chegada, que é representado por uma bandeira vermelha, o nivel sera concluido. E
interessante notar ainda na figura que o numero de cora¢gées na HUD diminuiu. Isto significa
gue o personagem perdeu suas vidas e isso pode acontecer por alguns fatores como: cair
dentro de um buraco ou por tocar em alguma armadilha do vildo. Quando todas as vidas do
personagem acabarem, a crianca devera jogar novamente aquele nivel. O nivel s6 estara

concluido quando o personagem ultrapassar a linha de chegada com vidas suficientes.



X1l Jornada de Iniciacdo Cientifica e VII Mostra de Iniciagdo Tecnoldgica - 2017

Figura 9: Concluséo da fase 1

Enquanto a crianga explora o cenario do jogo, ela vai se deparar com desafios. Esses
desafios vao envolver as fracdes e serdo todos em Realidade Aumentada. Essas imagens em

3D podem variar de acordo com o desafio.

Um dos desafios esta sendo mostrado na figura 10. Neste desafio a crianca se depara
com um personagem do jogo, uma moradora do reino, que necessita de sua ajuda para
calcular um montante. A personagem dara a crianga a quantidade de diamantes que a sua
mina produziu no dia anterior e informard que no dia seguinte, sua mina produziu 1/3 da

guantidade do dia anterior. Assim a crianga devera fazer o calculo.

Preciso da sua ajuda! Quero calcular a
quantidade de diamantes que a minha mina
produziu. Vocé pode me ajudar?

Figura 10: Comeco de um dos desafios propostos no jogo
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Ao terminar o calculo, a crianca tera a sua disposicao marcadores. Cada marcador tera
a representacdo em 3D de uma quantidade de diamantes, pode ser 1, 2, 3 e assim por diante.
Na tela do jogo também vai apresentar as quantidades de diamantes para que a criangca possa
fazer sua escolha. Quando a crianca decidir qual a quantidade correta de diamantes, podera
clicar na tela, em cima da imagem que representa sua resposta, para confirmar a mesma. Se
ela acertar a pergunta e ganhar o desafio, ela ganhara pontos, XPs e diamantes. Se ela errar,

podera tentar novamente.

Esses desafios buscam mostrar o conceito da fracdo e suas formas de aplicacdes no
dia a dia de uma forma interativa e lidica. A opcao pelo uso da Realidade Aumentada no jogo
busca motivar a crianga pelo tema e pelo jogo, que como ja mostrado, nem sempre é
entendido e aprendido bem. Quando a crianga vé que pode manusear elementos do jogo, iSso
desperta sua curiosidade e a motiva a chegar mais a fundo na histéria. Saber que existem
desafios que precisam ser vencidos para o sucesso do herdi no jogo faz com que o jogo seja

desafiador.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Para atingir os objetivos desta pesquisa, foi implementado um jogo educativo na area
de matemaética, voltado para a criancas no terceiro estagio de aprendizado. A inteng&o do jogo
é fazer com que os estudantes assimilem melhor os conteudos relativos ao conceito de fragao
e suas operacodes, além de desenvolver habilidades que nem sempre sao tratadas na sala de

aula e proporcionar o prazer em aprender.

A Realidade Aumentada vem revolucionando a maneira de como o ser humano
interage com seus dispositivos eletrénicos, por iSso esse recurso presente no jogo mostra a
transformacado de algo que parece tedioso de aprender, em algo prazeroso para quem esta
envolvido, que no caso séo as criangas. Os jovens de hoje nasceram envolvidos com essa
tecnologia, entdo ter esse recurso também na sala de aula mostra que a educacgéo e a

tecnologia podem andar juntos.

Como trabalhos futuros, o jogo sera submetido aos alunos e professores do Ensino
Fundamental para a realizagédo de testes no sentido de fazer uma validacdo a fim de avaliar
sua eficiéncia ao auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. Sera avaliado também a

jogabilidade, pois este € um quesito importante para 0 sucesso de um serious game.
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