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A dificuldade de aprendizado de matematica que muitas criancas apresentam tornou-se um
desafio para escolas e educadores. A aprendizagem da matematica, além de ser uma ciéncia
basica cujas relacbes cognitivas ddo suporte a varios outros tipos de aprendizagem, é de
fundamental importancia funcional para um individuo na sociedade. Para auxiliar este
aprendizado, os jogos digitais tém se mostrado alternativas que potencializam a absor¢do do
conhecimento, principalmente dos alunos denominados de “nativos digitais”. Os Jogos Sérios
(JS) sdo uma vertente dos jogos digitais que almejam um propdsito Util desde a sua concepcao.
Apesar de existirem algumas iniciativas voltadas a este inicio da vida na escola, pouco ou
nenhum material péde ser encontrado sobre a utilizagdo dos JS para ensino das primeiras fases do
conhecimento matematico e, menos ainda, levando em consideracdo a necessidade de criancas
especiais. Criancas com Sindrome de Down (SD), por exemplo, requerem abordagens especificas
em funcao de suas condigdes fisicas, motoras e cognitivas diferenciadas. Particularmente, deve-se
dar énfase no desenvolvimento da psicomotricidade (habilidade que associa capacidades motoras
as congnitvas) pois esta potencializa a aquisicdo de outras habilidades sensoriais e cognitivas.
Mas, conceber um jogo com estas especificidades ndo é trivial uma vez que ndo exite uma
metodologia largamente aceita e em uso para a concep¢do de JS como este: que atenda aos
anseios de aprendizagem do educador e que atenda criangas especiais. Pensando nisto, o objetivo
deste projeto é desenvolver um conjunto de JS (ou, uma suite de jogos) para a alfabetizacdo dos
conceitos matematicos (sequencializacdo, contagem, etc) por criangas com (ou sem) SD.

Inicialmente, fez-se necessario um estudo sobre temas como JS, level design, e alfabetizacdo
matematica e jogos sérios ativos (exergames) ja desenvolvidos no LARVA (LAboratory for
Researchon Visual Applications). Exergames usam a interacdo corporal como forma de
comunicagdo com 0 jogo e, portanto, se adequam aos requisitos de psicomotricidade almejados.

Posteriormente, o estudo foi norteado pelos jogos que compdem a suite, que foi denominada
Move4Math, e o primeiro jogo desenvolvido foi para a habilidade da “Classificacdo”. Este jogo
tem as seguintes caracteristicas principais: (a) Cadastro: o educador informa dados para
caracterizar o jogador quanto as suas habilidades cognitivas e matematicas iniciais. Uma tela de
cadastro € apresentada na Figura 1; (b) Inicializacdo: ha uma tela de calibracdo, que tem o
objetivo de garantir que o jogador se posicione de forma que seja possivel realizar os desafios
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propostos pelo jogo; (c) Jogo: o jogador observa sua imagem capturada pela webcam e projetada
no ambiente virtual gerado pelo jogo e comecam as rodadas com a proposi¢do de uma imagem
objetivo que aparece no topo da tela por um tempo determinado (ver Figura 2) e some no
momento em que sdo geradas as imagens na area de abrangéncia do usuario. O jogador tem um
tempo para tocar a imagem proposta naquela rodada. Apds a detecgdo do toque, o jogador recebe
feedback visual e sonoro, que indicam se a imagem tocada foi, ou nio, correta. E entdo gerada
uma nova rodada, alterando as posi¢bes das figuras geométricas usadas a serem tocadas pelo
jogador. Este processo se repete até que o jogador toque corretamente a quantidade de imagens
que foi determinada para aquele desafio e parametrizada para aquele publico-alvo; (d) Transicao:
0 jogo e dividido em duas fases, cada uma com vinte e um niveis. A primeira fase é constituida
de objetos sem cor e a segunda de objetos coloridos. Cada nivel € composto por quatro rodadas
(ou desafios). A transicdo entre niveis e, consequentemente, fases, acontece conforme o
desempenho cognitivo e motor do jogador. A progressdo de dificuldades considerando formas,
quantidades e cores foram estabelecidas levando em consideracdo as capacidades de criangas
com (e sem) SD; (e) Pontuacéo: ¢é apresentada de forma textual (nUmeros) e visual (estrelas) pois
0 jogador nem sempre € letrado. A pontuacdo numeérica é sempre cumulativa, ou seja, mesmo em
caso de erro, 0 usuario recebe pontuacdo (mesmo que menor) pelo seu desempenho motor —
valorizando a psicomotricidade; (f) Feedback: a cada avango ou retrocesso de rodada, nivel ou
fase, o jogador recebe feedback visual de uma figura (emoji); (g) Relatérios: o jogo vai gerando
varios tipos de relatérios em varios niveis de detalnamento diferentes para poder ser avaliado
pelo educador conforme o seu interesse.

Apbs varias iteragdes de desenvolvimento, construiu-se uma versdo beta do software, que
pode ser testada com criancas com SD. Neste teste, foram observados principalmente os fatores
relacionados ao entendimento dos objetivos propostos, visualizacdo das figuras geradas e
intervalos de tempo. A partir dos resultados da observacao, falhas foram corrigidas e parametros
foram ajustados para melhor atender ao publico-alvo. Como resultado, ha disponivel para uso de
profissionais da educacdo a versdo 1.0 do jogo de Classificacdo da suite Move4Math, e este ja se
encontra em uso por educadores em escolas publicas da regiao.

Fig. 1 Tela Inicial do Move4Math Fig. 2 Tela durante o Jogo
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