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Introducdo: Foi criado um jogo para desenvolver a cooperacdo em criangas, por meio de
pequenos jogos e atividades educativas e ludicas, na qual seu objetivo é acertar uma bola no
personagem (em movimento) projetado na tela. O jogo € composto por 12 fases, sendo que cada
fase consistira em uma atividade que contemple o desenvolvimento motor e cognitivo, com
énfase na cooperagéo.

Objetivo: Inicialmente, o objetivo do projeto foi de avaliar a eficacia do uso de um jogo de
exergame criado pelo LAGESC no desempenho motor de criangas. Contudo, o periodo vigente
foi dedicado para a criacdo e desenvolvimento do jogo digital Coopera, e devido as dificuldades
na sua criacdo, ndo foi possivel realizar a sua testagem. Assim, o objetivo desse trabalho é
apresentar o processo de criacdo do jogo Coopera e avaliar pedagogicamente 0 jogo
desenvolvido.

Meétodo: No cronograma constava a realizacdo de todo o estudo piloto, bem como a capacitacdo
para a aplicacdo dos testes. Contudo, devido as dificuldades encontradas na criagédo e
desenvolvimento do jogo ndo foi possivel cumprir 0 cronograma proposto. Assim, as atividades
desenvolvidas nessa proposta estavam relacionadas a:

a) Criacdo da Proposta do Jogo: adequacdo das atividades e criacdo do enredo do jogo,
estrutura da jogabilidade, criacdo dos primeiros jogos (e testes), estruturacao das telas principais
do jogo e adaptacdo de imagens, audios e com as cameras (Webcam, Kinect e PixyCam).

b) Desenvolvimento do Jogo: pesquisa para encontrar as melhores ferramentas para o
desenvolvimento do jogo, elaboragdo de taticas, definigdo das condicdes e do funcionamento do
jogo.

c) Avaliacdo Pedagdgica do Jogo: Participaram 9 profissionais que atuam na prética
pedagdgica, das areas da psicologia, pedagogia, educacdo fisica e servigo social. Foi utilizado um
questionario criado pelos pesquisadores, sendo que as 12 fases foram avaliadas individualmente,
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e havia um questionario de avaliacdo geral do jogo. As respostas foram avaliadas por meio da
estatistica descritiva.

Resultados/Discussdo: Foi desenvolvido um jogo fisico/digital com 12 fases, para criancas de 9 a
10 anos. O enredo conta a histéria do macaco Coop, que tem como objetivo salvar a floresta em que
vive. Cada fase do jogo é composta pela apresentacdo do desafio do Coop, a divisdo dos times (de
forma intencional, para que todas as criancas interajam entre si), a atividade motora (jogos e
brincadeiras com movimento e que tenham como objetivo final a tela), as atividades na tela (onde os
jogadores realizardo os desafios), e, por fim, a apresentacdo do time campedo (mostrando, também,
que os dois times juntos ajudaram o Coop atingir 0 seu objetivo). As atividades de tela séo
organizadas em quatro conteidos: cores e formas, letras, nimeros e todos os elementos juntos (juntos
e misturados). A cooperagdo estd presente em todas as atividades do jogo, com énfase nas atividades
motoras.

Paralelamente, foi realizada uma pesquisa visando encontrar a melhor ferramenta e as
melhores taticas e métodos para o desenvolvimento do jogo. Apds alguns prototipos, testes e
pesquisas optou-se por utilizar a cAmera PixyCam para realizar o reconhecimento dos objetos
através de suas cores. Em seguida, comecou a ser planejado e pesquisado maneiras de conectar a
camera e utilizar seus dados na ferramenta de desenvolvimento, que inicialmente seria a
plataforma Scratch. A Pixy proporciona diferentes tipos de conexao, dentre elas a placa Arduino,
que devido as suas possibilidades foi escolhida como dispositivo auxiliar. Entretanto, devido a
algumas limitacdes da ferramenta ndo foi possivel utilizar e desenvolver o projeto utilizando o
Scratch. Entdo se iniciou uma nova série de pesquisas para identificar meios e ferramentas que
permitissem o0 uso da tecnologia da Pixy e proporcionasse 0S recursos necessarios para o
desenvolvimento da aplicacdo. Diversas possibilidades foram testadas, como APIs de
reconhecimento de objetos dentro do Scratch, bibliotecas voltadas para desenvolvimento de
aplicacdes de visdo computacional, plugins da engine Unity, dentre outras. Infelizmente, essas
solucBes apresentavam inconsisténcias que tornavam o desenvolvimento do jogo inviaveis. Por
fim, optou-se por utilizar a linguagem Python, visto que essa possui 0S recursos necessarios para
atender os requisitos desejados, possuindo meios de comunicacdo serial com a placa Arduino,
podendo assim utilizar dos dados captados pela Pixy, plugins e bibliotecas.

Além disso, os resultados da avaliacdo demonstraram que o jogo esta adequado em relacéo as

questdes didaticas, faixa etaria e enredo criativo. Observou-se que o jogo alcancou o objetivo de
cooperacdo, e que os avaliadores o usariam em sua pratica. Além disso, os avaliadores
consideraram que 0 jogo pode despertar o interesse nas criancas, e que pode ser utilizado nos
espacos educativos como uma ferramenta de desenvolvimento e aprendizagem.
Conclusdo: Analisando os resultados dessa investigacdo podemos concluir que a implementacao
do jogo Coopera poderd ser vidvel e trazendo beneficios aos participantes, atendendo aos
objetivos propostos e desejados em conjunto com uma experiéncia agradavel ao jogador.
Demonstrou-se, também, interesse dos avaliadores com a utiliza¢do do jogo, visto que se acredita
gue 0 jogo podera aprimorar aspectos da cooperacdo, do desempenho motor e da cognicéo das
criangas por meio do entretenimento e aprendizado. Quanto ao desenvolvimento, apds diversas
pesquisas e plataformas analisadas, concluiu-se que a utilizagdo da linguagem Python seria a
mais adequada para a criacdo do projeto ja que traz 0s recursos necessarios e proporciona vasta
documentacdo e ferramentas auxiliares que facilitariam o desenvolvimento do projeto. Apos a
finalizacdo desse processo de construcdo, sera iniciado os procedimentos de validacdes e
testagens do jogo.
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