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Resumo: Este texto apresenta um jogo para plataformas moveis, destinado a alunos do 3° ciclo do ensino basico e ensino
secundario, enquadrado no curriculo de Matemética destes niveis de ensino, nomeadamente nas operagdes com
polindmios. S8o descritos os diversos elementos que compdem o jogo, que estd na fase inicial de
desenvolvimento, e sdo discutidos os principios de aprendizagem subjacentes ao design do jogo e as
caracteristicas que o jogo pretende ter, que estdo presentes nos jogos que os alunos mais jogam.
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Abstract: This text presents a game for mobile platforms, aimed at students from the 3rd cycle of basic education and
high school students, framed in the Mathematics curriculum of these levels, namely in the operations with
polynomials. It describes the different elements that compose the game, which is in an initial stage of
development, and it discusses the learning principles underlying the game design and the characteristics which
the game intends to have, and that are present in the games that the students most play.
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1. INTRODUCAO

A aprendizagem da Matematica apresenta aos alunos diversos desafios e a taxa de insucesso escolar nesta
disciplina € bastante elevada, estando muitas vezes associada ao desinteresse pela disciplina. Por outro lado, os jogos
eletrénicos captam a atencdo da grande maioria dos alunos, que Ihes dedicam grande parte do seu tempo. Se parte
desse tempo dedicado ao jogo for aproveitado para aproximar os alunos da Matematica, o envolvimento e a motivacéo
na disciplina serd potencialmente maior, contribuindo assim para melhorar as aprendizagens. Neste trabalho
descrevemos uma atividade pedagdgica desenvolvida no ambito da Matematica, baseada nos principios de
aprendizagem presentes nos melhores jogos eletrénicos (Gee, 2003) e que respeita as preferéncias de jogos dos alunos,
reveladas num estudo prévio (Barros & Carvalho, 2013). Neste texto explicitamos as op¢des tomadas relativamente
ao design do jogo, suportadas nestes dois aspetos.

2. DESIGN DO JOGO

O jogo apresentado destina-se a alunos do 3° ciclo do ensino béasico e do ensino secundario, com 0s conhecimentos
béasicos de operacdes com polindémios.

O jogo enquadra-se no género puzzle, tendo o jogador que resolver varios quebra-cabecas, de dificuldade crescente.
Este género foi selecionado entre diversas possibilidades, uma vez que se pretende que os alunos desenvolvam o seu
raciocinio e a sua capacidade de resolver problemas. No entanto, alguns niveis tém uma resolucdo bastante répida,
sobretudo os iniciais, uma vez que os alunos mostraram privilegiar jogos com uma interag&o rapida.

A plataforma escolhida foi o sistema operativo Android, que é 0o mais comum nos smartphones vendidos em
Portugal, na atualidade. O controlo do jogo seréa realizado de forma tatil, em qualquer smartphone ou tablet com este
sistema operativo, respeitando assim a preferéncia dos alunos, evidenciada anteriormente, por jogos com uma
interacéo facil.

Em cada nivel apresentado ao aluno, este deve manipular os polindmios apresentados pelo jogo, no sentido literal
do termo, usando as quatro opera¢des elementares (adicdo, subtragdo, multiplicacdo e divisao), tendo como objetivo
obter um resultado pré-determinado apresentado pelo jogo. O jogo tem musica de fundo, baixa, e efeitos sonoros
quando sdo efetuadas as diversas opera¢des matematicas e quando € atingida ou ndo a solugéo do problema.

O jogo inicia-se com um tutorial, que consiste nos primeiros niveis do jogo. Nestes niveis iniciais € explicada a
mecénica do jogo e o significado dos véarios objetos. O jogo verifica assim o Principio do Subconjunto (Gee, 2003),
que estipula que a aprendizagem se inicia numa parte simplificada do jogo, e ndo a parte deste. Verifica também o
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Principio Incremental, que esta relacionado com a forma como os niveis iniciais de um jogo criam as bases para a
resolucdo de situacdes mais complexas em fases mais avancadas do jogo. N&o é explicado, de um modo formal, como
se efetuam as vérias opera¢fes matematicas envolvidas, mas os casos simples que sdo apresentados em primeiro lugar
permitem ao jogador interiorizar como essas operagdes sdo realizadas. Esta op¢do baseia-se no Principio da
Inteligéncia Material (Gee, 2003), que preconiza que os objetos do jogo devem conter em si mesmo conhecimento,
para que o jogador use esse conhecimento, combinando-o com o seu prdprio raciocinio, para obter resultados mais
profundos.

O jogo € composto por varios niveis, de dificuldade crescente. Pretende-se assim que o jogo cumpra o Principio
do Regime de Competéncia (Gee, 2003), que estipula que os jogadores sintam o jogo como desafiante mas néo
impossivel. Em cada nivel, o objetivo é construir um determinado polinémio, que é apresentado no fundo de uma zona
de montagem. Para esse efeito, sdo fornecidos ao jogador alguns polinémios, cada um numa caixa mével, e algumas
ferramentas que permitem manipular esses polindmios, também maoveis. O jogador tem que arrastar as caixas €
ferramentas fornecidas e combina-las de forma adequada, de modo a conseguir construir o objetivo. As caixas sdo
arrastadas para a zona de montagem com o dedo e as liga¢des entre as vérias caixas sdo também formadas com o dedo.

Por exemplo, num dos primeiros niveis poderia surgir a seguinte situagdo (cf. Figura 1):

“
x+1
x+2

()
()

Figura 1: A disposicdo das pegas no inicio de um nivel.

O jogador deveria, apds observar o que lhe é fornecido, concluir que a solugéo se obtém através da igualdade x? +
4x+3=(x+1) (x+3) e assim, poderia manipular os dados da seguinte forma (ver Figura 2):

x+1

()

Figura 2: A disposicao das pecas depois da sua respetiva manipulagéo.

O jogo permite que o jogador apresente qualquer uma das solucBes possiveis, que neste caso sdo apenas duas,
nomeadamente x>+ 4 x +3=(x+1) (x+3) e X2+ 4 x +3 = (x+ 3) (x + 1). Em situacBes mais complexas podera
haver uma variedade maior de solucbes possiveis, no espirito do Principio dos Caminhos Multiplos (Gee, 2003), que
permite que o jogador explore vérias alternativas e progrida de formas diferentes no jogo.

Depois de feita a montagem, o jogo verifica se o jogador acertou, efetuando explicitamente os véarios célculos
indicados. Para isso, as caixas percorrem os caminhos que o jogador formou e transformam-se segundo as operacdes
indicadas, conforme indicado na Figura 3.
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x+2

()

x+2

Figura 3: A realizacdo explicita dos célculos indicados.

Estas transformacges ilustram o Principio da Inteligéncia Material referido anteriormente, bem como o Principio
Multimodal (Gee, 2003), uma vez que os célculos ndo sdo transmitidos aos alunos através de um texto, como nos
manuais escolares, mas atraves de um processo dindmico e multimédia. O jogo também obedece ao Principio da
Amplificacdo da Entrada (Gee, 2003), uma vez que com pequenos movimentos das pecas, se realizam calculos por
vezes bastante complexos.

Caso o jogador tenha encontrado uma das solugdes para o problema apresentado, o nivel seguinte desbloqueia-se.
Caso contrério, o jogador terd que combinar as caixas de outra forma, até encontrar uma solugdo. N&o existem
penaliza¢des por uma solucio errada, nem se pode “perder” num determinado nivel. Esta op¢do baseia-se em quatro
dos principios de aprendizagem enunciados por Gee: o Principio da Moratdria Psicosocial, que indica que os jogadores
podem correr riscos sem recear consequéncias no mundo real; o Principio da Prética, que esta relacionado com o
grande tempo despendido pelo jogador a ganhar prética no jogo; o Principio da Experimentacdo que defende que o
jogador repita o ciclo de colocar, testar, aceitar ou refutar hipéteses até resolver o problema; e o Principio do
Conhecimento Intuitivo, que valoriza ndo s6 o conhecimento explicito e consciente mas também o conhecimento
intuitivo, obtido através da experiéncia no jogo.

O jogo contempla um sistema de incentivos que consiste na atribuicdo de medalhas, que premeiam a experiéncia
e destreza do jogador. Algumas das medalhas s3o: “Resolveste 10 problemas”, “Resolveste 4 problemas seguidos sem
te enganares”, “Resolveste um problema com divisdo em menos de 30 segundos”. Os niveis sdo também apresentados
numa escala crescente, que permite ao jogador ver onde se situa em cada momento. Procura-se assim cumprir o
Principio da Realizagdo, que defende a sinaliza¢do das conquistas realizadas pelo jogador através de recompensas,
desde o inicio do jogo e adequadas a cada etapa.

Para além do modo de jogo individual, o jogo tem ainda um modo criativo. Este modo de jogo permite a construcao
de novos niveis, através da escolha do objetivo, das ferramentas e dos polindmios dados. Estes niveis podem
posteriormente ser apresentados a outros jogadores, como desafio. Este modo procura respeitar o Principio Interno
(Gee, 2003), que defende que o jogador ndo deve ser apenas um consumidor do jogo, mas também um professor e um
produtor.

3. CONCLUSAO

Neste texto descrevemos uma atividade pedagégica, sob a forma de jogo eletrénico para dispositivos méveis, que
estd na sua fase inicial de desenvolvimento. As opg¢des de design que foram sendo tomadas, basearam-se nas
preferéncias que os alunos do 3° ciclo do ensino bésico revelaram relativamente aos jogos que mais jogam, e nos
principios de aprendizagem presentes nos bons videojogos, descritos por Gee (2003). Esperamos que estas escolhas
possam contribuir para que os alunos se sintam mais motivados na aprendizagem desta temética. Posteriormente a
divulgacéo do jogo perante os alunos, sera realizado um estudo para averiguar em que medida o jogo desenvolvido
favorece a identificacdo dos alunos com este tema e quais séo os efeitos observados na aprendizagem.
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