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RESUMO: O ensino baseado em gamificagdo tornou-se presente no cotidiano escolar, esta
metodologia ajuda a potencializar o ensino por meio de jogos educacionais interativos e atividades
ludicas, compostas por jogos, sons, videos, desafios e exibicdo de desempenho em tempo real,
podendo auxiliar alunos com necessidades especiais durante seu processo de aprendizagem. Baseado
nesse pressuposto, foi desenvolvida uma aplicacdo Java que pode auxiliar o professor a dinamizar suas
atividades com jogos interativos, por meio de problemas previamente cadastrados pelo mesmo, onde
incluem jogos de perguntas e respostas (quiz) e jogo de soletrar dentro das disciplinas: matematica,
portugués, ciéncias e inglés; todos os jogos possuem efeitos visuais e sonoros para maior
entretenimento dos alunos buscando uma interacdo multissensorial. Além dos jogos a aplicagdo conta
com um sistema de relatdrios para que o professor possa acompanhar o desempenho de seus alunos.
Visando dar maior acessibilidade a este projeto, foi desenvolvida uma mesa educacional de baixo
custo, utilizando Arduino e componentes eletrénicos reutilizados para uma interacdo mais intuitiva e
diversificada, com o auxilio da mesa, o aluno pode ter acesso na aplicacdo sem qualquer contato
complexo com o computador, acessando através de uma tag nfc.
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GAMING APPLIED TO FUNDAMENTAL EDUCATION

ABSTRACT: The teaching based on gamification has become present in the school routine, this
methodology helps to enhance teaching through interactive educational games and play activities,
composed of games, sounds, videos, challenges and performance display in real time, and can help
students With special needs during their learning process. Based on this assumption, a Java application
was developed that can help the teacher to dynamize his activities with interactive games, through
problems previously registered by him, which include quizzes and spelling games within the subjects:
mathematics , Portuguese, science and English; All games have visual and audible effects for more
entertaining students looking for a multisensory interaction. Besides the games, the application has a
reporting system so that the teacher can follow the performance of his students. Aiming to give greater
accessibility to this project, a low-cost educational desk was developed using Arduino and reused
electronic components for a more intuitive and diversified interaction, with the help of the desk, the
student can have access in the application without any complex contact with the computer , Accessing
through an nfc tag.
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INTRODUCAO ) _ o )
) Para Castro (2010), a informatica pode coexistir com o professor, que faz sua mediagdo
visando guiar o aluno no uso desses recursos, complementando as atividades cotidianas desenvolvidas



em sala de aula, podendo ainda utilizar diversos softwares computacionais para auxiliar nas mais
variadas disciplinas, colaborando para o conhecimento do estudante.

Com a evolugdo da tecnologia e das formas de transmitir conhecimentos, os jogos digitais
passaram a ser visto como ferramentas de ensino, apresentando assim uma perspectiva que vai além da
evolucdo, incorporando objetivos educacionais, como, por exemplo, meio de ensinar a ler e escrever,
exercitar operacfes matematicas, etc (ALVES,2013).

Este recurso é muito satisfatorio, devido a forma como a informética se encontra difundida no
cotidiano da maioria_desses alunos, onde msior parte deles ja possuem experiéncias em jogos
eletronicos e nave?agéo na internet. Esses detalhes ja trazem para a escola, alunos familiarizados com
a informatica, facilitando a adocéo desses recursos 3ALI_\/IEIDA e FREITAS, 2013). A partir disto, este
projeto tem como foco o desenvolvimento de uma aplicagdo, com intuito de dinamizar as atividades
aplicadas pelo professor.

MATERIAL E METODOS

Foi desenvolvida uma plataforma de jogos abordando as disciplinas de geografia, inglés,
matematica e portugués, que podem ser explorados por meio de jogos de perguntas e respostas (quiz) e
soletrando. A plataforma é formada por Hardware e Software. O hardware é constituido por Arduino,
sensores ultrassonicos, sensor RFID (Radio Frequency Identification), componentes do tipo botdes e
JUMPERS e um Notebook para executar a aplicacdo. O software foi feito na linguagem de
programacdo Java, que é multiplataforma, em conjunto com o banco de dados HSQLDB gerenciam a
plataforma de jogos. Foi utilizada a APl Mary TSS (Text-To-Speech), que € uma API de sintese de
texto em fala, multilingue, open-source e escrita completamente em JAVA.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi obtido um conjunto de hardware e software que deu origem a Mesa Pedagdgica, conforme
ilustrado na Figura 1. Nela é apresentado o design da Mesa Pedagdgica, alguns componentes e
exemplos de jogos na tela do Notebook.
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Figura 1. Mesa Pedagdgica com Arduino e sensores

Ao iniciar o jogo serd exibido um menu contendo as disciplinas selecionaveis, que podem ser
escolhidas com o0 mouse ou por meio dos botdes coloridos colocados na mesa pedagdgica. No Jogo de
Matematica, a interacdo € realizada por meio do mouse ou dos botfes da mesa, neste exemplo, esta
sendo perguntado quanto é “1 + 17, basta selecionar a op¢do apropriada. A interface mostrara em
tempo real se a resposta foi correta. No jogo de Portugués, a interag&o é realizada da mesma forma, s6
que agora é perguntado ao aluno que letra esta faltando na palavra. A Figura 2 ilustra exemplos desses
jogos. Eles visam atender o aluno tanto com elementos visuais como também com elementos sonoros,
proporcionando assim uma usabilidade até mesmo para criancas portadoras de alguma deficiéncia
visual ou auditiva. Considerando as criancas portadoras de mobilidade reduzida ou com dificuldades
motoras, foram instalados sensores ultrassénicos para que o aluno possa responder determinadas
questdes através de movimentos para a direita (ndo) ou esquerda (sim), respondendo perguntas de SIM
e NAO.

O sistema possui um ambiente administrativo para uso preferencial do professor, onde é
possivel realizar o cadastramento de novas questdes e alunos (Figura 3). O professor pode cadastrar
novos objetos de interacdo (conjunto com a mesa), além de também visualizar relatérios contendo
dados de desempenho de suas turmas, como pontuacdo, tempo para concluséo da atividade e data. Em
conjunto com a mesa, a aplicacdo alcanca maior acessibilidade, ondes os alunos utilizam de
ferramentas ainda mais diversificadas, por exemplo, botes sensores ultrassonicos e sensores RFID,
que possibilitam uma interagdo com mesa muito mais intuitiva e divertida, uma vez que a criangas



dispde de diferentes meios para jogar, por exemplo, o jogo de soletrar. Com a mesa € utilizada uma
série de objetos previamente preparados com tags NFC e simbolos referenciando algum caractere
como “a, b, ¢, d...”“ (figura 6) ou atém mesmo numeros, onde a crianga utiliza destes objetos para
interagir com o jogo. A aplicacdo possui sistema de acesso (usuario e senha) ou, caso esteja em
conjunto com a mesa educacional, pode-se efetuar acesso por uma tag NFC previamente vinculada ao
usuario cadastrado.
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Figura 2. Exemplos de Jogos.
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Figura 3. Cadastro de Questdes e Alunos

O projeto obteve éxito desde a montagem da mesa educacional até a integracdo da parte
eletrbnica do projeto com o jogo educacional. Essa mesa educacional foi testada com alunos de idade
10 a 12 anos, em um evento chamado “Casa Aberta” promovido pelo IFSP — Campus Votuporanga.

CONCLUSOES

O projeto demonstra grande potencial capaz de proporcionar ferramentas alternativas para que
o professor possa interagir com seus alunos de forma diversificada, como também j& os introduzindo a
ferramentas eletrénicas que se diferem de smartphones, incentivando a criatividade das criancas e
também apresentando um método de ensino diferenciado que atenda criangas com necessidades
especificas.
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