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Resumo - Na andlise do programa curricular do Reino Unido, no tépico Numeros,
encontramos referéncia ao hundred-square, que descreveremos na secgao 1, e que pode
ser usado para identificar padrdées numéricos, sendo um util recurso para muitas outras
atividades matematicas. Adaptamos o conceito para criar um jogo educativo, digital e
interativo, nascendo assim o Centum-Square.

O publico-alvo s&o os alunos do primeiro ciclo do ensino basico. O jogo foi desenhado com
o intuito de os motivar a ampliar os seus conhecimentos, reforcando o seu
desenvolvimento, para além de estimular a concentragdo, memoaria e raciocinio. Em termos
pedagdgicos, este jogo permite ao aluno desenvolver a nogdo de numero,-e compreender
as operacdes basicas adicdo e subtragdo, bem como promover a capacidade de calculo
mental.

Realizamos os testes de usabilidade com um grupo de utilizadores representativo do
publico alvo.

Este jogo esta disponivel em varios idiomas, nomeadamente, portugués, inglés, espanhol,
francés e alemao. Foi distinguido com o primeiro prémio, a nivel nacional, no Best Content
Award e representou Portugal no Best Content for Kids European Award, obtendo um 2°

lugar a nivel europeu.

Palavras- chave: jogo interativo, recurso educativo digital, Game-based learning

Centum Square: um jogo para alunos do ensino basico.

1.Introdugao

Desde o inicio dos tempos que os jogos estédo presentes no quotidiano do ser humano, sendo a

sua relevancia para o desenvolvimento intelectual referida por varios autores, como Huizinga
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(2001), Winnicot (1975) e Vygostsky (1989). Piaget (1983) considera mesmo que jogar é um

elemento chave para o desenvolvimento da criancga.

O interesse por jogos em contextos educativos tem acelerado consideravelmente nos ultimos
anos, sustentado por varias teorias, tais como as de Pivec and Kearney (2007), Prensky
(2000), Malone (1981), Jones (1998) e Gee (2003). O neurologista Willis (2012) diz-nos que: “A
popularidade dos jogos de video ndo é um inimigo da educagédo, mas uma forma de melhorar

estratégias de ensino.”

Podemos definir jogo digital (video jogo ou jogo eletrénico) como um jogo desenhado para ser
jogado com dispositivos tecnoldgicos (Pivec e Kearney, 2007) ou como um jogo onde existe

interagdo entre humano e computador, recorrendo ao uso de tecnologia (Gee, 2003).

Jones (1998) argumenta que para um jogo digital ser atrativo deve obedecer as seguintes

normas:

e Incorporar tarefas com objetivos claros;

e Objetivos que o jogador pode alcangar e completar;

e A capacidade de se concentrar na tarefa;

e Tarefas que fornecem um feedback imediato;

e Um envolvimento, no jogo, profundo e sem esforcgo;

e Ser capaz de permitir que o jogador perca a preocupagao com ele proprio;

e Alterar a nogéo de tempo.

Autores como Prensky (2000) e Gee (2003) defendem a utilizagdo de jogos digitais em
contextos educativos, de modo a melhorar e a acelerar os processos de aprendizagem,

motivando os educandos. Designam essa utilizagdo por Game-based learning.

“Os dispositivos moveis, nomeadamente o telemdvel/smartphone e tablet, apresentam
capacidades tecnoldgicas cada vez mais avangadas e mais potentes. Aproveitar estas
ferramentas que os alunos tém, tirando partido da tendéncia BYOD - Bring Your Own Device, é

uma forma de os envolvermos na aprendizagem.” (Carvalho et al., 2014, p.23).

O desenho de um ambiente de aprendizagem construido, para dispositivos méveis, e com as
propriedades educativas, dos jogos pode ser o ideal para melhorar a aprendizagem. A ideia
surge durante a analise do programa curricular do Reino Unido, no tépico Numeros, numa

referéncia ao hundred-square.
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Hundred Square
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Figura 1: Hundred-square

Apds alguma investigagcao, percebemos que o hundred-square cumpre varios propositos

educativos, nomeadamente:

e salienta a estrutura de dezenas e unidades;

e reforga a regularidade do sistema de numeracgéao;
e ajuda a perceber a adi¢ao;

e ajuda a perceber a subtragao;

e permite reconhecer nimeros pares e impares.

Pode assim ser usado para identificar padrdes numéricos, sendo um Util recurso para muitas

outras atividades matematicas.

Estas potencialidades do hundred-square conduziram-nos a criagdo do jogo Centum-Square,
centrado na area da aritmética. O nome Centum tem origem no latim cem e Square (quadrado)

origem na lingua inglesa.

2. Concecgao e descrigao do jogo

No desenho deste jogo seguimos Nussbaum et al. (1999), uma equipa que desenhou varios
jogos matematicos para a Gameboy e que criou, com o intuito de evitar frustragéo e tédio, uma
histéria para cada jogo. Na nossa histéria criamos EIf, lota e Sigma, trés personagens

alienigenas que partem a aventura no espaco, em busca de conhecer novos planetas.
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elf iota sigma

onze em aleméao (olhos) |duas letras do alfabeto grego

Figura 2: As trés personagens do jogo Centum Square

O publico-alvo sdo os alunos do primeiro ciclo do ensino basico, e este jogo educativo foi
desenhado com o intuito de os motivar a ampliar os seus conhecimentos e reforgar o
desenvolvimento cognitivo, para além de estimular a sua atengéo, concentracdo, memoria e

raciocinio.

O uso das Tecnologias de Informagéo e Comunicagao (TIC) na educagédo € uma realidade em
muitas escolas e o Projeto PMatE® da Universidade de Aveiro, em cujo dmbito desenvolvemos
este jogo, tem estado presente nas escolas portuguesas, através da sua plataforma de

aprendizagem, desde o ano 2000 (cf. Vieira, 2007, Silva e Oliveira, 2006).

O Centum Square tem varios niveis de dificuldade, onde o jogador pode exercitar varias das
suas capacidades cognitivas. Este jogo permite ao aluno desenvolver a nogédo de numero e a
compreensao das operagdes basicas, adicdo e subtragdo, bem como a capacidade do calculo
mental. De acordo com as metas curriculares de matematica, para o ensino basico em

Por‘tugal“, nos dois primeiros anos o aluno deve ser capaz de:

o efetuar contagens progressivas e regressivas envolvendo numeros até 100;

e ler e representar qualquer numero natural até 100;

o identificar o valor posicional dos algarismos de qualquer numero natural até 100;

e comparar numeros naturais até 100;

e identificar, num numero natural inferior a 100, as dezenas e unidades;

e adicionar mentalmente um numero de dois algarismos com um numero de um
algarismo e um numero de dois algarismos com um numero de dois algarismos
terminado em 0, nos casos em que a soma € inferior a 100;

e adicionar dois numeros naturais cuja soma seja inferior a 100;

e subtrair de um numero natural até 100 um dado numero de dezenas;

34 Retirado de http://www.portugal.gov.pt/media/675636/matem _tica.pdf , a 12 outubro d 2012.
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o efetuar a subtragado de dois numeros naturais até 100.

Neste jogo € pedido ao utilizador que ajude trés amigos extraterrestres a regressarem ao seu
planeta. O EIf, a lota e o Sigma enfrentardo muitos desafios, e contam apenas com as

competéncias do jogador para ultrapassar os varios niveis dos quatro capitulos.

Modo Histéria Modo Treino Modo Avancado

Cgmum

Figura 3: Menu principal do Centum Square

O jogo pode ser jogado em trés modos:

e modo historia — o0 jogador junta-se aos extraterrestres na sua missdo de regresso a
casa, passando por toda a aventura. Neste modo o jogador s6 pode passar ao nivel
seguinte se superar o desafio que Ihe é proposto;

e modo treino - o jogador tem acesso livre a todos os capitulos e niveis. Ao escolher
esta opcao o jogador pode treinar e melhorar varias competéncias matematicas;

e modo avangado — as competéncias do jogador sdo colocadas a prova, e este tera que

ultrapassar o maior numero de desafios possivel num curto periodo de tempo.




3° encontro sobre jogos e mobile learning

Oocs Musica

- . oes

Menu Principal pe Liigr:a
Modo Treino Modo Avancado

Cada nivel estd blogueado e jogador 54 tem
cesso se concluir com sucesso o desafio antarior,

Capitulo 1

Capitulo Capitulo 3 Capitulo 4
(numeros) (adicso (subtracao) (pares e impares)

/
nivel 2 [nivel 3 ]_( nivel 4 J_( nivel 5] —{ nivel 6 ] —‘[ nivel 7 ] nivel B

Figura 4: Mapa do Centum Square

nivel 1

Em cada nivel o jogador é desafiado a encontrar um conjunto de niumeros ou de resultados de

determinadas operac¢des. Em alguns niveis estes numeros serdo ocultados.
O sistema de pontuagédo é o seguinte:

e s3o atribuidos 100 pontos por cada resposta correta;
e sdo atribuidos 20 pontos por cada segundo n&o usado;

e s3o retirados 50 pontos por cada resposta incorreta.

Apods completar cada nivel, o jogador ganha de uma a trés estrelas, dependendo do numero de

pontos obtidos. Seguidamente, passaremos a uma descricdo detalhada de cada nivel.

E importante reter que a histéria do jogo envolve trés personagens, ligando todos os niveis e

capitulos até ao final do jogo.

2.1 Modos Histéria e Treino
O capitulo 1 centra-se essencialmente na adaptagcao ao ambiente do jogo.

No nivel 1, o jogador tem que identificar 10 ndmeros de 1 a 100 em 60 segundos. Aqui o
jogador familiariza-se com o Centum Square e com a forma como estdo organizados os
numeros: cada coluna tem o mesmo algarismo para as unidades e cada linha tém o mesmo

algarismo para as dezenas, com excegao para ultima coluna, onde temos multiplos de 10.
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Para os ajudares a
encontrar o local mais
adequado para aterrar a
nave, precisas de identificar
10 nOmeros em apenas 60
segundos.

Encontra o
ndmero:

total: ()

00:59 s
0©0

Figura 5: Capitulo 1, nivel 1

No nivel 2, o jogador tem que encontrar 10 niumeros ocultos, usando o conhecimento que

adquiriu no nivel anterior sobre a sua localizagao.
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Figura 6: Capitulo 1, nivel 2

No capitulo 2 existem trés niveis (3, 4 e 5), e centram-se na operacdo adicdo. Em todos os

niveis deste capitulo alguns numeros estao ocultos.
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No nivel 3, o jogador deve encontrar o resultado de (x+70), onde x pode representar qualquer
numero natural entre 1 e 90 (na pratica, o jogador s6 tera que adicionar 1 ao algarismo das

dezenas e depois encontrar o resultado).
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Figura 7: Capitulo 2, nivel 3

No nivel 4, o jogador é desafiado a encontrar o resultado de (x+71), onde x pode representar
qualquer numero natural entre 1 e 89 (na pratica, o jogador sé tera que adicionar 1 ao

algarismo das unidades e 1 ao algarismo das dezenas).
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Figura 8: Capitulo 2, nivel 4
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No nivel 5, o jogador tem que encontrar o resultado de (x+y), onde x pode representar qualquer

numero natural entre 1 e 91 e y qualquer numero natural entre 1 e 9.
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Figura 9: Capitulo 2, nivel 5

No capitulo 3 existem dois niveis (6 e 7), envolvendo a operagao subtragdo. Mais uma vez os
numeros estdo ocultos e o jogador tem que usar o conhecimento que adquiriu sobre a sua
localizagdo. No nivel 6 o jogador é desafiado a encontrar o resultado de (x-70), onde x pode
representar qualquer nimero natural entre 11 e 100 (na pratica, o jogador apenas necessita de

subtrair 1 ao algarismos das dezenas).

Para os ajudares a ‘ ‘ ’

enconfrar o seu primeiro :
biddo de combustivel,

precisas de encontrar o

resultado das seguintes

sublrucbes em apenas 60

segundos.

Enconfra o 7 :| |:

nomero: - 16 ’7‘ ‘ | ‘j

Figura 10: Capitulo 3, nivel 6
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No nivel 7 o jogador deve encontrar o resultado de (x-y), onde x pode representar qualquer

numero natural entre 10 e 100, e y qualquer niumero natural entre 1 e 9.

e EElEEEEE RN

encontrar o seu sequndo
bidao de combusfivel,
precisas de continuar a
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Figura 11: Capitulo 3, nivel 7

Note-se que até esta fase do jogo, em todos os niveis, com exce¢do do primeiro, 0s numeros

estdo visiveis até o jogador clicar na op¢éo iniciar.
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Para os ajudares a
encontrar o seu segundo
bidao de combustivel,

precisas de continuar a
encontrar o resultado das
sequintes subtrades, em
apenas 60 segundos.

: ‘ Encontra o
nomero:

‘ 51 ‘ 52 || 53 ‘ | 54 | | 55 ‘ 56 ||57 |58 |59 ||60

Figura 12: Depois de clicar na opgéo iniciar Figura 13: Antes de clicar na opgao
iniciar

No capitulo 4 ha apenas o nivel 8. O jogador tem 60 segundos para identificar os nimeros

pares e impares, pintando-os das cores que Ihe s&o sugeridas.
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Ajuda-os a descobrir o 75
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Figura 14: Capitulo 4, nivel 8
2.2 Modo Avangado

No modo avangado ha apenas um nivel e o jogador terd que ultrapassar o maior nimero de
desafios possivel em 5 minutos. Estes desafios sdo escolhidos aleatoriamente a partir dos

capitulos 2 e 3.
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Figura 15: Exemplo de duas concretizacées no capitulo 4, nivel 8

3. Testes de usabilidade

A Norma I1SO 9241 de 2008, integrando inicialmente 17 partes e revista em 2008 passando a
ser constituida por 30 partes, apresenta na parte 11, disponivel desde 1998, “orientacdes sobre
usabilidade”, definindo usabilidade do seguinte modo: “The extent to which a product can be
used by specified user to achieve a specified goals with effectiveness, efficiency and

satisfaction in a specified context of use.”
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Jakob Nielsen, considerado o “pai” da usabilidade, define-a (Nielsen, 2003) do seguinte modo:
“Usability is a quality attribute that assesses how easy user interfaces are to use. The word

‘usability’ also refers to methods for improving ease-of-use during the design process. *

3.1 Participantes no estudo

Realizamos os testes de usabilidade com um grupo de utilizadores representativo: alunos que
frequentam o primeiro ciclo do ensino basico.

A amostra, composta por uma turma de 21 alunos do 4° ano de uma escola basica localizada
numa regido urbana e que, embora ndo fosse uma turma de exceléncia, é descrita pela sua
professora como sendo “‘uma turma interessada e motivada para novas aprendizagens de
desafios”. A figura 16 ilustra o perfil dos alunos que constituem a amostra, através das

classificagdes obtidas ao longo do seu percurso escolar.

50
45
40
35
30
9% 25
20
15
10

M 1%no

M 2%ano

M 3%ano

12 periodo, do 42 ano

Satisfaz Satisfaz Satisfaz Satisfaz N3&o Satisfaz
Muito Bem Bem Pouco

Figura 16: Classificagées dos alunos

Podemos ver que as classificagdes tém vindo a baixar ao longo do tempo, e que, por exemplo,
do 3° ano para o 1° periodo do 4°ano a percentagem de alunos com “satisfaz muito bem” e
“satisfaz bem” baixou em oposigdo a percentagem de “satisfaz” e “satisfaz pouco” que subiu
nesse mesmo periodo. Podemos estar perante um potencial grupo de alunos que esta a perder

a sua motivacgao, relativamente a esta area disciplinar.
3.2 Estratégia de recolha de dados

Os testes decorreram numa sala de aula de uma Escola Basica situada em Vila Nova de Gaia.
Houve o cuidado de fazer com que os utilizadores se sentissem descontraidos, esclarecendo-

os de que o que estava a ser avaliado era o produto e n&o o individuo.
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Foi utilizado um quadro interativo (Ql) para dinamizar a atividade, de modo a que todos os
alunos pudessem acompanhar o jogo, bem como promover o espirito colaborativo. . Numa
primeira fase percorremos todo o Modo Histéria; os alunos iam a vez ao QIl, para tentar
ultrapassar um nivel. Caso falhassem seguia-se um outro aluno, até que essa tarefa fosse

cumprida

Na segunda fase, cada aluno escolhia um dos niveis dos Modos Treino ou Avangado para

jogar.

3.2.1 Questionario

No final do jogo, e com o objetivo de medir a satisfagdo do utilizador, os alunos preencheram
um questionario individual (ver anexo I) onde se inquiriu sobre o que mais gostaram no jogo, o
que menos gostaram e o que mudariam. Para que ndo houvesse duvidas em relagdo ao que se
pretendia, a professora da turma foi sempre acompanhando os alunos, lendo em voz alta cada

questao.

3.2.2 Observacgao direta
Durante os testes, o papel do monitor - responsavel pelos preparativos e moderador no jogo —
foi também o de ouvir, observar e tomar notas sobre os comentarios, as dificuldades,

hesitagGes e o numero de tentativas efetuadas para conseguir ultrapassar cada nivel.

3.3 Tratamento de dados e resultados da observagao
Da observacéo direta, registamos que:

e 0s alunos estavam sempre a pedir para vir ao Ql jogar, mesmo sabendo que
seguiamos a ordem da disposigéo da sala;

e 0s alunos comegaram a sentir algumas dificuldades a partir do 3° nivel e foram
necessarios varios jogadores (tentativas) para ultrapassar os niveis 5 e 7;

e a professora da turma nao resistiu e pediu para jogar connosco e, embora necessitasse
de duas tentativas para ultrapassar o 6° nivel, os alunos adoraram;

e depois do questionario os alunos pediram a professora para continuar a jogar, mesmo
durante o intervalo;

e varios alunos perguntaram onde poderiam adquirir o jogo, porque gostariam de mostrar
aos pais e jogar em casa,

e a professora da turma considerou o “jogo muito dindmico e 6timo para os alunos
compreenderem melhor a nogdo de niumero e exercitar a capacidade de calculo mental
tao exigido nos Novos Programas de Matematica. Um complemento indispensavel para
o desenvolvimento légico matematico dos nossos alunos.”

No questionario, em relagdo as questdes do tipo aberto — “O que mais gostaste?”, “O que

menos gostaste?” e “O que mudarias no jogo” —, encontramos opinides tais como:
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“Eu gostei de tudo”;

“Gostava que o jogo tivesse ainda mais niveis”;

“Eu gostei do capitulo 2, porque ajuda a memorizar os numeros ”;
“Eu ndo mudaria nada porque 0 jogo esta excelente”;

“Eu realmente gostei de tudo, especialmente do nivel 3”;

“O nivel que menos gostei foi 0 4°, porque foi dificil de ultrapassar”;

“Eu gostei do jogo porque gosto de fazer calculos”.

Dos 21 alunos inquiridos, 19 gostaram muito do jogo e 2 gostaram bastante, para além disso
20 dos alunos acham o jogo muito divertido e apenas 1 acha o jogo simplesmente divertido.
E de salientar que destes alunos, nem todos sdo bons alunos, em termos de classificagdes.
Como o teste foi realizado no decorrer do 2° periodo, foram-nos disponibilizadas as avaliagbes

de final do 1° periodo, que constam do seguinte quadro:

NAO SATISFAZ

SATISFAZ POUCO

SATISFAZ

SATISFAZ BEM

SATISFAZ MUITO BEM

I I
0 2 4 6 8 10 12

Figura 17: Avaliagao dos alunos a Matematica no final do 1° periodo

Apenas 7 alunos tém classificacdes acima de satisfaz, contudo todos gostaram do jogo e

acharam-no divertido.
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20 19
18
16
14
14 13
12 B Gostas de jogos para fazer
contas (calculos)?
10 .
B Gostas do jogo?

8

6 A 5 Gostas de matematica?

4 3

2 2
2 1
. | O
Gosto Gosto Gosto Gosto N3do Gosto
Muito Bastante Pouco

Figura 18: Respostas aos inquéritos

Apesar do mito da Matematica, e das classificagdes dos alunos, o total dos alunos gosta de
Matematica, alias cerca de 62% dos inquiridos “gosta muito” de Matematica, e apenas 1 gosta
pouco de jogos para “fazer contas”.

A dindmica observada na sala de aula, bem como as respostas dos alunos e da professora,
mostram o interesse que o jogo pode despertar nos estudantes. No entanto, da sequéncia
destes testes, percebemos que este interesse pode aumentar ao acrescentarmos mais niveis,
com a multiplicacdo e a divisdo. Este € um incremento que, embora ainda nao esteja

terminado, esta ja em desenvolvimento e que surgiu a partir destas sugestoes.

4. Conclusao

O entusiasmo demonstrado pelos alunos, leva-nos a acreditar que este tipo de recursos pode
potenciar o interesse pelos conteudos curriculares, consolidando os conhecimentos adquiridos
nas aulas.

Apesar de ter sido desenhado para alunos do primeiro ciclo do ensino basico, o jogo pode ser
jogado por outros publicos (a professora da turma de teste quis jogar). O declinio da memoria e
das fungdes cognitivas ndo € um problema exclusivo dos mais velhos e pode ser revertido ou
reduzido substancialmente através de jogos deste tipo. O uso intensivo das capacidades
cognitivas tem um papel absolutamente fundamental na prevengdo da perda de memédria.
Assim, sob uma perspetiva cognitiva, cada ser humano deve estimular a atencao,
concentragdao, memoria e raciocinio, € o Centum Square pode ser usado tanto com fins
educacionais como no sentido preventivo porque, enquanto o jogador se diverte, fazendo jogos
intelectuais, vai adquirindo fluéncia e destreza no calculo mental, melhora a sua concentragao,

memoria e raciocinio légico. Assim, a atividade mental, como jogar Sudoku, fazer palavras
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cruzadas ou jogar jogos como o Centum Square pode ser uma grande ajuda para a vida ativa e

saudavel de qualquer pessoa.

Este jogo esta ja disponivel em portugués, inglés, espanhol, francés e alemao na App Store, e
depois de ganhar o 1° lugar, dentro da sua categoria, a nivel nacional, no Best Content Award,
representou Portugal no Best Content for Kids European Award, ficando com o 2° lugar a nivel
europeu.

O Centum Square pode ser jogado em:

http://edubox.pt/kookieapps/games/centumsquare/CentumSquare.swf
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