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1 INTRODUGAO

O numero de pessoas que declaram ter deficiéncia, no Brasil, € de 46
milhdes, entre esses, destaca-se que 2.611.536 é a Deficiéncia Intelectual (DI) ou
mental, segundo os dados realizados pelo Censo de 2010 (BRASIL, 2010). Para a
American Association of Intellectual and Developmental Disabilities - AAIDD, a
deficiéncia intelectual origina-se antes dos 18 anos e é definida a partir das
limitacbes significativas em seu funcionamento intelectual, comportamental
adaptativo, bem como em suas habilidades conceituais, sociais e praticas (AAIDD,
2010).

Segundo Dias e Oliveira (2013) se atribui as pessoas com DI uma cognicao
infantil, favorecendo, assim, uma exclusdo de uma vida adulta mais auténoma, além
de uma participagdo mais ativa na sociedade. Nesse sentido, Viginheski (2017)
enfatiza que um caminho para auxiliar as pessoas com DIl na sua compensacao
envolve 0 acesso e a utilizacdo de ferramentas culturalmente desenvolvidas para a
resolucao de problemas. A autora destaca ainda que proporcionar 0 acesso ao
conhecimento, por meio de diferentes ferramentas, faz com que a deficiéncia
intelectual ndo se torne um obstaculo no caminho da aprendizagem.

Para Vygotsky (1994), o desenvolvimento do pensamento de uma crianca €
determinado através da linguagem e de sua experiéncia social e cultural. Nessa
perspectiva, Moran, Masetto e Behrens (2015) destacam que os pilares da educacao
devem utilizar como apoio as tecnologias méveis para tornar o processo de ensino e
aprendizagem dinamico.

Moran, Masetto e Behrens (2015) apontam que um recurso que se encontra
presente na geracao atual sdo os jogos digitais, pois eles proporcionam um
ambiente agradavel, de estimulo, motivacdo e sentimentos de prazer nos jogadores.
Portanto, foi desenvolvido um jogo educacional para dispositivos méveis, que possa
auxiliar o ensino e a aprendizagem de conceitos do Sistema de Numeracao Decimal
para alunos com DI.

O jogo Magmadtica utiliza como base e tematica o Material Dourado para o
aplicativo desenvolvido em formato de jogo, que segundo Lima, Da Silva e De Souza



(2016), permite um melhor desenvolvimento das aulas, o entendimento dos
conceitos matematicos, auxilia a sanar eventuais duvidas, bem como fortalece o
trabalho em grupo e estimula a criticidade dos estudantes.

O Magmatica é resultado da pesquisa de mestrado “MAGMATICA: JOGO
DIGITAL EDUCACIONAL PARA O ENSINO DE SISTEMA DE NUMERAGCAO
DECIMAL A ALUNOS COM DEFICIENCIA INTELECTUAL (DI)”, do Programa de
Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncia e Tecnologia (PPGECT) da Universidade

Tecnolégica Federal do Parana (UTFPR) campus Ponta Grossa.



2 FUNCIONAMENTO

O jogo Magmatica € um jogo em formato de aplicativo, direcionado para
profissionais da educacdo que tenham alunos com deficiéncia intelectual (DI) e
desejam utilizar um jogo educacional como recurso para auxiliar no ensino e
aprendizagem do conteudo de Sistema de Numeracao Decimal.

Pré-Requisito: O conhecimento do Material Dourado e seu funcionamento (Quadro

1) € necessario para compreender a dindmica do jogo.

Quadro 1 - Estrutura e organizacido do Sistema de Numeracao Decimal no Material Dourado

O cubo representa 1 milhar ou 10
centenas ou 100 dezenas ou 1000
unidades.

A placa representa 1 centena ou 10
dezenas ou 100 unidades

Placa
A barra representa 1 dezena ou 10
% unidades
Barra
9 O cubinho representa 1 unidade
Cubinho

Fonte: Homeschooling Integral’

Sugestao de Atividade de aprendizagem: Sugere aos profissionais que visam
utilizar o jogo Magmatica que antes de sua aplicacao trabalhe o Jogo Nunca Dez
(Quadro 2), pois esse auxilia na compreensado do uso do Material Dourado e na
dindmica apresentada no jogo.

! http://homeschoolingintegral.com/material-dourado-apostila-com-atividades/.



Quadro 2 - Jogo do nunca Dez com Material Dourado

Modo de jogar

- O grupo decide quem inicia o jogo.

- Cada aluno, na sua vez de jogar, langa o(s) dado(s) e retira a quantidade de cubinhos conforme a
quantidade que saiu no dado.

- Quando o jogador conseguir mais do que dez cubinhos, deve troca-los por uma barra ou tira.

- Quando o jogador conseguir dez tiras, deve troca-las por uma placa.

- Vence o jogador que conseguir primeiro dez placas ou um numero de placas, antecipadamente,
combinado.

- Como variagéo, pode-se combinar um tempo determinado para jogar. Nessa variagdo, ganha o

jogador que tiver obtido maior nimero de barras ou tiras e cubinhos.

Fonte: Coletanea de atividades, matematica: sala de apoio a aprendizagem elaborado pela
Secretaria de Estado da Educacao do Parana

Funcionamento do jogo

O jogo Magmatica, consiste em um jogo educacional do género aventura, no
qual o jogador deve controlar um mago em busca de poc¢des que possibilitaram a ele
conseguir o seu objetivo que é encontrar o seu cubo magico. Desse modo, foram
projetadas trés etapas principais para o jogo:

1° Etapa. O personagem deve tocar nas pocdes, as quais contém valores
(desconhecidos inicialmente pelo jogador);

2° Etapa. O valor obtido na pocédo devera ser somado aos pontos que o
jogador ja possui (o proprio jogador deve realizar essa soma; ao acertar o calculo,
prossegue);

3° Etapa. Consiste em associar o valor do resultado da conta executada na
segunda etapa com as representacbes do Material Dourado. Realizando
corretamente a operacao, o jogador aumenta sua pontuagao.

Ao concluir a terceira etapa, o jogador sera redirecionado a primeira e
percorrera novamente as trés etapas, até conseguir atingir o maximo da pontuacao

(100 pontos). Atingindo o valor 100 ou superior, o jogador passa de fase, na qual as



pocoes tém valores mais altos, tendo que trabalhar as unidades, dezenas e
centenas até obter o valor 1000 para, assim, conseguir o cubo.
Ao abrir 0 jogo no smartphone, sua inicializagéo sera conforme representado

na Figura 1, em que o jogador devera pressionar o botao para iniciar o jogo.

Figura 1 - Tela de abertura

Fonte: Autoria prépria

Posteriormente, surgirdo, para o jogador, as seguintes telas, contendo
informacdes da dindmica do jogo (Figura 2 e Figura 3).

Figura 2 - Fala do Magico 1

e

Ola amiguinhol!
Preciso de sua gjuda

para encontrar meu

Fonte: Autoria propria

A Figura 3 mostra ao jogador os valores respectivos das pogcdes que 0 magico

devera conseguir.



Figura 3 - Fala do Magico 2

Fonte: Autoria propria

Assim, para iniciar, o jogador deve pressionar, com o dedo, o lado esquerdo
ou direito da tela para movimentar o magico (Figura 4). Na sequéncia, surgirdo
pocoes magicas na tela, de maneira que o jogador devera movimentar o magico até

elas, conforme a Figura 5.

Figura 4 - Tela magico fa

] W

se 1

Fonte: Autoria propria
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Figura 5 - Tela magico fase 1

j -

Fonte: Autoria propria

No jogo, cada pocao tem um valor especifico, que sera mostrado na tela logo
que o mago encostar na pocéao (Figura 6). Cada pocao representa um valor de 2 a 6,

0s quais sao representados na tela, logo ap6s 0 magico conseguir alcanca-los.

Fonte: Autoria propria

Ao conseguir a pocgao, o jogador serd encaminhado a préxima tela. Nessa
segunda etapa, o jogador devera efetuar um calculo, somando os valores das
pocoes. Na primeira jogada, ira iniciar com o valor da primeira parcela, sendo “0”, e a
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segunda parcela possuira o valor correspondente da pocao adquirida na tela anterior
(Figura 7).

~Figura 7 - Tela soma fase 1

Fonte: Autoria propria

Apés a realizacdo da soma, o jogador devera pressionar o botdo, no lado
direito da figura ou quadro da tela; se o valor apresentado néo estiver correto, sera
indicado pelo magico, conforme a Figura 8.

Figura 8 - Tela soma fase 1

TENTE
NOVAMENTE!

Fonte: Autoria propria

Ao realizar a soma corretamente, o jogador deve pressionar o botdo e sera
encaminhado para a tela com o0s materiais dourados. Nessa etapa, sera

apresentado, no retangulo, o valor total da soma realizada anteriormente e o jogador
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devera arrastar as pecas da quantidade que representa esse valor no material
dourado (Figura 9 e 10).

Figura 9 - Tela material dourado fase 1

J

Fonte: Autoria prépria

Fonte: Autoria propria

Para prosseguir, 0 jogador devera pressionar o botao no canto inferior direito
e, caso 0 numero de pecas nao esteja de acordo com o valor, sera sinalizado pelo
magico (Figura 11). Observa-se que, caso o jogador tenha arrastado mais pecas,
deve retorna-las ao lugar de origem e deixar apenas as que correspondem a

quantidade exigida.
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Figura 11 - Tela material dourado fase 1

TENTE |
NOVAMENTE!

Fonte: Autoria propria

Ao concluir a tela do material dourado, sera iniciado novamente o jogo, até o
jogador atingir 100 pontos ou mais. Assim, o jogador passara a proxima fase (Figura
12), que sera executada da mesma maneira que a primeira, no entanto, os valores
serdo mais altos.

Figura 46 - Tela magico fase 2
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Fonte: Autoria prépria

Ao atingir o valor 1000, o jogador sera encaminhado a ultima tela do jogo, em

que 0 magico consegue o seu cubo magico (Figura 13) e, assim, conclui o jogo.

Figura 13 - Tela final cubo magico

Fonte: Autoria prépria

No decorrer do jogo, nao foi considerado um tempo limite para a execugao de
cada etapa, pois, ao desenvolver uma atividade assim para alunos com deficiéncia
intelectual, considerou-se que cada um possui seu ritmo de execucdo e

aprendizagem.

Em caso de duvidas, contate os autores:
Rafaella Trindade Cunha Prates — rafaellaprates@alunos.utfpr.edu.br
Prof2. Dr2. Sani de Carvalho Rutz da Silva - sani@utfpr.edu.br

Prof°. Dr° Diego Roberto Antunes — drantunes@utfpr.edu.br
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