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Resumo. Os jogos educativos digitais ensinam dentro de um contexto e podem
vir a suprir as dificuldades do método de ensino tradicional. Este trabalho
apresenta o prototipo de um jogo educativo para o tema Transito. O piiblico
alvo sdo criangas entre nove e dez anos. O processo de desenvolvimento
adotado foi P@PSEduc e no desenvolvimento software Scratch.

Abstract. The digital educational games teach within a context and are likely
to meet the difficulties of the traditional method. This paper presents the
prototype of an educational game for the transit issue. The target audience is
children between nine and ten years. The development process adopted was
P@PSEduc and software development Scratch.

1. Introducao

Ha muito tempo que se descobriu a importincia das brincadeiras e dos jogos como
instrumento para potencializar a aprendizagem. O emprego da atividade lidica define-se
a toda e qualquer tipo de atividade alegre e descontraida, desde que possibilite a
expressdo do agir e interagir, que beneficia criangas e adultos [CHAGURI 2006]. Os
jogos e as brincadeiras estdo presentes em todas as fases da vida dos seres humanos,
tornando especial a sua existéncia. Entre os pesquisadores hd o consenso de que os
jogos educativos digitais proporcionam motivagdo, o desenvolvimento intelectual e
social do individuo, auxiliam no processo de constru¢do do conhecimento,
memorizagdo, atencdo, observacdo e raciocinio, e reforcam a habilidade e conceitos ja
aprendidos [SOUZA et al. 2008]. Os jogos educativos digitais podem ser utilizados de
diversas maneiras, inclusive para ensinar conceitos que sdo dificeis de serem
assimilados pelo fato de ndo existirem aplicagdes praticas imediatas, como no caso do
tema transito. A educacdo para o trinsito constitui um conjunto de conhecimentos,
técnicas e métodos que leva a compreensdo de procedimentos que envolvem todo o
processo de circulagdo, locomog¢do e deslocamentos nas vias publicas. Este trabalho
apresenta o desenvolvimento de um protétipo de um jogo educativo “Aprendendo sobre
o trinsito” que visa criangas na faixa de 9 a 10 anos.

2. Desenvolvimento

A partir da observagdo do aumento no ndmero de vitimas do trinsito na cidade de
Santarém, houve a necessidade de desenvolver um recurso que pudesse ser utilizado nas
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escolas, para ensinar algumas normas sobre o tema em questdo. A forma escolhida para
isto foi jogo educativo digital, por ser visto pelos desenvolvedores, como algo
prazeroso, interessante e desafiante, que dependendo da maneira como foi concebido,
pode ser um rico instrumento para constru¢do do conhecimento.

Para o desenvolvimento do protétipo foi utilizado o processo de
desenvolvimento de software educacional P@PSEduc que € um processo agil para
pequenos sistemas educacionais, que utiliza métodos empiricos na organizacdo de
processos unificados [GELLER et al. 2009]. A ferramenta de desenvolvimento adotada
foi o software Scratch, que possibilita a criacdo de videos, jogos, animagdes, musicas e
arte [SCRATCH 2009].

O jogo contempla informacdes sobre faixa de pedestres e compreensdo do
seméaforo. Foram utilizadas cores, personagens, cendrios e situacdes que chamassem a
atencdo do usudrio. O protétipo estd em fase de testes e encontra-se disponivel em
http://scratch.mit.edu/projects/Ivaneide/662603. A figura 1 apresenta uma tela do jogo.
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Figura 1: Tela do jogo Aprendendo sobre o Transito

3. Resultados

Como trabalhos futuros pretendem-se aprimorar e ampliar o nimero de atividades
disponibilizadas, incluir outras regras do transito que ndo foram priorizadas mas que sio
muito importantes e realizar uma avaliacdo do protdtipo junto aos usudrios.
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