1. NOME DO PROJETO

Aplicativo Damatica

2. BREVE SINTESE DA PROPOSTA

Em meados de 1995, o garoto Deniston, 11 anos, um aluno insistente, renitente, persistente e
repetente, que ainda cursava a 12 série do 12 grau, intrigava o educador mineiro Tido Rocha:
como um menino, campedo do jogo de Damas (um jogo de tabuleiro que exige raciocinio
légico, memorizacdo e antecipacdo de jogadas) ndo consegue aprender as operagdes basicas?
Tido, de tanto matutar sobre esse fenbmeno que era Deniston, teve “um clardo” (porque
mineiro quando tem ideia ndo acende apenas uma lampada na cabeca): se o0 menino entende
das Damas, porque entdao ndo misturar as Damas com a Matemdtica? Vai que ele comega a
entender dos calculos... Bastou fazer uma alteracdo simples na regra do jogo: para “comer
uma pedra” é preciso realizar uma operacdo matematica. E assim foi feito. Tido apresentou a
Deniston um novo jogo - a Damatica - um tabuleiro cheio de nimeros com pecas que
possuiam os sinais das operagfes bdsicas (exceto a divisdo). Ao jogarem, o garoto continuou a
devorar peca atras de peca. Contudo, com um diferencial incrivel: ele além de devorar as
pedras, devorava os numeros, recitando resultado por resultado. Um novo jogo de
aprendizagem tinha sido invetando para ele e para os colegas.

A partir desse histérico, propomos a implementacdo da tecnologia educacional presente no
jogo de tabuleiro Damatica em uma versdo digital. Em 2015, além de termos criangas,
principalmente nas escolas publicas, que ndo conseguem realizar as opera¢Ges basicas,
educadores e professores apontam uma nova necessidade: como fazer o celular do estudante
ajudar na aprendizagem ao invés de atrapalhar? Como juntar TIC — Tecnologias de Informacao
e Comunicacdo e TAC — Tecnologias de Aprendizagem e Convivéncia? A Damatica, como um
aplicativo para dispositivos moéveis, se propGe para além do aprender e ensinar matematica
brincando (porque brincando também se ensina). A Damatica tem uma CAUSA: disponibilizar
aprendizagem de qualidade e eficiente para todos em todos em cantos desse pais. A Damatica
agrega ao conceito de inovacdo, o conceito de autenticidade de software, pois propde um
resgate cultural através do aplicativo: a cultura do aprender e ensinar brincando.

3. COORDENADOR

Marton Martins dos Santos



4. EQUIPE TECNICA

A equipe executiva do projeto Aplicativo Damatica é formada por cinco eixos de suporte
(Desenvolvimento e Design, Pesquisa, Musica, Audiovisual e Educa¢do/Coordenacgdo). Em
virtude de quatro dos eixos estarem especialmente vinculados através da Cooperativa Dedo de

Gente, precisamos compreender onde, como e com quem essa cooperativa colabora.
Tabela 1 — Equipe Técnica

Quadro Resumo da Equipe Técnica

Perfil Ne de pessoas Atividades
Desenvolvedor 2 Elaborar e implementar artefatos de software.
Designer 2 Criar e elaborar a arte gréfica (icones, sprites, ilustragdes, botbes, pegas, etc).

Auxiliar no acompanhamento do cronograma do projeto e nos teste de software.
fornecer suporte técnico complementar em métodos ageis, extreme programming
eno
Pesquisador Desenvolvimento rapido de aplicagbes de software.
Musico Compor e executar as trilhas originais e arranjos musicais.

Produtor audiovisual Registrar, montar, editar sons, musicas e videos.

NN NN

Educador coordenadot Coordenar todas as atividades do projeto.

A Cooperativa Dedo de Gente é resultado do aprendizado e do trabalho, artesanalmente
concebidos e pacientemente aprimorados, desde 1996, pelas diversas unidades de produgdo
solidaria — as "fabriquetas" — formadas e dirigidas por mogas e rapazes do norte de Minas
Gerais.

A Dedo de Gente nasceu como consequéncia de um processo educativo iniciado em 1984 pelo
CPCD (Centro Popular de Cultura e Desenvolvimento)®. Quando a idéia surgiu, o artesanato era
apenas um meio para desenvolver habilidades artisticas dos jovens, uma "desculpa" para
promover a educacdo da convivéncia. Com o tempo a producdo se ampliou, em diversidade e
qualidade.

" 0 Centro Popular de Cultura e Desenvolvimento (CPCD) foi fundado em 1984, pelo educador popular e

Desde sua origem, o CPCD vem executando projetos de a¢do educativo-comunitdria e de pesquisa-a¢do educativo-
cultural. Todos os projetos foram e sdo motivados por perguntas-desafio ou problemas-desafio. Foi a partir das
seguintes perguntas: “é possivel educagdo sem escola?” ou “é possivel uma escola debaixo do pé de manga?” que
surgiu, em 84, o Projeto “Sementinha: a escola debaixo do pé de manga”. Algo absolutamente inovador,
principalmente numa época em que todos os discursos e praticas educacionais brasileiras se dirigiam para a
construgdo de prédios, como sinénimo de educagdo. Assim também surgiu o projeto Ser Crianga — Educagdo pelo
brinquedo, que langa mado da cultura popular e de jogos de aprendizagem para promover a educagdo integral de
criangas e jovens de 7 a 14 anos.

Atualmente, a organizacdo oferece cooperagdo técnica e assessoria as instituicdes publicas e particulares de
educacgdo, cultura e desenvolvimento. Utiliza praticas educativas inovadoras e criativas, resultando em aportes
metodoldgicos, produtos materiais, reflexdes conceituais e resultados pragmaticos, testados e sistematizados.
Contribui para criar novas alternativas para um desenvolvimento em harmonia e coeréncia com o meio
sociocultural. A razdo do éxito das a¢des do CPCD esta apoiada no trindbmio: metodologia inovadora, formagdo de
educadores e participagdo comunitaria.

Mais informagSes em www.cpcd.org.br .



Hoje a Dedo de Gente é formada por 10 fabriquetas: serralheria, marcenaria, bordados &
arranjos florais, cartonagem, tinta de terra, doces & licores, e casinhas de passarinho — nossa
imobilidria para quem sabe voar. Ha cerca de 8 anos, foram incorporadas as fabriquetas de
cultura e tecnologia, com servicos na area de audiovisual e de softwares. Os instrumentos sdo
outros, mas o propdsito, o mesmo: gerar possibilidades inovadoras de desenvolvimento
humano e profissional, comprometido com os valores da cultura local e com o meio ambiente.

Mais de 2 mil produtos diferentes ja foram criados e 200 estdo no portifélio permanente.
Pecas que contam a histdria e as estdrias do sertdo das Gerais, da cultura do nosso povo, das
cores da nossa terra. A Dedo de Gente conta hoje com 110 jovens, entre cooperados e
bolsistas (mestres e aprendizes), em 3 cidades mineiras: Aracguai, Curvelo e Raposos. Cerca de
70% do or¢camento provém das vendas. Muitos dos cooperados e bolsistas formados nas

fabriquetas ja foram recrutados por empresas da regido ou ja montaram negdcios préprios.

4.1 Desenvolvimento e Design

O eixo Desenvolvimento e Design serd executado por dois desenvolvedores de softwares e
dois designers da Fabriqueta de Softwares. Esse eixo de atuacdo é formado por dois perfis

profissionais devido a sinergia nas atividades e a localizagdo fisica dos grupos.

A Fabriqueta de Softwares é, além de um espaco de criagdo e desenvolvimento de sistemas
informatizados, um espaco de aprendizado de todas as linguagens digitais. Ali coletivamente,
jovens constroem seus “softwares”, “banco de dados”, “programas”, “jogos”, “websites”,
“logomarcas”, “identidades visuais”, etc., incubando novas formas de trabalho e oferecendo

servicos digitais para toda regido do entorno da cidade de Araguai-MG.

Uma caracteristica da regido é a exportacdo de mdo de obra para outras cidades (como o corte
de cana, em SP) em condi¢Ges péssimas de trabalho e vida. As fabriquetas visam contribuir
para que estes jovens criem oportunidades de um trabalho mais digno perto de suas familias e
gue assim tragam desenvolvimento para sua cidade, evitando a saida de |& para morar em

capitais.
4.2 Pesquisa

O projeto contara também com o apoio técnico de dois pesquisadores (um mestrando e um
professor doutor) do Programa de Pds-Graduagcdo em Engenharia de Sistemas e Computacao
da UFRJ (PESC/COPPE/UFRJ - programa nivel sete na CAPES na area de Ciéncia da

Computacgdo).
4.3 Musica

A sonoplastia e as trilhas musicais do jogo estdo sob responsabilidade de um musico e
educador do Projeto Ser Crianca, ex-integrante do Coral Meninos de Aracguai e formado na

Bituca (Universidade de Mdusica Popular em Barbacena/MG).

A importancia do Coral Meninos de Araguai — é o nome de um coro de criangas entre 7 e 16
anos que fazem parte do projeto “Ser Crianca” - para a sonoridade do projeto do jogo é

evidenciada por sua histéria. Desde 1998, o Grupo Teatral Ponto de Partida, parceiro do CPCD



e responsavel pela formacdo técnica do Coro, oferece oficinas de interpretacdo, danga,
instrumentos musicais e musicalizagdo para um grupo de criangas e jovens do projeto Ser
Criangca. A musica é um grande aliado no processo de formacgdo de cidadania, socializacdo,
sensibilizacdo, estética e principalmente o desenvolvimento da autoestima. O resultado deste
cuidadoso trabalho é a consagragao deste coral ja com 06 cds e 02 dvds gravados, participagdo
no CD Pietd de Milton Nascimento e em inumeros espetaculos, por diversas cidades

brasileiras, e Paris (Ano do Brasil na Franca).
4.4 Audiovisual

A producdo audiovisual ficard sob responsabilidade de dois produtores da Fabriqueta de
Cultura, mais conhecida como “Cinema Meninos de Aracuai”. Essa fabriqueta leva esse nome
por estar situada literalmente dentro de um cinema popular da cidade de Aracuai. Esse cinema
possibilita o encontro dos mais diversos publicos sendo um dos locais de difusdo cultural mais
importantes do municipio, com programacdo continua de filmes para a comunidade,
cineclubes e sessGes comentadas. Toda producdo audiovisual é desenvolvida por jovens de
Aracuai (vinculados a Cooperativa Dedo de Gente e ao CPCD). Muitos artistas e pessoas da

regido tém a sua histéria transformada em filmes.

O Cinema Meninos de Araguai, que ja apoiou a producdo do video para cumprimento de um
requisito do edital INOVApps, produzira também o video demonstrativo de execug¢do da
Damatica no dispositivo movel, ilustrando seu funcionamento. Diversificando ainda mais seu

portfdlio de servicos com produgbes que tem uma linguagem propria, jovem, local.
4.5 Educacio/Coordenagdo

A coordenacdo do projeto ira se responsabilizar pelo cumprimento das etapas de producdo do

aplicativo e também pelas metodologias aplicadas pela equipe.

5. JUSTIFICATIVA DA ADERENCIA DA PROPOSTA AO TEMA ESCOLHIDO

A proposta do aplicativo Damatica adere estreitamente ao tema Educacdo/Ensino por se tratar
do desenvolvimento de uma tecnologia digital lastreada por uma tecnologia educacional — o
jogo de tabuleiro Damatica — testada e aprovada por criancas, pais e educadores, nos ultimos
20 anos e em diversas regies do pais.

Para justificar a relevancia da proposta a tematica educagdo, temos antes que voltar um pouco
no tempo e compreender as necessidades dos educadores do CPCD e dos muitos meninos e
meninas que apresentavam dificuldades em aprender as operacdes basicas.

Certas vezes antes de compreender a necessidade de muitos, precisamos estar atentos as

necessidades de um, melhor dizendo, de cada um, tdo atentos a ponto de perceber a diferenca
. 2 s . . ..

entre as piscadelas” de cada pessoa. E nisso que acreditam os educadores do CPCD, é nisso

2« cultura é algo humano, social, publico, visivel, perceptivel, notério, mas microscépico. Nela estdo presentes os
saberes, os fazeres e os quereres necessarios para nossa formagdao humana e cidada. Ela é a matéria-prima de toda
nossa educacao e a plataforma de uma sociedade sustentdvel.

Se, todavia, ha piscadelas e “piscadelas” (algumas sdo macroscépicas, como o olhar de uma crianga que ndo fez o
dever de casa diante de sua professora, ou aquela, fatal, que um homem langa em dire¢do de uma mulher (ou vice-
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gue Tido Rocha®, um dos fundadores do CPCD, acredita. E foi ao conhecer um menino que era
um herdi em persisténcia escolar que Tido aprendeu uma maneira diferente e inovadora de
enxergar a matematica.

O aplicativo Damatica se propde a abordar de forma consistente as atividades que envolvem
os processos de socializacdo e aprendizagem entre criangas, educadores, pais, professores,
comunidade. Para compreender a robustez tanto intelectual como ética dessa abordagem,
precisamos nos deter em outros fatos e artefatos que envolveram a construcdo da Damatica
como um jogo de tabuleiro. Precisamos entender como surgiu o Bornal de Jogos.

Em 1995, uma crianga participante do Projeto “Ser Crianga” do CPCD levou para a escola o
dever de casa pronto. Até ai tudo conforme, ainda bem que a crianga entregou o dever pronto.
Contudo, a professora retrucou, perguntando quem havia feito o exercicio por ela. A encrenca
estava armada, mas, a crianga serenamente respondeu:

— Eu fiz sozinho.

— Ndo acredito! Vocé nunca soube!

— Eu mesmo fiz, tia. Aprendi com um jogo que tem Id no projeto.
— S0 acredito vendo. Me traz este jogo!

Alguns dias depois, a professora, admirada com a crianga que a ensinava a jogar o jogo que
havia causado aquela encrenca (foi a primeira vez que ela quis aprender algo com a crianca),
perguntava-lhe se havia outros jogos para ajudar as outras criangas que ndo aprendiam os
deveres. A crianga voltou ao projeto e perguntou se poderia levar os jogos que eles (criangas e
educadores) criavam, porque a professora da escola queria ajudar as outras criangas. Os
educadores evidentemente disseram que sim, entdo ela encheu um embornal de pano com
varios jogos. Naquele dia, nasceu o Bornal de Jogos (jeito mineiro e econémico — como todo
bom mineiro — de economizar nas palavras).

Apds esse episddio, os educadores do CPCD comegaram a organizar oficinas de
producdo de jogos, envolvendo as criancas e diversos professores da rede publica. Em dez

versa) carregada de intencionalidade e desejo, o que pode gerar aproximagao, se houver outra piscadela igual como
resposta, ou um “pé de briga” entre casais enciumados, por exemplo.

Em relagdo a cultura, podemos dentro de uma macro-trama, perceber micro-desenhos simbdlicos e repletos de
significantes, como nas brincadeiras de rodas infantis, nas festas populares e de rua ou nos “rituais da ordem” 8 que
simbolizam e mantém o nosso sistema politico.

E é neste mar de “piscadelas”, micro e macroscdpicas (simbdlicas, ritualistas, intencionais, coerentes ou nao, etc.)
gue navegamos (aprendemos, construimos, interpretamos, etc.) durante nossa vida. O verdadeiro educador é
aquele que aprende ler estas “piscadelas” e as transforma em aprendizagens permanentes. Da mesma forma, o
melhor gestor ou planificador de desenvolvimento sustentado sera aquele que conseguir ler e diferenciar
‘piscadelas de piscadelas’.” Trecho do texto Desafio da Cultura para uma Sociedade Sustentdvel, de Tido Rocha.
(http://www.cultura.gov.br/riomais20/desconferencia/2012/05/16/the-cultures-challenge-for-a-sustainable-

society/)

® E assim que Tido Rocha se apresenta: Tido Rocha é meu nome, Sebastido é apelido. Ninguém me chama pelo
apelido. Antropdlogo (por formagdo académica), educador popular (por opgdo politica), folclorista (por
necessidade), mineiro (por sorte) e atleticano (por sina). Idealizador do Centro Popular de Cultura e
Desenvolvimento - CPCD, organizagdo ndo governamental sem fins lucrativos, criada em 1984, em Belo
Horizonte/MG.



anos, foram produzidos mais de 2000 jogos e brinquedos. Todos criados e testados, um a um,
por criangas, jovens e educadores dos projetos do CPCD e de escolas publicas em quatro
estados e onze cidades brasileiras. A tabela 2 mostra os indicadores quantitativos do Bornal.

Indicadores Quantitativos - Bornal - 1996 a 2006

Jogos criados, testados e avaliados 2.167
Jogos com mais de 70% de aprovacgdo 204
Escola atendidas 762
Professores capacitados 3.487
Alunos beneficiados diretamente 76.349

Tabela 2 — Os indicadores do Bornal

No inicio das oficinas nas escolas de Curvelo, em Minas Gerais, uma diretora de escola
perguntou aos educadores do CPCD:

— Acho esse projeto muito interessante e muito eficiente, sé ndo entendi o porqué do
nome “brincando também se ensina”. Ndo deveria ser “brincando também se aprende”?

— Na&o senhora, é “brincando também se ensina”, mesmo! Este projeto foi pensado nao
para as criangas, mas para os professores. Eles é que tém que reaprender a brincar para
melhor e mais gostoso ensinar.

— E vale brincar? Professor pode brincar?

Tido Rocha responderia que respeitada a ética e a vida humana, vale qualquer coisa para nado

perder uma crianga.

Naquele dia, aquela diretora teve a oportunidade de descobrir que os jogos do Bornal ndo se
propunham apenas a tratar questGes de calculo e ldgica, conhecimentos gerais, linguagem e
expressdo, enfim, a tratar de assuntos estritamente intelectuais. Naquele dia, ela aprendeu
gue a escola pode ser um lugar prazeroso, onde ensinar e aprender podem fazer parte de um
mesmo exercicio de cumplicidade e alegria, companheirismo e solidariedade. Mas para isso
acontecer basta que o professor seja tdo curioso quanto o seu aluno, que ele perceba os
prazeres e as pequenas alegrias em brincar com os jogos e aprender com os alunos. Esse é o
“caminho das pérolas” para uma pratica educativa auténtica e efetiva. Nesse sentido, o
aplicativo proposto abrange simultaneamente as aprendizagens do célculo/l6gica e da

socializagdo/convivéncia.

Tido Rocha afirma que a “Educacdo é algo que acontece somente no plural. Ndo existe,
portanto, Educacdo no singular. O eu sozinho ndo educa. Para que haja Educacdo sdo

necessarios, no minimo, duas pessoas - 0 eu e o outro - (ou o educador e o aluno). Educacgao



ndo é o que eles, individualmente, trazem, mas o que eles trocam entre si. E a gente sé troca o

gue tem pelo que ndo se tem ainda. Isto chama-se aprendizagem.”

A Damdtica digital, assim como o seu primo “analdgico” (o jogo de tabuleiro), estimula a
rapidez, o raciocinio, o gosto pelos nimeros, e favorece o companheirismo e as parcerias.
Contudo, para fugir da armadilha do “eu jogar sozinho”, que muitos jogos de tabuleiros
eletrénicos disponibilizam, a nossa proposta mantém a exigéncia do trabalho em grupo (ou em

duplas). Isso significa que a Damatica ndo possui op¢do para um jogador apenas.

A Damatica digital também, como ferramenta educacional, “é algo que acontece somente no
plural”. Ndo existe, portanto, Damatica no singular. Ela sozinha ndo se joga. Para que haja
Damatica sdo necessarios, no minimo duas pessoas (dois amigos, um professor e um aluno, pai
e filho). O que propomos é um aplicativo que é sin6bnimo de educacdo, ou seja, a Damatica

também é Educacdo.

E com base nesses principios educacionais vivos na Fabriqueta de Softwares que surgiu a ideia
de fazer jogos digitais. Aos poucos, os jovens das Fabriquetas foram direcionando seus
estudos, conversas e planejamento para desenvolver esse tipo de produto. Os jogos digitais
ndo foram uma encomenda, mas um desafio autoproposto pelo grupo formado por 7 jovens
de Araguai/ MG: desenvolver um protétipo para celular da Damatica, pois queriam ver, um dia

guem sabe, o seu jogo (e outros) ajudando criancgas a aprender a fazer contas brincando.

6. METODOLOGIA DE EXECUCAO

E de fundamental importancia neste item do projeto ressaltar que, apesar da proposta ser
apresentada por um coordenador, ele representa e apresenta um corpo de
saberes/conhecimentos construidos em 30 anos com e por pessoas que vivem essa
experiéncia vigorosa e fraterna que é a construgdo de um futuro cada vez mais solidario e de
dignidade em nosso pais.

Para conseguir organizar tantos saberes, quereres e fazeres (ou seja, o nosso conhecimento, a
nossa cultura), a partir de 1995, adotamos trés metodologias de acompanhamento e
avaliacdo: os Planos de Trabalho e Avaliagdo (PTA), os Indicadores de Qualidade de Projetos
Sociais (IQPS) e o Monitoramento de Processos e Resultados de Aprendizagem (MPRA).

A seguir exemplificaremos como essas tecnologias sociais, certificadas pela Fundag¢do Banco do
Brasil, que foram construidas e sistematizadas, e sdo, permanentemente, atualizadas e
aprimoradas por nds, atuardao como ferramentas de acompanhamento do projeto do aplicativo
Damitica.

Pensado para uma fase de planejamento e/ou organizacdo diretiva do trabalho, o PTA se
estrutura como um sistema ldgico e concatenado de procedimentos, visando (1) a tradugdo
dos objetivos especificos-e-conceituais em objetos operacionais-e-concretos, dissecados em
suas dimensdes, clareando as metas a serem atingidas; (2) a definicdo dos diversos publico-
alvo e protagonistas do projeto; (3) a organizacdo das perguntas importantes em fungao das
metas; (4) o planejamento das atividades e instrumentos de agdo em fungdo das perguntas; (5)
a definicdo dos indicadores de processo, de impactos e de resultados mensuraveis ao final das



acoes; e (6) a previsdo de tempo, duracdo e responsabilidades. Como uma via de mdo dupla, o
PTA trabalha e avalia o alcance do objetivo sem perda do foco ou desvio dos caminho do
projeto (educacional).

A Tabela 3 mostra um exemplo de um PTA para a aplicativo Damatica. Esse recorte do PTA
apresenta apenas os procedimentos do plano que abordam especificamente os testes do
protdtipo do jogo.

Tabela 3 — Recorte do PTA do aplicativo Damatica

Objetivo: Desenvolver um jogo para dispositivos mdveis que aborde de forma consistente atividades que
envolvam processos de socializacdo e aprendizagem entre criangas, educadores, pais, professores, etc,
em todas as regioes do Brasil, gerando oportunidades educativas diversas, tais como o desenvolvimento
do raciocinio légico, a precisdo nos calculos, o companheirismo, a melhor convivéncia, a apropriacdo de

tecnologias digitais pelo publico atendido, o resgate cultural do “jogar dama” e o aprender/ensinar

brincando.
Dimensoes Perguntas Atividades Técnicas Indicadores Publico Alvo Tempo e
Importantes e Instrumentos Responsavel
Desenvolvimento Como Desenvolvimento de | 6 feedbacks dos Criangas do Agosto/15 a
cognitivo/afetivo e desenvolver uma oficina para educadores do Projeto Ser Novembro/15
didatico/pedagdgico. | habilidades teste de aceitacdo e projeto Ser Crianga Crianca em
légico jogabilidade do (histérias e Araguai/MG. Marton Martins
comportamentais | aplicativo Damética | depoimentos) (Educador da
entre criancas, Educadores do Fabriqueta de
Empoderamento das educadores e Protétipo do jogo 160 Criancas e jovens | CPCD Software)

TICs (Tecnologias de professores com sucesso escolar

Inform§g§o~e escolares em Tablet ou (com melhoria nas 4 Professores
Comunicagdo) uma oficina de smartphone operagdes — escolares
utilizacdo de acompanhamento de
dispositivos boletim por
Fortalecimento das méveis para amostragem)
TACs (Tecnologias de | educagio

Quantidade de
Melhorias no Jogo a
partir da observagdo
das criangas e dos
educadores

Aprendizagem e
Convivéncia)

matemadtica?

Resgate cultural

Enquanto o PTA delineia o plano para execuc¢do das atividades, a tecnologia social MPRA cuida
do monitoramento do projeto. Ela surgiu com a necessidade da equipe do CPCD acompanhar o
desenvolvimento dos seus projetos, como um “plano de voo” que precisa ser monitorado
permanentemente, visando a possibilidade de “corre¢cdes de rumo” necessarias e a mitigacao
dos processos e impactos negativos. Para tal formulamos 10 perguntas que devem ser feitas
mensalmente para todos os envolvidos no projeto:

— Quantos iniciaram a atividade e/ou o projeto? Quantos concluiram?
— Quanto tempo gastamos para realizar a atividade e/ou o mdodulo previsto? Foi suficiente?

— Quantos produtos e/ou materiais de apoio e/ou de aprendizagem foram criados? Eles
atendem aos objetivos do projeto?

— O que foi feito que evidencie ou garanta que atingimos os objetivos propostos?

— Como as atividades foram realizadas: foram ludicas? Foram inovadoras? Foram educativas?




— 0 que pode ser sistematizado? E possivel construir uma “teoria do conhecimento”, ja?
— O que necessita ser ainda praticado para alcangar os objetivos propostos?

— Se o projeto encerrasse hoje, ele estaria longe ou perto dos objetivos propostos?

— H4 necessidade de “corre¢Ges de rumo”: nas atividades? Na metodologia?

— O nosso prazer, alegria e vontade em relagdo ao projeto: aumentaram? Diminuiram? Por
qué?

Apenas para ilustrar o MPRA, a Tabela 4 mostra as trés primeiras perguntas do mapeamento
das atividades de prototipagem do jogo e seus respectivos resultados e aprendizagens.

Tabela 4 — Exemplo do MPRA de um protétipo da Damatica

Perguntas Respostas

A prototipagem do jogo (design grafico, desenvolvimento de
1. Quantos iniciaram a atividade e/ou o software, composi¢do da trilha sonora) foram iniciados com 5
projeto? Quantos concluiram? pessoas (2 designers, 1 desenvolvedor, 1 bolsista aprendiz e 1
musico). As cinco pessoas concluiram o projeto.

Em decorréncia da necessidade da aprendizagem de um artefato
2. Quanto tempo gastamos ou necessitamos de software inédito para a equipe (um motor de jogos), o projeto
para realizar atividades e/ou médulos? Foi e suas respectivas atividades correlatas foram desenvolvidas ao
suficiente? longo de 2 meses. Obs: fizemos as atividades como exercicio (ndo
havia cliente e prazo associado)

3. Quantos produtos foram criados e quantos | - 1 protétipo
passaram no controle de qualidade? - 1 mdsica original

As ferramentas acima detalhadas fazem parte do arcabouco de tecnologias de registro e
documentacdo de qualquer atividade da Fabriqueta de Softwares. Assim como procedemos na
fase de planejamento das atividades de inscricdo no edital INOVApps, as tarefas originadas
tanto pelo PTA como pelo MPRA serdo também registradas em uma ferramenta de
acompanhamento via web (trello.com), de forma a automatizarmos os controles das

atividades e darmos mais visibilidade aos envolvidos no projeto.




7. CRONOGRAMA

Etapas do Projeto
(perspectiva do

edital)

Fase

Publicagdo do
resultado preliminar
da habilitagéo

14/09/15

Etapas do Projeto
(perspectiva da equipe de
trabalho)

Atividades

Reuni&o de abertura do projeto do
Aplicativo Damatica (validagédo do
PTA do protétipo)

Prazo
(semana®)

14/09/15

18/09/15

OBS: Caso necessario, inscrever
recursos da fase preliminar de
habilitagdo

14/09/15

18/09/15

21/09/15

Definir e elaborar a versao definitiva
do design de todos os elementos
graficos

21/09/15

09/10/15

21/09/15

Compor a trilha das opgdes do jogo,
aprimorando a trilha do protoétipo

21/09/15

16/10/15

OBS: Incluir a participacdo de um
jovem ou crianga durante a
composicao da trilha

13/10/15

Roda de MPRA (reuniéo de
acompanhamento do projeto)

2 duas
tardes

13/10/15

14/10/15

OBS: uma tarde para equipe de
artisticas e a outra para equipe de
software

19/10/15

Implementar as sugestdes e
melhorias sugeridas por educadores
e criangas (no protétipo)

19/10/15

30/10/15

Publicagdo do
resultado preliminar
da classificagao

26/10/15

Caso necessario, inscrever recursos
da fase preliminar de classificagdo

26/10/15

30/10/15

03/11/15

Testes de softwares, design e
musica (ainda no protétipo)

03/11/15

13/11/15

16/11/15

Roda de MPRA (reuniéo de
acompanhamento do projeto)

2 duas
tardes

16/11/15

17/11/15

18/11/15

Formacao em metodologias ageis e
extreme programming

18/11/15

27/11/15

OBS: Roda de estudos e avaliagao e
planejamento para o Aplicativo de
Producéo

Assinatura do Termo
de Compromisso

01/12/15

Implementacéo dos resultados e
aprendizagens da formag&o no
Aplicativo de Produgéao

01/12/15

16/12/15

OBS: tanto na dimensao de
codificagédo e desing do jogo como
na dimenséao artistica

Pagamento da
primeira parcela do
prémio

17/12/15

Roda de MPRA (reuniéo de
acompanhamento do projeto)

2 duas
tardes

17/12/15

18/12/15

ALERTA: inicio da contagem dos
120 dias para a entrega final

21/12/15

Semanas de ajuste

21/12/15

30/12/15

OBS: no caso de alguma das tarefas
do projeto estarem atrasadas




04/01/16

Férias da equipe de trabalho

04/01/16

29/01/16

OBS: a equipe de desenvolvedores,
designers, multimidia e musica
trabalha em

Alinhamento com o recesso das
criancas e educadores do Ser
Crianga

01/02/16

Roda de MPRA (reunido de
acompanhamento do projeto)

01/02/16

05/02/16

08/02/16

Recesso da semana de carnaval

08/02/16

12/02/16

15/02/16

Implementacgéo das funcionalidades
“core” do jogo (criagdo da Dama e
regras de encerramento)

4

15/02/16

11/03/16

07/03/16

Roda de MPRA (reunido de
acompanhamento do projeto)

2 duas
tardes

07/03/16

08/03/16

14/03/16

Testes da verséao de producgao
(verséo de entrega) com criangas e
educadores

N

14/03/16

24/03/16

28/03/16

Corregao de bugs

28/03/16

08/04/16

28/03/16

Producéo do video ilustrativo da
versdo de entrega da Damatica

N

28/03/16

08/04/16

11/04/16

11/04/16

Semanas de ajuste 2

20/04/16

OBS: no caso de alguma das tarefas
do projeto estarem atrasadas

MPRA Final e producéo dos

25/04/16 | indicadores de avaliagdo do produto 1

25/04/16

29/04/16

Submissao do
entregavel

entrega de todas as exigéncias do

02/05/16 | concurso INOVApps

02/05/16

02/05/16

* semanas
aproximadas

8. DETALHAMENTO DO APLICATIVO

O aplicativo Damatica, como explicitado no item 5 deste projeto, € uma transposi¢cdo do jogo
de tabuleiro Damatica (Dama aplicada a Matematica) em uma versao para dispositivos moveis.
Todas as qualidades motivacionais e pedagdgicas do ato de fazer contas (operacbes
matematicas) ao se jogar Damas, de acordo com testes realizados com usuarios (criancas,
educadores e pais) do protétipo, foram ratificadas. Em suma, as pessoas que realizaram testes
(perspectiva do usudrio) no protdtipo se mostraram empolgadas e satisfeitas com o ato de
jogar (afericdo da jogabilidade) e conhecer/descobrir a Damatica (afericdo cognitiva). Situagdo
gue corrobora o pressuposto da efetividade (intelectual e social) do aprender e ensinar

brincando.

A seguir detalharemos as fung¢des pretendidas para o aplicativo e o seu modo de interagdo
com o usuario, reproduzindo uma partida entre dois amigos que brincaram com o protdtipo da
Damatica em uma versdo para Android (a engine ou motor de jogos que estamos utilizando
permite versionar o jogo em outras plataformas, tais como 10S, windows phone, etc) e em um
dispositivo movel (telefone celular) da Samsung (mostraremos também o registro de algumas
telas capturas durante o jogo), por isso as telas exibidas a seguir apresentam as caracteristicas

graficas deste dispositivo.




Antes de iniciar a partida, um dos jogadores deve tocar o icone (desing original) na area de

trabalho do dispositivo, conforme a Figura 1 abaixo.
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Figura 1 — icone do protétipo na area de trabalho

E a seguinte tela de entrada (menu inicial) sera exibida (Figura 2).



Figura 2 — Tela de Entrada (Menu inicial)

Antes de iniciar o jogo em si, solicitamos aos nossos “testadores” que tocassem os “Créditos” e
a seguinte tela foi exibida (Figura 3).

Figura 3 — Tela dos Créditos



Ao tocar em “Voltar” na tela, a Damatica retorna a tela de entrada do jogo. A seguir
solicitamos que um deles tocasse em “Ajuda”, pedindo que fosse feita a leitura do texto
exibido (Figura 4).

Regeras )

As regras sdo iguais as do
jogo de dama, exceto quando
o jogador for comer a pega
do adversario. Nesse caso,
devera resolver a operagéo,
utilizando o nimero da casa
atual, o sinal da pega a ser
comida e o numero da casa
onde a pedra ira.
Exemplo:Se a casa atual e
de numero 9, o sinal da
pedra é X e a casa de desti-
no & 3,0 resultado & 27.

O jogador s6 podera avangar
apos resolver a operagao
corretamente.

Quando o jogador fizer dama
podera andar uma casa ou

comer em toda sas diregdes.

YVeoliae

Figura 4 — Tela de Ajuda (Regras bdsicas da Damatica)

No protdtipo da Damatica colocamos apenas um ambiente para ajuda, que se limitava a exibir
a regra ou ideia basica do jogo. Contudo, apds testes com usudrios, identificamos a
necessidade de dois ambientes separados: um chamado Regras (onde mostraremos as regras
basicas da partida) e outro chamado Ajuda (onde detalharemos o modo de jogar). Essa
melhoria estara disponivel na versado final do jogo.

Ao “clicar” em Voltar, novamente, eles retornaram a tela de entrada do jogo. Na sequéncia, ao
tocar em Jogar, os amigos observaram a Tela Principal do jogo (Figura 5). O projeto Damatica,
aplicativo proposto neste concurso, possui duas telas adicionais que aparecem em sequéncia
antes do inicio da tela principal de jogo. Essas telas segmentam o jogo, organizando-o em
variagcdes (ou niveis) pedagodgicas para estudo dos calculos (o ato de fazer contas). A
organizacao dessa estrutura do aplicativo e suas respectivas telas serdo detidamente
apresentadas nos itens 9 (Arquitetura da Informacdo) e 10 (Level Design).
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Figura 5 — Tela Principal

Essa tela exibe os seguintes elementos: um tabuleiro; as pecas com os sinais das operagGes de
soma, subtracdo e multiplicagcdo; e os niUmeros aleatdrios nas casas escuras. Intuitivamente, os
amigos posicionaram o celular como se fosse um tabuleiro real e se “ajeitaram” para brincar:
um se posicionou de frente para as pegas azuis e o outro se aprumou com as vermelhas. Uma
ilustracdo concreta dessa cena pode ser vista no video demonstrativo do protdtipo da
Damitica.

As casas onde estdo as “pedras” em formacao inicial de jogo possuem numeros por baixo que
ndo sdo visiveis num primeiro momento. Para torna-las visiveis, o jogador deve toca-las. A
Figura 6 mostra como fica a tela principal de jogo quando uma “pedra” é tocada, ou seja,
guando a peca fica marcada ou ativada para movimentacdo. Se o jogador ndo quiser
movimentar a peca que selecionou, basta toca-la novamente para desmarca-la e escolher
outra peca para jogar repetindo o procedimento de toque para habilitar sua movimentacao.



Figura 6 — Tela Principal com uma peca marcada (vista horizontal)
Para a realizacdo do movimento com a peca, basta o jogador toca-la para ativar a

movimentagdo e em seguida tocar uma casa escura e vazia (que possui um numero) que peca
se movimentara até atingir a casa selecionada.

Figura 7 — Tela Principal de jogo apds a movimentagcdo de uma peca azul (vista horizontal)

Caso os jogadores queiram fazer uma pausa, consultar a “Ajuda” ou sair da partida, basta tocar
o icone de pausa na extremidade inferior direita da tela principal de jogo que o menu de pausa
aparecerad (ver Figura 8).



Figura 8 — Tela do Menu de Pausa

E ainda, caso os jogadores queiram voltar para terminar a partida, é sé tocar em “Retornar”.
No item a seguir (item 9. Arquitetura da Informacdo), apresentamos o diagrama que detalha as
situacOes de alteracdo de estados ou segmentacdo dos contelidos na Damatica.

Prosseguindo com a reproducdo de uma partida entre dois amigos que jogaram com o
protétipo da Damatica, descreveremos alguns lances (imagens de telas com as jogadas) até a
mensagem de encerramento do jogo (Figuras 9a 13).

Figura 9 — Jogador “azul” faz a primeira jogada.



Uma dinamica importante do jogo é a movimentacdo de inversdo vertical no eixo dos nimeros
no tabuleiro. Na Figura 10, entende-se que é a vez do jogador “vermelho” jogar, porque os
numeros se viram em sua dire¢do, ficando na posicdo de “cabeca para baixo” na visdo do
jogador azul.

Figura 10 — Jogador “vermelho” habilita a movimentac¢do da peca que estd na casa com o
numero 7.




Figura 11 — Jogador “vermelho” avangca uma peca e passa a vez para o “azul” (o eixo vertical
dos nimeros se vira)

Figura 12 — Jogador “azul” avanga uma casa no tabuleiro e passa a vez ao “vermelho”



Figura 13 — Jogador “vermelho” habilita a movimentac¢do da peca que estd na casa com o
numero 1 em direcdo a casa com o numero 6.

Ao realizar tal manobra, o jogador se dispde para “comer” a peca com sinal de soma,
deslocando-se para a casa que tem o nimero 6. Assim que essa movimentagdo se iniciar, uma

mensagem fazendo a pergunta 1 + 6 aparecera apontando para o jogador vermelho (Figura
14).
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Figura 14 — Jogador “vermelho” erra o calculo

Quando o jogador vermelho pressiona o botdo “Confirma” com o resultado errado, essa
mensagem movimenta-se lateralmente simulando um balancar negativo e o resultado digitado
é apagado. Usando uma expressdo de Tido Rocha, nesse momento acontece o “ponto do
doce” pedagodgico e colaborativo da Damatica. O jogo esta travado até que o jogador
“vermelho” consiga resolver corretamente a operagdo, portanto é de interesse de ambos os
jogadores (e de quem estd assistindo esperando a sua vez ao final da partida) que o vermelho
acerte o resultado. Consequentemente, todos ajudardo o amigo “vermelho” a aprender aquela
conta.



Figura 15 — Jogador “vermelho” acerta o calculo

Figura 16 — A peca vermelha “come” a pega azul com o sinal de soma

Dai em diante tudo ocorre como em um jogo normal de damas com o diferencial da
aprendizagem e da colaboragdo entre os “adversarios”. O jogo se conclui quando um dos



jogadores consegue comer todas as pecas do outro, ou quando ndo houver mais possibilidades
de movimentacdo na partida.

Parabens!!! Vocés
acabaram de aprender
brincando.

Figura 17 — A mensagem de encerramento do jogo

Conforme observamos nos passos acima, o aplicativo Damatica possui a jogabilidade adequada
ao seu publico de destino. Ja nos primeiros testes, pessoas muito habituadas com dispositivos
eletrénicos (por exemplo, aquelas da geracdo dos “nativos digitais”) aprovaram a “sacada” do
jogo (a mistura entre damas e matematica) e elogiaram a simplicidade, tanto do “usar as
funcGes” do aplicativo como “do jogar” a partida (satisfacdo na jogabilidade). Essa simplicidade
também agradou muito ao publico que ndo é nativo digital, principalmente, aos educadores.
Dessa forma, ao proporcionar essa apropriacao do dispositivo (essa confianga) pelo educador
gue muitas vezes recusa as tecnologias eletrénicas, o protétipo estd comecando a apontar
excelentes horizontes ao desafio de incluir com qualidade didatico pedagdgica um aparelho
celular em espacos de aprendizagem (salas de aula, por exemplo).

A Damatica digital, assim como o seu “primo analdgico” (o jogo de tabuleiro), estimula a
rapidez, o raciocinio, o gosto pelos numeros, e favorece o companheirismo e as parcerias.
Contudo, para fugir da armadilha do “eu jogar sozinho”, que muitos jogos de tabuleiros
eletrénicos disponibilizam, a nossa proposta mantém a exigéncia do trabalho em grupo (ou em
duplas). Isso significa que a Damatica ndo possui op¢do para um jogador apenas.
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A Damatica digital “é algo que acontece somente no plural”. Ndo existe, portanto, Damatica no
singular. Ela sozinha ndo se joga. Para que haja Damatica sdo necessarios, no minimo duas

pessoas. A Damatica “transpira” Educacao.

9. ARQUITETURA DA INFORMAGAO

Menu Inicial
|
v L 4 v v
Jogar Ajuda Creditos Sair
v L 2 L 4
Escolher a
dificuldade.

(Nivel 1 e Nivel 2)

Mostras como se

Informagoes do

joga o jogo, e desenvolvedor
suas regras. do jogo.
Escolher Operacao
Matematica.
(Soma, subtragao,
Multipicagado e
Foaee) Retornar Ajuda Sair
Jogando —> Menu (Pause)

OBS: As secOes 8 e 10 deste projeto justificam e explicam detalhadamente as nuances do

diagrama acima.

10. LEVEL DESIGN

Devido a sua larga experiéncia em ensinar criangas a fazer contas brincando, consultamos as
educadoras do Projeto Ser Crianga, que nos apontaram a necessidade de criar duas
segmentacdes para o jogo: uma por faixa etaria e outra por tipo da operagdo matematica.

Elas informaram que criancas de 6, 7 e 8 anos, geralmente, conseguem realizar ou estdo em
fase de aprender operacgGes simples de adicdo e subtracdo. Elas definiram operagbes simples
como aquelas realizadas entre nimeros unitarios ou dezenas e que na operacdo de subtracdo
ndo retornem como resultado um numero negativo. Elas também informaram que criancas a



partir de 9 anos, geralmente, ja estdo maduras o suficiente para praticar operagdes um pouco
mais complexas de adicdo, subtracdo e multiplicacdo. Portanto, o projeto da Damatica
Aplicativo comportara dois niveis: o “Leite com biscoito” para as criangas menores e o “Ponto
Luminoso” para as criangas um pouco maiores (Figura 18).

Figura 18 — Menu de selegdo de faixa etaria

Outra sugestdo importante, que pretende apoiar educadores a trabalhar com dificuldades
especificas de cada crianca, € um menu de selecdo por operagdo. Muitas vezes é necessario
gue a crianga pratique mais uma determinada operacdo até que ela atinja a confianca para
fazer qualquer tipo de operacdo aleatoriamente. Portanto, a nossa proposta apresentara
guatro opgdes de jogo: somente soma, somente subtracdo, somente multiplicacdo e todas as
operagoes juntas (Figura 19).



Figura 19 — Menu de selegdo de faixa etaria

No protétipo da Damatica implementamos o caso, em teoria, pedagogicamente mais
complexo, ou seja, somente as operagles para criangas um pouco maiores e com todas as
operacgdes juntas no mesmo tabuleiro (conforme a Damatica do Bornal de Jogos).

Em seguida apresentamos as imagens das op¢Oes pedagdgicas (equivalentes aos mapas de
fases de um jogo eletrénico tradicional, sem um viés pedagdgico) disponivel na Damatica
Aplicativo (Figuras 20 a 22).

Figura 20 — Praticando operac¢des de subtracdo



Figura 21 e 22 — Praticando operac¢des de adicdo e multiplicacdo

Os conceitos artisticos e ldgicos da Damatica sdo simples, auténticos e inovadores, se
afastando das reproducGes de estruturas graficas hegemodnicas e dos enredos e gameplay
usuais.

11. INTERFACE DE USUARIO

A estrutura e a organizacdo dos elementos visuais da interface do jogo sdo exaustivamente
mostradas, explicadas e exemplificadas nas se¢Ges anteriores (se¢ées 8, 9 e 10).

12. CHECKLIST DE FUNCIONALIDADES DO APLICATIVO

Para exemplificar o nosso procedimento de Checklist, apresentamos a listagem das
funcionalidades implementadas no protdtipo e as que serdo desenvolvidas durante o projeto
Damatica. O detalhamento dessas funcionalidades estdo presentes nas demais se¢bes do
projeto.



Checklist Validagao

Ne Item OK NOK
1 Menu inicial V
2 Sele¢do do modo X
3 Selecdo das operagoes X

4 OperagOes matematicas
5 Erros de operagoes
6 Menu de Pausa
7 Movimentacado da pegas
8 BotOes e icones
9 Sons

10 Musica

11 Menu de Ajuda

12 Formacgao da dama

<<< <
>

<
XXX XX

13 Movimentagao da dama
14 Créditos
15 Sair

<<

13. AUDIO E MUSICA

O aplicativo usara audios gravados no Projeto Ser Crianga, utilizando de instrumentos de
percussdo e corda para compor as melodias do aplicativo.

A trilha sonora é toda original e sera composta por educadores e aprendizes do Ser Crianca,
assim aproveitando suas habilidades lidicas e pedagdgicas para trazer o contexto cultural
situado e local ao projeto Damatica.

14. ESTILO E REFERENCIAS

Ndo cabe o preenchimento desta se¢do em nosso projeto, pois a Damatica Aplicativo é
totalmente inspirada no jogo de tabuleiro do Bornal de Jogos. Todas as referéncias de cores,
tipografia, organizacdo espacial e demais elementos graficos sdo oriundos do resgate de
culturas populares originais ao longo de anos e estdo referenciados nas figuras apresentadas
nesse projeto.



15. FERRAMENTAS,PLUG-INS E DEPENDENCIAS USADOS NO DESENVOLVIMENTO DO
APLICATIVO

Assim como ndo houve durante o desenvolvimento do protétipo, ndo existem plug-ins e
dependéncias no projeto do aplicativo Damatica. Todo o desenvolvimento do software e sua
respectiva codificacdo necessitam apenas da plataforma (ou framework) que suporta o motor
jogos (ou engine) utilizado.

16. IDEIAS ADICIONAIS E OBSERVAGOES



