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“A principal meta da Educação é criar homens que sejam capazes de fazer coisas novas, não somente repetir o que outras gerações já fizeram. Homens que sejam criadores, inventores, descobridores. A segunda meta é formar mentes que estejam em condições de criticar, verificar e não aceitar tudo o que a elas se propõe.”

Jean Piaget

RESUMO

[image: image6.emf]
Este trabalho tem objetivo de desenvolver um projeto para o desenvolvimento do jogo Game Calc, de modo a auxiliar no processo de ensino e aprendizado da tabuada, haja vista, as dificuldades encontradas tanto pelos professores, quanto pelos alunos. É constatável a resistência por parte dos alunos em aprender a tabuada.  Os professores, normalmente, não repassam o conteúdo de forma dinâmica, interativa e eficiente, de forma que venha realmente prender atenção do aluno, levando-os , muitas vezes,  simplesmente a decorarem ou memorizarem a tabuada, mesmo sendo este um método ineficiente, pois consequentemente, esquecerão o aparentemente aprendido.  Para o desenvolvimento deste estudo, utilizou-se o método hermenêutico, a partir de ampla revisão bibliográfica. Dentre os teóricos consultados destaca-se Vargas (2007 e 2009), PMBOK (2013), entre outros. Em sentido amplo, pretende-se apresentar o projeto de desenvolvimento do Game Calc e os benefícios dos jogos aplicados à Educação, em especial ao aprendizado efetivo da tabuada. 

Palavras chave: Game Calc -  Projeto -  Tabuada - Aprendizado.

ABSTRACT

This study aimed to develop a project for the development of the game Game Calc, whose object is to assist in the teaching and learning of multiplication tables process because we know the difficulties encountered by both teachers and learners.Teachers usually do not go over the contents of dynamic, interactive and efficiently, so that will actually hold student attention because there is a student of the resistance in learning multiplication tables. So often students simply memorize the multiplication table or decorate, although not an efficient method because consequently forget.For the development work, we used the hermeneutic method, from a broad literature review. Among the theorists include: Jean Piaget, Ricardo Vargas (2007 e 2009), PMBOK (2013), among others. In a broad sense, is intended to present the Game Calc development project and the benefits of games applied in education.

Keyword: Game Calc, learning the multiplication tables and design.
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1 INTRODUÇÃO

Existem diversas dificuldades encontradas no processo de ensino e aprendizado nas séries iniciais. Na verdade a problemática não acontece somente na atualidade, pois muitos autores como Kauak, Bittencourt, Figueiredo, entre outros,  vêm tentando encontrar solução, mas  é preciso analisar uma série de fatores  por não se tratar de  um  problema isolado e sim de um conjunto de implicações interdependentes que se inter-relacionam. Nesse sentido, é importante estar ciente que o problema não é do aluno em si, pois existe um conjunto de fatores envolvidos, tais como os  professores e seus métodos , a Escola como um todo, os pais e os problemas familiares que os alunos enfrentam em casa, o que em muito reflete no baixo desempenho escolar, problemas emocionais que  muitos alunos encaram,  podendo apresentar  comportamento inadequado, gerando, consequentemente, baixo desempenho escolar e até,  muitas vezes, interferindo no desempenho dos colegas. Nesse sentido, ressalta-se que é importante que o professor saiba lidar com o aluno e compreender o que o mesmo passa fora da escola.

Um dos possíveis fatores diz respeito à escola e ao governo, refletindo-se que  os mesmos devem oferecer condições satisfatórias para um ensino de qualidade, de forma que um professor tenha recursos necessários para planejar e dar uma aula dinâmica. Entretanto, é de senso comum  que não é isso que acontece. 

No que se refere aos professores, é o fato que muitos continuam utilizando o mesmo método de muitos anos atrás, ou seja, não inovando e utilizando a metodologia de ensino tradicional, isto é, aulas teóricas, com a preocupação primordial de impor normas e regras aos alunos. Ainda convém lembrar que as mencionadas aulas teóricas geram resistência, desinteresse e dificuldades no entendimento do conteúdo por parte dos alunos. Certamente esse método além de ultrapassado é ineficiente, sendo desgastante e cansativo. Um exemplo é a disciplina de Matemática,  a qual tem sido  caracterizada e lembrada  de forma negativa devido ao fato de não ser atrativa para os estudantes. 

Mas, afinal, qual seria a solução? Na verdade,  é importante sempre buscar estratégias para dinamizar e efetivar a aprendizagem.  Nesse sentido, o presente estudo aborda o uso do jogo  para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem da tabuada,  um dos conteúdos programáticos da disciplina de Matemática mais complicados para crianças no Ensino Fundamental. 

Mediante o exposto, ao longo deste estudo se faz possível observar os principais problemas existentes na Educação, evidenciando-se como ponto mais específico os entraves no aprendizado da Matemática, tendo como foco as dificuldades apresentadas no ensino e aprendizagem da tabuada.  Também são apresentados conceitos de jogos, tipos de jogos,  o processo de criação do jogo,  linguagens de programação para o desenvolvimento de um jogo, softwares para a produção sonora e arquitetura dos jogos e as vantagens do uso de jogos no aprendizado da tabuada. Dedicou-se também a   mostrar como deve ser realizado o gerenciamento de um projeto e apresentado o seu ciclo de vida, bem como, as onze áreas de gerenciamento de um projeto: integração, escopo, tempo, custo, qualidade, recursos humanos, comunicação, risco, aquisição, gerenciamento das partes interessadas do projeto e gerenciamento de aquisição. Por fim, é apresentado o projeto do Game Calc, as áreas de conhecimento que foram utilizadas para o desenvolvimento deste projeto, tais como: integração, escopo, tempo, Rh, custo e comunicação.

1.1 Motivação

Diante da problemática na Educação exposta,  reflete-se quanto à motivação dos alunos por  meio do desenvolvimento do Projeto do Game Calc, um jogo tendo como propósito o aprendizado da tabuada, por ser um método mais eficiente para o aluno aprender de forma lúdica e sem muita dificuldade.

Além do aprendizado da tabuada, o jogo mostra elementos lúdicos voltados para o desenvolvimento de uma consciência lógica do jogador, transformando uma atividade que normalmente é tediosa e cansativa, em algo prazeroso. Enfim,  pode-se descrever o Game Calc como um jogo matemático e que visa o aprendizado da tabuada de forma inovadora, fácil e flexível.
1.2 Objetivo

Este estudo tem o objetivo de oferecer uma sugestão metodológica para os professores  auxiliarem crianças que estejam no Ensino Fundamental  no aprendizado da tabuada por meio  do desenvolvimento e aplicação do Projeto  Game Calc, no intuito, também de mostrar os benefícios do jogo na Educação.
1.3 Problemática 

Existem diversas dificuldades encontradas no processo de ensino e aprendizado nas séries iniciais. É constatável a resistência por parte dos alunos em aprender a tabuada.  Também é possível constatar-se que grande parte dos professores ao repassar o conteúdo programático não se preocupa  em  tornar as suas aulas  dinâmicas, interativas, cativantes e  realmente eficientes para os alunos,  que acabam simplesmente decorando a tabuada, entendendo-se que  este método é  ineficiente, pois apresenta-se como um paliativo momentâneo e não um aprendizado real, concreto e definitivo

1.4  Estrutura da monografia

O trabalho está dividido em seis capítulos. O primeiro apresenta  a introdução que justifica o desenvolvimento do projeto do jogo, mostrando a problemática, o objetivo geral, específico e a motivação. O segundo capítulo expõe os problemas na educação. O terceiro capítulo apresenta os tipos de jogos, gênero e as vantagens de fazer uso dos jogos na educação escolar . O quarto capítulo apresenta o processo de criação de jogos, arquitetura e linguagens de programação. O quinto capítulo explica as áreas de conhecimento do gerenciamento do projeto. O último capítulo  dedica-se ao   gerenciamento do projeto Game Calc.

2. REFERENCIAL TEÓRICO

2.1 EDUCAÇÃO

O presente capítulo tem  o objetivo de apresentar as principais dificuldade no processo de ensino e aprendizado da Matemática e as dificuldades apresentadas no aprendizado da tabuada, bem como,  Assim com apresentar dados estatísticos através de indicadores que apresentam as dificuldades enfrentadas na Educação.

2.2 ENSINO NA EDUCAÇÃO FUNDAMENTAL


De acordo com o Portal Brasil (BRASIL, 2014) a Educação Básica é o primeiro nível do ensino escolar no Brasil.  Compreende três etapas:  Educação Infantil (para crianças com até cinco anos),  Ensino fundamental (para alunos de 6 a 14 anos) e  Ensino Médio (para alunos de 15 a 17 anos).


De acordo com a constituição brasileira, a única fase escolar obrigatória é o Ensino Fundamental. É dever do Estado oferecer o Ensino fundamental de forma gratuita, sendo que o aluno deve ter uma base de conhecimento, ou seja, deve dominar a leitura, a escrita e o cálculo (BRASIL, 2014).

2.2.1 Problemas no Aprendizado no Ensino Fundamental



Muitas crianças apresentam baixo desempenho escolar, algumas apresentam sentimento de vergonha, baixa autoestima e distanciamento das demandas da aprendizagem, caracterizando problemas emocionais e comportamentos internalizados. Esse tipo de sentimento pode causar raiva diante do fracasso escolar podendo resultar até mesmo em problemas comportamentais (ROESER, 2000).

Estudos mostram que crianças com dificuldade de aprendizagem parecem demonstrar pouca capacidade adaptativa tanto em casa, como na escola, isto é, a criança apresenta dificuldade em adaptar-se aos dados da realidade que a cerca, comprometendo as possibilidades de seu desenvolvimento cognitivo e emocional (ROESER, 2000).


Então, é de suma importância identificar as causas e consequências do problema, e depois a escola deve atuar com pais e crianças. Enfim a instituição educacional dever criar condições satisfatórias para o desenvolvimento das habilidades das crianças (PAIN, 1992).

Faz-se necessário nas escolas uma equipe de professores qualificados que vá de encontro com o real problema, também se faz necessário o desenvolvimento de pesquisas que investiguem quais são as possíveis causas dessas dificuldades e partir daí encontrar soluções para o problema (BRASIL, SAEB, 2014).

 O SAEB (Sistema Nacional de Avaliação da Educação Básica), o qual tem por objetivo compreender melhor os baixos níveis de resultados apresentados por alunos do Ensino Fundamental (BRASIL, SAEB, 2014). 

Diversas pesquisas têm sido desenvolvidas como objetivo de solucionar as dificuldades apresentadas no processo de aprendizado, sendo que é preciso pensar sobre esta situação, pois o problema pode estar no professor, na escola, nos pais e não exclusivamente no aluno (Fernandez, 1991).

De acordo com (PAIN, 1992) as dificuldades de aprendizagem são classificadas em três fatores que são:

1. Fatores Orgânicos, que estão relacionados à saúde física deficiente, falta de integridade neurológica, alimentação inadequada etc. 

2. Fatores Psicológicos, que podem ser causados por inibição, fantasia, ansiedade, angústia, inadequação à realidade, sentimento generalizado de rejeição etc. 

3. Fatores Ambientais, que são referentes ao tipo de educação familiar, o grau de estimulação que a criança recebeu desde os primeiros dias de vida, a influência dos meios de comunicação.


Assim é possível reconhecer os problemas no Ensino Fundamental sendo o processo de aprendizagem inadequado ou insuficiente, dificuldades que estão relacionadas entre o professor e o aluno e fatores ambientas (PAIN, 1992).

2.2.2 Dificuldades no Processo de Ensino e Aprendizagem da Matemática


Muitas são as dificuldades encontradas no processo de ensino-aprendizagem da Matemática, tanto por parte dos alunos quanto por parte dos professores. Entretanto, diversos autores, ao tratarem destas dificuldades, utilizaram os mais diversificados termos e definições para tentar caracterizá-las, sem, contudo, estabelecerem um conceito sobre elas. Vale ressaltar que essa dificuldade ou problema no aprendizado é um fator reversível (CAMPOS, 1997).

Na verdade são grandes os problemas vividos nesta relação professor-aluno nas aulas de Matemática. Os alunos apresentam falta de atenção, comportamentos desajustados, falta de afetividade, falta de compromisso com o processo de aprendizagem. Muitas vezes estes problemas decorrem da postura do professor, dificultando a lógica do raciocínio e acarretando um desinteresse por parte dos alunos na participação das aulas de Matemática (CAMPOS, 1997).

Desta forma, os problemas de aprendizagem nas aulas de Matemática refletem da seguinte forma: nas aulas teóricas os alunos resistem muitas vezes a não copiar o conteúdo, pois segundo eles, não tem utilidade no seu dia a dia. Outros relatam que não conseguem assimilar o conteúdo, o professor é considerado o terror, estes problemas são de alta gravidade para o desenvolvimento intelectual dos alunos (BITTENCOURT, 2005).


Então é de suma importância mostrar ao aluno que a Matemática é fundamental no seu dia a dia e valorizar a disciplina, pois muitos problemas decorrem do fato da transmissão do conteúdo ser inadequada.


Dentre os distúrbios de aprendizagem, nota-se com maior frequência e intensidade da dificuldade na aquisição e desenvolvimento da leitura e escrita, ou seja, dificuldade nas séries iniciais encontradas em muitas escolas públicas e, até mesmo, privadas (KAUARK, 2008). 

Pode-se observar que a Matemática normalmente é uma das disciplinas que se caracteriza de forma negativa nas salas de aula, devido ao fato de não despertar o interesse dos alunos e, consequentemente, não ser atrativa. Essa disciplina é responsável por altos índices de reprovação e muitas vezes, pela evasão escolar (BITTENCOURT; FIGUEIREDO, 2005).

Contraditoriamente a esse problema, os princípios matemáticos ainda são estudados de forma dissociada da realidade do aluno, tornando-se pouco significativos para eles, o que aumenta o problema do aprendizado dessa disciplina (BITTENCOURT, 2005).

Enfim muitas são as dificuldades encontradas no processo de ensino e aprendizagem da Matemática, o mais importante é encontrar uma solução para essa problemática. Pode-se perceber que a metodologia tradicional ainda é empregada com frequência no ensino da Matemática,   o que não acompanha o desenvolvimento tecnológico da sociedade, exigindo dos alunos excessos de técnicas operatórias sem justificativas, além de diversas fórmulas sem explicação, exigindo do aluno a necessidade de decorar ou memorizar (BOMBAZAR, 2007). 

Pode-se observar que memorizar não é um método eficiente, pois o aluno normalmente irá esquecer o conteúdo visto. Nesse sentido, é necessária uma metodologia de ensino mais dinâmica que venha despertar interesse da parte do aluno (BOMBAZAR, 2007).

Assim alguns estudos mostram resultados surpreendentes quando o assunto é o uso de jogos e brincadeiras juntamente com atividades de cálculo, tabuada e outros. Quando sugere-se  o uso de jogos nas aulas de Matemática, desenvolve-se a hipótese de que eles podem  auxiliar em todos os níveis de ensino (BORIN, 1996). 

Desta forma, o objetivo dos jogos é que sejam claros, adequados, e sempre representar um desafio para o nível com o qual estamos trabalhando (BORIN, 1996).

Um jogo possibilita a cooperação, a competição, desenvolve algumas estratégias para solucionar problema. Além disso, os jogos podem fazer com que os alunos entendam conceitos que parecem muito abstratos, como no caso da introdução álgebra onde precisam de uma linguagem matemática (ABERKANE, 1997).   

No próximo capítulo será abordado o uso de jogos de forma mais abrangente.

2.3 ENSINO DA MATEMÁTICA NA EDUCAÇÃO FUNDAMENTAL


O papel da Matemática no Ensino Fundamental  apresenta-se como meio facilitador para a estruturação e o desenvolvimento do pensamento do aluno e para a formação básica de sua cidadania. É destacado que:

É importante que a Matemática desempenhe, equilibrada e indissociavelmente, seu papel na formação de capacidades intelectuais, na estruturação do pensamento, na agilização do raciocínio dedutivo do aluno, na sua aplicação a problemas, situações da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no apoio à construção de conhecimentos em outras áreas curriculares (BRASIL, 1997, p. 20).


Atualmente, os alunos enfrentam diferentes dificuldades no aprendizado da Matemática na  Educação,  o que  nos permite repensar que a Educação como prática social é que está em crise, tendo o professor como esperança de uma possível mudança (MICHELS, 2009).


Então os professores precisam se aprimorar frente aos conhecimentos científicos e recursos tecnológicos, esses conhecimentos servirão para compreender e transformar sua própria realidade (MICHELS, 2009).

2.3.1 As Novas Tecnologias no ensino da Matemática

Alguns estudiosos mostram que audição, visão, leitura, criação, escrita e aprendizagem são capturadas por uma informática cada vez mais avançada, então é de suma importância a escola fazer uso de recursos tecnológicos para o ensino da Matemática (MICHELS, 2009).

Atualmente, observa-se que o uso de recursos como: computador, notebook, tablet, smartphones, entre outros recursos tecnológicos já são uma realidade para boa parte da população (MICHELS, 2009).

O uso desses recursos tem um custo para o Estado e poucas escolas públicas fazem uso de computadores e Internet, apesar de que houve uma grande melhoria nos últimos anos, porém as escolas públicas ainda estão longe do ideal 48% das escolas públicas ainda não têm computadores; 50,3% têm acesso à internet e há um computador para cada 34 alunos (BRASIL, PNE, 2013).

O acesso à internet está presente em 40,7% das unidades. O acesso à banda larga em laboratórios de informática do Ensino Fundamental são cerca de 40 pontos percentuais inferiores ao Ensino Médio (BRASIL, PNE, 2013).

De acordo com Bergamaschi, gerente de projetos do Todos Pela Educação aponta diversos problemas são eles:

Os principais entraves, segundo ela, são o precário acesso a equipamentos e a falta de um olhar específico para a tecnologia nas políticas de formação continuada de professores e também nos cursos de formação inicial. Existem escolas com infraestrutura básica muito ruim, sem energia elétrica, por exemplo, o que impossibilita o uso de aparelhos eletrônicos. Somado a isso, vemos que esse tema não é trabalhado com os professores em suas formações grande parte dos docentes ainda não entende como a tecnologia pode apoiar o aprendizado. (BRASIL, 2014)

Os dados de infraestrutura tecnológica nas escolas revelam abismos entre as taxas regionais. O Brasil relata  cerca de metade (51,9%) das unidades públicas com computadores para todos os alunos (PNE, 2013).

2.4 Ensino da Tabuada


De acordo com Bombazar (2007) a tabuada deve ser algo trabalhado desde o 1º ano. As operações matemáticas relacionadas com os problemas aditivos e subtrativos, problemas multiplicativos e de divisão, ou seja, as operações básicas não podem ser trabalhadas isoladamente e sim com conexão entre elas. 

Assim, os professores devem trabalhar a tabuada no 1° ano em diversas situações que envolva o pensamento multiplicativo. Há os defensores do ensino da tabuada, como forma de desenvolver a memória, mas também há quem defenda a tabuada como estratégia de resolução de problemas (BOMBAZAR, 2007).

 A questão é que a tabuada de multiplicação é parte integrante do programa, por isso, mais do que defendê-la ou a atacá-la, é necessário pensar como ensinar (BOMBAZAR, 2007).

Algumas vezes, os professores orientam os alunos a memorizar a tabuada separadamente, normalmente começa com a tabuada de dois, depois a de três, de quatro e assim por diante. Mas será que faz sentido as crianças memorizarem/decorar? Faz sentido as crianças trabalharem com a tabuada separadamente? Não faz sentido algum os professores forçarem a memorização sem que haja de fato um significado por parte dos alunos (BOMBAZAR, 2007).

2.4.1  Ensino da Tabuada Através de Jogos Educativos

O que se pretende é que os alunos aprendam de forma eficiente os conceitos da multiplicação, divisão, adição e subtração, de forma que o método de aprendizado através da memorização possa desaparecer por completo, ou seja, os alunos irão aprimorar seu conhecimento utilizando softwares e jogos eletrônicos (BOMBAZAR, 2007).

Sabe-se que a tabuada de dois, de cinco são mais fáceis de memorizar. Entretanto, o sistema de memorizar não mostra ser eficiente, pois o aluno pode correr o risco de simplesmente esquecer. 

O ensino da tabuada através de jogos educativos apresenta diversas vantagens entre elas pode-se citar  eficácia no processo de aprendizagem de estudantes que apresentam Transtorno de Déficit de Atenção e Hiperatividade (TDAH), segundo Andrade (2012), psicopedagoga da Universidade de Brasília (UnB). 

Pode-se concluir que, além de contribuir para desenvolver habilidades acadêmicas como leitura, escrita e aritmética, eles colaboram para a melhoria da atenção, da concentração e do autocontrole dessas crianças (GRANDO, 2004). 

Enfim, pode-se observar que o uso de jogos apresentam diversas vantagens dentro do processo de ensino e aprendizagem da tabuada, mas não somente da tabuada com também a Matemática e até mesmo de outras disciplinas caso fôssemos analisar. (GRANDO, 2004). 

Porém, os jogos também mostram algumas desvantagens: os professores devem ter todo o cuidado necessário no momento de aplicar o jogo, pois, os alunos podem jogar apenas pelo jogo, sem saber porquê  jogam. Outro cuidado são a falsas concepções de que se devem ensinar todos os conceitos através do jogo.  (GRANDO, 2004).

3 JOGOS APLICADOS NA EDUCAÇÃO

O objetivo deste capítulo é conceituar jogos, mostrar os tipos de jogos eletrônicos e seu processo histórico. Assim como os benefícios dos jogos aplicados à Educação e as vantagens dos jogos no processo de ensino e aprendizado da Matemática e da tabuada.

3.1 Histórico


Os jogos estão presentes na sociedade desde a Antiguidade de forma a descontrair, aliviar a tensão do dia a dia, [...] sendo eletrônico ou não os jogos têm o poder de transmitir alegria, competição e descontração (PEREIRA, 2006).


Existem algumas afirmações referentes ao primeiro jogo, mas de acordo com Battaiola (2004),  o primeiro jogo foi desenvolvido pelo físico Willy Higinbothan de Brookhaven Laboratories no EUA [...] em 1958 criou um novo ramo na área da computação, o desenvolvimento de jogos de tênis [...]  muito simples sua apresentação era em um osciloscópio. O jogo foi um sucesso e acabou sendo criados vários outros jogos (BATTAIOLA, 2004).


O engenheiro eletrônico chamado Nolan Bushnell, criou o primeiro jogo de galeria.  Junto com um amigo criaram uma empresa, com apenas um interesse, o desenvolvimento de jogos. As atividades, inicialmente, estavam voltadas ao famoso jogo Pong.  Em 1983 a TILT online produziu o seu primeiro jogo escrito na linguagem Basic para a plataforma de microcomputadores Sinclair ZX 81 [...]  o jogo chama-se Amazônia, do gênero adventure.  (BATTAIOLA, 2004).

3.2 Definição


                                              

 Não existe uma definição aceita universalmente para o jogo, mas segundo Ferreira (2004)   o jogo é “uma atividade física ou mental fundada em um sistema de regras que definem a perda ou o ganho” ou simplesmente “passatempo”.

Quando se fala em jogo tradicional refere-se a uma ação ou atividade lúdica, voluntária, orientada por regras definidas ou construídas que ocorre individual ou coletivamente com um fim em si mesma. 

De acordo com Huizinga (1993, p.16):

Podem-se destacar algumas características do jogo que ajudam na tentativa de formular um conceito; segundo ele o jogo é uma atividade livre, conscientemente tomada como não séria e exterior à vida habitual, mas, ao mesmo tempo, capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.

3.3 Tipos de jogos

Os jogos digitais são classificados nos seguintes gêneros: de ação, de simulação, de aventura, de ação com múltiplos jogadores, educativos, de estratégia e irreais.

Assim, pode haver caso em que os jogos são híbridos tendo mais de um gênero. De acordo com Jull (2005) os principais tipos de jogos são:

· Ação: Os jogos de ação são jogos em tempo real onde o jogador deve reagir rapidamente a algum acontecimento. Estes jogos enfatizam a reação instantânea e precisam de intensa concentração do jogador, causando com isto uma experiência atraente e cheia de emoções.

· Aventura: em jogos deste gênero, o jogador começa com um número mínimo de itens (armas, suprimentos, objetos), sendo que o objetivo é permitir que o jogador explore o cenário a procura de novos itens.

· Jogos de ação com múltiplos jogadores: estes jogos, normalmente, possuem um servidor ao quais os jogadores se conectam e disputam no mesmo ambiente os jogos com os demais adversários. Em muitos casos, os jogadores competem pelo mesmo objetivo, em outros, cooperam na conquista de um objetivo.

· Simulação: tem por finalidade representar e simular situações, ações ou tarefas vivenciadas na realidade, ou seja, é uma tentativa de recriar experiências do mundo real.

· Estratégias: são diferentes dos demais por apresentarem regras e objetivos aos jogadores, entretanto o jogador pode definir qual a melhor regra a ser seguida para cumprir o objetivo do jogo.

· Esportivo: tem a finalidade de representar uma partida de um esporte qualquer, onde o usuário deve administrar o esporte em questão.

· RPG (Role-Playing Games): neste tipo de jogo, a cooperação e a criatividade do jogador são as principais características. Os jogos são compostos por grandes cenários e longas histórias, onde os participantes devem encontrar o tesouro, objetos mágicos, maneiras de aumentar o seu poder e buscar experiências para o personagem a fim de poder destruir os inimigos que estão presentes no cenário.

· Jogos Irreais: é o gênero que se refere aos jogos que se desenvolvem em ambientes imaginários, sem os padrões com os quais os jogadores estão acostumados.

· Educativos: Tem a finalidade de auxiliar no processo de aprendizagem das crianças. De acordo com Dante e Barone (1998) “os jogos educativos computadorizados possuem, como uma de suas principais vantagens, um grande potencial no processo de ensino e aprendizagem, por despertarem naturalmente o interesse dos alunos”.

Devem-se verificar as características e benefícios dos jogos para que possam ser aplicados no ensino de forma eficiente. Quando se propõe atividades com jogos para os alunos a reação mais comum é de alegria e prazer pela atividade a ser desenvolvida.

O jogo que está sendo projetado no presente estudo é do tipo híbrido, ou seja, é um jogo que tem mais de um gênero, ele é educativo, pois visa o aprendizado da tabuada e também é RPG (Role-Playing Games). 

3.4 Benefícios dos jogos aplicados na educação

Com base no uso doméstico de jogos surge um questionamento: Por que não introduzir os jogos e os recursos tecnológicos no aprendizado escolar? Esse questionamento pode ser resolvido com base nas diversas propostas de ferramentas disponíveis, no entanto, essa inovação impõe um desafio para educadores, administradores, pais e especialistas. É preciso evoluir os conceitos, valores, princípios e processos tecnológicos para melhor se adequarem (ANTUNES, 2000). 

Os jogos trazem a diversão, motivação torna-se uma tendência influenciada por recursos tecnológicos cada vez mais sofisticados. Durante muitos anos os jogos eram utilizados apenas para lazer, diversão e entretenimento, porém o computador com jogos educativos se torna uma ferramenta eficiente podendo ser utilizado com propósito educativo (ANTUNES, 2000).

Assim o aprendizado através de jogos se torna uma forma prazerosa, eficiente, interativa, pois faz uso de recursos de áudio e imagens visualmente atrativos. Enfim, os jogos deixaram de ser apenas instrumentos de entretenimento e passaram a se destacar como importantes ferramentas de apoio ao aprendizado, pois segundo Antunes (2000), “o interesse do usuário passou a ser a força que comanda o processo de aprendizagem”.

Atualmente, observa-se que os jogos são um benefício em todos os níveis sociais, motivados pela evolução tecnológica que houve nos últimos anos e tornou-se importante,  de forma que todos possam tirar proveito em especial às crianças (ORTIZ, 2005). 

3.5 Jogos Matemáticos na Educação

Os jogos de Matemática permitem desenvolver o raciocínio lógico, estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Os professores devem buscar formas de motivar seus alunos, desenvolver a autoconfiança, a concentração e principalmente A atenção (ORTIZ, 2005).

Portanto, o  uso de jogos na Educação devem ser bem planejados, pois é um recurso pedagógico eficaz para a construção do conhecimento matemático. O uso de jogos no ensino da Matemática tem o objetivo de fazer com que o estudante goste de aprender a disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do estudante (BORIN, 2006). 

De acordo com os aspectos analisados,  o jogo não é uma atividade que deve ser realizada constantemente no processo de aprendizado, pois pode se tornar uma atividade rotineira. Portanto, devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as dificuldades (WOODBURRY, 2003). 

Então, os jogos devem ser utilizados para introduzir, amadurecer conteúdos e preparar o estudante para aprofundar os itens já trabalhados. Devem ser escolhidos e preparados com cuidado para levar o estudante a adquirir conceitos matemáticos de importância (ORTIZ, 2005).

Enfim todo e qualquer tipo de jogo deve ter um objetivo dentro de um contexto específico, ou seja, o jogo deve ser um facilitador da aprendizagem, levantando hipóteses, além de desenvolver a autonomia e a autoestima. Apesar de que nem todos os jogos didáticos apresentam está possibilidade. Assim existe a necessidade de escolher o jogo de acordo com a necessidade vista em sala de aula. (WOODBURRY, 2003). 

Portanto,  os jogos de Matemática devem ser utilizados como um novo método nas atividades, para que os professores não venham cair na rotina e cause um desinteresse por parte do aluno, ou seja, os professores devem evoluir profissionalmente e não estagnar (ORTIZ, 2005).

3.5.1 Características dos Jogos 

Uma das principais características dos jogos é o fato de ser um fenômeno cultural com várias manifestações que variam conforme a época. Outra característica do jogo é o fato da criança brincar com a presença de regras (SANS, 2000).

Assim, o jogo atinge dois objetivos o lúdico e o educativo aliado às finalidades do divertimento e prazer, entre outras, como o desenvolvimento afetivo, cognitivo, físico, social e moral, enfim várias manifestações em um grande número de competência escolha de estratégias, ações sensório-motoras, interação, observação e respeito a regras (SANS, 2000). 

3.5.2 Características dos Jogadores

Normalmente a tela do computador ou notebook é fixa e o usuário não movimenta a cabeça e nem os olhos. O jogador está normalmente sentado, de forma que se pode observar uma passividade física geral. Do ponto de vista de seus sentidos, somente a visão e eventualmente a audição estão parcialmente ativas (STEINER, 2000). 

Dessa forma,  os sentimentos dos jogadores estão sendo ativados, pode se observar pela expressão de sucesso ou frustração exibida pelo jogador. Essa sensação é transmitida pelo meio externo,  pela tela do computador (STEINER, 2000).

Na verdade o jogador fica tão excitado que não é preciso fazer um esforço de vontade para continuar jogando. Muito pelo contrário é preciso fazer um esforço para deixar de jogar. Na verdade o jogo exerce uma extrema atração (STEINER, 2000).

Assim, os movimentos motores automáticos e rápidos, o pensar consciente e autoconsciência ativada, sentimentos de desafio estimulados por objetivos exatos, são  estados que  nos levam a caracterizar o jogador como um autômato, uma máquina que transforma impulsos visualmente restritos em movimentos motores extremamente limitados.

Então, pode-se imaginar o jogador substituído, com grande vantagem com pontos a ganhar, por uma máquina. Por outro lado, ele fica reduzido às reações típicas de animais reagindo a impulsos vindos do meio exterior, sem refletir sobre as consequências de seus atos (STEINER, 2000). 

Dessa forma,  os jogos eletrônicos fazem os usuários possuírem  um sentimento de vontade que são forçados a seguir um padrão, que é praticamente o mesmo para todo jogador. Pode-se observar que para cada situação de jogo existe um número de ações motoras diferentes que podem ser realizadas (STEINER, 2000).  

4 INTERNET

O objetivo desse capítulo é mostrar o processo de criação de jogos para web, as funcionalidades da Internet, vantagens e desvantagens, software para produção sonora e arquitetura de jogos.

4.1 Definição

Internet é a rede de computadores mundial, ou seja, é, uma rede que interconecta milhões de equipamentos de computação em todo o mundo. A internet apresenta diversas vantagens  e a principal é a facilidade de comunicação, [...] de certa forma parece até mesmo que a terra está cada vez mais reduzida, pois com a Internet tudo ficou mais perto e acessível (KUROSE, 2006).

4.1.1 Funcionalidades da Internet


Sendo a Internet uma das principais fontes de informação da atualidade, há uma enorme quantidade de informação disponível, sendo de suma importância seu uso para pesquisas escolares. Outra grande vantagem da internet é o poder de download de jogos, salas de chat, várias redes sociais, a possibilidade de baixar músicas, programas. Existem também diversos jogos que podem ser jogados na web ou baixados gratuitamente na internet (AROUDUS, 2014).

Dentre tantas vantagens, podemos apontar algumas desvantagens, tais como a insegurança. Existem também diversos programas maliciosos, que muitas vezes são instalados acompanhados de outros programas. Sabe-se que muitos se aproveitam do anonimato da Internet para cometer crimes e fraudes. Outro problema é que alguns conteúdos da internet são problemáticos, como cenas de violência ou de pornografia (AROUDUS, 2014).

4.1.2 Jogos para Internet

Com o advento do desenvolvimento tecnológico, criaram jogos eletrônicos para computadores, que foram ainda mais propagados com a chegada da Internet. Atualmente, os jogos eletrônicos fazem parte do cotidiano da maioria de estudantes adolescentes esta realidade não pode ser ignorada pela escola.

 Muito pelo contrário, é importante que se tenha a preocupação em reduzir os impactos negativos dos jogos eletrônicos e aperfeiçoar suas contribuições para a formação dos alunos, aproveitando seu interesse para desenvolver aprendizagens cognitivas, afetivas e sociais.

Então os jogos educacionais via web possibilitam uma aprendizagem assíncrona, agregação e processamento dos dados, interação em tempo real através de uma população geograficamente dispersa e um cenário dinâmico, ou seja, várias pessoas podem estar jogando o mesmo jogo em locais diferentes (RAMOS, 2008).

Assim os jogos interativos na Web não são apenas para brincadeira. Há uma grande aceitação da Internet e com a chegada de Plug-Ins de Multimídia para Browsers, atualmente muitos professores estão usando jogos baseados na web como uma forma de empregar, simular e educar (RAMOS, 2008).

4.2 Processo de Criação de Jogo para Internet

Para criar um jogo, o primeiro elemento a ser pensado é o jogador, pois é ele que irá de fato fazer uso. Depois é necessário definir o escopo e realizar o levantamento de requisito. Então o jogo deve atender todas as especificações definidas, inclusive os requisitos funcionais e não funcionais (ROUSE, 2005). 

De acordo com Perucia (2005) existem diferentes maneiras de apresentar o ciclo de desenvolvimento de um jogo. Dependendo do jogo, alguns itens do ciclo podem ser ignorados ou adicionados. Porém alguns elementos são comuns, são eles:

· Ideia do Jogo: uma das grandes dificuldades encontradas pelos projetistas é a de propor ideias sólidas que possam ser levadas à diante, tornando um jogo aceito pelo mercado. Ao escolher a história do jogo, tem-se uma limitação em relação ao nível de interação que o jogador terá com o ambiente, pois para o desenvolvimento de um jogo deste tipo, limita-se a criação de um jogo do gênero de estratégia ou aventura, e assim por diante (ROUSE, 2005).

· Tecnologia do jogo: Assim como a jogabilidade,  a tecnologia também é um importante fator. É importante estar ciente, que dependendo da tecnologia adotada, haverá restrições a determinar o tipo de história e o nível de interação. De acordo com Rouse (2005) alguns dos itens a seguir devem ser analisados a fim de determinar qual será a tecnologia necessária:

Como será o ambiente do jogo? será em 3D?

 Que tipo de visão terá o jogador? Primeira pessoa ou terceira?

A ação acontece rapidamente com diversos objetos ou personagens que se movem constantemente pelo cenário?

Qual será o tamanho do(s) cenário(s)?

· Conceito do Jogo: Este é o primeiro documento que um projetista deve produzir. Ele deve conter o conceito do jogo de maneira breve e objetiva a fim de incentivar o fluxo das ideias. Deve conter uma introdução do jogo, com informações sobre o título, gênero, configurações, plataforma e demais itens que o projetista achar importante, ou seja, deve conter uma breve descrição do jogo, pontos chaves do jogo (ROUSE, 2005).

· Cardápio do Sistema: Esta seção destina-se a descrever quais serão os menus do jogo. Devem ser apresentadas as formas de interação que o usuário terá com os menus. De acordo com Rouse (2005) é importante os elemento como: opção de salvar, para que o usuário possa dar continuidade a partir do lugar que ele parou, continue está opção encontra-se no menu principal.

· Mecânica: procedimentos e regras. A mecânica mostra o objetivo do jogo e como o jogador deve fazer para conquistar o objetivo central do jogo, isto é, a criação do modelo que se adéqua às necessidades da ideia concebida. 

· Personagens: Os personagens estão diretamente ligados á história do jogo, que determina o número e tipos de acordo com a complexidade desta. Assim temos normalmente três tipos básicos de personagens: herói, inimigo, neutro, itens que podem ser descritos durante o jogo.

· Desenvolvimento do Protótipo: Um modelo é construído para simular a real aparência e características do produto, enfim uma representação gráfica da interface. Logo após deve seguir os testes até se encontrar uma versão que possa ser considerada final. 

4.2.1 Level Design

Consiste em detalhar cada nível (fase) do jogo, devem conter as seguintes informações:

· Quais serão os itens/objetos disponíveis;

·  Estrutura (layout) de cada fase;

·  História de cada nível;

·  Condições de vitória;

· Elaborar o mapa de cada fase;

4.2.2 Produção Sonora

A ambientação sonora é uma das características mais importantes de um jogo, pois um jogo com uma bela interface torna-se incompleto sem uma boa trilha musical e efeitos sonoros bem selecionados. Os recursos de áudio dão mais vida ao jogo, tornando-o muito mais emocionante e interessante (SANTEE, 2005). 

Atualmente, existem duas ferramentas comerciais que  são utilizadas para a produção do áudio: o Cubase e o SoundForge. O Cubase é um software utilizado por músicos, compositores e produtores para a criação de músicas. Já o Sound Forge é um software que permite a edição de áudio (AUDIOWARE, 2007).

4.2.3 Arquitetura de Jogos

De acordo com Overmars e Kamphuis (2005) e Plummer (2004) a arquitetura de um jogo, de modo geral, pode ser representada da seguinte forma:

· Interface do usuário: responsável por gerar e manipular ações dos menus do jogo, ou seja, representa a funcionalidade da interface do usuário requerida pelo jogo (controle de entrada de informação do usuário).

· Motor de som: responsável por tratar e manipular os áudios existentes no jogo. Sendo que deve implementar  as funções de sons (efeitos, trilhas sonoras, sons simultâneos), os tipos de áudio suportado (MP3, Wav), características especiais (áudio 3D, música adaptável) e demais elementos.

· Motor gráfico: responsável pela geração dos gráficos a partir dos recursos especificados pelo jogo e disponíveis pelo hardware;

· Hardware: refere-se à parte física dos jogos: placa gráfica e áudio, dispositivos de entrada (mouse, teclado, etc.);

· Configuração do Jogo: é o módulo responsável por implementar e disponibilizar as opções para que o usuário possa configurar o jogo de acordo com sua preferência.

· Sistema de Ajuda: Deve conter todas as informações necessárias para o jogador começar o jogo.

· Dados do jogo: contêm todas as características do jogo, os personagens, músicas, imagens, vídeos, cenários, eventos possíveis, estados dos jogos, e assim por diante. Enfim, pode-se observar que a arquitetura de um jogo é complexa e requer conhecimentos específicos em seu desenvolvimento.

5 GERENCIAMENTO DE PROJETO

 Em muitos projetos ocorrem falhas devido à falta ou mau gerenciamento. O presente capítulo visa apresentar a importância do gerenciamento de projeto, assim como as áreas de conhecimento de seu  gerenciamento e o seu  ciclo de vida.

5.1 Definição de projeto 

Projeto é um empreendimento não repetitivo, caracterizado por uma sequência clara e lógica de eventos, com início, meio e fim, que se destina a atingir um objetivo claro e bem definido, sendo conduzido por pessoas dentro de parâmetros pré-definidos de tempo, custo, recursos envolvidos e qualidade (VARGAS, 2009).

5.1.1 Planejamento do projeto


As fases de análise são de extrema importância para o desenvolvimento de um projeto, pois deve ser definido os requisitos funcionais, não funcionais e características do sistema. Requisito é simplesmente uma declaração abstrata de alto nível que o sistema deve fornecer ou uma restrição do sistema (SOMMERVILLE, 2007).


Os requisitos podem ser classificados com requisitos de usuário, isto é, uma descrição abstrata do sistema e de quais serviços é esperada do sistema, requisitos de sistema faz uma descrição detalhada do que o sistema deve fazer funções e serviços que o sistema deve ter. No entanto, esses requisitos são considerados requisitos funcionais (SOMMERVILLE, 2007). 


Dessa forma, o planejamento é um processo interativo, apenas  concluído quando o próprio projeto é concluído, à medida que as informações são disponíveis o plano deve ser revisado. As metas são de suma importância, à medida que elas mudam o projeto também muda, e, portanto são necessárias mudanças no plano do projeto (SOMMERVILLE, 2007).

5.2 Gestão de projeto

Gestão de projetos é um conjunto de práticas que servem como um guia para trabalhar de maneira produtiva. Seu objetivo é compreender métodos e ferramentas que organizam as tarefas. Identificam sua sequência de execução e dependências existentes, apoia a alocação de recursos e tempo, além de permitir o rastreamento da execução das atividades e medição do progresso relativo ao que foi definido no plano de projeto (DEVMEDIA, 2014).

O plano de projeto vai definir  os marcos e as principais atividades necessárias para execução do projeto. Este documento define a data de cada marco de projeto, as atividades associadas, os artefatos gerados e respectivos responsáveis (DEVMEDIA, 2014).

5.2.1  Importâncias da gestão de projeto


A gestão de projeto atua como um guia para uma boa execução do projeto. Quando lidamos com projetos sendo ele pequeno, médio ou complexo, uma atividade é fundamental , a coordenação, ou seja, um gerente precisa coordenar múltiplas pessoas, coordenar múltiplas tarefas e fazer uso de múltiplos recursos (VARGAS, 2009).


Existem vários benefícios na gestão de projeto. Dentre os principais destacam-se os seguintes:

· Resultados desejados dentro do prazo e do orçamento definido pela organização;

· Documentar e facilitar as estimativas para futuros projetos;

· Evita surpresas durante a execução dos trabalhos;

· Aperfeiçoar a alocação de pessoas, equipamentos e materiais necessários;

Um projeto bem-sucedido é aquele que tudo acontece conforme o que foi planejado, e não, um projeto que ficou abaixo do orçamento previsto ou terminou bem antes do prazo. Assim um projeto bem-sucedido é aquele que é concluído dentro do tempo previsto, dentro do orçamento previsto, sendo utilizados os recursos (equipamento, material) de forma eficiente, ou seja, sem desperdício (VARGAS, 2009).

5.3 Áreas de Gerenciamento de projeto


Além dos cinco grupos de processos de gerenciamento de projeto, podem ser identificadas as onze áreas de conhecimento envolvidas no gerenciamento de projetos (PMBOK, 2013).


O PMBOK é um conjunto de práticas em gerenciamento de projetos publicado pelo Project Management Instituto (PMI). Esses processos podem ser organizados em onze grupos integrados, as nove áreas de conhecimento são: Integração, Escopo, Tempo, Custos, Qualidade, Recursos Humanos, Comunicações, Riscos, Aquisições, Gerenciamento das partes interessadas e Gerenciamento da aquisição (PMBOK, 2009).

5.3.1  Gerenciamento de integração

O gerenciamento de integração consiste em garantir que todas as demais áreas estejam integradas em um todo único. O objetivo é estruturar o projeto de forma a garantir que as necessidades dos envolvidos sejam atendidas. De acordo com PMBOK (2009) o processo de gerenciamento de integração é subdividido da seguinte forma:

· Desenvolvimento do  termo de abertura de projeto,  pois é necessário formalizar e autorizar um  projeto. É preciso estabelecer uma parceria entre a organização executora e a organização solicitante.

· Orientação  e gerenciamento e execução do projeto:  processo de realizar o trabalho definido no plano de gerenciamento do projeto.

· Monitoramento  e controle do  trabalho do projeto: processo de acompanhar ajustes, revisão, ou seja, monitorar e controlar.

· Encerramento do projeto ou fase: processo de encerrar fase ou finalizar todas as atividades.

O plano de gerenciamento de integração é importante para garantir que todas as informações estejam disponíveis para as demais áreas, verificando-se  a necessidade de replanejamento.

5.3.2 Gerenciamento de Escopo

         Gerenciamento de Escopo é  o processo de definir e controlar os trabalhos a serem realizados para garantir que o produto seja obtido através da menor quantidade de trabalho possível, dentro das premissas estabelecidas. O PMBOK (2009) subdivide o gerenciamento do escopo em cinco processos que são:

· Coleta de requisitos: processo de definir e documentar as funcionalidades do produto.

· Definição do  escopo: descrição minuciosa do jogo. A preparação detalha do escopo é crítica para o sucesso.

· Criação da EAP (Estrutura Analítica do Projeto): processo de subdividir as entregas do trabalho do projeto em componentes menores, para facilitar o processo de gerenciamento.

· Verificação do escopo: processo de formalizar as entregas do projeto, realizar a revisão das entregas com o cliente ou patrocinador.

· Controle do  escopo: o escopo deve ser monitorado, bem como,  o gerenciamento das mudanças feitas na linha de base do escopo.

5.3.3 Gerenciamento de tempo


O objetivo principal do gerenciamento de tempo é que o projeto seja concluído dentro do prazo determinado. Se um projeto atrasa, na maioria das vezes ele irá consumir um capital que ele não tinha sido previsto, comprometendo o seu custo. De acordo com PMBOK (2009) o processo de gerenciamento do tempo está subdividido em:

· Planejar o gerenciamento do cronograma:  processo de estabelecer as políticas, os procedimentos e a documentação para o planejamento, desenvolvimento, gerenciamento e controle do cronograma do projeto.

· Definição de  atividades: processo de identificar as ações específicas a serem realizadas para produzir a entrega do produto.

· Sequência de  atividades: processo de identificar e documentar os relacionamentos entre as atividades do projeto.

· Estimar os recursos das atividades: processo de estimativa dos tipos e quantidades de material, pessoas, equipamento ou suprimentos que serão necessários para realizar cada atividade.

· Estimar a duração das atividades: processo de estimar o período de trabalho necessário para terminar uma determinada atividade.

· Desenvolver cronograma: processo de sequenciar as atividades, suas durações e recursos. 

· Controlar o cronograma: logo após desenvolver o cronograma deve haver um controle e um monitoramento.

5.3.4 Gerenciamento de custo

De acordo com o PMBOK (2009) o processo de gerenciamento de custo se decompõe da seguinte forma:

· Planejar o gerenciamento dos custos: processo de estabelecer as políticas, os procedimentos e a documentação para o planejamento, gestão, despesas e controle dos custos do projeto.

· Estimar custo: Consiste em fazer uma estimativa dos recursos monetários necessários para realização de uma determinada atividade.

· Determinar orçamento: Consiste em determinar um orçamento as atividades ou pacote de trabalho.

· Controlar os custos: Controlar o custo é o processo de monitoramento do progresso do projeto para atualização do seu orçamento.

5.3.5 Gerenciamento da Qualidade

É importante que o projeto seja construído dentro da qualidade desejada para garantir a satisfação de todos os envolvidos. De acordo com o PMBOK (2009) o processo de gerenciamento da qualidade está subdividido em três processos:

· Planejar a qualidade: processo de identificação dos requisitos ou padrões de qualidade do projeto e do produto.

· Realizar a garantia da qualidade: processo de auditoria de qualidade e dos resultados das medições de controle da qualidade para garantir que sejam usados os padrões de qualidade apropriados.

· Realizar o controle da qualidade: processo de monitoramento e registro dos resultados da execução das atividades de qualidade para avaliar o desempenho e recomendar as mudanças necessárias.

5.3.6 Gerenciamento de Recursos Humanos


As pessoas são o elo central do projeto, pois os indivíduos influenciam no fracasso ou sucesso do projeto, afinal o problema do projeto somente pode ser resolvido por pessoas. O PMBOK subdivide o gerenciamento de recursos humanos da seguinte forma:

· Desenvolver o plano de recursos humanos: processo de identificar e documentar papéis, responsabilidade e habilidades necessárias.

· Mobilizar equipe de projeto: processo de mobilizar a equipe do projeto e a obtenção da equipe de recursos humanos necessária para concluir a designação do projeto.

· Desenvolver a equipe de projeto: processo de melhoria de competência, interação para aprimorar o desempenho do projeto.

5.3.7 Gerenciamento de aquisição


Gerenciamento de aquisição é  o processo para comprar ou adquirir os produtos, serviços ou resultados necessários de fora da equipe do projeto para realizar o trabalho (PMBOK, 2009).

De acordo com PMBOK o gerenciamento de aquisição é subdivide em:

· Conduzir as aquisições:  processo de obtenção de respostas de fornecedores, seleção de um fornecedor e adjudicação de um contrato. 

· Controlar as aquisições:  processo de aquisições, monitoramento do desempenho do contrato e realizações de mudanças e correções nos contratos, conforme necessário.

· Encerrar as aquisições: processo de finalizar cada uma das aquisições do projeto.

5.3.8 Gerenciamento da comunicação


Gerenciamento da comunicação é  o processo de identificar as partes interessadas do projeto, planejar a comunicação, distribuir as informações de forma adequada com todos os envolvidos (PMBOK, 2009). Segundo PMBOK essa fase subdivide em:

· Planejar o gerenciamento das comunicações:  processo de desenvolver uma um plano de comunicações do projeto com base nas necessidades de informação e requisitos das partes interessadas e nos ativos organizacionais disponíveis.

· Gerenciar as comunicações:  processo de criar, coletar, distribuir, armazenar, recuperar e de disposição final das informações do projeto de acordo com o plano de gerenciamento das comunicações.

· Controlar as comunicações: processo de monitorar e controlar as comunicações no decorrer de todo o ciclo de vida do projeto.

5.3.9 Gerenciamento de Risco 

 O processo de gerenciamento de risco se decompõe em seis processos de acordo com o PMBOK:

· Identificar os riscos: processo de identificar os riscos que podem afetar o projeto e a documentação e suas características.

· Realizar a análise qualitativa dos riscos: processo de priorização dos riscos para análise ou ação adicional através da avaliação e combinação de sua probabilidade de ocorrência e impacto.

· Realizar a análise quantitativa dos riscos: processo de analisar numericamente os efeitos dos riscos identificados.

· Planejar as respostas aos riscos: processo de desenvolvimento de opções e ações para aumentar a oportunidade e reduzir as ameaças.

5.3.10 Gerenciamento das Partes Interessadas no Projeto


O Gerenciamento das Partes Interessadas no Projeto consiste em identificar pessoas, grupos que podem impactar ou serem impactados pelo o projeto, verificar as expectativas das partes interessadas. O gerenciamento das partes interessadas consiste na comunicação contínua de todos os membros (PMBOK, 2013). 

De acordo com o PMBOK (2013) o gerenciamento das partes interessadas subdivide em:

· Identificar as partes interessadas: consiste em identificar pessoas, grupos que podem impactar em uma decisão tomada no projeto.

· Planejar Gerenciamento das Partes Interessada: define estratégias apropriadas para engajar as pessoas com base no interesse e impacto do projeto.

· Gerenciar o engajamento das partes interessadas: processo de se comunicar e trabalhar com as partes interessadas para atender às suas necessidades.

6 PROJETO DO GAME CALC

O presente capítulo visa apresentar o projeto do Game Calc e as áreas de conhecimento e processo utilizados para a elaboração do jogo, o jogo propriamente dito, isto é, personagem, cenário e fases do jogo. 

Dessa forma,  é apresentado todos os documentos desenvolvidos como: TAP, levantamento de requisitos, cronograma do jogo, estimativa de custo, plano de comunicação e a matriz de responsabilidade dentre outros.

6.1 Apresentação do Projeto Game Calc

O projeto do Game Calc visa detalhar as principais áreas de conhecimento de um projeto e apresentar cada uma das áreas de gerenciamento de projeto forma bem detalhada. O Game Calc é um jogo para web que visa auxiliar no processo de ensino e aprendizado da tabuada.

6.2 Áreas de Conhecimento e Processos Utilizadas para elaboração do jogo


O objetivo do Gerenciamento do Escopo é garantir que todo o esforço necessário ao projeto seja identificado. Para que isso aconteça foram especificados os requisitos do Game Calc e criada a EAP. 

Para controlar o tempo do projeto do Game Calc foi desenvolvido um cronograma com todas as atividades e tempo necessário para cada uma, pois é de suma importância que seja feito o gerenciamento do tempo. Caso o projeto não seja desenvolvido no tempo estimado pode causar prejuízo no custo.


Quanto ao custo do projeto Game Calc foi definido um capital, que deve ser suficiente para a realização e concretização do projeto, com base em uma EAP e o custo de cada entrega foi estimado. 


As pessoas são o principal recurso de um projeto, pois são elas que executam o escopo, que administram o capital e que executam todas as atividades. Então, foi desenvolvida uma matriz de responsabilidade definindo qual a função de cada membro no projeto do jogo. 

O gerenciamento da integração visa garantir que todas essas as áreas estejam integradas. Uma das etapas mais importantes da integração é o termo de abertura, na seção a seguir é mostrado o termo de abertura do projeto Game Calc.

6.3 Integração 

Integração tem o objetivo de integrar as partes do projeto. Sabe-se que o gerenciamento da integração é subdividido em partes, cujo mais importante é o desenvolvimento do TAP (Termo de Abertura do Projeto). Segue abaixo o termo de abertura do projeto Game Calc:

	Projeto Game Calc

	Termo De Abertura Do Projeto

	Preparado por
	Paulo
	Versão 3

	Aprovado por
	Anelice Cajado Aguiar (Gerente do Projeto
	24/10/2014


6.3.1 Objetivo Geral:

Criar um projeto para desenvolver um jogo educativo com finalidade de ajudar crianças  do Ensino Fundamental no aprendizado da Matemática. 

Partes interessadas:
· Professores de matemática;

· Psicólogo;

· Crianças;

· Instituição educacional;

· Equipe do projeto (Programador, design e projetista);

6.3.2 Atribuições do gerente
O gerente do projeto terá autoridade total. Sua função é analisar e verificar como está o andamento do projeto verificando as diversas instâncias do projeto juntamente com sua equipe, com o objetivo de manter o prazo e custo estimado.

A matemática sempre foi uma das matérias mais temidas pelas crianças e a que apresenta maior dificuldade de aprendizado. Isso se dá pelo fato da Matemática ser ensinada como imposição, isto é, a forma com a qual  temos que aprender a tabuada é sempre de forma imposta e não uma forma inteligente e divertida que desperte o interesse pela matéria. Se as crianças aprendessem a base, o restante dos conteúdos da Matemática seriam mais facilmente assimilados.

6.3.3 Atribuições do Gerente do Projeto

O gerente do projeto terá autoridade total. Sua função é analisar e verificar como está o andamento do projeto verificando as diversas instâncias do projeto juntamente com sua equipe, com o objetivo de manter o prazo e custo estimado.

6.3.4 Descrição Do Projeto

Projeto para o desenvolvimento de um jogo que atenda às necessidades para o ensino da Matemática.

O produto Game Calc é um jogo para web que deve ser desenvolvido com multi-idioma, permitindo ao  usuário praticar, testar e desenvolver seus conhecimentos na tabuada, figurando, então, como  ferramenta que permite desenvolver o raciocínio lógico e também a inclusão digital de crianças. Enfim, possibilita o aprendizado da tabuada de forma lúdica o que facilita a assimilação e desperta o interesse da criança pela Matemática.

6.3.5 Descrição do Escopo 

O Game Calc é um jogo onde o jogador percorrerá em uma floresta muito arborizada com uma grande biodiversidade e com uma grande quantidade de espécie animal. 

O personagem quando estiver no nível 1 resolverá equações simples, que auxiliará no aprendizado da tabuada, enfim são questões que não apresentam muita dificuldade. De acordo a pontuação o usuário passa para o nível 2, na qual resolverá problema com um grau de dificuldade maior, onde encontrará muitos animais macacos, onças, elefantes, mico-leão-dourado, além de muitas árvores, folhas e frutos. No nível 3 o usuário percorrerá a floresta e resolverá as equações com um nível de dificuldade maior.

6.3.6 Premissas

O jogo deverá contribuir para ampliar, desenvolver e testar o conhecimento do aluno no que se refere à tabuada.

O projeto deve utilizar boas práticas de desenvolvimento, documentação e testes.

O jogo deverá ser multi-idioma.

Dever ser utilizado a praticas do PMBOK para o melhor desenvolvimento do projeto.

Disponibiliza-se para o projeto: um professor de Matemática, um educador do Ensino Fundamental e um psicólogo disponível para auxiliar no desenvolvimento do projeto. 

O design do jogo deve ser atrativo para crianças.

Os membros da equipe deverão ter o conhecimento técnico necessário para o desenvolvimento do projeto.

A equipe que desenvolverá o jogo deverá ter experiência em programação.

6.3.7 Restrições

O projeto não deverá apresentar imagem e recursos de áudio que sejam contra os bons costumes e valores da sociedade, levando em consideração que o foco são crianças.

O projeto não pode ultrapassar o prazo que vai até o dia 17 de novembro de 2014.

O projeto não deverá ultrapassar o custo estimado que é R$ 30.372.

O jogo não deve transmitir nenhuma sensação de frustração para a criança.

O jogo deverá ter um único jogador por vez, ou seja, mono player;

O jogo Game Calc deve não pode consumir muito recurso de memória e de processador, para que mesmo possa ser utilizado até mesmo em máquinas obsoletas.

6.3.8 Estimativas Iniciais de Custo

O valor inicial é R$ 30.372,00

6.3.9 Necessidade Inicial de Recursos

Os recursos necessários iniciais se restringem ao uso de computadores e de softwares de apoio ao desenvolvimento do projeto e aos membros que auxiliarão o desenvolvimento do projeto.

6.4 Escopo

 
O gerenciamento do escopo é subdividido em várias partes, dentre elas os requisitos, EAP, especificação do escopo. Abaixo se encontra a especificação do escopo do trabalho:

6.4.1 Especificação do Escopo

	Projeto Game Calc

	Especificação do Escopo

	Preparado por:
	Paulo
	Versão 3

	Aprovador por:
	Anelice Cajado Aguiar (G.P.)
	Data: 30/10/2014


Definição do problema ou situação geradora do projeto: existe uma grande dificuldade da parte das crianças no aprendizado da tabuada, sendo um problema que leva até mesmo a reprovação de muitos alunos. Portanto, é preciso desenvolver um jogo para a aprendizagem dessas crianças.

Justificativa: O setor de desenvolvimento de games no Brasil é um dos setores que mais crescem no país.

Objetivo geral: Desenvolver um projeto para o desenvolvimento do jogo Game Calc.

Objetivos específicos do projeto: O Jogo deve auxiliar no processo de ensino e aprendizagem da criança de forma que a mesma possa desenvolver testar e ampliar seus conhecimentos dentro da tabuada. 

Descrição do produto (Jogo): 

O Jogo Game Calc é um jogo que tem apenas um jogador por vez e durante o percurso na floresta responderá perguntas e problemas, no qual tem o objetivo de desenvolver e ampliar seus conhecimentos no ensino da tabuada. 

O jogador é o personagem principal que deve se deslocar na floresta. O jogo inicia-se na fase 1, com tarefas simples sem muitas dificuldades em nível de quarta série. Possui uma interface muito atraente, ou seja, uma floresta, muito arborizada e com muitos recursos naturais. 

Premissas:

O Game Calc visa desenvolver o aprendizado da criança no ensino da tabuada.

O projeto deve ser desenvolvido de acordo com o guia PMBOK que conceitua um conjunto de melhores práticas para desenvolvimento do projeto.

Os membros da equipe terão o conhecimento técnico necessário para o desenvolvimento do projeto. Teremos disponíveis para o projeto: um professor de matemática, um educador do ensino fundamental, um psicólogo disponível para a elaboração do projeto.

           Restrições:

O Jogo será multi-idioma. O Game Calc será desenvolvido para PC.

Deve ser desenvolvido para web.

O jogo não deverá apresentar imagem e recursos de áudio que sejam contra os bons costumes e valores da sociedade levando em consideração que o foco é crianças.

O Jogo não pode ultrapassar o custo e o prazo estimado.

O Game Calc não deve causar frustrações no jogador caso o mesmo erre.

Na tabela a seguir é exibido os principais riscos do projeto.

Tabela 1 - Riscos Iniciais do Produto:

	Descrição dos riscos


	Impacto

	Falta de interesse dos jogadores devido à interface não ser agradável
	Alto

	O jogo ser complicado demais e não despertar o interesse da criança
	Alto

	Mudanças nos requisitos do jogo
	Alto

	Caso o jogo não seja desenvolvido dentro do prazo previsto
	Alto

	Caso o jogo não seja desenvolvido dentro do custo previsto
	Alto


Fonte: Própria autora 

Requisitos para aprovação do projeto:


Os requisitos para aprovação do projeto será a aprovação do protótipo pelo cliente.

Seguem abaixo os principais marcos do projeto.

Tabela 2 - Marcos Principais do Projeto:

	Descrição
	Data

	Termo de Abertura do projeto elaborado
	22/08/2014

	Principais envolvidos no projeto definidos
	11/08/2014

	Cronograma detalhado
	08/11/2014

	Levantamento de requisitos concluído
	21/10/2014

	EAP do projeto criada
	28/10/2014

	Protótipo construído
	11/11/2014


Fonte: Própria Autora
Necessidades a serem atendidas no jogo: um jogo que tenha uma interface agradável, colorida, muito atrativa de forma que chame a atenção do público-alvo, ou seja, das crianças e que atenda o objetivo proposto que é auxiliar no aprendizado da tabuada.

6.4.2 Resultados esperados com a realização do projeto 

Pretende-se obter um plano de projeto  para que possa ser desenvolvido o jogo com objetivo de obter um crescimento, ou seja, um desenvolvimento considerável no aprendizado das crianças quanto à tabuada que é uma das maiores dificuldades.

Exclusão específica (O que não será incluído no escopo): Não faz parte do escopo desse projeto o desenvolvimento do jogo propriamente dito.

6.4.3 Fatores de sucesso do projeto

Custo de acordo com o valor estipulado no TAP. Permanência dos stakehorders. Comunicação de forma eficiente com os envolvidos. Não ultrapassar o custo previsto.

6.4.4 EAP (Estrutura Analítica do Projeto)

A EAP é uma das partes mais importantes do escopo, cuja sua função é de subdividir o projeto em diversas partes, ou seja, é feita uma decomposição com todas as partes que devem conter no projeto, fornecendo uma visão global. Com a decomposição em componentes menores é mais fácil e gerenciável (VARGAS, 2007). 

As principais entregas são: cronograma, EAP, requisitos e protótipo.

Segue abaixo a EAP do Game Calc com todas as fases.
	Projeto Game Calc

	EAP- Estrutura Analítica do Projeto

	Preparado por:
	Paulo - Membro do Time
	Versão 3


Segue abaixo a EAP o projeto Game Calc.

Figura 1-EAP do Game Calc

[image: image8.emf]Fonte: Própria autora

6.3.5 Levantamento de Requisitos do Game Calc


Segue abaixo os requisitos funcionais e não funcionais do Game Calc.

· Requisitos não funcionais (RN)

RN 01 – Tempo de resposta

Descrição: O jogo deve ser eficiente, ou seja, o tempo de resposta quando dado uma entrada deve ser de um segundo ou menos.

Prioridade: [ X ] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RN 02-Confiabilidade do jogo 

Descrição: O jogo deve ser confiável, ou seja, caso seja apresente falhas deve ser em quantidade aceitável.

Prioridade: [ X ] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RN 03-Interface do jogo

Descrição: O jogo deve ter uma interface agradável e atrativa aos olhos das crianças.

Prioridade: [ X ] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RN 04-Usabilidade do jogo

Descrição: O jogo deve ser fácil de ser utilizado, de forma que o aluno possa utilizar  mesmo quando o professor estiver ausente.

Prioridade: [ X ] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RN 05-Recursos de memória e processador

Descrição: Deve-se utilizar pouco recurso de memória e de processador. Para que possa ser utilizado o jogo em qualquer máquina.

Prioridade: [ X] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

· Requisitos funcionais (RF)

RF01 – Criação da interface

Descrição: Criar uma interface de acordo com o escopo do produto, ou seja, mostrar uma interface muito arborizada e atraente.

Prioridade: [ X ] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RF 02 – Iniciar Jogo

Descrição: Permite o usuário iniciar o jogo quando estiver no menu principal. Iniciar com o áudio, ou seja, com as configurações padrão definidas.

Prioridade: [ X ] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RF 03-Auxiliar no processo de aprendizado da criança.

Descrição: Resolver questões para auxiliar o processo de aprendizado da criança, permitindo ao jogador aprender e  testar seus conhecimentos.

Prioridade: [ X ] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RF 04 – Continuar Jogo

Descrição: O jogo deve possibilitar ao usuário salvar o jogo na fase atual para continuar depois.

Prioridade: [ ] Essencial [ ] Importante [X] Desejável

RF 05 – Emitir Som Inicial

Descrição: Emitir uma trilha sonora agradável para criança. 

Prioridade: [ X ] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RF 06 - Mostrar Recorde no menu principal.

Descrição: Mostrar o último recorde. 

Prioridade: [ ] Essencial [ ] Importante [ X ] Desejável

RF 07 - Mostrar Pontuação atual

Descrição: Mostrar a pontuação do atual jogador.

Prioridade: [ ] Essencial [ ] Importante [ X ] Desejável

RF 08 - Exibir o menu ajuda.

Descrição: Deve conter todas as informações necessárias para o usuário começar a jogar.

Prioridade: [ ] Essencial [ X ] Importante [ ] Desejável.

RF 09 - Sair

Descrição: Permitir o usuário sair a qualquer momento do jogo.

Prioridade: [ X ] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável.

RF 10 – Exibir som no feedback

Descrição: Exibir um som alegre quando o jogador acertar e um som triste quando o mesmo errae, dando feedback de imediato.

Prioridade: [ X ] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável.

RF 11- Configurar do som

Descrição: Permitir o jogador habilitar ou desabilitar o áudio quando quiser.

Prioridade: [ X ] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável.

RF 12 - Movimentar jogador

Descrição: Permitir o jogador se movimentar na floresta logo após clicar em iniciar. O usuário dever clicar nas teclas de movimentação para começar.

Prioridade: [ X ] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável.

RF 13 - Finalizar jogo

Descrição: O jogo é finalizado quando o jogador errar mais de 60% das questões.

Prioridade: [ X ] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável.

RF14 - Verificar recorde
Descrição: quando o usuário terminar sua pontuação deve ser verificada. Caso seja  maior que a do atual recorde deve ser armazenada a pontuação do novo recorde.

Prioridade: [ ] Essencial [ ] Importante [ X ] Desejável.

6.5 Plano do Projeto

	Plano de Projeto do Game Calc 

	Elaborado por: Paulo
	Início: 01/08/2014

	Aprovador por: Anelice Cajado
	Termino: 25/10/2014


6.5.1 Justificativa do projeto


A Matemática sempre foi uma das matérias mais temidas pelas crianças e a que apresenta maior dificuldade de aprendizado. Isso se dá pelo fato de ser uma disciplina que é ensinada com imposição, isto é, a forma como temos que aprender a tabuada é sempre de forma imposta e não de uma forma inteligente e divertida, daí então importância do jogo para desperta o interesse pela matéria.

6.5.2 Objetivo Geral e específico

Desenvolver um projeto para criação do Game Calc. Objetivo do Jogo é auxiliar no processo de ensino e aprendizagem da criança de forma que a mesma possa desenvolver testar e ampliar seus conhecimentos dentro da tabuada, ou seja, desenvolver o aprendizado de crianças na quarta série em especial na tabuada que uma das maiores dificuldades nessa série. Reduzir o índice de reprovação em Matemática na quarta série em pelo menos 10%.

6.5.3 Fatores Externos


Atualmente, o mercado está aquecido, demandando fortemente os serviços de jogos eletrônicos, consequentemente, o jogo deve agradar o público-alvo.

6.5.4 Premissas e Restrições

Na tabela a seguir são apresentadas as premissas e restrições do jogo.

Tabela 3- Premissas e restrições do jogo

	Premissas 
	Restrições

	O Game Calc é um jogo que deve ser desenvolvido para PC, o mesmo deve contribuir para ampliar, desenvolver e testar o conhecimento dos alunos na tabuada.
	O Jogo não deverá apresentar imagem e recursos de áudio que seja contra os bons costumes e valores da sociedade levando em consideração que o foco é crianças.

	O jogo deverá ser multi-idioma. O jogo será desenvolvido para web.
	O projeto não pode ultrapassar o prazo que vai até o dia 17 de novembro de 2014.

	Teremos disponíveis para o projeto: um professor de matemática, um educador do ensino fundamental, um psicólogo disponível, um programador, um designer e um projetista. 
	O projeto não deverá ultrapassar o custo estimado que é R$ 30.372,00.

	O projeto deve utilizar boas práticas de desenvolvimento, documentação e testes. Deve ser utilizada a metodologia de desenvolvimento ágil para o desenvolvimento do jogo.
	O jogo não deve transmitir nenhuma sensação de frustração para a criança para que não aconteça da criança desistir do jogo.

	O Game Calc deve ter recurso de áudio muito agradável. Quando o jogador acertar a resposta o mesmo deve receber um feedback positivo de imediato, caso a resposta esteja incorreta deve receber um feedback negativo.
	O jogo deverá ter um único jogador por vez, ou seja, deve ser mono player;


Fonte: Própria autora

6.5.5 Relação dos envolvidos

Segue abaixo a relação de todos os envolvidos e sua função.

Tabela 4 - Relação dos envolvidos

	Nome:
	Função: 

	Jackeline
	Designer

	Paulo
	Projetista

	Virgílio
	Prof. De Matemática

	Anelice Cajado
	Gerente do Projeto

	Delamare
	Programador 


Fonte: Própria autora

6.5.6 Plano de Risco


O  processo de gerenciamento de risco visa identificar os elementos sujeitos a riscos, além de identificar e tentar ao máximo controlar e reduzir.  Na medida do possível é necessário definir uma resposta aos riscos e identificar seu impacto dentro do projeto, ou seja, se o impacto é alto, baixo ou médio.  É preciso também verificar a probabilidade, se é alta, baixa ou média.


A seguir é apresentada uma tabela com os possíveis riscos do projeto, seu impacto e a probabilidade de ocorrer. De acordo com o risco, analisamos a melhor forma de se prevenir daí então foi apresentada uma resposta a cada risco.

Tabela de riscos 6-Plano de respostas aos riscos

	Descrição do risco 
	Impacto 
	Probabilidade


	Respostas aos riscos



	Falta de interesse da parte das crianças no uso do jogo devido à interface não ser agradável.
	Alto
	Baixa
	Realizar mudanças na interface.

	Falta de qualidade no jogo desenvolvido, ou seja, não agregando o valor suficiente.
	Alto
	Média 
	Controlar o escopo.

	Mudanças nos requisitos durante o processo de desenvolvimento do jogo.
	Alto
	Baixa
	Definir um processo de controle de mudanças para o projeto caso isso aconteça.



	Falta de preparo técnico dos envolvidos no desenvolvimento do jogo.
	Média
	Média 
	Criar um programa de treinamentos para todos os envolvidos no desenvolvimento do jogo.

	Risco de ultrapassar o valor previsto inicialmente.
	Alto
	Baixa
	Realizar e controlar o custo.



	Risco do projeto não ser entregue no prazo previsto.
	Alto
	Média 
	Realizar reuniões constantes para checar o cronograma.

	Falha na comunicação dos stakehorders.
	Médio
	Alta
	Realizar reuniões diárias.

	Concorrência no mercado de jogos (Outro jogo foi lançado antes e com algumas características semelhantes ao Game Calc)
	Médio
	Baixa
	Fazer uso de jogos lançados no mercado e identificar seus pontos negativos de forma que possa aperfeiçoar o Game Calc.


Fonte: Própria autora

       6.5.7 Descrição do escopo 

O Jogo Game Calc é um jogo que tem apenas um jogador por vez e o mesmo responderá perguntas e problemas, tendo como  objetivo de desenvolver e ampliar seus conhecimentos na tabuada . O jogador é personagem principal que deve se deslocar na floresta. 

O resultado esperado com o jogo é o aprendizado da tabuada de forma lúdica e dinâmica.

Escopo não inclui - Não faz parte do escopo desse projeto o desenvolvimento do jogo.

Recursos Utilizados - Na tabela abaixo é possível visualizar os principais recursos que serão utilizados. Assim, temos recursos humanos, tecnológico, infraestrutura e apoio.

Tabela 5-Tipos de recursos

	Tipos de Recursos
	Identificação do Recurso

	Humano
	Gerente de Projeto

	
	Designer

	
	Professor

	
	Programador 

	
	Projetista do Jogo

	Tecnológico
	Computador/Notebook para desenvolvimento

	Comunicação
	Comunicação formal e informal via e-mail, telefonia fixa, móvel e virtual.

	Infraestrutura
	Espaço de trabalho e outros materiais necessários ao desenvolvimento das atividades

	Software
	Sistemas operacionais utilizados (Softwares para edição de texto, planilhas e apresentações, software para desenvolver o jogo (RPG Maker), Wbs Schedule Pro, Gantt Project).

	Apoio
	Intelectual, material, livros e pesquisa na web.


Fonte: Própria Autora

6.5.8 Gerenciamento do Tempo


De acordo com o que foi mencionado no capítulo anterior uma das partes mais importante é o gerenciamento do tempo, pois caso aconteça do projeto ultrapassar o prazo determinado consequentemente o custo também será afetado. Portanto existe a necessidade de fazer o gerenciamento do tempo no projeto, para isso é necessário definir as atividades e o tempo necessário de cada atividade.


Enfim, para gerenciar o tempo da melhor forma possível foi realizado um cronograma com todas as atividades do projeto e o tempo de cada atividade. Então segue abaixo o cronograma realizado do Game Calc através do software gantt project. Como se pode verificar que foram definidas todas as atividades do lado esquerdo e do lado direito foi definido o tempo necessário.
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Figura 2. 1° Parte do Cronograma do Projeto

Fonte: Própria autora


Segue abaixo a segunda parte do cronograma com as atividades do Game Calc.

Figura 3. 2° Parte do Cronograma do Projeto 

Fonte: Própria autora

6.5 Plano de Comunicação

Conforme foi mencionado no capítulo anterior,  alguns projetos fracassam devido o fato de haver falhas na comunicação, pois  muitas mudanças acontecem e os membros da equipe não são informados, isso não deve acontecer no projeto do Game Calc.

Portanto,  para que isso não ocorra,  foi desenvolvido um plano de comunicação do projeto Game Calc, pois é de suma importância identificar as partes interessadas, distribuir a informação e principalmente,  planejar a comunicação.  Segue abaixo o planejamento da comunicação do projeto Game Calc:
	Plano de gerenciamento da Comunicação


	Preparado por:

	Paulo- Membro da Equipe



	


6.6.1 Descrição dos processos do gerenciamento da comunicação

O gerenciamento da comunicação do projeto Game Calc será realizada através dos meios de comunicação mais formais, que são:

· E-mails;

· Documentos impressos;

· Reuniões;

· Ata de reunião;

 As reuniões serão realizadas no início da semana (segunda-feira), pois dessa forma todos os membros da equipe terão disponível o restante da semana para a realização dos trabalhos relacionados ao projeto. São duas horas de reunião, todos os membros da equipe poderão expor sua opinião em relação ao projeto.

Assim,  todas as informações e alterações em relação ao projeto devem ser repassadas para todos os membros do projeto através de e-mail, ou seja, as informações devem ser distribuídas de forma que nenhum membro do projeto fique por fora do que está acontecendo. Todas as mudanças relacionadas ao projeto devem ser solicitadas e aprovadas pelo gerente do projeto.

Após as reuniões deve ser criado uma Ata de Reunião. A ata deve ser revisada e assinada por todos os participantes e depois arquivada na pasta do projeto. Na ata de Reunião deverá se  registrar as decisões tomadas, lista de presença, pautas, aprovações e pendências não solucionadas.


A convocação de uma reunião não planejada deverá ocorrer no mínimo 4 horas antes do horário da mesma para que todos os membros do projeto cheguem a tempo.

6.6.1 Eventos de comunicação


Inicia formalmente o projeto, onde dever ser apresentado o principal objetivo. Devem ser discutidas informações quanto a  o custo, prazo e  escopo do projeto. Um dos principais objetivos do evento é construir um ambiente colaborativo e integrado, de forma que todos os membros se relacionem harmoniosamente, para que haja maior produtividade das partes envolvidas.

6.6.2 Reunião de avaliação da equipe

O objetivo é analisar o desempenho da equipe, ou seja, na pauta da reunião o gerente deve  avaliar a equipe e o desempenho de cada membro no projeto.


Metodologia: reuniões individuais entre os integrantes do projeto para verificar o desempenho de todos os profissionais e verificar as principais dificuldades de cada membro do projeto, dificuldades estas que devem ser sanadas com o auxílio de toda equipe.


Responsável: Gerente do projeto (Anelice)


Envolvidos: Todos os membros da equipe.


Quando necessário deve ser realizada reunião online para proporcionar interação entre a equipe do projeto, quando não for possível a realização das reuniões presenciais ou caso haja necessidade. Os participantes serão previamente definidos pelo GP. 

6.6.3 Project Close out

Objetivo: Verificar as falhas do projeto e discutir possíveis soluções.

Metodologia: Apresentação dos resultados pelo gerente do projeto e discussão sobre todas as questões relacionadas à melhoria do projeto.

Envolvidos: Todos os membros do projeto.

Duração: 3 horas de reunião.

Outros: Lista de presença requerida.

6.7 Gerenciamento de Recursos Humanos

Sabe-se que a parte mais importante de um projeto são as pessoas, pois são elas que realizam todos os trabalhos e produzem os resultados. Enfim, são os membros do projeto que definem metas e alcançam resultados, pode-se dizer que o sucesso ou o fracasso do projeto está diretamente ligado aos recursos humanos. 

Desta forma, é importante desenvolver uma matriz de responsabilidade, definindo a responsabilidade de cada membro da equipe, ou seja, quem faz o que, para que tudo possa acontecer conforme o planejado. Segue abaixo a matriz de responsabilidade do Game Calc:

Tabela 7- Matriz de responsabilidade

	Nome:
	Paulo (Projetista)
	Anelice (GP)
	Danilo (Programador)
	Jackeline (Designer)
	Pedro (Patrocinador)

	Início (TAP, reunião com os stakeholders).
	R
	A
	
	
	A

	Aprovar TAP
	
	R
	
	
	A

	Escopo (Requisitos, especificação do escopo, EAP).
	R
	S
	A
	
	

	Aprovar Escopo, EAP.
	
	R
	
	
	

	Tempo (definir atividades)
	R
	S
	A
	A
	

	Custo (Realizar orçamento)
	R
	
	
	
	A

	Criar Cenário do jogo
	A
	S
	A
	R
	

	Fases do Jogo
	R
	
	A
	
	

	Desenvolver plano de Comunicação
	S
	S
	
	A
	

	Aprovar Plano
	
	R
	
	
	

	Definir Sonoplastia do jogo
	S
	
	A
	R
	

	Fazer a revisão de tudo e aprovar desenvolvimento de cada fase
	A
	R
	
	
	S


Fonte: Própria autora 

R- Responsável
A- Apoio
S- Suplente

6.8 Custo do projeto Game Calc

O orçamento é um mecanismo poderoso de controle, portanto,  precisa ser validado durante a execução do projeto, ou seja, é importante ter um controle do custo e não somente definir o custo.

Sendo assim,  cada entrega tem um custo específico. Na EAP foi definido cada entrega do projeto, mas não enunciado o valor específico de cada etapa. Portanto segue abaixo a EAP com o custo de cada etapa.

Figura 4 - 1° Parte da EAP de custo
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Fonte: Própria autora

Figura 5 - 2° Parte da EAP de custo
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Fonte: Própria autora

6.9 Cenário do Game Calc

O requisito mínimo necessário para um computador rodar o jogo Game Calc é 
sistema operacional: Microsoft® Windows® XP/Vista/7/8 (32-bit/64-bit), CPU com processador equivalente ao Intel® Pentium® 4 2.0 GHz ou mais rápido, RAM 512 MB, HD 400 (RPG Maker, 2014).

 O Game Calc deve ser desenvolvido no RPG Maker, as versões mais recentes são as seguintes: RPG Maker 2000, Rpm Maker 2003, Rpm Maker XP, Rpm Maker VX e Rpm Maker VX ACE (RPG Maker, 2014). A versão utilizada para criar o Game Calc foi RPG Maker VX Ace. Essa versão é fácil de ser utilizada permite que seja, criados objetos na interface facilmente (RPG Maker, 2014).

O RPG Maker VX Ace é a edição mais recente da plataforma, lançado no Japão no dia 15 de dezembro de 2011. O programa é comercializado e custa R$ 119,00, mas é possível utilizar a versão gratuitamente. Essa versão conta com algumas limitações, mas demostra se extensa o suficiente para permitir a criação do jogo. No Game Calc é utilizada a versão gratuita (Baixaki, 2014).

O Jogo Game Calc deve ser iniciado com um áudio muito emocionante, a medida que o personagem vai se movimentando na floresta, ele deverá responder as questões que tem objetivo de ampliar seus conhecimentos na tabuada. 

Caso o jogador erre a resposta o mesmo deve receber um feedback de imediato, ou seja, deve receber um som negativo. Caso o jogador acerte a resposta o mesmo deve receber um feedback positivo, ou seja, um som positivo. Na segunda fase do jogo o jogador encontrará diversos animais, no qual ouvirá o som do respectivo animal.

Toda a trajetória do jogo acontece em uma floresta muito atraente e arborizada,  cheia de árvores, flores, folhas e até mesmo alguns animais dependendo da fase que o usuário se encontra.

A floresta é como se fosse um labirinto, pois o usuário terá vários caminhos para chegar ao final do jogo. Assim o mesmo deve encontrar o melhor caminho.

6.9.1 Personagens do Game Calc

A personagem principal do jogo é o jogador que percorrerá a floresta. O jogador utilizará as setas do teclado para se movimentar durante o jogo.


Porém,  outros personagens também fazem parte da história do jogo, pois quando o jogador vai andando pela floresta vão aparecendo outras personagens. Essas personagens realizarão perguntas ao jogador, levando o mesmo a pensar e aprender de forma lúdica.

O nome do personagem é Léo.  A história do jogo começa quando Léo sai de sua casa para ir ao parque ecológico que se encontra perto da sua moradia.  Chegando lá ele encontra o parque ecológico destruído. 

Léo continua andando pelo o parque destruído e encontra um rubi verde que emite uma luz diferente.  Ao tocar no rubi ele é transportado para uma floresta encantada.

A história do jogo ocorre na floresta encantada no qual a personagem terá objetivo de preservar a floresta e intensificar seus conhecimentos na tabuada.

A figura a seguir exibe a tela de início, ou seja, assim que o jogador começa á jogar.

Figura 6. Tela de Início 


F

O

F       Fonte: Própria Autora

6.9.2 Fases do Game Calc

 O jogo inicia-se na fase 1, tarefas simples que visa testar o conhecimento do jogador na tabuada. Como é possível visualizar na figura abaixo o jogador vai andando na floresta e encontra outra personagem. Então, o jogador pede para a personagem sair do caminho, mas a  personagem informa que somente pode sair do caminho caso responda uma pergunta e dar uma recompensa caso resposta esteja correta.

Figura 7. Fase 1 do Game Calc

Fonte: Própria autora

Já na fase 2 o jogador responderá questões com um nível de dificuldade maior,  encontrará vários animais na floresta e um deles acompanhará o jogador até o fim do percurso. 

Assim como podemos observar na figura abaixo.

Figura 8- Fase 2 do Game Calc

Fonte: Própria Autora

Deve ser emitido um som do respectivo animal na floresta. Para o jogador passar para a próxima fase é necessário acertar 60% das questões, caso contrário perderá o jogo. 


Na fase 3 os exercícios terão um grau de dificuldade maior. Nessa fase o jogador terá como objetivo preservar a floresta. Caso o mesmo erre mais de 40% das questões, os recursos naturais da floresta seriam automaticamente afetados. Nessa fase o objetivo é que a criança desenvolva seu potencial na disciplina e também esteja consciente da importância da preservação dos recursos naturais.

 O jogador receberá de imediato um feedback positivo caso a resposta esteja correta e um feedback negativo caso a resposta esteja errada a resposta. Assim como mostra a figura a seguir.

Figura 9. Feedback durante o uso do Game Calc


       Fonte: Própria autora

6.9.4 Benefícios e Resultados Esperados 

O maior benefício do jogo é o fato do usuário aprender a tabuada de forma dinâmica e interativa, sem que haja a necessidade do usuário fazer muito esforço, ou seja, permite à criança aprender brincando. 

O Game Calc visa ser um jogo simples de ser jogado.  Apenas utilizando as teclas do teclado é possível o usuário movimentar o personagem principal do jogo. 

Enfim,  o resultado esperado é que crianças aprendam a tabuada de forma mais simples, sem que haja a necessidade decorar ou memorizar a tabuada, afinal esse não é um método eficiente, pois consequentemente o aluno esquecerá o conteúdo.

Como é possível observar pela as figuras acima o Game Calc apresenta uma interface arborizada e muito atraente aos olhos das crianças, a fim de chamar atenção e atrair usuários para o jogo, assim envolvendo o usuário na história do jogo.

 7. CONSIDERAÇÕES FINAIS


Foi possível observar que as dificuldades que os professores E ALUNOS  enfrentam no cotidiano docente  no Ensino Fundamental são diversas.  Vale também ressaltar que a metodologia de ensino aplicada é mesma de muitas décadas atrás, sempre aulas teóricas, cansativas e que não desperta interesse da parte do aluno. O aluno sempre está na posição de receber o conteúdo e aceitar (conceitos, definição e etc). Enfim, o aluno não é levado a pensar, questionar, interrogar, argumentar, ou seja, a ter senso crítico.


Dentre tantas dificuldades encontradas nas séries inicias, pode-se verificar que as principais são as  dificuldade com as quatro operações básicas (adição, subtração, multiplicação e divisão) e dificuldade em aprender a ler.


Pode-se verificar que a Matemática sempre foi caracterizada como a disciplina mais difícil, além de não despertar o interesse do aluno. Dentre as principais dificuldades no aprendizado da matemática está o excesso de fórmulas sem nenhuma explicação, exigindo sempre do aluno a necessidade de decorar ou memorizar. 


Quando se trata do aprendizado da tabuada, o professor não transmite o conteúdo de uma forma dinâmica, atrativa, mas apenas impõe  e ao aluno somente resta com saída decorar, o que não é a melhor forma, pois o aluno consequentemente esquecerá.


Portanto, é necessário  urgentemente uma novas metodologias de ensino, de forma que venham auxiliar no processo de ensino e aprendizado da tabuada, pó exemplo. Enfim, pode-se concluir que o projeto do Game Calc ajudará o aluno aprender a tabuada de uma forma dinâmica, atrativa e eficiente.


 Pode-se verificar a importância do gerenciamento de um projeto, pois muitos projetos falham devido à falta de gerenciamento e também falta de entendimento no escopo do projeto.


O desenvolvimento do projeto foi feito utilizando as técnicas do PMBOK, pois fornece um conjunto de melhores práticas para o desenvolvimento do projeto. As áreas de gerenciamento do projeto são: integração, escopo, tempo, custo, qualidade, recursos humanos, aquisição, comunicação, gerenciamento das partes interessadas, gerenciamento das aquisições do projeto e risco.


Portanto, no projeto do Game Calc foi realizado o gerenciamento do escopo, ou seja, foi desenvolvido a EAP do projeto, no gerenciamento de custo foi definido o valor de cada etapa do projeto, no gerenciamento da integração  o objetivo é integrar todas as partes do projeto e desenvolver o termo de abertura. Então, foi desenvolvido o TAP do projeto Game Calc. Já no gerenciamento do tempo foi desenvolvido um cronograma com todas as atividades e o tempo necessário para cada atividade.


Deve existir um gerenciamento de todas as partes envolvidas, no gerenciamento do RH, foi definida uma matriz de responsabilidade definindo o que cada membro deve fazer. No gerenciamento de comunicação foi desenvolvido um plano de comunicação.



Então, pode-se  observar que tantos os projetos de grande porte como os projetos  de pequeno porte devem ser coordenados, ou seja, o gerente deve coordenar múltiplas pessoas, múltiplas tarefas e gerenciar múltiplos recursos.


Existem vários benefícios na gestão de projeto os principais são: término dentro do tempo estipulado, orçamento determinado, jogo desenvolvido de acordo com o escopo. Enfim, na maioria dos projetos ocorre falha devido à inexistência do planejamento do projeto ou mau planejamento das partes.


O principal benefício do Game Calc é auxiliar a criança no processo de ensino e aprendizado da tabuada de forma eficiente e dinâmica, ou seja, o usuário deve aprender brincando, substituindo o método de ensino tradicional onde o aluno memoriza a tabuada.


Dessa forma, espera-se que os alunos possam melhorar seu desempenho na tabuada, pois o Game Calc fornece uma interface muito arborizada e atraente de forma que chama a atenção de qualquer criança e envolva a mesma no jogo, pois além de ser divertido é cheio de recompensas caso o usuário acerte a pergunta.
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