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Abstract. This work is about the development of an educatigame, with

body interaction through Microsoft's Kinect devioetion sensor technology,
in order to help the player to develop logical-metiatical reasoning,

improving their problem-solving ability. The worls irelevant for their

potential to contribute to the education of child@nd adolescents.

Resumo. Este trabalho trata do desenvolvimento de um jedacativo, com
interacdo corporal através da tecnologia de sensode movimento do
dispositivo kinect da Microsoft, com o intuito dexdéiar o jogador, a

desenvolver o raciocinio logico-matematico, melimol@a sua capacidade de
resolucdo de problemas. O trabalho € relevante psto potencial em
contribuir com a educacéao de criancas e adolessente

1. Introducéo

A palavra educagéo significa conhecer e observactostumes da vida social. J& no
sentido etimolégico de origem na lingua latina, cagéo (educativo, educacionais),
consiste na acdo de criar, de nutrir, é cultur#tjvoy instruir, ensinar. (HOUAISS,
2001, p.1101)

Conforme observa Savater (1998), é necessaricaeduser humano, ou seja,
esta associada a continuidade e garantia da spagpedisténcia.

Atualmente, a tecnologia esta cada vez mais peesencotidiano das pessoas
contribuindo para sua educacgdo. Segundo Lévy (129Bymanidade estéd vivendo no
inicio de uma transformacgéo cultural, em que a fowhe ensino € cada vez mais
intuitiva, através de novos meios tecnoldgicos.

Entre esses novos meios tecnoldgicos existem siisms equipamentos com
sensores de deteccdo de movimento, dispensando d@eugclados e outros controles
para se interagir com o sistema. Um exemplo desseologia € o Kinect, da empresa
Microsoft, dispositivo associado ao video game XBO¥ambém associado a qualquer
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outro computador com conexdo USB, que permite gador efetuar suas jogadas
apenas com o0 movimento do corpo.

2. Justificativa

Segundo Lévy (1999), de acordo com essa transfé@onagltural tecnoldgica, para se
compreender o universo dos estudantes os educaenesam aprofundar-se na cultura
digital. Sendo assim, torna-se necessaria a W#lizale dispositivos e de tecnologias
virtuais, tais como computadores, smartphones, rqudidital, aulas a distancia, entre
outros.

Tais argumentos respaldam a pesquisa e desenenitorde um jogo educativo
para estimular as criangas no desenvolvimento d@oai@io I6gico-matematico
explorando os novos meios de tecnologia digitarattva.

Além disso, 0 projeto serviu como uma experiérdgadesenvolvimento na
plataforma Kinect abrindo possibilidades para pstg® mais pertinentes no futuro. O
tema é relevante pelo fato de que os jogos sédo famamenta importante na area
educacional, mas que ainda nado foram adequadaneepterados (MICROSOFT,
2014a).

3. Objetivo

O objetivo deste trabalho foi desenvolver um jodaoativo, com interacdo corporal,
atraveés da tecnologia de sensores de movimentgpgositivo kinect da Microsoft, que

seja divertido com o intuito de auxiliar o jogad{principalmente criancas e

adolescentes) a desenvolver o raciocinio logicaematico, proporcionando interesse
ao jogar e melhorando sua capacidade para ressldederoblemas matematicos.

4. Materiais e métodos

Logo abaixo sdo definidas ferramentas e técniciéigastas no desenvolvimento do
jogo.

4.1. Materiais

Para desenvolvimento do jogo, foram utilizados egusites materiais: Kinect, Visual
Studio, SDK 1.8 e “Controls Basics — WPF”, todoséxidos pela Microsoft.

E também foi usado o banco de dados MySqgl de odliige mantidos pela
empresa Oracle.

O Kinect é, resumidamente, um sensor de movimertesenvolvido
originalmente como um acessorio para o video-gabmx860. O dispositivo permite a
interacdo entre o jogador e 0 jogo sem um contfigieo (joystick), captando os
movimentos do corpo, podendo ser utilizado em umpla variedade de aplicacdes
mostrado na figura 1. (MICROSOFT, 2014b)



HBOX 360

Figura 1. Kinect do XBOX 360. (Adaptado de: http:// www.microsoft.com/en-
us/kinectforwindows/, 2014)

No desenvolvimento do jogo foi usada uma IDE (raeed Development
Environment), um ambiente integrado para desenwenio de software, chamada
Visual Studio, conforme mostra na figura 2, utiida a linguagem de programacéo C#.
(ROBINSON et al., 2004)

D¢ ControlsBasics WPF - Micro Studic

FLE  EDIT PROJECT BULD DEBUG TEAM SQL DESIGN FORMAT TOOLS TEST ARCHITECTURE ANALYZE WINDOW  HELP

Pontosi 0 Nivel: 1
Fase: 1 Tempo: 085

Figura 2. Ambiente de trabalho Visual Studio 2012

Para o inicio do projeto foi utilizado o “Kinecbrf Windows SDK 1.8”
(Software Development Kit), kit de desenvolvimed&software Kinect para Windows.
(MICROSOFT, 2014c)

4.2 Metodologia

A metodologia de pesquisa utilizada é de caratploeatério (GIL, 2008), por se tratar
de um novo software cuja parte de interacdo homéouima é caracterizada como uma
inovacgao tecnologica para este fim educacional.

O projeto esta subdividido em trés partes prinsjpendo elas o cédigo para o
desenvolvimento da interface grafica do jogo, cgd@m C# para o desenvolvimento
da interacdo da janela principal utilizando o dssteo Kinect, e uma classe de geracéo
de equacgles, desenvolvida em C#, para forneceuag&q |6gica-matematica gerada
automaticamente pelo computador.



A interface do jogo foi desenvolvida utilizandaexnologia WPF (Windows
Presentation Foundation), um subsistema graficopldéaforma “.Net”, tecnologia
fornecida pela Microsoft para desenvolvimento dggbos. (MICROSOFT, 2014d)

O projeto € desenvolvido com a funcionalidade mteracdo com o usuario
através de movimento corporal por meio da biblmtede desenvolvimento
“Microsoft.Kinect.Toolkit.Interaction.dll” fornecid em conjunto com a instalacdo do
SDK. Essa biblioteca é responsavel por varios sesuque permitem a aplicacao
incorporar interatividade baseada em gestos. Adrdeé o kinect € capaz de detectar a
mao primaria do usuario para interagir com a jadelggo.

O projeto também é funcional por meio do mousea mpie seja acessivel
também a usuarios desprovidos do dispositivo kinect

5. Resultados e Discussao

O principal foco da pesquisa foi desenvolver unojagerativo e divertido capaz de
melhorar o potencial l6gico-matematico do jogadendo como publico alvo as
criangas.

Até a data atual deste artigo o jogo encontrarsecendicbes de uso, sendo
necessarios pequenos ajustes. Abaixo serdo deanasstas telas de interacdo do jogo.

Ele recebeu o nome de “Arquimedes”, por se td¢aum jogo de matematica,
sendo que, Arguimedes foi um matematico que viaweplta de 287 a.C.

5.1 Inicio

Quando o jogo é executado no computador é aberatelmnde carregamento para que
0 jogo seja iniciado, conforme mostra na figura 3.

Carregando...

Figura 3. Janela de carregamento



5.2 Menu

Apo6s iniciado o jogo abrir-se-a a tela de “Menwgndo esta a tela principal do jogo
possibilitando o usuario decidir o que fazer, com®demonstrado na figura 4.

Figura 4. Janela de Menu

Nesta janela o jogador ja tem possibilidade delesc uma das opg¢bes do jogo
movimentando o braco voltado para o dispositivee&inAo mesmo tempo em que a
mao do jogador se movimenta, também a méo queesdtado botdo “Jogar” na figura
4, movimentara sobre a tela acompanhando o bracaisddrio, sendo possivel
pressionar um botdo empurrando o braco para frergag possibilitara a navegacao as
outras partes do jogo.

5.2.1 Jogar

Uma vez escolhida a op¢do jogar, o usuario sercidivado para uma tela de
identificagdo, onde sera diferenciado entre “meénintmenina”, conforme na figura 5.

o
@B €scolha seu pergsonagem...




Figura 5. Tela de identificagdo

5.2.2 Configurar

A tela de “configuracdo” precisa ser complementaoaa possibilitar ajustes da

angulacéo do sensor kinect e op¢fes de volumeapatreca da trilha sonora do jogo,
mostrada na figura 6.

Figura 6. Tela de configuragao

5.2.3 Ajuda

A tela de “ajuda” exibe um manual explicativo sobmmno utilizar o jogo conforme
mostrado na figura 7.

~ DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO APLICADO A EDUCAGAO LOGICA |

MATEMATICA UTILIZANDO A PLATAFORMA KINECT

Manual

Figura 7. Tela de ajuda



5.2.4 Sobre
Na tela “sobre” sdo apresentas informacdes deiauwtomprojeto, conforme a figura 8.

Jogo desenvolvido ‘to de iniciac3o cientifica

Aluno: Layon Martins Fonseca

Polsista PAPq/UEMG 2014

Orientador: Alessandro de Castro Borges
Coorientador: Fernando Roberio Proenca
UEMG UNIDADE PADS0D

Figura 8. Janela sobre

5.2.5 Recordes

A tela de recordes mostra quais sdo 0s personaggnsmais pontuacao, conforme
mostrado na figura 9.

Figura 9. Tela de recordes do jogo

As pontuacdes durante o jogo sdo salvas em unoliEndados e acumuladas de
acordo com os personagens. A janela de recordesrfazonsulta neste banco e mostra
a pontuacao de ambos.



5.2.6 Sair

A tela “Sair” fecha o jogo, liberando o sensor kinda aplicacdo, conforme mostra a
figura 10.

Atencao!!!

- Desgeja mesmo sair do jogo?

o .
Sim Nao

Figura 10. Tela de saida do jogo

Clicando em “Sim” o jogo se encerra, clicando eamgd” volta-se ao “menu
principal”.

5.3 Fases

Apos escolher um personagem (figura 5), o jogaelor @ direito de escolher uma fase
para jogar, conforme é mostrado nas figuras 11, esdrido o jogo dividido em cinco

fases:

Qe€scolhba uma fase pam jogar...

..,"Vbltar

Figura 11. Janela para escolhas de fases



Qe€scolha uma fage pam f

Fage 4
Divisao

Figura 12. Janela para escolhas de fases

Apés a escolha de uma fase comeca-se o jogo. &ioigem que resolver as
equacoles, e para isso basta pressionar uma das qpabes certas que aparecem na
parte inferior da tela do jogo, conforme mostrayara 13.

A medida que acontecem acertos, erros, esgotardentempo, diminuicio de
vidas, perda e ganho de pontos, aumento e dimmudigaiveis o jogo vai ficando mais
desafiador ou menos dificil. A seguir sera explicathis detalhadamente:

5.3.1 Adigéao
A fase adicao gera equacgdes matematicas de adayorme mostra a figura 13.

‘E‘l.,il g e - -

_Pomo.;,:fh% _vael“uﬂ'
gTP’mPOZ 52 |

Figura 13. Fase de adicao

O jogador deve realizar o calculo da operacadeeisear o resultado certo entre
as quatros opg¢des que aparecem na parte inferfayudla 13.
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» Caso for um acerto, o jogador ganha trés pontos.
» Caso for um erro, perde dois pontos.

» Caso o0 jogador ndo saiba a resposta, pode clicdNamSei” e perde um ponto
apenas.

» Caso se esgote o tempo de questéo o participamte paa vida.

« Caso 0 jogador perca trés vidas, perde o jogo,oteqmee recomecar tudo
novamente.

* Os “pontos” do jogo sé@o contabilizados, podendogaglor passar para outra
fase e aumentar de nivel, cada vez o jogo fica dithdl.

5.3.2 Subtracao

A Janela de subtracdo é parecida com de adicdaoicA alteracdo se da pela operagéo
matematica. O mesmo se aplica as demais fasesrouwnés figuras 14, 15 e 16.

Pontos: 0 gNive\: Ol B
Tempo: 54 s | ‘

Figura 14. Fase de subtracéo
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5.3.3 Multiplicacéo

Pontos: 3 ENive\:

Figura 15. Fase de multiplicacdo

5.3.4 Divisdo

Pontos: 0  Nivel: 1 |
Fase: | éTempo: 55 s

Figura 16. Fase de divisdo

5.3.5 Todos

A fase “Todos”, nada mais é do que a mistura aligatfe todas as outras fases em
apenas uma, assim pondo em pratica o que o jogaalmou nas fases anteriores.

5.4 Mensagens

Ao longo do jogo, de acordo com erros e acertasudrio serd comunicado através de
telas de mensagens informando o que ocorreu apérsniieada operacao:
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5.4.1 Acertou e Errou

Quando o jogador escolhe uma opcéo e clica em f@oaf’ conforme mostra na
figura 17, caso seja a escolha certa, é exibidarssagem de acerto conforme mostra a
figura 18, ou, se for a resposta errada, é exidideensagem conforme mostra a figura

Pontos: ‘o

Ganhou + 3 pontos!!! Continuar

L

Figura 18. Mensagem de acerto

13



Que pena... Vocé errou!!!

Tente novamente na préxima!

N

Continuar

Figura 19. Mensagem de erro

5.4.2 Nao sei

Quando o jogador ndo souber a resposta, ele pedsi@nar o botdo “Nao sei”. Nesse
caso sera exibida uma mensagem ensinando a respdstae sera retirado “um” ponto
apenas e nao “dois” pontos como ocorrem guandoraeauestao, conforme a figura
20.

Muito bem, -
ja que nao sabe,

entdo é hora de

aprender

|+ 2 =3

Figura 20. Mensagem da janela “Nao sei”

5.4.3 Tempo

Ao comecar 0 jogo, todo personagem tem trés viasie pode ser percebido na figura
17 (trés coragbes vermelhos na tela), mas ao pagsarm minuto, caso nao for
escolhida uma resposta ou pausado o0 jogo, 0 jogpdofer4d uma vida, assim
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sucessivamente conforme a figura 21. Caso ele psrtr&s vidas o personagem perde o
Jogo e tem que recomegar tudo novamente, conforiigera 22.

; Confmuur-

Vocé perdeu uma vida!

Figura 22. Mensagem da janela “Suas vidas acabaram”

5.4.4 Pause

Caso seja necessario, apoés clicar no botdo de flaats® azul na figura 17) o jogo sera
pausado, parando também o contador de tempo, comfmostra na figura 23.
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Jogo Pausado!!!

O gue degeja?

Parar de -

Il’ogar

Figura 23. Mensagem da janela “Pause”

Depois de pausado, 0 jogador pode escolher eparar‘ de jogar” (volta ao
menu principal) ou “continuar” (volta a parte qtawa antes).

5.4.5 Banco de dados

Durante o jogo, caso seja necessario fazer umaiktarso banco de dados (A fim de
fornecer as pontuagbes) e este procedimento nagpdesivel, o jogo continua
funcionando apenas exibindo uma mensagem de alertlprme a mostra a figura 24.

Nado foi possivel consultar
0 banco de dados!

Empurre para sair

jay

Figura 24. Mensagem da janela “Erro no Banco de dad  os”
5.4.6 Fim de jogo

Ao terminar todas as fases é exibida uma mensagetkioh de jogo” informando a
pontuacéo feita pelo jogador, conforme mostra@&i@5s.
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o? Fim de jogo!!!

Voce fez 3 pontogl N\

Continuar

Figura 25. Mensagem da janela “Fim de jogo”

5.5 Usabilidade

A usabilidade do projeto trata-se da interagdo ogogo, através do Kinect, utilizando

0 movimento corporal do jogador para assinalar epgle resultados possiveis para
operacgles logica-matematicas apresentadas naetala s1ecessidade de movimentos
bruscos. Os acertos sdo recompensados com pontosneeles, aumenta também o
nivel de dificuldade das operacdes, entretantmpior ndo se limita apenas conectado
ao kinect, pois e possivel jogar utilizando o0 mausgnalmente.

A continuidade deste trabalho trara ajustes aoenmahtdesenvolvido e a
elaboracdo de melhores estratégias educaciondigaddgica-matematica.

6. Considerac¢des Finais

Com base na revisdo bibliografica percebeu-se avaetia da pesquisa e do
desenvolvimento de um jogo educativo para estimagacriancas no desenvolvimento
do raciocinio l6gico-matematico.

A pesquisa abre portas para uma extensao do@eofEr colocado em testes em
salas de aulas do ensino infantil e médio, poisjacoi mostrado, seria pertinente o
projeto em uma sala onde se poderia gerar uma ct@@pentre meninos € meninas
para acumular pontos na tela de “recordes” (fi@Jraomo uma espécie de gincana ou
atividade extra, proporcionando, talvez inconsemmnte, um melhor rendimento
|6gico-matematico dos alunos.

No desenvolvimento do projeto foi encontrada difiade em se trabalhar com
programacao voltada ao dispositivo kinect, porait de um ambiente de programacéao
relativamente novo e avancado, necessitando desconéntos especificos na parte de
infraestrutura do codigo fonte. Além da parte deerface, foi levado em conta o
desempenho do sistema como o tempo de respostedaasO dispositivo kinect exige
processamento agil, necessitando de um computadaltadesempenho para execucao
perfeita do jogo, porém os coédigos foram bem tramds para otimizar o
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processamento, a fim de evitar lentiddo e travamenutando executado em um
computador popular, obtendo assim um melhor desaemapeOs estudos do SDK e a
consequente otimizacdo do cédigo fonte tomaranabgstempo do projeto, ndo sendo
possivel, até a data deste documento, finalizaarte gonora do jogo e os diagramas
UML (Unified Modeling Language ou Linguagem de Mtadgem Unificada) propostos
no plano de trabalho para apresentacédo do mesmo.

A partir desta etapa de desenvolvimento o jogee szt colocado para teste em
ambientes reais, a fim de se verificar seu usae ®sultados, fazer melhorias e corrigir
possiveis erros apresentados ao decorrer dos.tédst@sncipal acdo, porém, apés a
realizacdo dos testes, seria a analise pedagogicarajeto para comprovar a real
eficacia do produto, ou seja, se é possivel peragebthora no rendimento escolar dos
alunos na éarea logica-matematica. Em caso de adsufpositivo 0 jogo podera ser
distribuido ou comercializado. Este era o probleeapesquisa que justifica este
projeto.

7. Fonte de Fomento
Este projeto foi financiado pela UEMG através dogPama PAP(q - 2014.

Referéncias

Gil, Anténio Carlos. Métodos e técnicas de pesqgssaial. 6 ed. Sdo Paulo: Atlas,
2008.

Houaiss, Antonio. Grande dicionario Houaiss dau&ngortuguesa. Rio de Janeiro:
Editora Objetiva, 2001.

Lévy, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo: Editora 8dal.1999. 260p.
Lévy, Pierre. As tecnologias da inteligéncia. Saal®: Editora 34 Ltda, 1993. 203p.

Microsoft. Apresentando o Kinect para o Xbox 360: frecisa de vocé. 2014a.
Disponivel em: <http://www.xbox.com/pt-BR/Kinect/hh@-new>. Acesso em: 15
jan. 2014.

Microsoft. Kinect para windows e componentes dossenespecificacdes. 2014b.
Disponivel em: <http://msdn.microsoft.com/en-usiiy/jj131033.aspx>. Acesso
em: 15 jan. 2014.

Microsoft. Kinect for  Windows  SDK  v1.8.2014c. Dapvel em:
<http://www.microsoft.com/en-us/download/detailpx@d=40278>. Acesso em: 10
abr. 2014.

Microsoft. Windows Presentation Foundation. 2014d. Disponivel em:
<http://msdn.microsoft.com/pt-br/library/ms754136¢g.110).aspx>. Acesso em: 10
maio 2014.

Robinson, Simon et al. Professional C# Programalhdad. Sdo Paulo: Pearson
Education, 2004. 1124 p.

18



Savater, Fernando. O Valor de Educar. 1998. Disgbni em:
<http://moodle.up.pt/pluginfile.php/60167/mod_forjpmst/8932/Savater.O valor de
educar.pdf>. Acesso em: 29 dez. 2013.

19



