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INTRODUCAO

Com o crescimento da frota de veiculos nas grarm@sdes houve um aumento
consideravel no transito. Segundo estatisticas &I HAN/SP 2014 existem cerca
5.458.439 automoveis de transporte individual semasr motocicletas e veiculos maiores.
A grande quantidade de trafego de veiculos, dedeada por esse crescimento da
populacdo com transporte individual nas grandesopeles, exige mais educacéo, respeito
e segurancga para o transito. Porém, essa mudantzargéio é uma realidade no Brasil.

Para Therezo o transito € o reflexo de como nogpoaEamos em nossa vida, tornando o
nosso transito confuso e desorganizado (THEREZ®4)20

O que vemos no transito é reflexo do que aprendemodeixamos de aprender quando
criancas ou jovens. Erros sdo cometidos por descuithbilidade, pressa ou por
dificuldades de reacdo. (ABETRAN, 2014; ELISEO, 201

A Organizacdo das Nac¢bOes Unidas (ONU) decretourimgee de 2011 a 2020 como a
“Década das acdes para seguranca viaria” e quartisipantes desta campanha deveriam
criar e por em pratica projetos para reduzir agesaro transito (DENATRAN, 2013).

A Diretoria de Educacéo para o Transito do EstaelcSdo Paulo (Detran/SP) criou o
programa “Se Essa Rua Fosse Minha”, que visa dstinauatuacdo das criancas como
multiplicadores junto aos pais, familiares e edoces, visando desenvolver um
comportamento mais solidario no transito, atraweébwios, DVDs, jogos e site (DETRAN,
2013). O projeto ja foi aplicado pelo Detran/SPrammicipios como Americana, Aparecida,
Bauru, Mogi das Cruzes e Maud, beneficiando cde®0 mil pessoas, entre alunos,
professores e familiares, (DETRAN, 2013).

No municipio de Mogi das Cruzes o projeto foi readio com grande sucesso, com uma
solenidade de encerramento realizada em dezembanalale 2013. O projeto na cidade
beneficiou cerca de 3.800 mil alunos com concelmgducacdo e comportamento seguro
no transito.

O que fazer para contornar os problemas enfrentaatgnsito? Como podemos de forma
preventiva e eficiente mudar a realidade em quesiamos habituados? Especialistas
acreditam que considerar o uso de jogos € uma atiéia, pois as criangas atualmente
executam jogos computadorizados gratuitos atraadstdrnet em busca de entretenimento.
Também porque segundo Lima (2010), as criancas@pnme mais facilmente através de
jogos e brincadeiras, visto que ao jogarem exencdgpensamento de forma voluntéria e
aceitam as regras que envolvem seu sentimentoweesdo.



OBJETIVO

Desenvolver um jogo computadorizado que visa aaenszacdo de criancas do ensino
fundamental sobre a importancia das regras deitvémsla direcdo defensiva como forma
preventiva de acidentes de transito.

METODOLOGIA

Foi realizada a selecdo de situacbes e ocorrédeiasansito mais comuns e que mais
resultam em morte ou lesdes incapacitantes priimsgrde de criancas, sédo elas; atencéo a
sinalizacdo de transito; respeito a faixa de peestdirecdo defensiva; uso de
equipamentos de seguranca como o cinto de segureagdairinha de crianca e bebé
conforto e a manutencgéo do veiculo.

Foi desenvolvido o roteiro com a historia do jogs, definicbes dos cenarios e dos
personagens e suas acfes bem como demais detalh@santes (BATTAIOLA, 2001
apud LIMA, 2010), o tema foi “Crianca no Transito” cugmredo conta resumidamente as
situacdes vivenciadas pelos personagens, onde est@iodas sinalizacbes e regras de
transito, conceitos de direcdo defensiva e ocoiaére transito, bem como capacidades de
leitura e expressdo escrita mencionadas no CEACEntro de Alfabetizacdo, Leitura e
Escrita (CEALE, 2003).

O jogo foi implementado com a ideia de ter etap#SES) diferentes para que estimule a
criancga a utilizar o jogo aprendendo. A primeipat (FASE em que engloba esse Projeto)
consiste em um jogo utilizando as PLACAS de SINAAGAO, um jogo de raciocinio
l6gico, onde o jogador precisa recuperar as p&la&CAS de SINALIZACAO) dentro de
um determinado tempo e pontuar. Com isso fazer goeno jogador va assimilando as
informacdes sobre como deve se comportar em meessas situacbes de transito.
Efeitos sonoros compostos por ruidos, vozes daspagens, musicas e demais sons foram
adicionados ao jogo visando proporcionar maiorise®s as cenas e causar um maior
impacto na aprendizagem da criangca. Segundo atlites as recompensas musicais sao
motivadoras e sustentam o interesse do jogadom Ali§so, os efeitos sonoros falados
visam facilitar a aprendizagem de criancas constoano de leitura (LIMA, 2010) e escrita
bem como com baixa visao.

Para a implementacdo do jogo foram selecionadademamentas computacionais,
PHOTOSHOP, INKSCAPE e SCRACTH, pois permitem aboegadefinicbes de roteiros,
computacdo grafica, programacdo, insercdo de @UuBONOros e outros fatores
considerados essenciais na producao de softwanea@dnais pelos especialistas das areas
de psicologia e pedagogia. Gdtwares PHOTOSHOP e INKSCAPE foram utilizados para
edicdo de imagens e criacdo da parte grafica do fgguanto que o SCRACTH foi usado
para a programacao do jogo.

O SCRACTH é um ambiente de programacéo gratuite,ppssui linguagem simples e de
facil acesso, a programacao de jogos gira em tdeneventos que podem ser controlados
para executar diversas rotinas, desde um simplssmagem (NPC — ndo controlado pelo
jogador) que conversa e ajuda o personagem criadaracomplicado mini-game. Permite
também a animacgéo de personagens, sendo que asg@esrconsistem em mudancgas nas
cenas em funcdo do tempo, posicdo, forma, cor,in@pdo, material e transparéncia dos
objetos passiveis de modificacdes. Para testarftvase desenvolvido serdo realizados
testes de Caixa Branca (TCB) para verificar a ag@unterna do software e Caixa Preta
(TCP) para verificar a funcionalidade (MYERS, 2004)



O jogo desenvolvido com a ferramenta SCRACTH pdgsila interacdo do jogador com
0s objetos animados do jogo, por meio de programsigaples e intuitiva. O movimento
dos personagens pelos cenarios é efetuado pelas dieecionais do teclado. Foram
observadas também instru¢cdes encontradas nas nmfaentes a qualidade de software
gue sao: usabilidade, portabilidade, segurancayteaibilidade, entre outros.

Foram realizados testes de Caixa Branca (TCB) graCRieta (TCP), os testes realizados
em cada unidade funcional do jogo auxiliaram natifleacdo dos erros de ldgica e de

implementacdo em cada modulo do software, sepaedam

RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo consiste em um cenario de uma cidade samela gnissdo do jogador € atravessar a
via da maneira mais correta possivel, coletarasaglde sinalizacdo espalhadas dentro de
um determinado tempo e ir somando pontos. Comtas de direcao do teclado o jogador
pode movimentar o personagem por toda a extenséerdwio tendo que respeitar as
faixas de pedestre para atravessar a via tomandadocucom o transito. A escolha de qual
personagem deseja iniciar € feita pelo jogadocemiando a figura na primeira tela, pode
ser escolhido o personagem NIC (menina) ou o pagan ART (menino) Figura 1. Apos

0 Jogador selecionar o personagem que deseja puyi ,selecionar JOGAR para iniciar o
jogo ou INSTRUCOES para pegar as informacdes & dicgogo. Iniciando o Jogo o
personagem tem que movimentar coletando as placsisaizacao.

Figura 1: Escolha do Personagem
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Figura 2 — Coletar placas para pontuar. Figurdr@eracdo com o Jogador
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As analises dos profissionais auxiliaram no desemiento do jogo, a pedagoga verificou
se a forma apresentada do jogo proporciona apiagetiz de forma ladica e estimula o
raciocinio lo6gico, a memoria e a criatividade daangas. O psicologo concordou que o
Jogo desenvolvido apresenta caracteristicas ne@sss® um jogo educativo, em uma
delas a existéncia de regras e limites para o @gadlocando-o diante de situacdes para
escolher entre o certo e o errado. Os especiakstagpgos observardo as caracteristicas
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referentes aos jogos, qualidade da interface grdfamgabilidade, interatividade, trama,
desafios, cores, entre outras caracteristicas.

CONCLUSOES

Por acreditar na importancia das acdes educatavasrpelhorar o transito e no uso de jogo
computadorizado como instrumento para viabilizaaes¢cOes educativas, esta pesquisa
foca o desenvolvimento de um jogo computadorizadbres este tema. Um jogo
computadorizado que visa a conscientizacdo degagado ensino fundamental sobre a
importancia das regras de transito e da direcdendefa como forma preventiva de
acidentes de transito, que podem resultar em roartesdes incapacitantes.
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