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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo educativo focado no ensino do jogo de cartas "Reizinho",
com o objetivo de promover o desenvolvimento cognitivo e a socializacdo intergeracional. A pesquisa destaca os
beneficios dos jogos de carta, especialmente para criangas e idosos, na melhora da memoria, atengdo e raciocinio
légico. Utilizando a linguagem de programagdo Dart e o framework Flutter, o aplicativo foi desenvolvido para ser
intuitivo e acessivel, oferecendo modos de jogo que atendem a diferentes necessidades dos usuarios. A conclusio
aponta que o aplicativo busca incentivar a socializagdo e proporcionar uma ferramenta 1til para a satide mental.
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1. INTRODUCAO

Pesquisas recentes indicam uma correlagdo significativa entre o habito de participar de
jogos numéricos de memorizacao e o desenvolvimento cognitivo em criangas, como evidenciado no
estudo de Eichhorn (2018). Esses jogos estimulam areas do cérebro relacionadas a memoria,
aten¢do e raciocinio logico, proporcionando um ambiente propicio para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas. Jogos dinamicos, por sua vez, demonstraram ser ainda mais eficazes, como
observado no estudo de Singh (2021), onde criangas que participaram de atividades ludicas com
desafios numéricos apresentaram melhorias notaveis em suas capacidades de resolugdo de
problemas e flexibilidade cognitiva.

Além disso, estudos apontam que idosos que mantém o habito de participar de atividades
logicas e de memorizacdo apresentam uma degeneragdo mental mais lenta. Isso ocorre porque tais
atividades estimulam a plasticidade neural e ajudam a manter as conexdes cerebrais ativas,
retardando o declinio cognitivo associado ao envelhecimento. O jogo "Reizinho", em particular, ¢
um exemplo de uma atividade que pode ser tanto recreativa quanto benéfica para a mente, unindo
diversdo e estimulagdo mental em uma Unica prética.

Diante desse cendrio, este projeto foi desenvolvido com o objetivo de incentivar a
participagdo em jogos de carta que promovam o desenvolvimento cognitivo, em especial o
"Reizinho". A motivacdo dos autores para a realizacdo deste projeto reside no interesse pelos

beneficios cognitivos proporcionados por esses jogos e na necessidade de apresentar uma solugao
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pratica para aqueles que ndo tém conhecimento prévio sobre essa tematica em seus meios sociais.
2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Na atualidade, ¢ evidente que criangas e adolescentes tém dedicado uma quantidade
crescente de tempo a jogos eletronicos. Essa tendéncia suscita preocupacdes relacionadas ao uso
excessivo de dispositivos eletronicos e ao impacto desse comportamento no desenvolvimento
cognitivo e social dos jovens, como notado por Wulandari (2022). No entanto, pesquisas mostram
que, quando utilizados com moderagdo, esses jogos podem oferecer beneficios, como a melhora da
memoria, da atengdo e do raciocinio logico.

A medida que envelhecemos, atividades que envolvem a memorizagdo, como lembrar a
ordem de cartas ou sequéncias, tornam-se desafiadoras, como no artigo de Godoy (2023). O celular,
frequentemente utilizado como ferramenta de entretenimento passivo, pode ser transformado em
um aliado poderoso para a manuten¢ao da memoria em idosos. Jogos de carta ¢ de memorizagao,
como o desenvolvido neste projeto, podem desempenhar um papel fundamental na estimulagao
cognitiva, ajudando a manter a mente ativa e saudavel. Ademais, a pratica desses jogos entre
criangas e idosos ndo s6 promove o desenvolvimento cognitivo, mas também serve como um elo
entre as geracdes, como estudado por Siqueira (2019) , facilitando a aproximagdo e o intercambio
de experiéncias entre diferentes faixas etarias. O jogo foi desenvolvido seguindo os principios de
desenvolvimento eficiente de Valente (2020) e baseados no desenvolvimento de software agil de
Martin (2008).

3. MATERIAL E METODOS

A primeira etapa deste projeto consistiu na prototipagdo do aplicativo utilizando a
plataforma Canva. Essa fase inicial permitiu a visualizacdo e o planejamento da interface do
usuario, bem como a definicdo da arquitetura geral do sistema, facilitando a identificacdo de
requisitos e possiveis melhorias antes do desenvolvimento propriamente dito.

Para o desenvolvimento do aplicativo, optou-se pela utilizagdo da linguagem de
programacgdo Dart e do framework Flutter. A escolha do Dart se deu por sua eficiéncia e
simplicidade na escrita de codigo, além de sua compatibilidade com o Flutter, o que permite uma
rapida iteragdo e desempenho otimizado em diversas plataformas. O Flutter, por sua vez, foi
selecionado devido a sua capacidade de criar interfaces nativas para diferentes sistemas
operacionais a partir de um tnico codigo base, tornando o desenvolvimento mais agil e consistente.

Por fim, o GitHub foi utilizado para o versionamento do cddigo implementado, assegurando
o controle das versdes e a colaboragdo eficiente entre os desenvolvedores. Essa ferramenta
possibilitou o monitoramento continuo das mudangas no codigo, além de facilitar a gestdo de

diferentes versdes do aplicativo ao longo do processo de desenvolvimento.



4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento foi planejado tendo em mente a facilidade de uso do usuério, dado que

os publicos em enfoque sdo criangas e idosos, que podem sentir mais dificuldades em fazer uso de
uma tecnologia nova do que a populacao média. Oferecem-se duas opc¢des de jogo: tutorial e jogo
contra um oponente. Com essas opg¢des, planeja-se que mesmo aqueles que nao t€ém com quem
jogar possam participar, com o uso do tutorial, e que seja possivel colocar em pratico o jogo
aprendido contra um oponente, promovendo a intera¢do social. De tal modo, o aplicativo pode ser
utilizado diversas vezes. Atualmente, a convivéncia social puramente por lazer estd em queda, logo
este projeto busca incentivar tais atividades, de modo a incentivar a socializagdo, e além disso,
trabalhar no processo de memorizagao dos participantes. As Figuras 1 apresenta algumas interfaces

do aplicativo.
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Figuras 1 — Interfaces do Aplicativo

Em qualquer momento do jogo ou do tutorial, o usuario pode acessar o manual, clicando
sobre o botdo de interrogagdo. Durante o tutorial, as op¢des de agdo sdo limitadas, e instrugdes,
dicas e lembretes sdo anunciados ao usuario. Durante o jogo, as cartas sdo randomizadas e ndo ha

dicas ou instru¢des. Imagem do funcionamento do tutorial e do jogo, respectivamente:

5. CONCLUSAO
Este projeto demonstrou a importancia de jogos de carta como ferramentas valiosas para o
desenvolvimento cognitivo e a socializagdo intergeracional. A criacdo do aplicativo que ensina a

jogar "Reizinho" foi cuidadosamente planejada para atender tanto criangas quanto idosos,



oferecendo uma interface intuitiva e acessivel. Ao promover a memorizagdo, o raciocinio logico e a
interacdo social, o jogo busca proporcionar beneficios significativos para a saide mental e o
bem-estar dos usudrios, especialmente em um contexto onde a convivéncia social por lazer tem
diminuido.

O aplicativo n3o apenas facilitaria o aprendizado do jogo "Reizinho", mas também
incentivaria a socializa¢do entre diferentes geragdes, contribuindo para a preservagdo de tradi¢des
culturais e o fortalecimento de lacos familiares. A possibilidade de jogar com a ajuda de um tutorial
garante que o aplicativo possa ser utilizado de forma independente, permitindo que os usuarios
desfrutem dos beneficios cognitivos a qualquer momento. Com isso, 0 projeto procura cumprir seu
objetivo de oferecer uma solugdo pratica e eficaz para estimular o desenvolvimento cognitivo ¢ a

interacao social.
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