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APRESENTACAO

Hoje temos um numero significativo de professores desenvolvendo projetos
e atividades mediadas por tecnologias, porém a grande maioria das escolas e
professores ainda estdo pesquisando sobre como utiliza-las de forma adequada. A
apropriacdo das tecnologias pelas escolas passa por trés etapas: na primeira, as
tecnologias sao utilizadas para melhorar o que ja se fazia, como o desempenho, a
gestao, automacéao de processos e redugcao de custos; na segunda, a escola insere
parcialmente as tecnologias no projeto educacional, como, por exemplo, criando
paginas na Internet com algumas ferramentas de pesquisa e comunicacgao, divulgando
textos e enderecos interessantes, desenvolvendo projetos, e atividades no laboratério
de informatica, no entanto mantendo estrutura de aulas, disciplinas e horarios intactos;
na terceira, que principia atualmente, com o amadurecimento da sua implantacéo e
0 avango da integracéo das tecnologias, as universidades e escolas repensam o seu
projeto pedagdgico, o seu plano estratégico e introduzem mudancas significativas
como a flexibilizagdo parcial do curriculo, com atividades a distancia combinadas as
presenciais.

O momento atual € de um intenso e complexo processo de aceleradas
transformagdes no campo comunicacional. Trata-se da passagem de uma cultura
baseada na escrita para a cultura da multimidia. De acordo com Manuel Castells (2012,
p. 414), esta mudanca tem dimensdes histéricas similares ao que aconteceu no mundo
ocidental, quando os gregos, por volta de 500 a.C., passaram a valer-se do alfabeto, e
que, no intervalo de apenas duas gerag¢des, migraram de uma cultura eminentemente
oral para uma cultura baseada na escrita. Nesse contexto, as Redes Sociais tém grande
potencial para as atividades educacionais, desde que consigam superar a condicdo
de local para diverséo, como sites de relacionamento ou conversacgao, e passem a
utilizar seus recursos para a troca de conhecimentos e aprendizagem coletiva. O
mesmo “local” onde as pessoas se encontram para trocar, compartilhar amenidades,
também pode ser utilizado por estudantes para discutir temas de interesse académico
e tirar davidas, por exemplo. A Educacao a Distancia (EaD) surgiu em decorréncia
da necessidade social de proporcionar educacdo aos segmentos da populagdo nao
adequadamente servidos pelo sistema tradicional de ensino. Ela pode ter um papel
complementar ou paralelo aos programas do sistema tradicional de ensino.

Muitos sé@o os cursos de formacao de educadores online e a distancia que surgem
nos dias atuais, tanto por iniciativa publica como privada, para suprir a demanda de
formacao na area educacional de todo o pais; o que tem chamado a atencdo de
pesquisadores para esta realidade. Pesquisar por meio da criagdo de redes sociais
fundamentadas significa depurar e deformar olhares e a¢des para o que pode parecer
igual e perceber as multiplicidades dos sujeitos em sua maleabilidade sécio-cultural.
Portanto, aprender em rede e criar e habitar redes de aprendizagem envolve assumir
a plasticidade como poténcia para o processo de investigacao e formacao que integra



aspectos biologicos, sociais e culturais. Nessa dire¢ao, os cursos desenvolvidos em
ambientes online, considerando sua plasticidade e seu movimento maleavel, sao
redes abertas, em constante e continuo movimento permanente que atua como regra,
sendo capaz de criar, transformar e modificar tudo o que existe, sendo essa prépria
mudanca.

Para Belloni (2003, p. 54), “a educacao é e sempre foi um processo complexo
que utiliza a mediacao de algum tipo de meio de comunicagéo como completo ou apoio
a acao do professor em sua interacao pessoal e direta com os estudantes”. E essa
mediac&o na EaD ocorre com a combinagcdo de suportes técnicos de comunicagéo,
separados pelo tempo e pelo espaco, uma vez que professor e aluno interagem por
meio das “facilidades tecnoldgicas” disponiveis no ambiente virtual de aprendizagem,
0 que colabora para o processo de aprendizagem acontecer de modo planejado e
embasado. Nesse sentido, as novas tecnologias também modificaram as praticas
educacionais, que tendem a requerer reestruturacdo das metodologias até entao
utilizadas, ja que elas agora se dao por meio das ferramentas de comunicagao, a
fim de que seja promovida a interagéo entre os envolvidos no processo. E por meio
de tais ferramentas que o professor complementa as explicagdes iniciadas em cada
aula, mediando ac¢bes que conduzem o aluno a refletir, levantar problematicas, em
um espaco propicio as acgodes criticas. Conforme Moran (2003), na EaD, os papéis
do professor se multiplicam, diferenciam e complementam, exigindo uma grande
capacidade de adaptacao e de criatividade diante de novas situagdes, propostas,
atividades. O professor que até pouco tempo atuava somente em salas de aula
presenciais, na qual “expunha conteddos”, no contexto atual passa a se deparar com
a possibilidade de transcender as “informacdes fechadas” em blocos, para caminhar
livremente em um ambiente proprio para que professor e aluno revejam a posicao de
emissor-receptor informacional. Trata-se, portanto, de se constatar a existéncia de
uma “nova” trama educativa, no qual mediatizar todo o processo de conhecimento
€ transcender as proéprias barreiras geradas na construcdo deste mesmo processo
de conhecimento: é tempo de agdes de (re)conhecimento e ressignificacdo. Dada a
situacao atual do ensino superior no Brasil, que demanda um aumento circunstancial
do numero de vagas para os préximos anos, a EAD poderia ser utilizada como uma
forma de ampliagdo do alcance dos cursos ministrados pelas IES, proporcionando
maiores chances de ingresso aos alunos interessados. Mas a EAD nao pode ser
tratada como uma forma apenas de distribuicao aleatéria de cursos, onde poderia nao
haver garantia de qualidade educacional.

E necessario buscar uma linguagem pedagogica apropriada & aprendizagem
mediada pelas diversas midias disponiveis, estruturando processos, definindo
objetivos e problemas educacionais utilizando, para tanto, as técnicas de desenho
instrucional. Nenhuma tecnologia pode resolver todos os tipos de problemas, e o
aprendizado depende mais da forma como esta tecnologia esta aplicada no curso, do
que do tipo de tecnologia utilizada. Assim, a tutoria, as formas de interacao e suporte



aos alunos também sao elementos essenciais, determinantes para o sucesso do curso.
A estruturacdo de uma equipe especializada, composta de pessoas que entendam
de tecnologia, de pedagogia e que trabalhem de forma coesa, podem garantir uma
melhor performance da aprendizagem do aluno. Dentre os desafios que a EAD
apresenta para as IES um dos fundamentais € a motivagéo dos alunos, uma vez que
nao existe o contato diario com o professor ou com os colegas. Os professores podem
aumentar a motivacdo através do " realimentar” constante e do incentivo a discusséo
entre os sujeitos em processo de formacdo. Os alunos precisam reconhecer seus
pontos fortes e limitacbes, bem como compreender os objetivos de aprendizagem
do curso. O professor/tutor pode ajudar neste sentido no momento em que assume
o papel de facilitador. Ao dar oportunidades para que os aprendizes partilhem sobre
seus objetivos de aprendizagem, ele aumenta a motivagao.

E fundamental a analise dos modelos de EAD neste processo, bem como suas
vantagens e limitagbes. Cada um dos modelos utiliza tecnologias e metodologias
de ensino distintas que, por sua vez, se aplicam a cursos e publicos-alvo também
diferentes. Cabe destacar, que no futuro, os beneficios da implementacédo das TICs
nos processos educacionais também ser&o sentidos no ensino presencial. A mudanca
na educacéo tradicional estd sendo implementada aos poucos, de forma gradativa,
através da aplicacdo das TICs na educacéo. A Educacéo a Disténcia neste sentido,
tem contribuido muito para esta reestruturacéo, pois tem exigido uma postura diferente
tanto dos professores, como dos alunos, quanto na metodologia de ensino. Mas, o que
€ imperativo nos dias de hoje nao é somente aprender, mas sim aprender a aprender
e, para tanto, é necessario que a relagdo pedagdgica seja elaborada com base
metodoldgica e planejamento para cada curso. Ao professor cabera o maior esforco
reconstrutivo neste processo, pois serd necessario agrupar todas as teorias modernas
de aprendizagem para que os objetivos dos cursos sejam alcancados.

A tendéncia € que no futuro proximo falaremos em Educacédo na Distancia,
ao invés de Educacao a Distancia, pois a maior preocupacado sera com o projeto
pedagoégico, com o aprendizado, com técnicas de aprendizagem e nao somente com a
tecnologia. Uma vez que aprender se tornara uma atividade a ser prolongada por toda
a vida, é preciso buscar desenvolver um ambiente que permita o compartilhamento
de experiéncias entre os envolvidos neste processo, a fim de criar comunidades de
aprendizagem. O comprometimento de alunos e professores envolvidos sera decisivo
neste processo de ensino. Mas, apesar de toda tecnologia existente e disponivel, ndo
devemos nunca deixar de ter em mente que o elemento fundamental continua sendo
o0 humano.
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CAPITULO 9

JOGO EDUCACIONAL PARA AUXILIO NO ENSINO DA

Aleph Campos da Silveira
Universidade Federal de Lavras,
Departamento de Educacéo, Lavras - MG

Renato Carvalho Alvarenga
Universidade Federal de Lavras,
Departamento de Ciéncia da Computacéo,
Lavras - MG

Ronei Ximenes Martins
Universidade Federal de Lavras,
Departamento de Educacéo, Lavras - MG

Estela Aparecida Oliveira Vieira
Universidade Federal de Lavras,
Departamento de Educacéo, Lavras - MG

RESUMO: Alternativas metodologicas que
buscam otimizar processos de Ensino-
Aprendizagem, principalmente ao que se
refere ao uso de ferramentas tecnoldgicas, sao
atualmente objeto de interesse de docentes
e discentes. Considerando que a falta de
motivacdo € uma das principais causas de
desinteresse dos alunos, o uso de Jogos
Eletrobnicos como ferramentas de auxilio
no processo de ensino-aprendizagem esta
se mostrando como uma alternativa viavel
para despertar o estimulo necessario que
estudantes necessitam para se desenvolverem
no ambiente educacional. Este artigo apresenta
0 estado atual de desenvolvimento de um jogo
educacional para o ensino a distancia da tabela

Redes de Aprendizagem na EaD

TABELA PERIODICA

peridédica, um dos contetdos da Quimica que
€ considerado de dificil aprendizagem por
especialistas. Tal jogo pode ser utilizado como
material didatico em cursos de licenciatura a
distancia. E apresentada a tematica sobre o
uso educativo de jogos digitais e sdo discutidos
valores pedagdgicos, dindmicas e estéticas e
como jogos podem auxiliar alunos e professores
em atuacado na EaD.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Educacionais,
Quimica, Educacao a Distancia, Unity.

ABSTRACT: Methodological alternatives that
seek to optimize teaching-learning processes,
especially regarding the use of technological
tools, are currently an object of interest to
teachers and students. Considering that lack
of motivation is one of the main causes of
students' lack of interest, the use of Electronic
Games as a tool of assistance in the teaching-
learning process is proving to be a viable
alternative to awakening the necessary stimulus
that students need to develop in the Educational
environment. This article presents the current
state of development of an educational game for
distance learning of the periodic table, one of the
contents of chemistry that is considered difficult
to learn by specialists. Such a game can be used
as didactic material in undergraduate distance
courses. The theme about the educational use
of digital games is presented and pedagogical,
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dynamic and aesthetic values are discussed, and how games can help students and
teachers in Distance Education.
KEYWORDS: Educational Games, Chemistry, Distance Education, Unity.

11 INTRODUCAO

A utilizacao de jogos eletrénicos por criangas, jovens e adultos ndo é recente e
de acordo com uma pesquisa da PwC' (MARKETING CHARTS, 2008), o mercado
de jogos ja superou o de musica, que sempre esteve a frente de outros mercados
multimidia. Uma pesquisa da Entertainenmt Software Association (ESA) informa que
52% das pessoas preferem investir na compra de videogames do que em DVDs,
musicas ou mesmo no ato de ir ao Cinema (Entertainment Software Association, 2016).
Esse fato ndo passou despercebido no ambito dos sistemas educacionais e hoje
nossos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) incentivam o uso de ferramentas
tecnoldgicas de informacdo e comunicacdo no processo de ensino aprendizagem
(Brasil, 1998). Igualmente, a Base Nacional Curricular Comum (BNCC) referéncia
nacional para a formulagéo dos curriculos, inclui em seus eixos as tecnologias digitais
e em algumas passagens especificamente os games como parte das atividades a
serem utilizadas e desenvolvidas pelos estudantes (Brasil, 2017, p. 491 e 497).

O interesse por jogos em salas de aula € crescente, como demonstra o estudo
de Costa (2013). O Estudo também aponta que o uso de jogos educacionais como
estratégia didatica possui efeito positivo na aquisicao de conhecimentos, uma vez que
na analise dos resultados a autora pode evidenciar um melhora no desempenho dos
alunos em relagao a disciplina estudada. Mesmo o jogo da tabela periédica, quando
apresentado em um evento para observacao da receptividade, facilidade ou dificuldade
dos estudantes no contato com o jogo, bem como possiveis bugs surpreendeu os
autores pela receptividade do jogo. Outro ponto a ser remarcado € a faixa etaria dos
estudantes que variou entre oito e dezessete anos, sendo que muito destes alunos
ainda nao haviam estudado a tabela periédica mas, queriam jogar e descobrir as
respostas para os desafios (Silveira; Martins e Vieira, 2018).

Osjogos podem ser incorporados a estratégia de ensino descrita por Moran (2014)
como “sala de aula invertida”. Nesse modelo a estratégia é concentrar informacdes
basicas em ambientes virtuais e recursos online, orientar atividades fora do ambiente
escolar a fim de liberar tempo para deixar que alunos desenvolvam tarefas mais
elaboradas em sala de aula, abordagem de duvidas, aprofundamento do tema e uso
da criatividade (Moran, 2014).

Partindo deste pressuposto observa-se que os jogos podem ser uma ferramenta
que auxiliaotrabalho em sala de aula etambém nos ambientes virtuais de aprendizagem.

Além de oferecer formas ludicas de relacdo com os conteudos, 0 uso de jogos na
1 PricewaterhouseCoopers, uma das maiores prestadores de servi¢co no Brasil € no mundo nas

areas de auditoria e consultoria.
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educacao pode promover desenvolvimento cognitivo, intelectual e criativo nos alunos
(Mattar, 2010), servindo ainda como estimulo para o processo de ensino como um
todo.

Jogos normalmente conseguem construir grupos sociais através daqueles que
compartilham o mesmo habito, o que acaba traduzindo sua pratica ndo apenas como
diversdo, mas também em um aspecto importante de interacdo pessoal. Isso pode
servir: (a) de estimulo para o desenvolvimento integral do individuo; (b) estimular
a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca; (c) promover o desenvolvimento de
habilidades linguisticas, mentais e de concentracéo; além de exercitar interacdes sociais
e trabalho em equipe (Costa, 2013). Tarouco (2004) também destaca a importancia
dos Jogos Digitais Educativos na criacdo de um ambiente atrativo e agradavel ao
combinar entretenimento e educacao que podem resultar em modelos dinamicos de
ensino em contraponto a monotonia do modelo tradicional de aulas expositivas.

No entanto o desenvolvimento de um Jogo Educacional ndo é simples. Como
aponta Savi (2008) é preciso que apresente efeitos como Motivador, um Facilitador
de Aprendizagem, Facilitador do Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas. Deve
incentivar o Aprendizado por Descoberta, fornecer Experiéncia de Novas Identidades
e Socializagdo. Além disto, a criacao de um jogo educacional é uma tarefa desafiadora
gue requer uma abordagem criativa e sistematica: exige conhecimentos de pedagogia,
engenharia, computacéo, design, artes, etc. Ao serem desenvolvidos por professores
para auxiliar no ensino especifico de sua disciplina, precisam, além de toda mecéanica
e narrativa, serem efetivos em relacéo ao alcance dos objetivos de aprendizagem.

Battistela (2014) reitera que mesmo com a tendéncia mundial de utilizacdo de
jogos educacionais, ha ainda uma necessidade de sistematizacdo do conhecimento
para o desenvolvimento de jogos educacionais. E necessario que haja que esta
sistematizacao equilibre as perspectivas educacionais, o ludico e a mecénica do jogo.
Nesse contexto, este artigo apresenta o relato sobre o desenvolvimento de um Jogo
Educacional de Quimica projetado por estudantes da Universidade Federal de Lavras,
assim como dificuldades até encontradas e resultados ja alcangados.

2| DESENVOLVIMENTO

Baseando-se na relevéancia da insercdo de artefatos tecnologicos digitais na
educacado béasica, bem como o uso de games como ferramenta auxiliar de ensino-
aprendizagem tanto em ambientes presenciais como virtuais, um jogo educacional
com o objetivo de introduzir o usuario nos conhecimentos sobre a tabela periddica
esta em desenvolvimento com o suporte de recursos de uma agéncia de fomento a
pesquisa. A aplicagcao usa como plataforma de desenvolvimento o Unity que oferece
suporte para as linguagens de programacao Javascript e C#. O formato estabelecido
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€ de um RPG2 com jogadores que assumirdo avatares®. Considerou-se que 0 uso
dos dispositivos méveis tais como celulares e tablets nas aulas pode criar espacgo
motivacional interessante e novo na escola, adequado as propostas de Moran (2014)
para novos formatos de aulas. Sendo assim, para este trabalho, utilizaremos o sistema
operacional Android como build target‘.

O desenvolvimento da aplicagao seguiu as quatro fases de Amarante e Morgado
(2001). Os principais procedimentos da metodologia de concepcdo de objetos de
aprendizagem adotados no desenvolvimento do jogo educativo s&o apresentados
a seguir. A descricdo detalhada de tais procedimentos, incluindo discussdes mais
aprofundadas, é apresentada no relatério técnico publicado por Cardoso (2014) € no
artigo publicado por Cardoso e Martins (2015).

2.1 Unity

A ferramenta adotada para o desenvolvimento foi a Engine Unity3D, uma engine
e IDE® para desenvolvimento de jogos. Ela se mostra uma plataforma versatil, pois
seu foco no desenvolvimento é baseado no fato que podemos utilizar objetos de
terceiros em nossa aplicacdo, bem como reutilizarmos elementos criados por nos.
Essa caracteristica permite que os programadores se voltem mais para a parte l6gica
do software, uma vez que a maioria ndo possui também habilidades graficas.

Outra caracteristica importante se trata da portabilidade, pois o Unity pode
direcionar sua aplicacao para diversas plataformas diferentes. Além disso o Unity tem
uma facilidade na criacdo dos modelos em 3D que sdo necessarios para um jogo,
apesar que esse nao seja seu foco, permitindo assim a importagcao de modelos através
de softwares como Maya e Blender®. Um grande ponto positivo para o Unity é por ser
uma plataforma de desenvolvimento que possui um tipo de licenca gratuita e por ter
muitos tutoriais para iniciar um projeto de aplicativo (Unity).

Considerou-se a ferramenta como mais adequada para esse desenvolvimento
pois a Unity Technologies proporcionou 0 uso sem custo por meio do programa Unity
for Education, que inclui chaves da versdao Unity Education PRO, coursewares’ e
suporte privilegiado. Foram adquiridas, por via deste programa, duas licencas para os
programadores envolvidos no desenvolvimento.

2 Role-Playing Game.
3 Em universos digitais e jogos, tomam emprestado o termo “Avatar” como a representacéo pro-
jetada do usuario dentro do ambiente imersivo.
4 Sistema para qual um software é desenvolvido.
5 Integrated Development Environment, ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado, programa
que reune ferramentas de apoio ao desenvolvimento de software
6 Ferramentas utilizadas para Modelagem e Animacgéo 3D.
7 Material didatico digital
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2.2 O jogo em Desenvolvimento
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Figura 1: Estado Atual

O desenvolvimento foi precedido de uma investigacdo em abordagem qualitativa
para levantamento de referencial bibliografico, compreenséo dos processos de ensino
e aprendizagem envolvidos e delimitacdo dos contetdos e estratégias pedagodgicas
adequadas para o publico alvo. O relato completo da etapa de pesquisa pode ser
encontrado em Cardoso (2014) . Encerrada a etapa investigativa, a elaboracéo do Jogo
educativo utilizou o0 método de construgao/concepcéo de “Objetos de aprendizagem/
Desenvolvimento de Aplicacbes Educacionais”, de Amante e Morgado (2001). As
autoras sugerem quatro grandes fases para a construcéo de aplicacbes educativas: 1)
Concepcao do projeto; 2) Planejamento; 3) Implementacéao e 4) Avaliagéao.

As fases de concepcao e planejamento foram realizadas seguindo as etapas
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também estabelecidas por Amante E Morgado (2001): 1) Ideia Inicial e Definicdo do
Tema; 2) Definicdo da Equipe; 3) Delimitacdo dos Conteudos; 4) Especificacdo dos
Objetivos Pedagdgicos de Aplicacéo; 5) Caracterizacdo do Publico Alvo; 6) Definicao do
tipo de Aplicacao; 7) Previsao do Contexto de Utilizacédo do Aplicativo; 8) Organizacao
dos Conteudos do jogo; 9) Definicao da Macroestrutura da Aplicacao; 10) Desenho da
Interface (definicdo da estrutura e dos mecanismos basicos de navegacéo, definicao
dos mecanismos orientadores de navegacédo, definicdo do designer basico dos
monitores ou tela); 11) Elaboracdo de um Storyboard?; 12) Discusséo do projeto para
reajustes e aprimoramentos.

A concepcao e definicao do tema se basearam no trabalho de pesquisa
bibliografica e na experiéncia de uma das pesquisadoras que € professora de quimica
(Cardoso, 2014). Com base na concepcao inicial, foi realizada a definicdo da equipe,
formada pela pesquisadora, seu orientador (professor e pesquisador da area de
Educacao Mediada por Tecnologias), um professor e pesquisador da area de Ciéncia
da Computacéo e um estudante do curso de Ciéncias da Computacéo, cujo trabalho
se relacionou principalmente com a codificacéo do software.

A partir das definicdes obtidas na investigacdo de Cardoso (2014) foi possivel
delimitar o escopo do jogo e a maneira pela qual o mesmo iria estimular o aprendizado
do contetdo. Em seguida se deu a especificacdo do objetivo pedagogico da aplicagéo
e a definicdo do publico-alvo: estudantes do ultimo ano do Ensino Fundamental (nono
ano) e do Ensino Médio (primeiro e terceiro ano), com faixa etaria entre 14 a 18 anos.
Foi estabelecido que o jogo se daria com base em fases que seriam vencidas mediante
realizacao de atividades e resposta a desafios. Concluida a concepcéo e definicdes
iniciais, foram obtidas e organizadas todas as informacgdes e elementos de contetudo
da tabela periédica que pudessem se tornar relevantes ao projeto, tais como textos,
imagens, sons, videos, entre outros. Foi elaborado o primeiro esquema do jogo e seus
cenarios com base nos ambientes planejados, personagens e conteudos.

O jogador se posicionara no mundo da tabela periddica (Figura 1), onde em uma
primeira instancia, é apresentada a tabela toda desorganizada e com os elementos
quimicos em preto e branco, o que impossibilita a identificacéo inicial dos grupos
e familias (conteudo importante da tabela periddica). Um exemplo dessa situacao
inicial € apresentado na Figura 2. Um personagem NPC?, representando um papel de
um profissional quimico, sera o porta-voz para apresentar desafios que permitirdo ao
jogador obter créditos para organizar e colorir a tabela.

8 Esboco sequencial de graficos e imagens com o propésito de pré-visualizar um filme, animagéo
ou grafico animado
9 Em inglés: non-player character, um personagem nao jogavel.
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Tempo 2:38

Figura 2: Tabela Desorganizada

A partir do momento que certo numero de objetivos sao cumpridos, o jogador
obtém a tabela colorida, com cada familia apresentando sua cor especifica e posicao
coerente com o modelo definido por convencéo internacional (Figura 3).

Figura 3: Tabela Organizada

Também foram inseridos no RPG outros personagens para dar mais dinamica
e ampliar a interatividade. Além do Avatar do Quimico que oferecera orientacoes,
informacgdestécnicas e elos de significacdo dos conteidos como mundo real, os avatares
magos do bem e do mal atuam como agentes para evitar abandono do jogo devido
a dificuldade dos desafios. O Mago do Bem ajudara repassando dicas importantes
para que o estudante consiga concluir desafios que considerados intransponiveis.
A abordagem desse mago sera o de orientacdo, sem oferecer respostas. O Mago
do Mal, agira como instigador de duvidas e, alternativamente, oferecera a resposta
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direta ao desafio, mas a um custo para o jogador. Na Figura 4 s&o apresentadas
versOes conceituais de alguns dos avatares e na Figura 5 o atual estado no processo
de Modelagem 3D.

Figura 4: Concepcdes iniciais e finais dos avatares

O Jogo da Tabela possui duas maneiras de quantificar o progresso do jogador:
a) Registro de tempo. b) Acumulo de pontos. No caso do primeiro, se trata de registrar
o tempo corrente do jogo desde 0 momento que o usuario inicia o gameplay. Registrar
o tempo é uma maneira que permite ao jogador revisitar a aplicagcdo no intuito de
melhorar seu desempenho, assim oferecendo uma competicdo saudavel que enaltece
aquele que consegue terminar os desafios no menor tempo possivel. Outra maneira de
quantificar seria 0 uso de pontuacdes. A cada desafio novo respondido corretamente,
0 jogador receberia uma quantidade certa de pontos, correspondente ao nivel do
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questionamento proposto.

a -

>

Figura 5: Modelagbes iniciais e finais dos avatares

Uma vez que o usuario obtenha pontos, ele pode utiliza-los para ter acesso as
respostas de uma maneira mais facil. A ideia é a utilizacdo dos dois NPCs (Magos do
Bem e do Mal) para manter a possibilidade de avanco do jogador a medida que os
desafios se tornam mais dificeis. O avatar que representa o lado bom, fornece dicas
que incentivariam o estudo do jogador. Em contrapartida, o que representa o lado
mal, oferece respostas diretas ao desafio, mas cobra créditos e provoca/desafia as
capacidades do jogador. Permanecer com um maior numero de pontos no fim do jogo,
significa que o jogador utilizou minimamente as consultas ao Mago do Mal, assim
expressando um maior esforco por parte do usuario de estudar e solucionar cada
desafio apresentado.

Administrada em um Banco de Dados'?, a pontuacgao final do jogador permanecera
disponivel para acesso de professores e outros alunos por meio da criacdo de um

10 Conjunto de arquivos ou dados relacionados entre si. No atual projeto, foi utilizado a plataforma
MySAQL, um sistema de gerenciamento de banco de dados.

Redes de Aprendizagem na EaD Capitulo 9



ranking (Figura 6). Os professores também terdao acesso a um log" contendo registros
de acbes de seus estudantes, podendo visualizar o avang¢o de cada jogador, assim
como dificuldades encontradas. Essas informag¢des podem oferecer subsidios para
trabalhos com o contetddo em sala de aula.

SCORE

OME: Renato SCORE @ TEMPO: 3133
E: Aleph SCORE: 8 TEMPO:. 283
Terena SCORE: @ TEMPO: @49

Figura 6: Exemplo da Tabela de Ranking

31 CONSIDERACOES FINAIS

Apesar do aumento do interesse no uso de jogos eletrdnicos para auxilio
educacional ainda existem poucas iniciativas que envolvam professores e especialistas
durante todo o processo de desenvolvimento. Alias, o proprio desenvolvimento esta
se tornando mais complexo, envolvendo um time cada vez mais interdisciplinar de
pessoas, com formacdo ndo restrita a area da computacao e de conteudos escolares
especificos. Por meio deste artigo buscou-se demonstrar como é possivel aliar
0s conhecimentos técnicos em sistemas e computacdo com os conhecimentos
pedagdgicos e de conteudo de professores para se desenvolver recursos tecnolégicos
que permitam a aprendizagem escolar por meio de artefatos digitais ludicos que
trabalham conteudos especificos. Este tipo de iniciativa ainda € pouca explorada pela
comunidade escolar na educacéo bésica. Durante a fase investigacéo foi elaborado
um prot6tipo e ja foram coletados resultados que apontam que o jogo possui potencial
para despertar o interesse do publico-alvo, que avaliaram o aplicativo como muito
bom.

Atualmente o jogo sera submetido a nova etapa de testes e uma coleta de dados
para ajustes finais e elaboragao de um roteiro de orientacédo para insercao do jogo no
contexto da sala de aula. Concluida a etapa de validacéo e documentacéo.

Como se trata de um jogo educativo, a expectativa é que ofereca beneficios diretos
a aprendizagem da tabela periddica, como um elemento facilitador e motivador para a

11 Registros de eventos relevantes num sistema computacional.
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construcéo do conhecimento de forma ludica, e como sera distribuido gratuitamente,
podera ser difundido em todas as escolas, como material didatico digital. Para tornar
o produto mais acessivel, sera criado um site especifico e o aplicativo sera inserido
em repositorios de acesso livre (sem custos). Por fim, considera-se que o projeto € 0
produto final possam inspirar professores e pesquisadores a criarem jogos eletrénicos
no formato RPG destinados a aprendizagem de conteudos especificos da educacéo
basica.
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