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Resumo—O uso das Tecnologias Digitais de Informagdo e Co-
municagdo no meio educacional aponta para uma possibilidade de
professores e alunos exercerem sua propria cidadania por meio do uso
das tecnologias. Neste contexto, o desenvolvimento de acées diddticas
diversificadas que aliem saberes cientificos as decisoes tomadas no
dia-a-dia que estimulem abordagens significativas para compreensao
dos conhecimentos cientificos, torna-se uma alternativa possivel,
tanto para o desenvolvimento de sistemas de softwares quanto para o
Ensino de Ciéncias. Dentro de uma proposta de desenvolvimento da
criatividade e iniciativa este trabalho tem como objetivo desenvolver
um jogo para ser aplicado no Ensino de Ciéncias. Pretende-se aplicar
o prototipo entre os alunos ingressantes, os quais apresentaram
grande defasagem de conteudos cientificos, apos levantamento
diagndstico.

Index Terms—ijogo; ensino; quimica; aprendizagem.

Resumo—The use of Information and Communication Digital
Technologies in the educational environment indicates a pos- sibility
of educators and students exercise their own citizens through the use
of technology. In this context, the development of diversified didactics
actions which combine scientific knowledge to decisions taken on a
day-to-day that stimulate significant approaches of understanding
scientific knowledge, it becomes a possible alternative, both for the
development of software systems and for the Science teaching. Within
a development proposal of creativity and initiative, this work aims
to develop a game format to be applied in Education Science. We
intend apply to freshman students, who had presented a large gap of
scientific content, after diagnosis survey.

Index Terms—game; chemistry; teaching; learning

L. INTRODUCTION

A tecnologia, de maneira geral, esta cada vez mais presente
no cotidiano das pessoas. Sua presenga cultural aumenta a cada
dia, e, com isso, ¢ necessario saber emprega-la em diferentes
ambientes, embora tenha o mesmo intuito, o de suprir as
necessidades de maneira adequada. As Tecnologias Digitais
de Informagdo e Comunicagdo (TDICs) visam, dentre outros
fatores, levar o acesso universal a educacdo e aprimorar a
qualidade do ensino e aprendizagem 1. Neste aspecto, midias
digitais podem ser construidas como recurso para disseminar
conteudos de disciplinas de diversas areas e contribuir com as
TDICs na educagao.

O termo TDIC, anteriormente conhecido como TIC (Tecno-
logia da Informagdo e Comunicacdo), ¢ usado no contexto edu-
cacional para relacionar tanto a educag¢do conectada a internet
e seu aspecto social, quanto o uso educacional das tecnologias
da informagdo e comunicag¢do. Duas visdes distintas podem
definir as tecnologias e seus aparatos na sociedade. Numa
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visdo determinista, conforme [1], tais tecnologias apontam para
um conjunto de inovagdes tecnoldgicas e, seu conjunto de
ferramentas, proporcionam uma redefini¢do radical do com-
portamento e funcionamento da sociedade contemporanea. Ja
na visdo instrumentalista de [2], “a tecnologia ndo determina
a sociedade; incorpora-a” visto que ha um conjunto de fatores
que intervém nos processos societarios, interativos e comple-
x0s, como a criatividade e a propria tecnologia. Esta forma de
perceber a tecnologia considera-a um instrumento ‘“neutro”
utilizada com a finalidade de ter acesso ao conhecimento, tam-
bém visto como neutro. A essa dualidade de pensamento [3]
descrevem como racionalidade instrumental: “um movimento
que oscila entre a visdo da tecnologia como ferramenta [..] ¢
a atribui¢do a tecnologia o poder de configurar a culturae a
sociedade”, e € esta racionalidade que permeia os projetos
pedagdgicos de inser¢do das TICs nos meios educacionais.

A sociedade atual vive a “era da informag@o”e, consequen-
temente, a experiéncia educacional deve ser diversificada, uma
vez que envolve multitarefas. Os alunos necessitam dominar
o processo de aprendizagem para o desenvolvimento de suas
competéncias, e ndo mais somente absorver o conteudo.

Jogos, animagdes e graficos sdo alguns exemplos de midias
digitais que podem ser utilizados como facilitadores durante o
ensino. Mais especificamente, comrelagao aos jogos, estes podem
apresentar o contetido de uma forma dinamica e des- contraida,
utilizando de algumas mecénicas, como pontuacdo ranking, na
inten¢do de gerar uma concentragdo ao aprendiz. Alguns jogos
ainda podem trazer enredos, personagens e diferentes niveis,
onde o jogador pode ir conquistando os proximos niveis de
acordo com seu desempenho.

A quimica, introduzida pelo ensino de ciéncias ainda no
nivel fundamental, ¢ uma disciplina que estuda as substancias
e as transformagdes da matéria e faz parte da base curricular
de estudantes da educagdo basica no Brasil. Considerada
desinteressante pelos alunos, apesar de estar inserida em nosso
cotidiano, seu estudo fica pautado somente por salas de aula
sendo que laboratorios e experiéncias deveriam ser aplicadas
no intuito de aprimorar o conhecimento e conduzir o aprendiz a
uma vivéncia pratica, vislumbrando a importancia de tal ciéncia.
Desta forma, os estudantes seriam possibilitados a ter uma visao
critica do mundo e utilizar o conhecimento para a resolugdo de
problemas atuais e relevantes para sociedade.

Por ser uma ciéncia de grande importancia e complexidade,
entende-se que o ensino deve ser pautado de diferentes es-
tratégias visando um aprendizado mais efetivo dos contetidos
por parte dos estudantes. Pelo excesso de conceitos tedricos e
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falta de metodologias alternativas, muitas vezes o estudante ¢é
conduzido a uma memorizagdo superficial.

Neste sentido, infere-se que devem ser desenvolvidas agdes
didaticas diversificadas que aliem saberes cientificos a decisdes
a serem tomadas no dia-a-dia, bem como a busca de abor-
dagens e metodologias que tornem significativos os conheci-
mentos cientificos [4], [5], [6], para que o ensino tecnoldgico
cumpra seu papel na formagdo de cidaddos comprometidos
com a sua comunidade. Com estes pressupostos, pode-se
inferir que as atividades de aprendizagem cooperativas, por
meio de jogos, simulagdes e animacdes, podem proporcionar
uma relagdo dindmica com o outro e a transformagdo de
um processo interpessoal num processo intrapessoal para
a compreensdo e solucdo de problemas. Nao se trata mais de
acumular conhecimentos, pois “a formacdo do aluno deve ter
como alvo principal a aquisi¢cdo de conhecimentos basicos, a
preparagdo cientifica e a capacidade de utilizar diferentes
tecnologias relativas a area de atuacdo” [7]. Dentro destas
acdes diversificadas, [8] considera que as habilidades e os
conhecimentos adquiridos através de jogos, preparam os alu-
nos para melhor desempenho no trabalho e ndo s6 para uma
profissdo especifica, mas para a vida em sociedade.

Para uma pratica educativa que atenda tanto os requisitos
da Inclusao Digital quanto os Parametros Curriculares Nacionais
para o Ensino Médio (PCNEM), pautada na interdisciplina-
ridade, contextualizagdo e desenvolvimento de competéncias e
habilidades, ndo é possivel que o professor se atenha ao livro
didatico apenas, o qual proporciona um entendimento periférico
e fragmentado dos conhecimentos [7]. Em busca de uma
estratégia motivacional para o ensino de ciéncias, abordando
conceitos quimicos presentes no ambiente, este trabalho propde
um jogo como metodologia complementar, visando representar
conceitos tedricos de uma forma dindmica, tentando suprir a
caréncia de vivéncias praticas e e de aulas experimentais.

Este trabalho estd dividido como se segue. A segdo II
apresenta os trabalhos relacionados, que trazem jogos como es-
tratégia para complementar o ensino de contetidos da educacdo
basica. A secdo III apresenta a proposta do jogo Chemis3 para o
ensino de quimica, através de substancias quimicas presentes no
meio ambiente. A se¢do IV apresenta os resultados da avaliacdo
de uma turma de estudantes da educagao basica acerca do jogo
e também a avaliagdo realizada por alguns professores que
trabalham com a educag@o basica. Por fim, a se¢do V traz as
consideragoes finais e trabalhos futuros.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Ao fazer uma busca acerca de jogos para 0 ensino em
geral, ¢ possivel notar uma boa aceitagdo destes e, além
disso, ¢ visivel uma grande aplicacdo nas areas de ciéncias
exatas e naturais. O ensino de humanidades apresenta uma
menor quantidade nas aplicagdes no formato de jogo como
suporte para as atividades ministradas em sala de aula. Além
disso, uma revisdo de trabalhos sobre o tema [9] aponta que a
partir de 2006 houve um crescimento na adogdo de jogos para
a aprendizagem. Os trabalhos levantados na pesquisa apontam
o0s jogos para trabalhar conceitos, processos cientificos, resolu-
¢do de problemas, afetividade, engajamento ou aprendizagem
contexto-social.

No ensino de historia, é possivel encontrar algumas ini-
ciativas através de jogos. O Triade — igualdade, liberdade e
fraternidade [10] apresenta como roteiro a revolucdo francesa
e é voltada para estudantes do ensino fundamental II. O jogo ¢
no formato RPG, onde quem escolhe o caminho que quer seguir
é 0 jogador e ndo o roteirista. E interessante analisar neste jogo,

além do seu contetdo educativo, o formato que ¢ apresentado.
Jogos de RPG apresentam sucesso no meio dos jogadores que
o utilizam como forma de entretenimento. H4 uma gama de
jogadores que se divertem com este formato de jogo. Neste caso,
ndo hd um ganhador.

Outro jogo que trata de contexto historico foi apresentado
por [11]. Este jogo permite que estudantes explorem a historia
de Amsterda, andando pela cidade, através de personagens, e
trocando informagdes via celulares com GPS. Neste caso, ha
um jogo no estilo de realidade aumentada, que utiliza recursos
modernos para entreter o aprendiz. Tal aplicagdo possibilita
ver o potencial de dispositivos moveis para auxiliar no ensino
através de jogos. A realidade aumentada é um recurso que tem
ganhado bastante espago nos ultimos tempos, principalmente em
aplicagdes de jogos.

Na area de biologia, [12] apresenta o jogo para o ensino
das leis de Mendel. O jogo foi desenvolvido em game maker.
Através de interagdes com os usuarios ha uma demonstracao
dos cruzamentos basicos de acordo com as leis de mendel.
Posteriormente o jogo foi passado por uma avaliagdo, con-
forme apresentado por [13] e, através dos resultados, ¢ possivel
enxergd-lo como um utilitario no ensino das leis mendelianas
em genética.

Mais especifico para o ensino de quimica, existe uma gama
de trabalhos que demonstram o uso de jogos para maior efeti-
vidade do ensino. [14] € outro exemplo da realidade aumentada
aplicada a jogos. Neste caso, a tabela periddica é o alvo de
estudo e esta é apresentada, através da realidade aumentada, para
um jogo colaborativo que, enquanto os jogadores se divertem,
aprendem sobre os elementos da tabela periddica.

Ja [15] apresenta o uso de um jogo de tabuleiro para o
refor¢o dos conceitos basicos de quimica. Neste caso ¢ um
jogo ndo-digital, demonstrando a possibilidade do uso de
adaptacdes de jogos do dia-a-dia de criangas e adolescentes para
o ensino. O jogo de tabuleiro permite uma interagdo fisica e um
entretenimento, sendo que este formato de jogo  ja ¢ utilizado
por muitas geracdes e permeiam até os tempos atuais.

Visando ensinar fotossintese e respiragao celular aerdbica,
foi criado um jogo [16] que ndo utiliza TIC. O jogo se mostrou
bastante positivo, levando aos alunos a tomarem decisdes
e formarem uma rede de negociacdo, sendo que em alguns
momentos foi necesséria a interven¢do do professor.

O ensino de calculo da frequéncia cardiaca em repouso, que
envolve matemadtica e biologia, foi realizado usando os jogos
Kinect Sports e Just Dance do Xbox 3600 com Kinect [17], e
apresentou a possibilidade de explorar as inteligéncias multi-
plas e estimular o raciocinio 16gico, a atengdo e a construgdo de
conceitos. Para trabalhar com o contetdo de bioseguranca foi
proposto o jogo Chemical Risk [18], que inclui em sua interface
labirinto, salas, luvas, 6culos de protecdo ¢ ajuda o aluno a
exercitar e fixar o contetido aprendido em sala de aula. De um
modo geral, percebe-se, a partir da literatura es- tudada, que
0s jogos para o ensino de ciéncias, apesar de ndo serem
restritos a TIC, sdo facilitados por esta. A partir  da analise de
trabalhos ja desenvolvidos, foi possivel ver aplicacdes moveis
com realidade aumentada, jogos no formato de RPG, jogos de
plataforma, uso de consoles (no caso o xbox), dentre outros.
Desta forma, ¢ notado que os jogos para educagdo costumam
apresentar um foco diferente, porém com as mesmas estruturas
encontradas em jogos para entreteni- mento.

Os exemplos apresentados evidenciam o sucesso do uso de
tais estratégias para aprendizagem de contextos que envolvam
conteudos de varias areas, sendo que estes podem ser aplicados
para efetivar a aprendizagem e aprofundar um conhecimento
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passado em sala de aula.

Quanto a concepgdo dos jogos, estes precisam estar an-
corados em conhecimentos cientificos da area de aplicacdo,
como a quimica, e conceitos educacionais, como gamificacao,
motivagdo, criatividade, engajamento e trabalho em equipe.
No entanto, é preciso de planejamento didatico para que
haja sucesso no uso das ferramentas, pois o sucesso depende
de fatores culturais que precisam ser pensados de maneira
ecossistémica [19].

I1I. CHEMIS3 - UM JOGQ PARA SUPORTE AO
ENSINO DE CIENCIAS

Este artigo visa apresentar uma proposta de jogo como
ferramenta adicional para o ensino de ciéncias. O CHEMIS3
(parte do termo inglés Chemistry, cujo significado ¢ quimica)
se trata de um jogo educacional para a area das substancias
Quimicas, como 0 nome sugere.

Caracterizado como uma pesquisa qualitativa, este trabalho
foi desenvolvido com a utilizagdo de diversas estratégias de
investigacdo. A principio foram utilizados dados da avaliagdo
diagnostica efetuada pelos professores com alunos ingressan-
tes, com a finalidade de detectar suas dificuldades especificas.
Esta investigacdo permitiu determinar o nivel de contetdo
cientifico a ser trabalhado no jogo, sendo a quimica e a educagao
ambiental escolhido como foco principal.

Apds esta investigagdo inicial, permitiu-se realizar uma
pesquisa exploratoria, fazendo um levantamento bibliografico
acerca do assunto, como objetivo de verificar o que ja existia na
literatura e ampliar as ideias da ferramenta que seria construida.
O desenvolvimento do jogo foi acompanhado por especialistas
das areas de quimica e biologia. Desta forma, a combinagao
de resultados apontados na literatura com conhe- cimentos de
especialistas torna o jogo mais realista para o uso por parte de
estudantes e aceitagdo por parte de  professores.

A documentagdo foi baseada no Game Design Document
(GDD), conforme esperado no desenvolvimento de um jogo.
O GDD permite fazer um direcionamento do jogo e é um
documento escrito pelo game designer. No GDD desenvolvido
nesta pesquisa, foi possivel descrever o enredo e as fungdes de
cada tecla utilizavel no jogo, funcionando como um guia para
desenvolvedores, jogadores e designers.

O enredo conta com um personagem chamado Caio que
esta a caminho de casa e possui alguns obstaculos. Para atingir
seu objetivo, ou seja, chegar em casa antes do anoitecer, o
personagem deve resolver algumas questdes que envolvem
elementos quimicos. No exemplo apresentado pelas figuras 1,
2 e 3 o Caio se depara com um incéndio no caminho, porém
anteriormente ele ja havia atravessado um rio e ¢ uma regiao
que ocorre bastante chuva. Naquele momento, para que Caio
continue o seu trajeto ele deve responder qual o elemento
predominante na chuva. Ao selecionar a substancia da agua,
a chuva ocorre, eliminando o fogo que estava prejudicando a
natureza e permitindo que o Caio continue com seu objetivo.
Todos os obstaculos apresentados no jogo seguem o mesmo
padrdo. A principio ha um desafio, para tentar resolver este de-
safio a tecla “s”deve ser pressionada. Ao apertar a tecla, a dica
para a solugdo do desafio é apresentada e o jogador tem uma
unica chance de tentar resolvé-lo. Ao resolver corretamente o
jogador pode avancgar. Além disso, sempre aparece um quadro
no estilo “curiosidades”explicando o motivo de tal fendémeno
(figura 4).

Para o desenvolvimento do jogo, foi utilizado o Game
Maker: Studio. A ferramenta permite a criacdo de jogos no
estilo 2D e apresenta uma interface de facil uso para desenvol-
vedores. O jogador visualiza o jogo em terceira pessoa, onde

ele pode ver o ambiente, os obstaculos e o proprio personagem
de uma distancia razoavel. Estes trés componentes sdo vistos
simultaneamente.

Figura 1. Personagem em frente ao obstaculo

Figura 2. Personagem resolvendo o desafio

Figura 3. Personagem podendo avangar apos desafio resolvido

O jogo possui trés fases curtas e permite ao aprendiz reforgar
conceitos das substincias quimicas, além de ver a importancia
destes no meio ambiente. Através do jogo € possivel verificar que
¢€ necessario a existéncia de arvores para a respiragdo, das flores
para o controle das colmeias, etc. O jogo pode ser resolvido com
alguns minutos de dedica¢do (em torno de 20 a 30 minutos) e
apresenta bastante conhecimento durante a resolugdo. Ao final, o
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personagem Caio chega em sua casa, conforme figura 5.

Figura 4. Tela explicando o fendmeno da chuvae fogo

Figura 5. Caio chegando em sua casa (objetivo do jogo)

V. AVALIACAO

Por se tratar de um jogo educacional, foi aplicado um
questionario para 27 estudantes voluntarios que cursavam
o ensino médio em uma escola publica no Brasil e para
5 educadores envolvidos no processo de aprendizagem de
estudantes da educagdo basica (Professores e pedagogos).

O questionario utilizado para a avaliacdo foi 0 MEEGA+.
Este modelo foi desenvolvido para avaliar a qualidade dos
jogos utilizados para o ensino de computagdo / Engenharia de
Software sob o ponto de vista dos estudantes [20]. Ao fazer
uma andlise do questionario, pdde ser observado que o mesmo,
apesar de ser desenvolvido para fins de avaliacdo de jogos no
ensino de computa¢do, ndo trazia nenhuma limitacao para o jogo
apresentado neste trabalho.

O questionario fornece por padrio 36 afirmagdes
(Conforme Tabela I) e o jogador deve marcar se concorda,
concorda totalmente, discorda, discorda totalmente ou nem
concorda e nem discorda. Além do questiondrio, junto ao kit
MEEGA+, ¢ fornecida uma planilha de dados que, ao lancar as
respostas do estudante, permite fazer uma analise do jogo acerca
de usabilidade, confianga, desafio, satisfagdo, interagdo social,
diversdo, atengdo focada, relevancia, aprendizagem de curto
prazo e objetivos de aprendizagem.

Uma vez que os pedagogos e professores estdo envolvidos
no processo da educagdo e o jogo envolve questdes edu-
cacionais, o mesmo questionario foi submetido para alguns
educadores na inten¢do de verificar a visdo dos mesmos acerca

do jogo. Esta secdo apresenta duas partes, sendo a primeira com
o resultado dos alunos e as observagdes acerca disto e a segunda
com o resultado dos educadores e também algumas conclusdes
a respeito.

A. Avaliagdo dos estudantes

Os dados fornecidos pelos estudantes foram tabulados e
dois gréficos foram gerados. A Figura 6 traz um grafico com
relagdo a experiéncia do jogador.

Através do grafico € possivel perceber que a usabilidade
foi considerada agradavel em quase todos os pontos, exceto
personalizagdo e prevencado de erros do jogador. O jogo também
ndo promove interagdo social e foi um ponto negativo na
avaliagdo. O jogo foi desenvolvido para jogar individual- mente
e local, ndo permitindo interagdo com outros jogadores.

TABLE I : AFIRMACOES DO QUESTIONARIO
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Quanto a atencdo focada, as respostas foram bem
divididas. Houveram estudantes que concordaram que o
jogo prendia a atengdo a ponto de desligar do que ocorria ao
redor, por outro lado alguns estudantes discordaram . Talvez
a divisdo de respostas tenha sido consequéncia da forma
de aplicagdo (Em um laboratorio de informatica com espago
reduzido).

Com relagdo a satisfacdo e relevancia, as respostas de-
monstraram que os itens foram vistos de forma positiva
pelos estudantes. Por exemplo, 26 estudantes concordaram
ou concordaram fortemente que o conteudo esta relacionado
a disciplina de quimica, o que leva a concluir que ¢ possivel
extrair uma aprendizagem. A maioria também afirmou
que o conteudo do jogo era relevante para os interesses.
Outro ponto positivo observado a partir das respostas do
questionario é que

o jogo foi encarado como desafio pela maioria dos
estudantes. Isto deve tornar o jogo mais atraente do ponto de
vista didatico.

Figura 6.
jogador)

Graficos com resultados da experiéncia do aluno

O segundo grafico (Figura 7) apresenta uma classificagao
de acordo com a aprendizagem do estudante. Foram realizadas
apenas trés perguntas, sendo que é possivel verificar um pouco
com relagdo a aprendizagem curta.

Figura 7. Grafico com os resultados acerca da percepgdo de
aprendizagem dos alunos jogadores.)

As trés perguntas revelaram que a aprendizagem através
deste jogo apresentaram pontos positivos. Todas elas tiveram
maioria concordando ou concordando fortemente, o que traz
um incentivo a mais em investir em tais praticas como com-
plemento da aprendizagem.

B. Avaliac¢do dos educadores

Da mesma forma que ocorreu com os estudantes, os dados
fornecidos pelos educadores também foram tabulados e gerado
graficos. Ao comparar os dois resultados € possivel ver que ha
uma semelhanga nos gréficos.

Com relagdo a usabilidade, de uma forma geral, a maioria
das questdes sobre este item foram bem avaliadas, como
observado no grafico, com excegdo para a personalizagdo dos
componentes, como fonte e cores, e para a recuperagio do nivel
rapidamente apds cometer algum erro. Ja justificado na avaliagdo
dos estudantes, realmente o jogo ¢ estatico e ndo permite nenhum
tipo de personalizagéo.

Ja a Confianga, o nivel de percepcdo sobre a impressdo de
aprender facilmente os conteudos e com a interface do jogo foi
satisfatorio. Com relacdo ao desafio, ha uma critica sobre a
monotonia ¢ a falta de desafios suficientes para satisfazer o
jogador. O item Satisfacdo apresenta um resultado positivo. De
acordo com os professores, 0 jogo ¢ de facil aceitagdo e pode ser
recomendado aos colegas.

Contradizendo um pouco a opinido dos alunos, de acordo
com os professores, apesar de ser ludico, o jogo ndo oferece
alternativas a diversdo e ndo chama aten¢do por ndo oferecer
novos desafios e recompensas. O jogo oferece conteudos de
aprendizagem de relevancia dentro da disciplina e ¢ aceitavel
para fixar os mesmos.

De acordo com a avaliagdo, de 75% dos respondentes, o
jogo oferece uma alternativa para a aprendizagem dos contetudos
propostos, sendo preferivel @ qualquer outra ati- vidade dentro
da disciplina e ¢ satisfatorio para contribuir na aprendizagem
cognitiva (figura 9).

Além disso, foi deixado um espacgo aberto para que houves-
sem sugestoes de melhorias por parte dos educadores.Algumas
sugestdes mais emergentes sZo:

e Ter um guia com explicacdes como jogar;

«  Dar pontuacdo ao jogador como estratégia de motivacao
pelos acertos;

*  Ter textos com menos caracteres e mais lidicos quando
o0 jogador acerta;

*  Ter opgdo para acelerar o personagem;

»  Ter mais obstaculos para tornar o jogo mais desafiador.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou uma midia digital no formato de
jogo, como ferramenta auxiliar para o ensino de ciéncias (mais
especifico, para o ensino de quimica) através de elementos
presentes na natureza. O jogo foi inspirado pela dificuldade
apresentada por estudantes com relagdo aos conceitos que
envolvem ciéncias naturais e pela importancia da mesma no
cotidiano.

Ao desenvolver um jogo educacional, ocorrem dois
desafios: o primeiro deve-se aos conceitos que envolvem
o jogo. E necessério levar em consideracio elementos como
usabilidade (sons, cores, graficos, etc), jogabilidade, desafios,
confianga, entre outros. Neste aspecto, o jogo apresentou
alguns déficits, segundo avaliagdo dos estudantes. O mesmo
¢ um jogo indi- vidual e o colaborativismo € visto como
positivo na educagdo, sendo que o mesmo pode ser aplicado
em versdes futuras. Também nao ¢ possivel personalizar o jogo,
criar avatares distintos e alterar os sons. Mas, no geral o jogo
conseguiu atender bem o publico que estava avaliando.

O segundo desafio ¢ com relagdo ao conteudo. Junto ao en-
tretenimento dos jogos, ¢ necessario levar uma aprendizagem
ao jogador. Neste caso, a avaliagdo foi feita em torno de trés
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afirmagdes que demonstraram que o objetivo do jogo neste
aspecto foi atingido.

O jogo atualmente possui somente trés fases e ndo é permi-
tido que o jogador continue de onde parou. Para as proximas
versoes serdo melhorados estes aspectos e outros observados
pelos avaliadores. Apesar de ndo ser uma ferramenta ainda tdo
aceita como recurso educacional, os jogos podem atrair publicos
mais jovens e permitir um refor¢o de aprendizagem de uma
forma mais divertida e dindmica, em diferentes ambi- entes, ndo
presos somente aos recursos existentes em sala de aula.

Figura 8. Graficos com resultados da experiéncia do educador
jogador)
Percepgao da Aprendizagem Media
“h s T
[} 1 3

= 0 3

Dizoordo fortemerne Dizoordo Indiferene Concordo = Conoordo forternernie

Figura 9. Grafico com os resultados acerca da percepcao de
aprendizagem dos educadores jogadores.)

As avaliagdes submetidas para educadores e estudantes
geram satisfagdo em continuar pesquisando e desenvolvendo
sobre jogos na educag@o. O mercado de jogos como entreteni-
mento ¢ crescente ¢ o uso de smartphones tém impulsionado
este crescimento. Investir em jogos que podem ser usados em
dispositivos méveis devem ser uma tendéncia, visto que estes
permitem o acesso em qualquer lugar e a qualquer hora.

Este trabalho apresenta uma contribui¢do para a pesquisa
de Informatica na Educagdo através da constru¢do de um jogo.
E preciso ser planejado recursos distintos, tais como jogos, para
a educag@o como forma de sempre alavancar a aprendizagem.
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