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Resumo:

Este trabalho traz um relato de experiéncia sobre a primeira apresenta¢do publica de um
game educacional que estd sendo desenvolvido pelo Departamento de Educacgdo da
Universidade Federal de Lavras, com apoio da Diretoria de Educacéo a Distdncia-DIRED.
Foi apresentado, durante a feira Inova Minas Fapemig 2017, nos dias 15, 16 e 17 de
setembro 2017. O Jogo da Tabela Periddica é um aplicativo que busca auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem de quimica. A mostra contou em sua maioria de
estudantes do ensino fundamental e médio que passaram pelo estande e solicitaram
informagdes sobre o jogo, estes foram convidados a jogar e comentar livremente sobre o
jogo. A proposta da equipe foi observar a receptividade, facilidade ou dificuldade dos
estudantes no contato com o jogo, bem como possiveis bugs. A faixa etdria dos
estudantes variou, aproximadamente, de oito a dezessete anos, sendo esta uma das
reacbes mais surpreendentes, pois alunos que ainda ndo haviam estudado a tabela
periddica e mesmo os que tinham ou estavam estudando queriam jogar e descobrir as
respostas para os desafios. A experiéncia permitiu uma breve prévia da receptividade @
esperada do jogo educacional, assim como informacoes preliminares a fase de testes que

o projeto atualmente se encontra.
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Abstract:

This paper presents an experience report about the first public presentation of an
educational game developed by the Department of Education of the Federal University of
Lavras, with support from the Directorate of Distance Education - DIRED. During the
Inova Minas Fapemig 2017. On September 15, 16 and 17, 2017, the Game of the Periodic
Table was presented, an application that seeks to assist in the process of teaching
chemistry. The sample relied mostly on elementary and middle school students who
came by the booth and asked for information about the game, as they were invited to
play and comment freely on the game. The team's proposal was to observe the
receptivity, ease or difficulty of the students in the contact with the game, as well as
possible bugs. The age range of the students ranged from approximately eight to
seventeen years and this was one of the most surprising reactions, since students who
had not yet studied the periodic table and even those who had or were studying wanted
to play and discover the answers to the challenges. The experience allowed a brief
preview of the expected receptivity of the educational game, as well as preliminary
information on the testing phase that the project is currently in.
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1. Introdugdo e Apresentacao do Jogo da Tabela Periddica.

Com os avangos e a popularizagdo das tecnologias de informagdo essas passaram a
ser de uso cotidiano, no entanto ainda é crescente a necessidade de inclusdao digital no
ambiente escolar. O acesso de estudantes entre nove e dezessete anos a internet no Brasil é
de 80%, destes 83% usam o celular para se conectar a rede, muitos inclusive relatam seu uso
para apoio académico (CETIC, 2017). No entanto necessidade de inclusdao abrange tanto
estudantes ja informatizados que se sentem desinteressados com os atuais métodos de
ensino e aprendizagem, quanto para docentes, que mesmo com a “[...] experiéncia em
docéncia, formaram-se sob outra realidade, onde o acesso as tais tecnologias ndo eram tao
disponibilizadas, buscam hoje acompanhar tal demanda” (LUTZ, GOMES, LARA, ANGER,
SEVERO e FONSECA, 2015), tanto por curiosidade como por necessidade.

Com o olhar sobre o défice de estratégias pedagdgicas mais ativas, que permitam
trazer essa realidade contemporanea para o cotidiano escolar, nasce o projeto Mundo da
Tabela Periddica que se encontra nos trabalhos de conclusdo de curso de alunos da
graduacdo e mestrado da Universidade Federal de Lavras (SILVEIRA, 2014; CARDOSO, 2014).
A proposta teve o intuito de buscar alternativas metodoldgicas que auxiliassem tanto os
professores como os estudantes no processo de ensino e aprendizagem abrangendo
principalmente o uso de ferramentas tecnolégicas. O projeto, desenvolvido com apoio da
FAPEMIG e CNPQ, ja em fase de finalizacdo, buscou aproximar a experiéncia pedagogica do
professor e a necessidade ludica dos estudantes incorporando contelddos da tabela periddica
em um jogo como ferramenta de ensino (SILVEIRA, ALVARENGA, MARTINS, 2017).

Desenvolvido em Unity’, o projeto entrard na fase de testes e avaliacdo por
especialista e pelo publico alvo. O formato estabelecido é de um RPG - Role-playing game ou
"jogo de interpretacdo de papéis" - com jogadores que assumirdo avatares, em um mundo
semi-aberto para exploracdo e resolucdo de desafios. Considerando que o uso dos
dispositivos mdveis, tais como celulares e tablets, nas salas de aulas podem um criar espacgo
motivacional inovador na escola, adequando propostas para novos formatos de aulas, o
jogo esta sendo desenvolvido para desktops e celulares que suportem o sistema operacional
Android.

O jogo permite uma livre exploracdo de uma area (Figura 1) via avatares®, sendo
atualmente quatro modelos prontos disponiveis, com projeto futuro de construcdao e
personalizacdo de seu préprio personagem. O jogador, por meio desses modelos, deve
interagir com NPCs*, como o Professor, que ird instruir o usuario a como completar objetivos
ou quais caminhos seguir. Ao identificar o elemento quimico no qual um pequeno desafio
deve ser resolvido, o jogador deve interagir com sua casinha, um espago que permite a
transportac¢do do usuario para um local onde informacgdes referentes, imagens e a pergunta-
desafio ao elemento se encontram. Para auxilio do usudrio, o jogador tem a sua disposi¢ao

2 . .
Um motor de desenvolvimento de jogos

3 . . P
Corpo virtual representativo de um usudrio real.

4 ~ e
Non-playable character, ou personagem nao jogavel.
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dois magos alquimistas que podem cooperar com o usuario por troca de pontos acumulados
na resolucdo de desafios.

§

Figura 1. Area em que o jogo se desenvolve. Autoria prépria

A medida que o jogador progride, a Tabela Periddica que inicialmente se encontra

desmontada e espalhada pelo mapa, vai se organizando e se colorindo de acordo com as @
familias de cada elemento, como mostram as imagens (Figura 2) e (Figura 3). Ao fim do jogo,
0 usuario tera a disposicdo a tabela periddica completa para livre interacdo com seus
elementos, onde podera consultar informacgdes sobre os mesmos. Um sistema de score local
estd disponivel, sendo planejado para desenvolvimentos futuros a possibilidade de
compartilhar a pontuacdo em um sistema online em que professores podem monitorar seus
alunos.

A descricdo dos procedimentos pedagdgicos e metodoldgicos, incluindo discussdes e
o relato completo da etapa de pesquisa que precedeu a fase de desenvolvimento e
programacao, é apresentada no relatorio técnico publicado por Cardoso (2014) e no artigo
publicado por Cardoso e Martins (2015). Informagdes relacionadas a técnicas, cédigos,
estrutura de dados, frameworks de desenvolvimento, metodologias de engenharia de
software, assim como principais dificuldades encontradas relacionada a drea de computacao
podem ser encontradas nos trabalhos de Silveira, Alvarenga e Martins (2017) e Martins et al
(2017).
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Figura 2. Tabela descolorida. Autoria prépria

Figura 3. Tabela Finalizada. Autoria propria.
1.1. Gamificagdo e seu contexto atual

Como explicado, a evolugdo e a popularizacdo de tecnologias de informacdo permite
cada dia mais que jovens se adentrem no universo digital. Ao mesmo tempo em que ocorre
tal evolucdo, instituicdes de ensino buscam possibilidades para integrar tais ferramentas no
processo de ensino-aprendizagem de modo a acompanhar as incessantes mudancas sociais.
Encontrando-se na décima segunda posicdao no mercado de jogos digitais, Brasil estd hoje
inclusive a frente da Australia no consumo de videogames de acordo com a NEWZO0O (2016),
principal fornecedora de inteligéncia de mercado de esportes, jogos eletronicos e aplicativos
moveis. Esta realidade contribuiu para o interesse em trazer os videogames também para o
contexto educacional. De acordo com BUENO & BIZELLI (2014, p. 162), “0 mesmo
envolvimento que atrai os jogadores de games comuns pode ser utilizado para atrair
educandos para conteudos escolares, além de possibilitar aos docentes um novo olhar para
sua pratica em sala de aula”.
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No atual contexto, o qual estamos cercados de informacbGes e os mais variados
conteudos, o papel do professor passa a ser de um mediador. Pois a informacgao por si sé é
apenas transmissao e na maioria das vezes esta longe de ser aprendizado, pois o
conhecimento ndo é um objeto, algo que possa ser transmitido, ou depositado no aluno
(FREIRE, 1968; FREIRE, 1996). O game reforca estratégias lidicas na aprendizagem e traz o
mundo virtual para o contexto escolar. No entanto, algumas instituicdes de ensino ainda sdo
resistentes as novas metodologias e preferem trabalhar predominantemente com uma
comunicagdo vertical, ou seja, o professor como detentor do saber agindo como um
transmissor de conhecimento enquanto aluno age como receptor. Ofertar o ensino com
games na escola é levar em conta a experiéncia dos alunos, estimular a discussdo e a
interacdo em uma circunstancia usual para criancas e adolescentes. Estas sdo estratégias
que permitem atender de forma diferenciada a necessidade de aprendizagem das novas
geracdes (SOUSA, MOITA e CARVALHO, 2011), descartando assim possibilidades de acao
conjunta entre aluno e professor e o beneficio mutuo.

Levis (2005 apud BUENO & BIZELLI, 2014 p. 167), reconhece “que os videogames
exercem uma atragdo que pode servir como veiculo para a incorporagdo de elementos
basicos da linguagem informatizada na educacgao formal”. Portanto, ao serem ignorados por
professores e instituicdes de ensino, se privam do que na realidade é uma ferramenta
potencial de educac¢do. Videogames, quando vistos como ferramentas educacionais sdo
facilitadores de aprendizagem, pois estimulam uma légica de comprometimento voltada
para a realizacdo de desafios, foco, tomada de decisdo e servirem inclusive de “ponte” para
ensino de disciplinas como histdria, geografia, ciéncias e linguas.

2. Metodologia

Este estudo trata-se de uma pesquisa descritiva, no qual é relatada a experiéncia
vivenciada durante a mostra Inova Minas Fapemig nos dias 15, 16 e 17 de setembro 2017. O
evento busca apresentar o esforco de projetos de universidades, centros de pesquisas e
empresas para contribuicdo com a Ciéncia, Tecnologia e Inova¢ao no Estado de Minas
Gerais. (FAPEMIG, 2017). O espectro de participantes visitantes da Mostra foi amplo,
abrangendo criangas do ensino fundamental a professores pesquisadores, dos quais os que
mostraram interesse no projeto do jogo da tabela periddica, se concentraram em sua
maioria estudantes da quinta série do Ensino Fundamental a estudantes do Terceiro Ano do
Ensino Médio, em sua maioria, acompanhados de professores ou responsaveis.

No evento foi apresentado ao publico pela primeira vez o protétipo do jogo Game da
Tabela Periddica. Este ja havia sido avaliado por estudantes de licenciatura em Quimica, mas
ainda ndo havia sido testado pelo publico alvo, estudantes do ensino fundamental e médio.
A amostra contou em sua maioria de estudantes do ensino fundamental e médio que
passaram pelo estande e solicitaram informac¢des sobre o jogo, estes eram convidados a
jogar e comentar livremente sobre o jogo.

A proposta da equipe era observar a receptividade, facilidade ou dificuldade dos
estudantes no contato com o jogo, bem como possiveis bugs. Ao todo 125 visitantes
assinaram o livro de visitas, disponivel a todos que interagiram com o protétipo em algum
nivel, como interacdo direta, observacdo, etc., e deixaram seus contatos para serem
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comunicados sobre o lancamento do jogo e 37 visitantes deram sugestdes para o nome do
game que ainda é chamado de Game Educacional Mundo da Tabela Periddica.

A faixa etaria dos estudantes variou, aproximadamente, de 8 a 17 anos e esta foi uma
das reacGes mais surpreendentes, pois estudantes que ainda ndo haviam estudado a tabela
e mesmo os que tinham ou estavam estudando queriam jogar e descobrir as respostas para
os desafios.

3. Discussao e Conclusoes Retiradas

Por meio de apresentagdo, conversas e observagdes, podemos retirar uma sequéncia
de dados que vao desde reacdo de alunos e professores diante de uma nova tecnologia para
auxilio educacional, reacdes e comportamentos do usudrio dentro do jogo, recomendacdes
e até mesmo identificacdo de pequenos bugs.

A primeira observacdo retirada foi curiosidade por parte de estudantes,
principalmente mais novos, o que se revelou uma pequena surpresa, pois mesmo alunos que
ndo haviam sido introduzidos no tema da tabela periddica, ou mesmo em conteldos de
Quimica, demonstraram curiosidade. Professores acompanhantes ficaram em segundo lugar
na escala de interesse, mostrando-se receptivos a aplicacdes de novas tecnologias em salas
de aula; um tema controverso entre docentes pois existe uma divisdo receptiva sobre:
professores mais conservadores tendem a ndo adotarem novas técnicas, e inclusive as
rejeitam com argumentos como pouca familiaridade, alienacdo ou mesmo “anti-
democraticas” e exclusivas, por sua aplicagdo se restringir a alunos urbanos e/ou classe
médias ou altas. J& professores mais progressistas tendem a serem mais receptivos sobre
uso de tecnologias de informacgdes em escolas, afirmando que sua adogdo é imprescindivel
diante de sua popularizagdo com alunos (FERONATO, 2012; ALDA, 2012; LIMA, ANDRADE e
DAMASCENO, 2017).

A segunda observacao retirada foi sobre a familiaridade dos usuarios para com a
tecnologia: estavam disponiveis versdes para desktop e android, com um notebook e um
tablet para uso. O notebook foi mais utilizado, e mesmo sendo touchscreen, usuarios se
sentiram mais confortaveis usando o teclado comum. Ja o tablet foi ignorado, possivelmente
pela tela menor, menos nitida e chamativa, ndao familiarizacdo com touch ou mesmo
desempenho, sendo o jogo ainda mais notavelmente fluido em desktops que dispositivos
mobile, nos atentando sobre a necessidade de optimizacao na segunda plataforma.

A terceira observacao foi o comportamento do usudrio sobre seus objetivos no jogo.
No geral, o comportamento foi o esperado apds uma breve explicacdo das mecanicas,
usabilidade, etc. Foi notada certa sensacao de desorientagdo sobre que direcao seguir, quais
comandos realizar, etc. A possibilidade de um ensino tutorial talvez seja necessaria para
melhor manuseio do aplicativo.

A quarta observacdo é referente a bugs identificados durante os breves periodos de
jogo. Muitos usuarios, com comportamentos ndo previstos pela equipe de desenvolvimento,
desencadearam uma pequena série de bugs que levaram a congelamentos, necessidades de
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reinicializacdo ou dead ends’. Tal ocorréncia é esperada, pois o segundo ciclo de
desenvolvimento, incluindo fase de testes, ainda ndo estava iniciada.

4. CONCLUSAO

Observagdes gerais foram positivas, abrangendo boa receptividade por parte dos
usudrios, seja discente quanto docente. Como esperado, um jogo eletronico se mostrou
atrativo, sendo importante ressaltar que mesmo estudantes que ndo haviam sido
introduzidos a disciplina de tabela periédica demonstraram curiosidade. O positivo interesse
por parte de professores também foi uma surpresa, diante da controvérsia previamente
explicada.

Ficou claro também a necessidade de algumas correcdes, tanto estruturais quanto de
usabilidade do aplicativo. Melhorias no sistema de interface talvez sejam necessarias, de
modo a deixar o usudrio menos desorientado, principalmente durante o primeiro contato
com o jogo. Bugs técnicos identificados foram documentos e estao sendo trabalhado para
correcao.
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