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A evolugao na educagao brasuelra passa pelo avango nas tecnologlas de educagao Os
esforcos nesse sentido tém caido fortemente para a aplicacdo de novas’ tecnoléglas como lousas
| eletrénicas e softwares educamonals ou seja, programas educativos.-O préprio ministério da cultura
esta incentivando a produ¢do deé jogos e a industria de games no Brasil através do BRGames
programa do (Ministério da Cultura que. objetlva estimular- o desenvolvnmento da industria de games ,
brasileira. O“programa tem evidenciado a importancia dessa indtstria, seja para o entretenimento,
' | seja para a educacdo, por.meio do fomento a projetos. Na Ultima edicso de 2012, dez prOJetos foram

3 selemonados no Pais, obtendo mcentlvos para o desenvolwmento dos Jogos :

Contudo,‘o uso de Softwares Educativos, em especial de Jogos educatlvos computadorlzadds
no ambiente escolar ngo tem obtido o sucesso esperado na- comunidade académica, sendo que um-
dos principais problemas encontrados é o baixo grau de imersdo, ou seja, 0 aluno ndo se sente
atraido pelo-ambiente desenvolvido. Conforme 'Silvg (2007), podemos afirmar isso com base em
pesquisas realizadas por Clua, Luca e Nabais (2002) que conduziram uma série de entrevistas com

jogadores na faixa etaria enfre 10 e 17. anos, com o objetivo de identificar o’ que eles pensavam e
‘| esperavam de jogos educativos. O -resultado retrata um cenario bastante pessimista em relagéo ao
tema: nenhum dos jogadores entrevistados' afirmou que ‘existiam Jogos educativos “excelentes’, ao
passo que 68% deles consideraram todos os jogos educativos ja ‘experimentados como sendo
“terriveis”.'Uma pequena parcela dos entrevistados (5%) se declararam indiferentes £em relagéo ao
tema em discussdo e ‘apenas 27% dos jogadores af"rmaram que Ja Jogaram pelo menos um Jogo
| educativo que pudesse ser considerado como “bom” _ : R _ |

k¢

O Neste sentido, visando contribuir com - mals uma ferramenta de aprendlzado para o ensino,
fundamental, é proposto um game educativo para ensino de matematlca mais especmcamente o
ensino de multlplos entre numeros na matemétlca ‘s L e :

Lelte (2006) defme Game Desngn da segumte forma: “é 0 processo de criagao de um jogo, que
| engloba a definicdo de seu funcionamento, a descricao dos elementos que o compde, bem como a
transmisséo, destas mformagoes a equipe que ira desenvolvé-lo”. Portanto, o game design, termo-que .
pode ser traduzido para “projeto de jogo” é 0 planejamento e defnlgao de como sera construido o
- | game, incluindo sua mecanica de jogo, tipo de plataforma a ser utilizada, forma de programagao e
tecnologia envolvida; Mmecanismos de recompensas para envolver o Jogador €, no caso dos games
voltados para a educagao a manelra de como inserir conteudo educamonal no jogo, sem desmotlvar 0

P
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Conforme C|ta Chagas (2010) "‘o deS|gner de games Ina lndustrla brasileira de Jogos eletronlcos
-| que, como um setor em amadurecimento e crescimento no Brasil, apresenta-se como um campo de
| atuagéo ainda pouco investigado. O Designer de Games tem um papel central no processo de
.| desenvolvimento de.um jogo eletronlco” E nesse sentido que delimitamos o tema desta pesquisa; |
‘partindo do problema que é encontrar um game desngn apropnado para jogos educativos. Portanto, o
problema“que queremos abordar com esta pesquisa é: Como desenvolver um: game design adequado
| para alcangar o objetivo de criar um jogo educativo imersivo para atrair o publico infanto-juvenil. Em se
tratando de publico mfanto-JUvenlI estamos delimitando 0 tema para ensino de conteudo do ‘€nsino:
fundamental e ensino médio. ‘

1. E_st'uda‘ra utilizagao. atual .de'jogos' educativos no sri'stema de _ens‘ino'fundamenial € medio no
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que contribuem naa rendrza em

- Brasil. - o o
2_. ~Estudar- ferramentas de desenvolvrmento de Jogos especrfrcamente a Unrt 3D (UNIT 3D,
2015). -
3_ Estudar as varias mecanicas de jogos dlspomvels e compara -las para 0 ObjetIVO educacronal
4. Desenvolver um projeto’ plloto para aplicagéo no préprio IFC Campus’ Luzerna :

Apesar das tecnologras moveis como tablets. e celulares terem avangado muito nos Ultimos
| anos, a premissa dos jogos educativos permanece a mesma, & preciso desenvolver um ambiente
virtual e criar uma mecanica de interagdo com os objetos desse-ambiente, seja na tela de um
dispositivo mével, com tela multi-toque, seja-na tela de um PC - Personal Computer ou computader
tradicional como' um notebook, ou .até mesmo na utilizagdo de’ um dlsposrtrvo de captura de
movrmentos como o Mrcrosoft Klnect : Loty

Os video games, que em uma tradugéo livre podemos destacar Ccomo jogos eletronlcos estéo

.ganhando cada vez .mais popularidade.: Particularmente os Jogos sociais ou -“social games” tém |-

alavancado este crescimento. Os games sociais incluem comunicagdo de um usudario-com outros
jogadores do mesmo jogo, compartilhando conqwstas solicitando ajuda para passar em missdes mais
dificeis ou-exibindo o ranking de pontuagao do jogo. Esse ‘compartilhamento de informacgdes alimenta

|.a competi¢ao entre os. jogadores o que torha o game-ainda mais atrativo. Conforme Simdes (2012) 0

crescimento dos jogos eletrénicos ocorrem em paralelo com a inovacao nas técnicas e ferramentas de
aprendrzado 0 conceito “gamification” ou gameficacdo é um novo método de trazer elementos de
jogos eletrénicos para a sala de aula, visando estimular o aprendizado mesmo fora das telas dos
-computadores ou dispositivos moveis. Simdes (2012) segue citando- que “A educacgéo € uma area com,
um grande potencial para-aplicagdes de conceitos da gamrﬂcagao ja que é fundamental manter as

pessoas interessadas e motivadas para aprender’. Dessa forma, consideramos que 0s jogos,

eletronicos ou n&o, sdo uma forma de manter alunds interessados e engajados em atrvrdades que

_ podem ser de simples entretemmento ou, podem ter um objetrvo final de educar.
- Além dISSO na pedagogla sempre se buscou a. utllrzagao de elementos ludrcos para estimular |

ensino, para Piaget (1976), a atividade ludica & o berco obrigatério das atividades intelectuais da
crianga, por isso, indispensavel a pratica educativa. Partindo dessa afirmac&o, busca-se diante deste
artigo analisar. a utilizagdo de jogos pedagégicos na E.A. O jogo, o brincar e a brmcaderra Séo
‘atividades que fazem parte do universo do educando e segundo.Vygotsky (1988) e Piaget (1976)
enquanto a crianca brinca, ela opera com srgnlﬂcados Através de jogos se desenvolvem muitas
habrlrdades e conhecrmentos e aprender de forma lddica é muito mais prazeroso e mteressante

Para Teles (1999) ‘brincar se coloca em: um patamar importantissimo para a felrcrdade e
realizagdo do educando, no présente e no futuro. Brlncando -ele explora o mundo, constréi seu saber
aprénde a respeitar o outro, desenvolve '0 sentimento de grupo, ativa a imaginacéo e se auto-realiza,
sendo’ elementos importantes para E.A. Além disso, de acordo com Kishimoto (2000, p. 19) “o

a brinquedo propée um mundo |magrnarlo da crianga e do adulto, crrador do’ objeto Iudlco i
Sendo assim, podemos consrderar que é importante a utrlrzagao de elementos ludlcos nas |

esbolas como recurso pedagdgico seja em jogos eletronicos seja em-jogos tradicionais no mundo
fisico, pois segundo Alves (2003), 0 brinquedo desperta 0 mteresse ea curlosrdade aspectos estes
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Etapa 1 - Levantamento de rnformacoes sobre as prrncrpars ferramentas de crracao de games

. | estruturas de design e mecéanicas de j Jogos. \

Etapa 2- Revrsao bibliografica sobre processo de crracao de games voltados a educacao

Etapa 3 — Escolha do trpo de Jogo mecanica de rnteracao e ferramenta para a construcao do
prototipo.

Etapa4 Execugdo do prototipo. - ' T

S

“Etapa 5 — Aplicagdo do protétipo em escola da crdade de Joacaba (arnda a ser def”nrda)
Etapa 6 — Avalracao dos resultados e elaboracéo do relatorro final ' '

~ Atividade proposta o — — e
SR - 04 05/06|07]08|09/10|11

_EstudodaUnitad /. Ix x| |
Levantamento dos requisitos * - - : X
L X
Codrfrcacao e modelagem 3De2D dos |tens do game ' X1 XXX
' Testes ‘ ’ '

~» - Andlisee Modelagem do sistema:

-

» T R « Correcoes o BRI o X | X | X |,

N

X

>

>< o
X | > | > | =

Testes com alunos do IFC Luzerna

Elaboracao de Artrgo Crentrfrco relatando a experrencra |

’

ALVES Rubem Conversas sobre educacao Sao Paulo: Verus 2003

Chagas, Maria das Gracas de Almerda Sprtz Rejane (Adwsor) ‘The Game Desrgners rnsertron in the
| Brazilian Irndustry of Electronic Games. Rio de Janeiro, 2009. 143p. Thesis - Departamento de Artes e

‘Clua E. W G., Luca Jr., C. L., Nabais; R. J. M “Importance and Impacts of Educatronal Games in
Actual Society”, WJogos 2002. -

-‘Lerte Leonardo Cardarellr Jogos. eletronrcos multr -plataforma : compreendendo as plataformas de
| jogo e seus jogos através de uma analise em design / Leonardo Cardarelli Leite; orrentadora Rejane
Spitz. — Rio de Janeiro : PUC, Departamento de Artes e besrgn 2006 ‘

Jeffries, Karl Kieran. Skills for. creatrvrty in games desrgn Schoo] of Art Desrgn and Performance The
Unrversrty of Central LancashrreuElsevrer 2010.

7

i . -

KISHIMOTO Tizuko - Morchida. Jogos brrnquedos brrncadelras e educacao10° ed. Sao Paulo
~ | Cortez, 2000. AT

| PIAGET, Jean. A equrlrbracao das estruturas cognrtrvas Trad Marion Merlone dos Santos Penna Rio
de Janeiro: Zahar, 1976, - = r \

Robison, Alice 'J. The Design is'the Game Wrrtrng Games Teachrng Wrrtrng ComputerS/ and ¢
Composition, Massachusetts Institute of Technology Elselvrer 2008. ! .

| Silva, Alessandro Antunes. A Fazenda Software Educatrvo para a Educacao Ambrental CINTED-
» UFRGS V. 5 N° 2, Dezembro, 2007. ‘ ; . : :

| Srmoes Jorge Redondo Rebeca Diaz. Vilas, Ana Fernandez Asocral gamification framework fora K- ‘
'y -
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| Outrossim, comprometo-me a respeitar, quando for o cado, no que se refere & polltlca de 3|gllo e

6 learnmg platform. Computers in Human Behawor EIsevuer 2012
TELES Maria Luiza Sllvelra Socorro! E proibido brmcar' Rio de Janeiro: Vozes, 1999 ,
UNITY 3D. Site OflCIaI Dlspomvel em: <http://unlty3ql.-,com/pt>/Acesso em: 15 de mar. 201—5.

VYGOTSKY,Lev Semenowtch et al. Lir}gbagem, desenvolvimento e aprendizagem. Sao Paulo:
icone/EDUSP 1988 ' ‘ R R :

Declaro que: ‘estou C|ente dos compromissos assumldos durante a wgénma deste prOJeto, ,conforme |
determmado no Edital N° 5/2015 .-Os trabalhos a serem realizados no IFC Luzerna € carga horaria de
16h.semanais ndo comprometem as demais atividades relativas ao cargo € assumo o compromlsso it
de orientar os bolsistas no desenvolvimento das atividades de extensao.
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