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RESUMO

A explicacdo de um assunto através de explanagoes longas e exercicios
repetitivos sdo magantes, tornando o estudo tedioso. Além disso, os assuntos sao
explicados mas o propdsito do aprendizado ndo fica claro para o aluno. Os
alunos ndo conseguem relacionar o interesse real e o interesse individual. A falta
de propésito diminui a motivacdo do aluno dificultando o aprendizado. E
necessdrio criar desafios para que o aluno se sinta motivado e seja capaz de
adquirir o conhecimento desejado.A utilizacdo de atividades ludicas, que sirvam
como um instrumento que permita a interconexdo entre o aluno e o assunto
estudado, pode melhorar o processo de aprendizagem. Este artigo’ propée a
utilizacdo de um jogo eletronico educativo para motivar o aluno. O jogo diverte o
aluno e aumenta as chances de aprendizagem de conceitos inseridos no jogo. O
aluno aprende brincando porque o conhecimento adquirido é a chave do sucesso
no jogo.

PALAVRAS-CHAVE: Ludicidade, Motiva¢do, Educa¢do, Tecnologia

! Este artigo foi submetido ao SBIE 2003 da Sociedade Brasileira de Computagéo (SBC).



ABSTRACT

The repetitive explanation of a subject through long communications and
exercises are dull, turning study into a tedious chore. Moreover, not with standing
subjects explained the purpose of learning them is not clearly stated. Students do
not manage to relate the real interest and the individual interest. The elusive
purpose diminishes the motivation of the student impairing the learning. It is
necessary to create challenges so that student becomes motivated and can acquire
knowledge. The use of ludic activities, which serves as an instrument
interconnecting the student to the studied subject, can improve the learning
process. This article considers the use of an educative game to motivate the
student. The game amuses the student and increases the possibilities of learning
concepts conveyed by the game. The student learns playing because the acquired
knowledge is the key for his success.

KEYWORDS: Ludic, Motivation, Education, Technology



1. Introducao

Atualmente, as escolas tratam todos os alunos da mesma forma. No entanto, as pessoas t€m
aptiddes diferentes e isso deveria ser respeitado. O ideal seria que cada aluno fosse tratado
individualmente, sendo assim, a matéria seria ensinada levando em conta as diferencas
entre os alunos. Um mesmo assunto pode se tornar interessante ou ndo, dependendo da
maneira como é exposto. A visdo mais agraddvel para um determinado aluno deve ser
reconhecida e aplicada. Dessa forma, os conceitos de aluno bom e aluno ruim devem ser
apagados do vocabulério dos professores, 0 Uinico conceito que deve persistir € a existéncia
de alunos diferentes. No entanto, ¢ dificil para um professor explicar toda a matéria exigida
pelo curriculo e, a0 mesmo tempo, avaliar constantemente os alunos para identificar as
dificuldades de cada um.

Uma maior motivacdo seria desenvolvida por parte dos alunos, se os interesses de
cada aluno fosse levado em conta. Os alunos devem ser capazes de perceber de que forma o
assunto explicado pelo professor pode se encaixar na vida deles. Se o propésito do
conhecimento nao € claro, o estudo se torna tedioso. Aulas meramente expositérias, em que
o aluno € um ser passivo, causam desestimulo e falta de atengo.

Os alunos devem participar ativamente das aulas. A escola deve ser tdo interessante
quanto brincar com os amigos. “Brincadeira” é definida por SHERIDAN (1971) [Grosso
2000] como “... envolvimento ansioso em esfor¢o fisico ou mental agradavel para obter
satisfacdo emocional”. Brincando, a crianga se interessa em aprender regras dificeis,
armazena varias coisas em sua memoria, estuda causas e efeitos. Todas esses elementos sdo
desejaveis ao aluno durante o processo de aprendizado.

A inclusdo de atividades ludicas entre explicagOes atrai a atencdo do aluno e
provoca nele o desejo de saber. Nessas atividades o aluno deve resolver um problema
utilizando o conhecimento adquirido durante a palestra do professor. A atividade serve
como um estimulo ao aprendizado porque o aluno tem um objetivo imediato para aplicar o
conhecimento. Os jogos sdo atividades lidicas que caracterizam a infancia. Através dos
jogos educativos, as criancas aprendem a se relacionar com outras pessoas, conhecem
sentimentos como a vitéria € a derrota, memorizam fatos. A crianca é motivada pela
natureza desafiadora do jogo.

Além de todas as caracteristicas estimulantes de qualquer tipo de jogo, jogos
computadorizados podem avaliar constantemente o aluno de maneira individual. O jogo
pode perceber em quais pontos o conhecimento do aluno ndo estd bem fundamentado e
tentar oferecer mecanismos que preencham os intervalos que fazem com que o aluno nédo
corresponda adequadamente as avaliagdes propostas pelo professor. O aluno pode
permanecer em um nivel do jogo enquanto nio obtiver uma determinada porcentagem de
acertos nos resultados, por exemplo.

As formas de ensino devem acompanhar os avangos tecnolégicos[Todeschi 2001].
Os métodos de ensinos foram pouco modificados durante as ultimas décadas, salvo
algumas excegdes. Um investimento deve ser realizado para que o aperfeicoamento de
técnicas mais eficazes de ensino, utilizando a tecnologia da informacéo, seja uma realidade
para a generalidade das escolas do pais.



2. Idealizando um desafio de aprendizado

Um jogo eletrdnico pode ser utilizado para fins educativos, mas o ideal € que o objetivo
educativo ndo seja percebido pelo aluno. O jogo deve ser suficientemente interessante para
que as criancas considerem o jogo como divertimento € ndo como um trabalho de casa.
Entre as vantagens do jogo, podemos citar:

e Utilizacdo de recursos graficos que aumentam a atratividade.
e Naio € restrito a sala de aula.
e Pode ser realizado sem a presenca do professor.

Um jogo, utilizado para ensinar geografia do Brasil, foi desenvolvido como estudo
de caso. O estudo de Geografia do Brasil na sala de aula é geralmente pouco interativo e
muitas vezes tedioso. A grande quantidade de informacdo apresentada pelo professor torna
dificil para o aluno a assimilacio dos conceitos. Muitas vezes o aluno decora o assunto sem
estabelecer ligacdes entre os diferentes topicos.

O jogo, objeto do presente artigo, chama-se Pindorama, termo utilizado pelos indios
tupi para se referir ao Brasil, significa terra das palmeiras. A idéia do Pindorama € propiciar
aos participantes uma visdo abrangente sobre os conceitos de fronteiras, estados, capitais,
entre outros. Através do jogo, o aluno pode aprender interativamente com um Brasil virtual
carregado de informacdes reais.

O jogador é um caminhoneiro que percorre o Brasil comprando e vendendo
produtos. Alguns dos conhecimentos obtidos pelo aluno durante a partida estdo listados
abaixo:

e Topologia — O aluno aprende a posicéo relativa entre os estados do Brasil, porque o
jogo s6 permite que o caminhoneiro viaje para um estado que faga fronteira com o
estado em que ele estd atualmente.

e Economia — O aluno aprende quais os produtos produzidos por cada estado, porque
esses produtos estdo disponiveis para o caminhoneiro, caso ele queira compra-los.

e Riquezas e caréncias naturais - Ao longo do jogo, o aluno pode perceber que ele
deve vender os produtos que o estado ndo produz para ter um maior lucro. O aluno
deve observar quais as riquezas e caréncias de cada estado.

e Matemitica Basica — Durante o jogo, o aluno deve avaliar distidncias entre capitais e
ser capaz de analisar a quantidade de combustivel para percorrer distancias.

O jogador ¢ recompensado ao assimilar conhecimento porque € necessério que os
use para tomar boas decisdes e formular suas estratégias para vencer o jogo. O objetivo do
Pindorama € passar o conhecimento sobre vérios aspectos da Geografia do Brasil, ora no
detalhamento, ora na percepcdo de conjunto, ressaltando as relagdes entre eles e permitir
uma visdo projetiva do conhecimento assimilado. Como o jogo tem objetivo educacional,
ele incorpora dados da realidade brasileira e regras bésicas de economia. O jogador se torna
vencedor pelo uso do conhecimento adquirido de maneira inteligente.



Os valores das distancias percorridas entre os estados € a real distincia entre as
capitais dos estados que fazem fronteiras. O jogador ndo pode passar direto para um estado,
a menos que o estado onde o jogador estd, faca fronteira com o estado destino. O fator
distdncia entre capitais implica diretamente no gasto de litros de combustivel. Assim, o
jogador deve balancear o gasto de combustivel e o lucro obtido com a venda de produtos
antes de decidir qual o estado destino.

As informagdes sobre a producdo de cada estado foram conseguidas na pagina que o
Ministério da Agricultura disponibiliza na web. O preco de venda é relativamente menor
quanto maior a produgdo do estado. O jogo utiliza a lei da oferta e da procura, ou seja, o
estado que tem mais para vender vende mais barato. Usando a mesma lei, quando o jogador
deseja vender algum produto ao estado, o preco é regulado segundo a taxa de producdo
desse produto no estado comprador. Uma jogada de lucro 6timo é comprar o produto em
seu maior produtor nacional, viajar para o estado mais préximo no qual o produto ndo é
produzido e vendé-lo. Em trabalhos futuros, estima-se uma conexdo em tempo real aos
precos dos produtos, consultando informagdes da bolsa de valores, por exemplo. Assim, o
jogo se torna uma atividade realmente sincrona.

O jogador ndo pode viajar para um estado vizinho, se ndo tiver combustivel
suficiente para o trajeto. O jogador pode abastecer no Posto de Gasolina, se tiver dinheiro.
Caso contrério, ele deve vender produtos estocados para conseguir a quantia necessdria. Se
o jogador nao possui combustivel para viajar e ndo possui produtos para vender, ele deve
pedir sua faléncia e o jogo termina.

Alguns reveses foram introduzidos no jogo para tornd-lo mais atraente ¢ menos
previsivel. Os reveses sdo mais um ponto onde algum conhecimento pode ser passado par o
aluno. Alguns dos reveses existentes no jogo estdo descritos abaixo:

e Seca no Nordeste — O caminhoneiro estd vendendo seus produtos em
cidades nordestinas e recebe a mensagem de que a carga pode estragar
devido ao calor.

¢ Geada no Sul — Analogamente, os produtos podem estragar devido 2 geada.

e Validade de produtos — Caso o caminhoneiro demore a vender a mercadoria,
ela pode estragar. O aluno fica ciente sobre a existéncia de datas de validade.

e Leis — O caminhoneiro pode ser parado pelo policiamento Rodovidrio e a
mercadoria dele ser apreendida caso ele nédo tenha nota fiscal.

e Acontecimentos historicos — O aluno pode receber um aviso de que a estrada
estd congestionada devido ao feriado de 7 de setembro — Independéncia do
Brasil, por exemplo.

Eventos que podem trazer lucro ou prejuizo para o caminhoneiro ¢ que dependem
da interacdo com o jogador também podem ser inseridos. Um exemplo: uma pessoa na
estrada pedindo carona, o jogador deve escolher se d4 carona ou ndo. Essa atitude pode ter
duas conseqii€ncias: a carona pode roubar a mercadoria ou dar uma recompensa para o
caminhoneiro por ter conseguido carona.



Figura 1 — Exemplo de Revese



3. Implementacio

O ambiente Dedalus[Paiva and Faissal 2002] foi utilizado no desenvolvimento da aplica¢do
do Pindorama. O Dedalus é uma plataforma peer-to-peer que permite troca de informagdes
de forma descentralizada utilizando uma interface grafica extremamente amigavel e o uso
compartilhado dos recursos disponiveis. Essa arquitetura foi desenvolvida com o uso de
padroes de projeto, mecanismos de transportes de objetos e bibliotecas gréficas.

O Dedalus oferece uma série de recursos e utilidades para a criacdo, de forma facil e
intuitiva, de ambientes educacionais interativos e dindmicos. Ambientes que reunirdo, em
um tnico lugar, recursos para facilitar a fixagf@o e a transmissdo de conhecimentos, além de
solucdes para atividades cooperativas em grupos remotamente localizados.

Dedalus é uma plataforma expansivel e flexivel, ou seja, funcionalidades podem ser
criadas ou moldadas de acordo com as necessidades de cada usuério, sem que, para isto,
haja a necessidade de conhecimentos computacionais complexos. Para construir uma
aplicagdo no Dedalus, basta encaixar as pegas nos lugares certos como em um brinquedo de
crianca. As pecas disponiveis na plataforma estdo descritas na tabela abaixo:

Tabela 1 — Relagéo entre as pecas disponiveis na plataforma Dedalus e a sua funcionalidade

Pecas Funcionalidades
Actor Representam os usudrios da aplicagéo, sdo quem sofrem e realizam acGes.
Mobile Representam os objetos que podem ir de um lugar para outro, ou seja, sdo méveis.
Locus » '”Lugar onde os actors € os mobiles podem permanecer.
Portal " Estrutura que possibilita a passagem de um Locus para outro.
Token -  Representam as agdes que os elementos podem tomar ou sofrer.

Atores possuem locus que s@o como um repositério de mobiles e portais. Os mobiles sio
seus objetos que servem para os mais diversos propésitos, desde mostrar um simples texto
até uma programagcio de eventos (uma aula, por exemplo). Os portais levam os atores até
outros locus e tokens sdo as agdes tomadas por uma entidade. O relacionamento entre os
comportamentos € representado pela figura abaixo.
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Figura 2— Relacionamento entre as pecas



Os cendrios serdo sites que possuirdo portais para os outros sites. Sites s3o uma
implementagdo de um locus. No jogo, cada estado é representado por um site Dedalus.
Visitando os Estados, os actors do Dedalus poderdo realizar “negécios” como a troca ou
compra de mercadorias. As mercadorias do jogo sdo representadas através de mobiles. Os
mobiles sdo sensiveis a agdes, isso possibilita que uma acdo esteja relacionada a um
determinado evento realizado sobre o mobile. A compra ¢ a venda de mercadorias sdo
exemplos de agdes realizadas sobre o mobile. Os portais sdo utilizados para que o usudrio
possa passar de um estado para outro.

Portal para
Caminhdo

Portal para
faléncia Portal para Posto de
Gasolina

Rmﬁrande!}n&ul 2l RIERS

Portal para \

Santa Catarina

~—_ dica

produtos

Figura 3 - Exemplo de Site : Estado do Rio Grande do Sul

Os produtos que estdo no site sdo os produtos mais vendidos no estado que o site
representa. Alguns produtos sdo dificeis de identificar apenas pela figura, por isso quando o
jogador passa o mouse sobre o produto aparece uma dica com o nome do produto. O
jogador pode comprar e vender produtos. Quando o jogador compra produtos, ele precisa ir
até um site especial chamado Caminhao e copid-los para la. Para ir de um site para outro, os
actors utilizam portais. Logo para ir para o site Caminhdo, o usudrio deve clicar no Portal
que leva ao caminhdo. Os portais também possuem dicas para que o usudrio possa
identificar para qual site o portal leva o actor. Quando o jogador vende os produtos, ele
precisa pegar os produtos no site Caminhdo e largar no site do estado comprador. O site
caminhdo possui um portal para voltar ao estado original. O site caminhdo é mostrado na
figura abaixo.



5 Carninhao

Figura 4 - Site Caminhéo

O jogador s6 pode passar de um site para o outro se tiver combustivel suficiente para isso.
Todo site possui um portal para o site PostoGasolina. Se o jogador ndo tem combustivel
suficiente para ir para outro estado, ele deve ir para o site PostoGasolina para que seu
caminh@o seja devidamente abastecido. No site PostoGasolina existe um portal para o
jogador voltar para o estado original. O site PostoGasolina € representado na figura abaixo.

‘ g; PostoGasoling

Figura 5 - Site Posto de Gasolina

Se o jogador tenta ir para um estado mas ndo possui combustivel suficiente para fazer isso.
Ele vai para um site de mensagem que avisa sobre a falta de combustivel. Este site é
mostrado na figura abaixo.
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Figura 6 - Site MensagemGasolina

Se o jogador ndo possui nem combustivel nem dinheiro para compré-la, ele deve
vender alguns produtos para conseguir aigum dinheiro. Se mesmo vendendo os produtos, o
jogador ainda ndo dispde da quantia necesséria, ele deve pedir faléncia. Todo site possui
um portal para o site de Faléncia, que significa o final do jogo. Este site ¢ mostrado na
figura abaixo.

=0l

EEgFalencia

Seu jogo
acabou

Figura 7 - Site Faléncia



Adicionalmente, quando um jogador passa através de um portal algo inesperado pode
acontecer. Alguns exemplos de situacdes inesperadas sdo: o jogador pode ganhar algum
dinheiro na loteria, ter que pagar peddgio numa rodovia, perder as mercadorias devido ao
calor ou porque passaram da data de validade.

Figura 8 - Site Ganhoul.oteria

Caso o caminhdo possua combustivel suficiente para ir para outro estado, o caminhdo
poder4 passar para o estado desejado através do portal adequado. No exemplo do site do
Rio Grande do Sul, existe um portal para o estado de Santa Catarina. O site de Santa
Catarina é mostrado na figura abaixo.
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Figura 9- Site SantaCatarina



4. Implementacio pelo Professor

A consciéncia da existéncia de diferentes tipos de usudrio levou a idealizag@o de niveis de
aplicacdes que poderdo ser criadas no Dedalus. Assim, cada tipo de usudrio pode criar sua
aplicacdo na plataforma Dedalus de acordo com o seu nivel de conhecimento tecnolégico.
Assim, podemos dividir as aplicagdes que podem ser criadas no Dedalus em trés niveis:

Nivel I - Sdo as aplicagOes que podem ser criadas utilizando somente a interface grifica do
préprio Dedalus. Com isto, usuarios com pouco conhecimento tecnolégico poderdo, de
forma intuitiva, criar seus sites, publicar informagdes e criar l6gicas de acordo com suas
necessidades.

Nivel II - Aumentando um pouco a dificuldade, temos expansdes criadas através de scripts
que poderdo ser incorporados ao sistema. Uma linguagem de script, geralmente, ¢ menos
complexa que as linguagens de programacdo, mas possui grande parte de suas
funcionalidades. Permitindo assim, uma elevacdo na complexidade da aplicagdo criada.

Nivel III - S@o as aplicagbes que necessitam de mais funcionalidades ou possuem uma
l6gica mais complexa. Sendo assim, necessitam de programacio direta em cédigo Java.



5. Conclusao

Os métodos educacionais devem acompanhar a evolucido tecnoldgica. A utilizacdo da
tecnologia da informac@o na drea educacional cria novas maneiras de ensinar um assunto e
possibilita o acompanhamento de cada aluno como um individuo dnico. A utilizagdo
especifica de atividades lidicas facilita o aprendizado devido a motivacdo do aluno em
superar os obstdculos impostos pelo jogo.

O jogo Pindorama possibilita ao aluno obter conhecimentos que geralmente sdo
decorados pelos alunos, como fronteiras, capitais, economia de uma maneira divertida. O
aluno ganha conhecimentos sobre o Brasil através de um entretenimento dindmico e
surpreendente. Além disso, cada aluno impde o seu proprio ritmo de aprendizado sem
prejudicar colegas de turma e sem se prejudicar.

O jogo mostra como a tecnologia da plataforma Dedalus pode ajudar a motivar os
alunos, oferecendo a eles desafios que sd3o vencidos através da utilizacdo dos
conhecimentos obtidos em sala de aula. A crianca adquire conhecimento e tem sua
capacidade de raciocinio aumentada sem que se sinta pressionada para isso. Além de
divertir, o jogo possibilita que os alunos sejam incluidos no mundo digital. O sistema
Dedalus evita o analfabetismo digital[Dimenstein 1998], oferecendo uma infra-estrutura
para a criacdo de uma rede federada[Wilson, B. 2002, JXTA 2001] de sites gréaficos onde
os usudrios podem expor suas informac¢des com pouco conhecimento tecnolégico.

O jogo possui uma abertura para que novos conceitos sejam inseridos através dos
reveses ou mesmo adicionando novos elementos aos cendrios do jogo. Além disso,
refer€ncias para artigos, textos ou algum outro tipo de material de aula podem ser inseridas
no contexto do jogo, aumentando a quantidade de informagdo disponivel para os alunos. A
ligacdo com outros materiais € permitida pelo Dedalus através dos mobiles. Um mobile
pode, por exemplo, exibir um texto ou reproduzir um video.

A flexibilidade da implementacdo do jogo é conseguida devido a utilizagdo da
plataforma Dedalus. Esta plataforma simplifica o trabalho do programador pois foi
implementada com uma arquitetura robusta. A arquitetura disponibiliza ao programador
uma infra-estrutura completa para o desenvolvimento de uma variedade de aplicagdes
educacionais, inclusive jogos. Conhecendo a arquitetura, o programador implementa sua
aplicagdo colocando pecas nos lugares corretos, minimizando o esforco e o tempo
requerido para implementac@o.
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