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Eletrostatica e Zumbis: um jogo educativo para Android
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REsumo

Um jogo voltado para o ensino de eletrostdtica foi desenvolvido
para o sistema operacional Android. O jogo possui quatro fases. Os
conteddos sdo disponibilizados através de textos, imagens e anima-
¢oes apresentados antes de cada fase. O processo de apredizagem é
estimulado através de questdes integradas ao jogo. Além do caréter
educativo, o jogo foi concebido para ser um jogo de entretenimento
baseado nas narrativas dos filmes de zumbi.
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1 INTRODUGAO

Alves [1] argumenta que nossa memoria tende a reter apenas os
conhecimentos que possuam pelo menos um dos seguintes atribu-
tos: ser prazeroso ou ser instrumental. A apresentaciio de conhe-
cimentos dentro do contexto de um jogo representa uma estratégia
eficiente de conferir-lhes tais atributos.

O principal mecanismo que torna os jogos prazerosos € eluci-
dado na referéncia [3], na qual Feijo et al. esclarecem que a sensa-
¢do de prazer sentida pelo usudrio de um jogo € devida a producao
de neurotransmissores (como a endorfina). Essa € a resposta do
cérebro a recepcio de um desafio controlado, que representa um
desafio similar aos da vida real, mas sem o envolvimento em situa-
¢des de riscos reais.

E razodvel afirmar também que os jogos possuem a capacidade
de dar um cardter instrumental ao conhecimento; pois, a medida que
o envolvimento de um individuo com o jogo cresce, maior € o seu
interesse em dominar qualquer informacdo que lhe permita avan-
¢ar no jogo, independentemente da relevancia dessa informacao no
mundo real.

Hodiernamente, os jogos representam uma das principais formas
de entretenimento. O sucesso de um jogo encontra-se no seu poder
de engajamento, que € a sua capacidade de manter os usudrios con-
centrados na realizacdo de uma tarefa por um longo tempo [8].

O envolvimento do usudrio de um jogo depende de estratégias
como recompensa, refor¢o e feedback; as quais podem ser utiliza-
das em contextos de ndo jogo, como no ensino, por exemplo, dando
origem ao que ¢ chamado de gamificacio do ensino [7]. Por outro
lado, o préprio jogo pode ser utilizado como ferramenta de ensino,
através de jogos educativos.

Segundo Mendes [5], de uma forma geral os jogos digitais
educativos ndo tém conseguido despertar o mesmo interesse do
publico-alvo do que aqueles voltados apenas para o entretenimento.
Para o autor, o problema maior ndo seria a concepg¢do pedagdgica
desses jogos, mas a inobservancia dos principais atributos que ddo o
poder de engajamento aos jogos de entretenimento, conferindo-lhes
a capacidade de proporcionar lazer e diversdo.

Dessa forma, para que um jogo digital seja bem sucedido, ele
deve ir além de um simples sistema de recompensas, devendo pre-
encher uma série de requisitos que os desenvolvedores de jogos
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educativos algumas vezes relegam a segundo plano, como, por
exemplo, possuir um enredo atrativo.

Os jogos educativos possuem trés dreas de atuacdo: treinamento
(leva o jogador a refletir sobre o tema proposto), educag@o informal
(aborda temas fora dos contetidos estudados em sala de aula), edu-
cacdo formal (trabalham os contetdos da grade curricular do ensino
bésico ao superior) [2]. Com relagdo ao tipo de desenvolvimento,
pode ser instrutivo (possibilita ao aluno aprender contetidos durante
a realizacdo das atividades) ou construtivo (fornece elementos ao
aluno para que ele elabore a sua prépria visao acerca do contetido).

Um argumento a favor da incorporagdo de jogos educativos no
sistema de ensino encontra-se nas contribuicdes que os mesmos po-
dem trazer ao sistema de ensino atual, o qual utiliza um sistema de
avaliacdo que pressiona o aluno para que encontre a resposta certa
e estipula um mesmo prazo para que todos os alunos assimilem o
contetdo, enquanto o jogo permite ao usudrio errar quantas vezes
forem necessérias até que o conteido seja assimilado, no ritmo de
aprendizado intrinseco de cada aluno [2].

Tanto alunos da educacgdo bdsica quanto da educagdo superior
fazem uso massivo de aplicativos para a plataforma Android (exe-
cutdveis em Smartphones). Em vez de demonizar o uso desses dis-
positivos, o professor pode utilizd-los como ferramentas que con-
tribuam para o processo de ensino-aprendizagem [4].

Um jogo foi desenvolvido para o sistema operacional Android,
com drea de atuacdo na educacdo formal e desenvolvimento ins-
trutivo, voltado para o ensino de eletrostdtica através de questdes
integradas ao jogo. Além do cardter educativo, o jogo foi conce-
bido para ser um jogo de entretenimento baseado nas narrativas dos
filmes de zumbi.

Textos, imagens e animagdes voltados para o ensino de eletros-
tatica podem ser acessados antes de cada uma das quatro fases do
jogo, o qual encontra-se disponivel gratuitamente no endereco ele-
tronico: https://www.amazon.com.br/gp/product/BO6WGL7491.

Nas secOes seguintes, serdo descritos as ferramentas utilizadas
na construcao (se¢do 2), o enredo (se¢@o 3), as fases (secdo 4) e a
avaliagdo (se¢do 5) do jogo.

2 FERRAMENTAS UTILIZADAS

Utilizou-se o GIMP (www.gimp.org) para cortar, redimensionar, e
criar todos os efeitos de imagens do jogo (inclusive a chuva e os
raios da segunda fase). Para a criagdo de algumas imagens utilizou-
se o libreoffice draw (www.libreoffice.org). A imagem de fundo
da terceira fase e a animag¢@o no final dela foram feitas no blender
via cédigo Python. O jogo foi construido de maneira inteiramente
programdtica, em Java.

2.1 Blender e Python

A imagem de fundo da terceira fase (ver Figura 6), correspondente
a estacdo de trem, foi feita no Blender (www.blender.org). Para
isso, cria-se um arquivo do Python (com extensdo .py), para o qual
importa-se o médulo "bpy", que permite construir imagens no Blen-
der. A mesma metodologia foi utilizada para produzir a animacio
de um trem partindo, mostrada no final da terceira fase.

2.2 Java e Android Studio

(6] jogo foi desenvolvido em Java
(http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/) utilizando o
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ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) Android Studio
(https://developer.android.com/index.html).

A classe "MainActivity"controla a tela inicial, na qual hd um
botdo com o texto "jogar", que ao ser pressionado leva a outra
tela controlada pela classe "Start". Para cada fase foi desenvol-
vida uma classe, elas sdo: "ClasseFasel", "ClasseFase2", "Classe-
Fase3"e "ClasseFase4". Para cada uma dessas classes foram criados
um método "introduzir()"e um método "jogar()". Para iniciar o jogo
chama-se o método "introduzir()", o qual exibe os textos, imagens
e animagdes com o contetido de eletrostética, e ao final, chama o
método "jogar()", o qual contém toda a légica de programacdo da
fase correspondente a uma certa classe.

3 TEMA E ENREDO

A industria do entretenimento tem produzido uma quantidade vul-
tosa de filmes e jogos de zumbis. O interesse no desenvolvimento
desses produtos deve-se a grande popularidade atual do tema abor-
dado.

"Os mais jovens infectados pela febre da Zumbima-
nia, uma pandemia apds os esforcos da cultura pop,
os quadrinhos mais a adaptacdo televisiva de Walking
dead e a franquia de games Resident evil sdo exemplos
cabais"[6]

O esteredtipo contemporaneo do mito dos zumbis foi "criado no
final dos anos 60 por George Romero"[9]. Parte da seduc¢do causada
pelos filmes de zumbi ocorre por trazerem o tema da morte aos
holofotes, assim como, outros temas inerentes, como a velhice € a
contrariedade ao propalado culto a sadde. O fascinio produzido no
publico deve-se também ao cendrio em que os fatos desenrolam-se,
pois "onde o sujeito encontraria um melhor lugar para realizar os
seus desejos, sendo num mundo pds-apocaliptico, sem Estado, sem
lei e sem institui¢des?"[9].

O enredo é a sucessdo de eventos que levam ao de-
senrolar da narrativa, representando os conflitos que resul-
tam nas acdes dos personagens. O enredo do jogo, dis-
ponivel em https://www.amazon.com.br/Tiago-Carvalho-Martins-
Eletrost%C3%A 1tica-Zumbis/dp/BO6WGL7491, € o seguinte:

Hordas de mortos-vivos espalharam-se pela Terra. O so-
breviventes vivem em constante luta por abrigo e ali-
mento. Patricia procura mais do que isso. Na tltima vez
em que sairam do abrigo em busca de alimento, Tiago,
o irmdo de Patricia, foi mordido e transformou-se em
zumbi. Tudo parecia perdido, até que Patricia fez con-
tato com o helicéptero do misterioso Doutor James Oak.
Ele contou sobre o desenvolvimento de uma cura para o
virus zumbi. Ele precisava que ela ajudasse o Professor
Phil a entrar no laboratério do trem, onde através de um
receptor enviard mensagens codificadas com as dltimas
instrugdes para o desenvolvimento da cura.

4 DESCRIGCAO DO JOGO

O jogo contém quatro fases. Ao inicid-lo, seu enredo é apresen-
tado, como ilustrado em Figura 1; em seguida, sdo apresentados os
conceitos de eletrostatica que o usudrio precisard para responder as
questdes que aparecem ao longo da fase (o jogador deve acertar a
resposta para prosseguir no jogo). Esses conceitos sdo apresentados
sob a forma de textos, ilustragdes e animagdes (como ilustrado em
Figura 2). Nas demais fases, apresenta-se conceitos de eletrostatica
e, em seguida, inicia-se o jogo.

Na primeira fase (ver Figura 3), a cada quatro frutas coletadas,
uma questdo (escolhida de forma aleatdria dentre as questdes dis-
poniveis) deve ser respondida, conforme ilustrado em Figura 4. O
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Eletrostatica e Zumbis

Hordas de mortos-vivos espalharam-se pela Terra.
0O sobreviventes vivem em constante luta por abrigo e alimento.
Patricia procura mais do que isso.

= =

Figura 1: Primeira tela que mostra o enredo do jogo, apresentada
antes da primeira fase.
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Eletrostatica e Zumbis

Eletrizagdo por atrito: ao atritar dois corpos de materiais diferentes, um
dos corpos transfere elétrons para o outro. O corpo com falta de
elétrons (o que perde elétrons) fica eletrizado positivamente. O corpo
com excesso de elétrons (o que ganha elétrons) fica eletrizado
negativamente. =

=

Figura 2: Exemplo de animagao utilizada para transmitir os conceitos
de eletrostética ao usuario.

jogador também precisa desviar de um automével que cruza o ce-
ndrio em certos momentos. O cendrio ¢ uma foto da orla de Marabd
(cidade localizada no sudeste do estado do Pard).

Na segunda fase (ver Figura 5) ha dois zumbis perseguindo a
protagonista, o cendrio apresenta uma animagdo de chuva sobre-
posta ao fundo, os itens a serem recolhidos sdo fésforos e caixas
de fogos de artificio, e a protagonista precisa desviar dos raios que
caem em certos momentos. Quando os dezesseis itens forem reco-
lhidos, fogos de artificio explodirdo no céu, atraindo os zumbis, e o
helicéptero descera.

Na terceira fase, a protagonista precisa realizar simultaneamente
duas tarefas: coletar os itens (carne e sonifero) e atrair o zumbi
para que ele ndo ataque o professor Phil. Apds todos os itens serem
coletados, o cachorro serd colocado para dormir e os personagens
entrardo no trem.

A imagem de fundo da quarta fase (ver Figura 7), ¢ um desenho
do interior do vagdo/laboratério do trem. Nessa fase, a protagonista
também precisa realizar simultaneamente duas tarefas: ler os cédi-

Eletrosttica e Zumbis

Namero de Frutas Apanhadas: 0 de um total de 16 @

Figura 3: Primeira fase.
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Eletrostatica e Zumbis

A ﬁgure‘i.ilustra o proéesso de eletrizagdo por m @
Figura 4: Exemplo de questdo a ser respondida pelo jogador para

que possa prosseguir no jogo.

Eletrostatica e Zumbis

Numero de fogos ou fosforos: 0 de um total de 16 @

Figura 5: Segunda fase.

gos a serem transmitidos e atrair o zumbi para que ele ndo ataque
o professor Phil. H4 um sino que ao ser tocado distrai o zumbi por
um certo tempo.

5 AVALIAGAO DO JOGO

Alunos do terceiro ano do ensino médio de escolas publicas da ci-
dade de Maraba foram voluntérios na avaliagdo do jogo. Foi en-
tregue ao avaliadores um formuldrio contendo oito assergdes: (1)
o conteddo do jogo ajuda a entender os conceitos de eletrostética;
(2) a quantidade do contetido abordado é excessiva; (3) os contet-
dos abordados no jogo sdo relevantes com relagdo ao contetido de
fisica que deve ser estudado no ensino médio; (4) o jogo ¢ de fécil
utilizagdo; (5) a metodologia desperta meu interesse para o apren-
dizado; (6) deve ser produzido material semelhante adaptado para
outras dreas ou disciplinas; (7) o jogo como um todo é de boa qua-
lidade; (8) o jogo acrescenta pouco aquilo ja visto em sala de aula.
Os resultados mostraram uma tendéncia de concordancia com as
assergoes 1, 3,4, 5, 6 e 7, e discordancia com as assercdes 2 e 8.

Eletrostatica e Zumbis

Estds com 0 de 6 bifes e 0 deiﬁ soniferos @

Figura 6: Terceira fase.
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Eletrostatica e Zumbis

Transmita esse cédigo ao Phill 9

Figura 7: Quarta fase.

Nyimero de cédigos transmitidos:0 de 8

6 CONCLUSAO

Um jogo voltado para o ensino de eletrostdtica foi desenvolvido
para o sistema operacional Android. Os conteidos foram disponi-
bilizados através de textos, imagens e animagdes apresentados an-
tes de cada uma das quatro fases. O processo de apredizagem foi
estimulado através de questdes integradas ao jogo. Foi realizada
uma avalia¢do do jogo, em que os alunos/avaliadores demonstra-
ram estar em concordancia com a ideia de que o jogo "eletrostitica
e zumbis'"pode colaborar com o ensino/aprendizagem de eletrosté-
tica.
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