SBC - Proceedings of SBGames'08: Game & Culture Track Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

Game educacional: desafios da integracao
de elementos ficcionais, tecnolégicos, cognitivos e de conteudo

Maria I. Timm Luis O.M. Ribeiro’ Vanusa R.Lando Ana M. P. Azevedo  Everton
Vieira™"
" Universidade Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS
Centro Federal de Educacao Tecnoldgica de PeldZ&ET/RS
Universidade Federal de Ciéncias da Saude de Ragwe — UFCSPA
Gestum Conhecimento Competitivo

Abstract de jogo estara sendo usada para referir ao universo virtual
dosgamesvirtuais contemporanepsubseqiientes a uma ja

The paper discusses de challenges to integrateextensa familia deideogamespperados inicialmente em
educational, fictional and technological needsyrier consoles, depois em computadores e via Internetnkfer

to produce educational games. It focuses on the2004] S&o games que pressupdem um roteiro ficcional,
p|anning process, main]y the needs to deve]op ajgoo narrado ou vivenciado com recursos audiovisuais do
script, to support different pedagogical intentioAs qu.a|s.fazem parte um ou mais personagens, atuando.e
an examp]e’ it presents how an educational é,ame primeira ou terceira pessoa, que enfrentam desafios

Chemistry for medium education, was planned and hasPropostos pelo roteiro, para obter vantagens ooresc
been developed, with an multidisciplinary team. sobre a maquina, sobre competidores ou sobre snmnes

em sessdes anteriores, com auxilio de recursosudados
Keywords: educational game, chemistry education, 20 longo da trajetéria do jogo (inventarios).

production process )
Os games, em geral, vivem uma fase de grande

Authors’ contact: desenvolvimento, tanto como objeto de pesquisaéatiad
" beta@esup. ufrgs. br gquanto do mercado, visto sua grande aceitacao,
| ui s.otoni @nmail.com principalmente pelo puablico jovem. A migragdo dejse

_ anzevedo@if cspa. edu. br de produto para a area educacional seria, portamo,
_... vrlando@f cspa. edu. br caminho natural, caracterizando a busca dos pwfess

everton. vi ei ra@estum com br por recursos que facilitem o diadlogo com os aljoesns,

visando motivagdo e envolvimento com os processos d
ensino-aprendizagem e o0s contelidos em pauta nalesala
aula. Se tera como pressuposto, neste trabalhos@me
. ) o desnecessérias as justificativas relativas a irapoid da

A expressaojogo virtual cobre uma possibilidade producsio de jogos educacionais, haja vista o grande
muito grande de_ |nterpreta,g.oes, como por exem_p|0interesse manifesto por professores, pesquisaderes
Jogos gle tabuleiro, memoria, arrastar-col_qr,,_qmz, gestores educacionais no desenvolvimento dessedépo
equivaléncia de colunas, etc. No presente artigigia  recurso didatico-pedagdgico, para a constituiciaceevos

gue possam tornar acessiveis e atraentes os costelnl

! projeto originado através da CHAMADA PUBLICA esforco em diregcéo a constru¢do do conhecimento.

MCT/FINEP/MEC - Jogos Eletrébnicos Educacionais - . . .

02/2006, para a produgdo de materiais eletronicas p A decisdo de produzir um game virtual para fins
ensino médio, que aprovou proposta intitulada “@og&o educativos, em geral, parte de professores de uncaitoa

virtual de conceitos da quimica organica a partr d &rea do conhecimerftorambém se terd como pressuposto
cotidiano”, do qual a Ultima etapa consta de agéicado
jogo educacional produzido, com alunos do ensindiané®
projeto é coordenado pela Jornalista Dra. Mariads@imm, 20s games em geral sdo objeto de pesquisa acadérnmitensa
do Centro Nacional de Supercomputagao (CESUP) daproducédo profissional. No caso dos games educasjariada ha
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, tendaocco- poucas empresas direcionadas a esta producdonisae a
executores a Fundagdo Faculdade Federal de Ciénciasmpresa Gestum, em Pelotas/RS, com grande focaaiugdo
Médicas, na pessoa da Professora Dra. Ana Mariai®de de games para a educagdo corporativa). Nas unlades, a
Azevedo e da Professora Dra. Vanusa Lando, e orcCent pesquisa é localizada principalmente na fungéo girlea dos
Federal de Educacé@o Tecnoldgica de Pelotas, n@gees jogos em geral, e eventualmente & produgdo de tjpatéou
Professor Dr. Luis Otoni Meireles Ribeiro. versfes inacabadas, e ndo nos desafios da progugfEssional

1. Conceitos e delimitagédo do trabalho
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que grande parte desses professores ndo témalunos, etc. [Minsky 2006; Pinker 1998; Gardner
necessariamente conhecimento sobre roteiros par&2001/2008].

jogos, informatica, design, programacdo ou mesmo de

rotinas de producdo de midias educacionais. Em Para dar suporte a essas reflexbes, se tera como
funcdo disso, ndo por acaso a producdo de jogoexemplo a atividade de planejamento e producéonde u
educacionais, via de regra, aparece para os poodsss game educacional destinado a alunos do ensino médio
como um desejo manifesto por um conjunto de sobre quimica organica (mais precisamente sobrgbén
intengbes pedagdgicas, que delineiam apenas adeipo orgéanicas), cuja intencao pedagdgica é a sua apacsde a
impacto desejado sobre o aprendizado do aluno:partir de suas aplicagdes préaticas, em situac@iofial,
motivador(por se tratar da cultura de lazer do alyno) mas verossimil.

interativo (por estar relacionado a uma tecnologia que

viabiliza a interatividade) e desafiador (por 2. Cultura de jogo e necessidades do
contextualizar os conteldos em situacdes pratams, planejamento

desafio virtual). Estes serdo pontos de partida par

reflexdo desejada neste trabalho, sobre os desiaeﬁos. Cultura de game playing.Com esta expressdo, se faz

Feferéncia a um conjunto de habilidades motoragmtais
necessarias aos jogadores, que Vviabilizam o
reconhecimento e operagdo das acdes do tabuleivalyi
Ha cadigos ndo explicitos que se escondem atréeyes
como inventarig acag escore avatar e outros, que
supostamente ndo precisariam ser descritos a cada n

. - . 0go, porque seus usudrios habituais estariam aptos
Parg efeitos des'sg reerxao,N Cons'de.rarar'se'écompreendé-las e realizar as a¢des necesséariaapaves
neceSS|dad,es pedagoglcm_ questoe_zs relativas ao desses recursos, realizar os desafios e contalpkzdas e
escopo, r~1|vel de profundidade, |ten~s rEIeV‘.”mtes'ganhos, para situagBes que um nedfito ndo chegersaq
identificacéo de gargalos e outras questGes ra®  jjontificar. Deste conjunto, também fazem parte as
cont'el_]do propriamente d?to sobre o qual trata 0 Jag estratégias de movimenta(;é,o do personagem no jago (
matéria, tema ou conjunto de itens relativos a g oiaq o por mouse), as acdes de exploracao diccemd

de:er{‘,‘"?ad% area do ;:onNheglmento), te:nt% quanto 3Busca de informagdes ou recursos, 0S tempos dagses,
estralegias de apresentacao desses ConteUdos &M S o e gytros  jtens que precisam ser apreendidos pel

respectivas intengoes de necess_ldaqles de apre_‘md'zadplanejador (pelos professores em geral).
bem como objetivos educacionais e niveis de
interatividade e autonomia esperados pelo professor

[Rizzo 1996; Borges e Oliveira 2000; Passerino 2002‘ dindmicas que constituem o contexto visual, son®ro

As questdes cognitivas devem dizer respeito jinamico (e, por isso, cognitivo) dos jogos virtyaha
suposicdes — a serem futuramente comprovadas ®travg s i« outras camadas = de itens, de diferentes
de observacéo de uso do game - de como o formato, o

desafi ratéai daabai dara " complexidades, que interferem na sua funcionalidade
esallos € as estralegias pedagogicas darao Saporte g, eficiancia didatico-pedagdgica e na adesaaldass-
processo cognitivo do aluno, visto como um process

A ojogadores ao esperado processo de ensino-apreeizag
b'OIO,g'.CO e cultural, ondg e”trafn' por exemplojdan . _Esses itens vé@o desde o planejamento do roteiscagies
dominio da cultura de jogos virtuais COMO PEICepgao yog personagens, até suas interagdes com os atendent
clara dps contetdos e'objetlvc')s., reconhecimento da enario, dos materiais de pesquisa de contetidoneaso
necessidades de conteddos previos e dos elementos d,,qeqijancias bem ou mal sucedidas da navegacdo (a
linguagem utilizada, estratégias de raciocinio

srias d el d 50, dif i f_ ' mortedo jogador ao fazer algo errado, implicando fim do
memorias de curta e longa duragao, diferentesspeefi jogo, placar zero e necessidade de reinicio, fate ma

cultura degame playing mas a decisdo sobre seu uso
educacional nd é uma unanimiddde Como

ficcional do jogo, as solugdes tecnolégicas possive
elou disponiveis [Ribeiro, Timm e Zaro 2006], as
necessidades pedagdgicas de apresentacao e trimtame
do conteldo e as implicagcdes cognitivas relacicmada
ao processo interno do aluno, ao acessar 0 jogo.

Além de conhecer e bem utilizar esses e outroogam

dos varios tipos de jogos. Entre os professoreeranno ® Nao serdo descritas neste artigo os modelos deicémgn

médio, no Brasil, sdo praticamente inexistentesetagos de ~ Propostos por esses autores. A esse respeito, iwen T2005;

experiéncias de producdo profissional. A decisdo de2007)e Timm e outros (2008)

producdo do jogo relatado neste trabalho, bem cdmo * Ha posicbes diferenciadas sobre a pertinéncia, ameg
refletir sobre os desafios da gestio da producssedeo de educacionais, de recompensas (soma de pontos @icaqude

produto, deu-se em fungdo de atendimento a ediiapFde privilégios para premiar acertos no jogo) e deigies (perda de

2006, para a producdo de games educacionais. ifuig&o pontos ou término do jogo por erros do jogador)o Néram
pretende fomentar a profissionalizacdo desta pé&mup encontradas referéncias a esta discussao. Esta éasrdecisoes
mercado nacional. a serem tomadas em conjunto entre professores ipeede
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responsabilidade adicional ao planejador, deveaaind diferencas de niveis culturais e cognitivos, difees de
garantir ndo apenas a precisdo das informagdesireas do conhecimento e de grau de educacdo fdosal
oferecidas, como um acervo robusto, diversificat#o, alunos, diferencas interpessoais e inclusive dif@e
formas de representacdo do contetddo, em midiagelacionadas a propria personalidade do profes3ox
interativas e motivadoras. Marshall 2007]. Isto consolida a conviccdo dos g0
deste trabalho de que ainda ndo h& instrumentanienta
Adaptar a cultura de game as necessidadesou teoria, sejam da area da pedagogia ou da infisana
educacionais implica imaginar um fluxo de narrativa que sejam capazes de garantir previamente a qdalela
ficcional que seja coerente e verossimil com o eficiéncia de um game educacional, restando aos
argumento do jogo, e, em nome da fagabilidade produtores a responsabilidade de desenvolver boas
permea-lo com precisdo e foco no conteldo (area ametodologias de avaliagcdo, preferencialmente atralze
escopo do conhecimento em pauta), contextualizando observacdes de situacdes praticas e experimentais.
acesso as informagdes e os convites a interatiwidad
pertinentes em cada etapa. E preciso ainda, com Neste trabalho, escolheu-se analisar os desafios da
relacdo ao contelddpsara apresentacdo de desafios adequagdo do conteido ao roteiro do game, enquanto
e de niveis de atuacdo do aluno, projetandonarrativa ficcional que contextualiza as acdes do
intuitivamente  (ainda sem mensuragdo e/ou personagem, com O oObjetivo de mostrar os desafios d
comprovacao cientifica) uma expectativa de que serglanejamento, em particular das necessidades dgagkn
suficientemente educacional, em termos de proasso da tecnologia a eficiéncia dessa narrativa (furadidade)
aprendizagem, divertido (ludico, motivador de agpec e, principalmente, as exigéncias do contelido, maaa@os
afetivos do aluno) e imersivo (eficiente como cdpta  desafios pedagdgicos e cognitivos que caracterizam
e mantenedor da atencdo do aluno, durante o tempoatureza educacional do jogo. A reflexdo sera eadigla
necessario ao aprendizado). com exemplos tirados da experiéncia pratica quguse
relatar, de planejamento, roteirizacdo e inicio de
A teoria geral sobre as necessidades pedagdgicaBnplementacdo de funcionalidades de um game
dos jogos informa que devem permitir [Almeida educacional para alunos do ensino médio, sobre@dos
1990; Silveira e Baron 1998] que os jogadores apere de quimica organica.
sobre seus proprios conhecimentos, utilizando o
ambiente do jogo para acumular informagdes e testa3, Narrativa  ficcional coerente e
hipétesgs sobre temas abordados no sistema d%dapta(;éo do contetdo
educacédo formal. Espera-se que, neste processse ele
aproprie de conhecimentos novos e modifique
conceitos prévios, equivocados ou insuficientes par
resolver os desafios propostos.

O roteiro é a etapa do planejamento do jogo edoakti
onde ficcdo e realidade precisam fazer sentiddfodaa
verossimil, uma vez que sera necessario criar umexio
ficcional coerente e, ao mesmo tempo, abrigar eafites
R ; N relativos ao conteddo. O roteiro deve permitir uma
teoria a pratica, procurando equacionar ndo apesias avaliacao realista das condicbes de execucao diutoro

boas intencdes pedagégicas, mas também OUra3 4 ,cacional: - em termos tecnolégicos (0 motoizatilo

variaveis, como por exemplo o gosto e a familiateda ou a ser programado é capaz de realizar as atesdad
do aluno pelo tema e/ou pelo formato de game; a

~ . . - propostas?); - e em termos de recursos humarex{pe
funcdo do jogo no conjunto da atividade de sala de s S g
aula; a capacidade da equipe de realizarde producédo da conta das exigéncias de desenhwgio,

; ) ~ design de interfaces e programacio?). E a partisede
satl_sfatorlamgnte as etapas de programagdo, des.enhodocumento inicial, o roteifp que serdo planejadas as
design das interfaces; a robustez da tecnologia d ’

. . ' Ufyecessidades funcionais (documentos de jogo, casos
acesso ao jogo, em vdrias escolas, entre outnas, ite

) AT | classes de wuso, em termos de descricdbes das
tONdOS eles associados de_forma dina @ajs Itens Juncionalidades). A presenca de profissionais com
nado esgotam as necessidades de planejamento de
elementos que interferem na eficiéncia de um jogo
educacional, principalmente se forem levadas ertacon

Entretanto, o desafio do planejador é saltar da

producdo, levando-se em conta caracteristicas tticpt ® Do ponto de visa operacional do planejamento, ugnraento
alvo e objetivos educacionais definidos. anterior estipula as grandes linhas a partir dassquroteiro sera
® por “dinamica”, entende-se que a combinacdo dos ée  detalhado. Na verdade, o roteiro faz parte de ucumento
um processo hdo estatico, modificando-se ndo apartes maior, bem conhecido dos desenvolvedores, emboda aiao
um jogo e outro, mas também ao longo do préprio,joga completamente dominado pelos professores que dege@luzir
vez que em cada etapa se alteram, bem como senglteo games educacionais. Seria 0 GDD Game Desgin Dodumen
tempo, os fatores de motivagdo interna do aluno Game Design Bible.

[Johnmarshall 1997].
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experiéncia na area de projetos educaciémai®quipe  desafios associados as situaces, os quais, ao kimg
de planejamento é altamente desejavel, tendo dm vis tempo, foram sendo inviabilizados por dificuldaddes
a relevancia deste planejamento e, principalmemte, equipe de programacédo. Ao final do que seria agiram
falta de cultura de producgéo de games dos professo visualizacdo da etapa inicial, para identificacde d
Segue uma breve descricdo da fungéo do roteirsta nfuncionalidades, os desafios didatico-pedagdgicdsam
planejamento. sido reduzidos a meras ofertas de perguntas cégefisra

que o personagem pudesse passar de uma etapaaa outr

Os roteiristas podem ser profissionais de atividade que nem de longe atendia as intencbes
comunicacgao social, das areas de design ou mesmo deedagdgicas dos professores e tampouco dos desafios
informatica, educacdo ou outras afeadesde que cognitivos relativos ao estudo dos contetidos deigai
consigam exercer o transito multidisciplinar entras Da mesma maneira, a representacdo dos contelddos de
necessidades de cada parte do conteldo; - aspoio, os quais deveriam ser acessados para a@sadloc
possibilidades das midias; - as possibilidades daslesafio, ficou prejudicada peldesfuncionalidadedas
tecnologias disponiveis para a implementacdo dointerfaces de acesso e pela dificuldade de proddgéo
produto. Esses profissionais precisam olhar de dorm material multimidia (videos e animacgdes suficiereta
realista para o conjunto das intencfes dos prafesso criativos para justificar seu uso), e pela faltardlcéo
ou teorias pedagogicas, evitando trata-las comodireta entre os desafios (perguntas) e o acessoeseo.
camisas de forca ou solugdes ideais, que impedem a
andlise pragmética das necessidades e os objelévos Uma nova equipe de programacdo e design foi
cada fase (podem ser objetivos do jogo, do acessaontratada, fortalecendo a convicgdo sobre a irpoid
interativo ao conteldo ou dos recursos de apoio ada profissionalizagdo e da multidisciplinaridade do
cognicdo). Os roteiristas devem prover projetos processo de produgdo. Sugere-se, a titulo de d@eflsabre
flexiveis, com mudltiplas opc¢des de midias e niveis a producdo de games educacionais, que 0S resp@nsave
variados de interatividade e de desafios, paraaue pelo conteddo precisam usufruir das possibilidades
aluno ndo seja sobrecarregado pelo excesso deéecnolégicas, e ndo ser tolhidos por ela, seja em
pesquisa e/ou infantilizado pelo excesso de facits representacdo de conhecimento, seja em criacdo de
puramente ladicas, que dispersam a atencdo dogogad situag8es interativas.
para com a importancia dos contelidos (excec¢dodeita
jogos infantis). Com a nova equipe de programacgdo e design, o

argumento inicial foi adaptado a um Unico cenavier (

No caso do game educacional em pauta nestédoreve descricdo do cenario anterior na nota depénda
trabalho, o roteiro inicial resultou de uma intensa numero 8): uma ilha com todas as instalacbes omisde o
interacdo entre professores e equipe técnica. Suaesafios vao ocorrer. Também foi alterada a ordem d
producéo ilustra bem um tipo de problema que paderi apresentacdo de contelidos, para atender a coedincia
ter sido evitado, se houvesse clareza noroteiro ficcional, mesmo que isso represente urfaetica
dimensionamento da capacidade da equipe deem relacdo a ordem como os conteldos sdo apresgntad
programacgdo, no inicio do planejamento. Foi na sala de aula. Nesse sentido, valeu a decis@pa®
desenvolvido no inicio do trabalho um argumento game proposto tem a finalidade de facilitar o estdds
ficcionaf, ao longo do qual pretendeu-se colocar jogadores, e ndo de caracterizar-se como um obleto
ensino-aprendizagem, em si, independente da saalde

" Esta é uma area onde estdo sendo formados, attemen Simplificou-se tamb(-;'m a funC|onaI|d_ade_ basica dgojo
profissionais chamados de game designers, embora se Para apenas um jogador, em primeira pessoa, sem
cursos de graduacdo (no Brasil) e ainda poucasbjinEsles possibilidade de alteragdo de avatares, considersamesta

de formacdo complementar, em nivel de pés-graduacdodecisdo uma etapa necesséaria para que o conjunto da
Sugere-se que um game designer, no planejamergarde, equipe dominasse a cultura do jogo e os desafios
viabiliza um projeto realista e elimina o chamado tecnolégicos de produzi-lo.

sobretrabalho (correcdo do que foi mal planejado).

8 . . ~ . C iz .

Na equipe final de producdo do game relatado, havia  Manteve-se no argumento a idéia de uma ilha onde
profissionais de comunicagdo, de informatica eudmiga. A cientistas pesquisam e produzem tecnologia ligada a
consolidacdo do roteiro ficou sob responsabiliddo dois o imica (inddstria ligada a uma floresta de pirdeir
primeiros (comunica¢éo e informatica). . . . N

existente no local, a qual foi relacionada a exmosa

9 . . .y .. ~ e
O jogo deveria permitir a participagdo de miultiplos . : s
jogadores, cada um dos quais com um avatar displcafser ilha). O jogo comeca com a queda de um helicoperd

escolhido pelo jogador no inicio. A agdo se paasam uma
ilha onde cientistas estariam realizando pesqussasetas
(da area de quimica), e onde teria havido uma grand combustivel para prosseguir viagem para a prinikiaa em uma
explosdo (terremoto). Uma equipe jornalistica @dalocal, lancha. Esta primeira fase seria compativel constade dos
mas também sofreria um acidente, em ilha proxima, n hidrocarbonetos, primeiro tema do programa de @arorganica
qualse depararia com o primeiro desafio: encontrar encontrado.
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levava uma equipe jornalistica a esta ilha, pazarfa
uma reportagem sobre a grande explosdo ocorrida.
Com este acidente inicial, criou-se uma etapaahdn

jogo - atendimento ao piloto do helicéptero -, com
objetivo de ensinar o jogador a movimentar o
personagem, através das setas, bem como a identific
0s objetivos (em menu presente na tela), o invientar
(dentro da mochila do jogador) e os recursos deapo
(acionaveis através de uma interface simulando um
palmtop, com acesso ao banco de materiais na forma
de textos, videos, animacgfes e ao que seria um GPS,
com toda uma visdo geral da ilha e suas instalagcdes
As figuras a seguir demonstram as solugbes visuais
desta primeira etapa, dando idéia da prépria
aculturacdo necesséria da equipe, para comecar a se
comunicar com os jogadores-estudantes, através do
jogo.

Figuras 1 e 2: inicio do jogo, logo apés uma angda
que localiza a historia. O jogador devera socorogpiloto
machucado e, com isso, vai familiarizar-se com as
funcionalidades do game: movimentagéo do personagem
acesso aos recursos de apoio, inventarios, menus de
objetivos, etc.

Buscou-se, nesse primeiro momento, contextualizar
a narrativa ficcional do roteiro com a funcionatidado
jogo, instruindo o jogador a movimentar 0 personage
e realizar as acgbes, para inserir, na seqiéncia, 0s
desafios contextualizados no cenario virtual,
relacionados aos conteldos de quimica orgéanica. A
percepcdo da necessidade de orientar o aluno fimcio
também para os professores, que no caso ndo tiaham
cultura de jogo, para dominar o contexto e, com, iss
entender, na préatica, que demandar e 0 que esperar
do sistema de informatica para viabilizar as intées
didatico-pedagdgicas e cognitivas do acesso ao
conteddo. Nesse sentido, o proprio processo de
producdo do game assume uma hatureza pedagdgica
para os professores que dele participam, porquéemp
a compreensao realista do que é viavel esperar das
solugdes tecnoldgicas (ver Figuras 1 e 2).

Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

Inicio do game, com fungdo de
familiarizar o aluno com as
funcionalidades e recursos disponive

A seguir, sdo apresentados excertos de documentos
de preparacao e do proprio roteiro final do gamego
sdo expressas as intencbes didatico-pedagdgicas e
cognitivas de etapas diretamente relacionadas a
operagdo de conteddos. Os documentos foram
produzidos em conjunto pelos professores e pela nov
equipe de programacéo e design de interfaces. IRessa
se a importancia do dialogo multidisciplinar e a
preocupagao, desde o inicio do processo, de sarbusc
coeréncia entre os objetivos educacionais, de cada
etapa do jogo, as situacdes ficcionais do rotei@s e
demandas pelas funcionalidades que precisam ser
garantidas pelo sistema. Na continuidade, serao
apresentadas telas e descritas as funcionalidtdegs
das quais as inten¢des foram implementadas, no.game

Acéo Observacdes

Chegada daaluno na porta)] OBJETIVO PEDAGOGICO
do laboratoério: porta fechada,ASSOCIADO: o  aluno
indicios de fumaca. precisa ter uma tomada de
consciéncia de que a@s
produtos quimicos podem
causar acidentes.
Do ponto de vista cognitiva,
neste momento ndo ha acao,
mas diagnostico do
problema.

Recebe uma comunicagddPropomos ao aluno uma
indicando que avalie aescolha de objetos para
situacdo, explore o ambienfeenfrentar a situagdo e, no
e tome as iniciativas quecaso, a escolha sera os EPI.
considerar adequadas (aquD aluno s6 consegue entrar
saberemos se eleno laboratério (abrir a portd)
diagnosticou  corretamentequando estiver com &
acima, ou ndo). Temos quevestimenta correta.
colocar visivel um cartaz
com normas de seguranca d©bjetivo  pedagdgico €
laboratério e procedimentgsassociado ao anterior, porqlie

em caso de acidentes, onddamplica  consciéncia de¢
entre outras coisas, hacuidados especificos de
informacdo  sobre compseguranca para lidar com
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neutralizar
quimicos.

O aluno precisara localizg

produtos

produtos

no armario os equipamentpsesse € um momento dgao

de protecdo individual (EPI

para poder entrar n

laboratério

0 sobre o problema anterior.

gque o aluno: a)
normas de seguranca;
vista os EPIs esperad
(vamos definir um ndamer

guimicos
rDo ponto de vista cognitiva,

em cima do diagnostico feitp

O sistema precisa garanti
leia as

especifico de 5 itens: botas

D)
3S
D

exploséo do laboratdrio. organicas)
O objetivo pedagogico aqui
serA evocar e aplicar

conteudos relativos a varig
tipos de representacdo dps
compostos quimicos, massa

n

molecular, isomeria
propriedades dos compostps
(densidade, ponto de

fusdo,..), célculo de massa
molecular e formas de
relacionar esses itens, pdgra
identificar os compostos.

Para arrumar os frascos |eDo ponto de vista cognitivd,

evitar explosédo ele precigao que temos aqui é dominioje
identificar os  solventes aplicagdo de contelddo, $6
(pesquisa) que ao invés de questdes,

pura e simplesmente,

avental, mascara, oculos de
protecdo e luvas). Ver
interface sobre esse item na
Figura 3.
Abre a porta, constata pDesafio de agilidade dg
problema  dos liquidos raciocinio (precisamos de
derramados. Precisamosuma contagem de tempo no
definir uma questdo demomento em que abre |a

conteddo aqui: qual é

pporta): se neutralizar com
produto que esta derramadoareia e abrir as janelas, na

como ele sera informado qugalprimeira  tentativa, ganh
€ este produto? pontos e recebe u
Cognitivamente: pressuposiofeedback a respeito de p

conhecimento prévio (ja le

nas normas de seguranca

que precisa fazer

para

Lgue esta
pontos.

neutralizar tipos diferentes deSe ficar parado muito temp

produtos).Deve te

o sistema devera informar

conhecimento que ndo podeele que deve neutralizar

usar agua pelo

risco depossivel contaminacéo e q

provocar uma reacgdo quimi¢ano palm ha orientagbes e

que cause

explosdocaso

de acidentes
contaminacgfes
Estaremos exercitando

capacidade do aluno e
aplicar
diretamente
necessidade
situagdo do jogo, ou busc
informacdes para saber o q
fazer. Aqui na verdad
estaremos apresentando u
guestdo de multipla escolh
sem texto.

sobre

armario, perdera pontos
tempo(ao final, foi decidido

over, com a morte d
jogador).Ver Figura 4.

um conhecimenta,
uma
pratica, na

A acdo correta é 1) joga
areia; 2) abrir janelas. Se ele
jogar agua, pegar extintor qu
outros objetos que estdo Mno

que haverd situacdo de game

A
n
pr

recebendo esses

=4

©O3Sgoo

=

e

D

Ndo ha& mais risco d
contaminagao, ma
permanecem as faiscas e

aluno recebe uma informaca
do sistema de que enquarjtgposteriormente
nmodificado para descarte, de
aacordo com categorias qu
funcde

os frascos néao
colocados corretamente
prateleira, ha risco d

foren

e Desafio sera

oom r6tulos danificados

fo

e contemplem  as

recolher ags
5 frascos que estdo no chdo,
a)

lacolocar no lugar da prateleifa

D

n
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Com esses dados, o alu
precisara achar a férmu
molecular e, depois disso,

nome do composto (instrugdocerto na prateleira. O temp

no Palm, na forma d
animacdes sobre os tipos

nsaberemos se o aluno fez
araciocinio correto quando e
ocolocar o frasco no lugd

p pode estar correndo aind
deelo risco de explosdo, mg

o=

i

S

representacao dgsdeve haver uma mediagéo
compostos, texto ou videppara que ele possa estudalr o
sobre como calcular a massassunto (pesquisa nos
molecular). materiais de apoio).

Esse desafio é extenso, |e

precisamos definir momentqgsO desafio pedagogico n

]

(testes) obrigatérios: umcaso da isomeria é que |0
deles é o que se refere|aluno precisara usar outras
isomeria: propriedades fisicas dos dqis

compostos, para identificg
qual é o correto. Caso
aluno nao tenha D
conhecimento deve consulta
o palm que contétm o
conteudo

o=

=

Tabela 1. Excertos de documento de planejamento da
adequacdo da narrativa ficcional as necessidadédatitio-
pedagdgicas e cognitivas (produzido em reunidocilape,

em 8/05/08) - Revisdo das a¢bes no jogo e incldsdo

contetdos.

O documento de preparacdo ganhou a seguinte
roteirizacdo final, na etapa final, que trata
especificamente da identificacdo dos compostos
organicos, sua representacgao (formulas) e categaonz
(para descarta-los adequadamente). Pode-se perceber
refinamento da descricdo, dando conta da coeréncia
ficcional, de elementos do design, do audio e da
viabilizacdo das solugbes para atender aos olgetivo
desejados.

Roteiro Observacdes/descricdes/finalidade

Computador da a
seguinte mensagem

Para evitar a contaminacao e tambgm
salvar o personagem, que estara

ao jogador: sofrendo novo risco de inalagdo dos
Ativando sistema de| gases, € necessario analisar sua
seguranca, composicdo e decidir qual o

isolamento do compartimento adequado para
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laboratorio, risco de
contaminacao
ambiental por
componentes
quimicos

Razéo Aparente
Possivel vazamentp
de substancias A exemplo da atividade do armarjo
contaminantes. na sala anterior, a perspectiva
Solugdo: Recolhef isométrica é trocada para uma em
os frascos nos quais primeira pessoa, com a utilizagdo do
h& dejetos quimicog, mouse o jogador deve analisar|o
depositando-os nos composto quimico de cada frasgo,
compartimentos de utilizar um equipamento analisador| e
reciclagem todo o seu conhecimento de quimica
adequados organica para vencer este desdfio
(identificacdo do composto a partjr
das informacdes fornecidas,
relacionadas com as propriedades| e
aplicacbes do composto ro

descartar esse produto.
Ap6s a mensagem, a area
correspondente ao vazamento dos
solventes é destacada. Basta| o
jogador dirigir-se para o local e
pressionar a tecla de acéo (ctrol).

cotidiano).
Havera quatro compartimentos para
descarte dos dejetos quimicgs,

correspondendo cada uma as fungpes
(categorizacdo do composto a partir
das informacdes fornecidas).O
composto sera aceito ou ndo peglo
recipiente, desde que a categadria
esteja correta e, além disso, desde gue
o aluno consiga responder questdes
sobre propriedades, uso pratico (do
composto, suas possiveis
representacdes, etste ultimo item
impede a tentativa-e-erro da escolha
das categorias e revisa 0s contetdos
de identificacdo e representacdo (e
compostos) Importante ressaltar que
0 0 GAME permitir ao professor qu
vai usa-lo modificar o conteud
conforme sua necessidade. Ele vai
poder colocar outros contetdos mno
palm e nos desafios.

O o

A atividade é concluida no momento
em que o jogador eliminar cindo
elementos de forma correthd um
total de 20 elementos, apresentados
randomicamente a cada jogadar.
Mais elementos poderéo ser inseridos
na continuidade do uso do jogqQ)
Neste caso a porta do laboratorjo,
antes fechada, se abre, o computgdor
avisa que o risco ambiental ndo mais
existe.

Tabela 2: Excertos do roteiro final, indicando astalhes da
narrativa, das locag6es, dos desafios do conteldio @esso

ao material de apoio, relativo a etapa de idendifao,
representacao e categoriza¢do dos compostos qusmico

Serdo apresentadas a seguir as interfaces nasoquais
planejamento descrito foi implementado, no game.
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Figura 3: o jogador chega ao laboratério, diagnasthdo as
razdes da contaminacao, olha as normas de seguranca

escolhe as roupas para vestir e precisa recolheraampara

jogar sobre os liquidos que estao derramados neaéla.
Se fizer isso a tempo, 0 jogo continua. Se naoceguis
impedir o desastre ambiental, o jogador morre egoj

acaba.Se entrar, recebe uma informagéo do proxiesafio,

que serd mostrado na figura 4.

D= 13285 g.am-3

Figura 4: o jogador entrou no laboratério e vai esrfitar o
desafio de juntar os frascos do chdo e descartar
corretamente. Para isso, precisa juntar informacdesotulo
(parcialmente rasgado) e dmalisadofmassa molecular e
mais alguma outra informagé&o, como propriedaddasds
férmulas, etc.). Além de arrastar para o lixo adado
(categorias dos compostos), responde perguntagsobr
identificagcdo, representacdo e usos do composto.

4. Conclusdes

As interfaces virtuais foram o resultado de um
planejamento que integrou uma narrativa ficcional
razoavelmente coerente, em um fluxo que
primeiramente familiarizou os jogadores com as &Fm

de movimentar o personagem e realizar as acdes e, n
continuidade, apresentou dois graus diferentes de
problemas relacionados ao conteldo. No primeiro
problema, nado diretamente afeito ao conteldo de
guimica organica do programa do ensino médio, urato
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de contextualizar o aluno no ambiente de um
laboratdrio quimica, com seus riscos e procedinsento
adequados, para movimentagdo segura, incluindo
vestimentas adequadas e conhecimento das medidas de
seguranca (no caso, jogar areia sobre os liquidos
derramadd¥). Com isso, procurou-se atender a
intengdo de dialogar com o raciocinio diagnéstico d
aluno, para identificar o risco ambiental gerado no
laboratério, que teria causado inclusive as modies
animais na ilha, mas, ao mesmo tempo, relaciors® es
raciocinio com a evocacgdo dos contetdos de quimica,
apresentados nesta fase na acdo de identificacdo e
categorizagdo dos compostos.

Sugere-se que 0 jogo atende as intengbes de
motivacdo, interatividade e desafio, constituindeem
objeto de pesquisa do uso de tecnologia educacional
aplicada ao estudo da quimica, o qual passara ainda
pelo desenvolvimento de metodologias de aplicacdo e
observacdo de seu uso, a titulo de avaliagdo de sua
eficiéncia no apoio ao ensino e ao aprendizadoergug
se ainda que seu grande objetivo pedagégico —
favorecer o conhecimento das substancias quimicas e
suas propriedades, aplicadas a situacdes possveis
verossimeis, que fazem parte do dia-a-dia do al@o,
maneira ludica e interativa, esta sendo efetivaenent
implementado. Como opc¢éo tecnoldgica, 0 jogo tem
ainda um outro diferencial: parte da programacgao fo
desenvolvida em XML, de forma a que o professor
possa personaliza-lo, de acordo com suas necessidad
de sala de aula. Com isso, 0 jogo abre a possitidid
de modificacdo (relativamente fdd)l de itens do
conteldo, de questfes e mesmo de inser¢cdo de novos
desafios, que obedecam a funcionalidade
disponibilizada no jogo. Esta caracteristica parece
fortalecer ainda mais a relevancia da profissiangfio
das solugbes de cada uma das vérias é&reas do
conhecimento presentes no processo de producao de
games educacionais, uma vez que as solucbes
contribuem para flexibilizar e facilitar - e naorpa
limitar - o trabalho criativo e pedagdgicos dos
professores.
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