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Jogo da Meméria
Neste jogo vocé deve encontrar os Pares de
cartas iguais, um Par é formado sempre por
uma Carta de Figura e uma Carta de Video que
tenham o mesmo significado.

Quando vocé escolher duas cartas cligue no
botéo Validar para certificar-se de sua escolha.

Vocé tem 5 minutos para completar todos os
Pares e vocé pode reiniciar o jogo a_qualquer
momento clicando em Reiniciar.
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Figura 1: Interface dos jogos: Memoria e Conjunto de Regras e Forca.
Fonte: Dos autores.

Resumo

O objetivo principal deste artigo é apresentar o
desenvolvimento de elementos liudicos, sob a forma de
jogos em ambiente educacional. Os jogos apresentatos
foram desenvolvidos para o curso de graduagdo na
modalidade a distdincia em Letras - Libras da
Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC. Este
curso, apresentato através do Ambiente Virtual de
Aprendizagem Letras-Libras oferece aos estudantes
uma série de atividades didaticas. Dentre elas, sdo
dstacadas aqui as atividades lddicas — os jogos. Esse
artigo descreve a metodologia utilizada para seu
desenvolvimento, bem como uma breve avaliacdo do
seu uso no contexto educativo.
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Abstract

This objective of this has demonstrated the
development of playful elements for a learning content
management system. The graduation course Letras
Libras of the UFSC in distance modality foresees a
series of didactic activities as form of partial evaluation
of the students. This work describes the methodology
used to insert playful elements in the context of these
activities.
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1. Introducao

A utilizacdo de elementos lidicos como jogos e
atividades recreativas tem importante papel na
formacao do aluno, bem como no processo pedagdgico
de um elemento curricular, principalmente em cursos a
distancia. Segundo BORGES (2005), a pedagogia que
se utiliza do jogo como mediador do processo ensino-
aprendizagem  oferece algumas vantagens: a
ludicidade, a cooperagcdo, a participacdo, enfim,
promove a alegria, prazer e motivacdo. Diante disso,
seria necessdrio que esses beneficios fossem
reconhecidos e colocados verdadeiramente em prética.
Essa integracdo € perfeitamente vidvel.

Snyders, apud CREMC (1991, p. 6), defende a alegria
na escola, vendo-a ndo s6 como necessaria, mas como

possivel.

A maior parte das criancas em situagdo de
fracasso sdo as de classe popular e elas
precisam ter prazer em estudar; do contrdrio,
desistirdo, abandonardo a escola, se puderem
(...). Quanto mais os alunos enfrentam
dificuldades de ordem fisica e econOmica,
mais a Escola deve ser um local que lhes traga
outras coisas. Essa alegria, ndo pode ser uma
alegria que os desvie da luta, mas eles
precisam ter o estimulo ao prazer. A alegria
deve ser prioridade para aqueles que sofrem
mais fora da escola. (...)

Porém, pode-se perceber que mesmo com o avango
tecnolégico que se tem hoje, bem como sua
disponibilidade nas escolas (mesmo as publicas), nem
sempre, seu uso é adequado. E comum vé-los sub-
utilizados, ou seja, utilizados sem exploracdo do
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potencial. Sobre isso, Lopes e Wilhelm (2006),
apresentam uma critica. Afirmam que muitos
professores que se dizem usudrios e incentivadores do
uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo —
as TICs — utilizam-na somente para projecdo de slides.
Apenas utilizam a projecdo como um substituto do
quadro de giz. Suas aulas continuam nos moldes ditos
tradicionais.

Outra questdo importante refere-se a evasdo escolar —
desisténcia — principalmente em cursos a distdncia.
Segundo uma pesquisa referida em Favero e Franco
(2006) da FGV-EAESP - Escola de Administracdo de
Empresas de Sdo Paulo da Fundagdo Getilio Vargas,
realizada em 2005, cujo tema era o indice de evasdo
em educacdo superior a distancia, os cursos totalmente
a distdncia t€ém maior evasdo (30%) que os cursos
semipresenciais (8%). Os cursos de extensdo e
especializacdo tém 25% de evasdo. A maior diferenca
existente estd entre os cursos certificados pelo MEC
(21%) e os cursos com certificacdo propria (62%).
Percebe-se com isso que, os cursos que tém a
certificagdo do Ministério da Educacdo sofrem menos
com a Evasdo.

A partir desses dados, a proposta deste artigo é
apresentar os resultados obtidos com o uso de
elementos lidicos em contetdos hipermididticos com o
objetivo de facilitar a execucdo de tarefas (atividades)
e elevar a participacdo dos alunos por meio da
disponibilizacdo de contetidos mais atrativos para os
participantes. Para BORGES (2005), quando um
professor estd interessado em propor mudangas em seu
cotidiano na sala de aula através de atividades ladicas,
contribui de maneira efetiva para a diminui¢do do
desinteresse dos estudantes em suas aulas.

Os elementos ludicos referidos anteriormente sdo os
jogos. Foram criados por acreditar-se que eles
permitem um maior grau de interatividade entre o
estudante e o contetido nele abordado.

Baseados em Crawford (2003), pode-se dizer que
quanto mais a interatividade for enfatizada nos projetos
de ambientes hipermedidticos, maior e melhor serd o
uso das vantagens que as midias associadas aos
recursos computacionais podem proporcionar.

Os jogos citados a seguir foram implementados em
disciplinas do curso de Graduagdo em Letras — Libras
(Lingua brasileira de sinais) da Universidade Federal
de Santa Catarina. Este curso tem por caracteristica o
elevado numero de estudantes portadores de
deficiéncia auditiva (em diferentes graus) o que eleva a
importancia de conteidos e atividades atrativos. O
curso conta com aproximadamente 1.500 alunos
distribuidos em dezesseis p6los em todas as regides do
Brasil. Cabe ressaltar que nem todos os estudantes
deste curso sdo portadores de deficiéncia auditiva. A
interacdo entre estudantes, contedidos, professores,
tutores acontece através do Ambiente Virtual de
Aprendizagem AVEA-Libras.

Os jogos foram desenvolvidos pelo Hiperlab —
Laboratério de Hipermidia da Universidade Federal de
Santa Catarina. Este laboratério conta com a
participagdo de professores, pesquisadores, estudantes
(graduagdo, mestrado e doutorado) nas dreas de
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Design, Sistemas de Informagdo, Computacio e outras,
os quais, somando seus conhecimentos estdo sempre
buscando melhorias no uso das TICs em projetos
hipermedidticos, especialmente aqueles com fim
educativo.

Apresentar-se-4 entdo, alguns dos jogos desenvolvidos,
bem como os resultados de seu uso no AVEA- Libras.

2. Pesquisas Relacionadas

Outras pesquisas sdo desenvolvidas pelo Hiperlab.
Dentre elas pode-se citar o desenvolvimento de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem AVA-AD
(Arquitetura e Design) que, além de possibilitar aos
professores do ensino presencial mais um recurso para
uso no processo ensino-aprendizagem, permite a
criacdo de cursos de extensdo e armazenagem de
materiais audiovisuais diversos. H4d também outros
projetos sendo desenvolvidos pela equipe, como por
exemplo, parcerias com cursos de graduagdo em Letras
(Portugués, Espanhol), Pés-Graduagdo em Tradugdo;
parcerias com o MEC no desenvolvimento de
Ambiente Virtual para curso dos Conselheiros
Municipais de Educacdo. Para os projetos citados, sdo
desenvolvidas imagens, hiperlivros, jogos, etc.

3. Design Instrucional de Elementos
Ludicos

O planejamento de atividades para ambientes virtuais
de aprendizagem ¢ basicamente efetuado por meio de
Design Instrucional. Segundo Filatro (2004, 34), o
Design Instrucional é definido como: “[...] a acdo
intencional de planejar, desenvolver e aplicar situagdes
didaticas especificas que incorpore, tanto na fase de
concepcdo como durante a  implementagdo,
mecanismos que favorecam a contextualizacdo e a
flexibilizagdo.”. Outros aspectos devem ser levados em
consideracdo como apresentado por FILATRO (2004:
34)

Envolve — além de planejar, preparar, projetar,
produzir e publicar textos, imagens, graficos,
sons e movimentos, simulagdes, atividades e
tarefas relacionadas a uma drea de estudo —
maior personalizagdo dos estilos e ritmos
individuais de aprendizagem, adaptacdo as
caracteristicas  institucionais e regionais,
atualizacdo a partir de feedback constante,
acesso a informagdes e experiéncias externas a
organizacdo de ensino, favorecendo ainda a
comunicagdo entre os agentes do processo
(professores, alunos, equipe técnica e
pedagdgica, comunidade) e o monitoramento
eletronico da construgdo individual e coletiva
de conhecimentos.

Ainda baseados em Filatro (2004), pode-se dizer que o
processo de Design Instrucional normalmente adotado
pode ser descrito com os seguintes itens:

1- Elaboragdo de material pelo professor;



SBC - Proceedings of SBGames'08: Game & Culture Track

2- Distribuicdo do material entre designers
instrucionais;

3- Adaptacdo do material segundo as restricdes
correntes;

4-  Publicacdo do material;

5- Reavaliacio;

6- Corregdo;

Buscando ilustrar melhor o conceito de Design
Instrucional, o processo citado serd descrito com
maiores detalhes:

1 - Elaboragdo de material pelo professor: o professor
conteudista elabora uma colecdo de materiais e
atividades, bem como o plano de ensino e avaliacdo.
Este material normalmente é fornecido no formato
mais familiar ao professor com pequenas restri¢des;

2 - Distribuicdo do material entre Designers
Instrucionais: cada equipe de Designers Instrucionais
fica responsdvel pela elaboracdo de um aspecto dos
conteddos no formato final proposto para o curso;

3 - Adaptacdo do material segundo as restrigées
correntes: o material fornecido pelo professor ¢é
formatado segundo as especificagdes do curso, sdo
criados elementos dinamicos, graficos e ldgicos
necessdrios para disponibilizar os contetdos para os
alunos, também sdo obedecidas restri¢des referentes a
instituicdes e adaptacdo geogrifica e étnica;

4 - Publicagdo do material: o material ¢é
disponibilizado para os alunos;

5 - Reavaliagdo: o feedback gerado pela utilizagdo do
material pelos alunos ¢ avaliado;

6 - Correcdo: Possiveis correcdes e melhorias,
apontados na fase anterior, sdo executados.

O processo de inser¢do de elementos lidicos foi
executado durante a fase de adaptacdo do material, ou
seja, determinadas atividades propostas pelo professor
foram implementadas na forma de jogos e atividades
com um contetido recreativo mais elaborado que o
proposto originalmente. A seguir, serdo apresentadas
trés atividades que receberam modificagdes a fim de
demonstrar a metodologia utilizada. Aqui, deve-se
esclarecer alguns pontos sobre a criagdo desses
elementos ludicos. Para um melhor entendimento do
processo de criacdo dos jogos, apresenta-se, a seguir,
os pontos que formam a metodologia aplicada para a
criacdo dos elementos lddicos incorporados ao AVEA
— Libras:

1 — o objetivo da atividade permaneceu
sempre inalterado, ou seja, o foco de
avaliacdo proposto pelo professor continua
o0 mesmo da atividade inicial;

2 — a principal finalidade da atividade ¢é
exercitar conteidos, o aspecto lidico ndo
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deve inviabilizar ou mesmo minimizar o
aprendizado;

3 — os jogos devem ser simples e utilizar o
maximo possivel do senso comum, a fim
de otimizar o tempo gasto com o
aprendizado de regras;

4 — as regras devem ser apresentadas de forma
sucinta e a interface deve ser intuitiva;

5 — todas as informacgdes sobre o contetido do
jogo é fornecido pelo professor;

6 — o contetido completo da avaliagdo deve ser
acessivel pelo aluno, independente do
desempenho na atividade ludica;

7 — o professor deve avaliar e validar a
atividade antes desta estar disponivel para
o aluno.

4. Atividades Desenvolvidas
4.1 Atividade 1 — Jogo de Morfologia

A atividade “Jogo de Morfologia” estd disponibilizada
para os alunos do curso de Letras-Libras na disciplina
de Morfologia que faz parte do segundo periodo do
curso.

Programada pelo professor, ji apresentava cariter
lddico e consistia de uma série perguntas de miiltipla
escolha com respostas programadas para cada
alternativa individualmente, apresentando conteddo
didatico como feedback de cada acerto e de eventuais
erros nas respostas fornecidas pelos alunos.

A proposta de insercdo de elemento lidico apresentada
para esta atividade envolve a criacdo de um jogo
individual, com base nos jogos de tabuleiro e pedes,
nestes jogos o objetivo é movimentar o pedo em
direcdo ao final de um caminho discreto baseado no
nimero de movimentos fornecido por um dado
aleatdrio.

PRLIT

Jogo de Morfo|og|a ‘—IE[ 3 |
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Figura 2: Jogo de Morfologia - Tela inicial e Con]unto de
Regras.
Fonte: Dos autores.

A figura 2 apresenta a tela inicial do jogo com o
conjunto de regras. Pode-se notar a aplicagdo da
metodologia proposta no caso de um conjunto de
regras simples e uma interface intuitiva minimizando o
periodo de aprendizado de regras e da dindmica do

jogo.
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Os elementos do jogo sdo definidos por trés tipos de
eventos: a) os espagos numerados apresentam
perguntas e aguardam respostas dadas pelo usudrio
definindo com base na resposta o feedback apropriado
para o aluno; b) os espagos vermelhos deslocam o
jogador para a pergunta imediatamente anterior e c) 0s
espacos verdes para a pergunta imediatamente
posterior a posicao atual.

E importante salientar que mesmo no caso de uma
pergunta respondida de forma incorreta o feedback
proporcionado ao aluno contém contetddo pedagdgico e
informacdes relevantes a disciplina. Os elementos do
jogo podem ser observados na figura 3.

Pergunta 2

] W=

“_‘, > | | Pedo do jogador
[ .
licio ; =

- L L1 1 =

Dado Avancaa
ita 5
Acertos: 0 n . perauma
| (L
Erros: 0 .
]
Jogar  pados: 2 g |

Retorna a
pergunta 8

Figura 3 — Elementos do jogo de morfologia.
Fonte: Dos autores.

A forma com que foram distribuidas as perguntas no
tabuleiro e a dindmica do jogo resultante das acdes
executadas pelos espagos verdes e vermelhos, eleva o
nimero de perguntas apresentadas ao jogador. No
entanto é possivel que determinada pergunta ndo seja
apresentada ou que, se respondida de forma incorreta
ndo tenha sua resposta correta apresentada de forma
clara para o aluno. Com o objetivo de minimizar este
problema e maximizar a apreensdo da informacdo e
conseqiientemente a aprendizagem, ao final do jogo é
apresentado um painel contendo todas as perguntas e
suas possiveis respostas tanto para as alternativas
corretas como para as incorretas.

Ao final do jogo € calculada uma pontuacido que tem
por base a equacdo 1:

Pontos = 4 . Perguntas Certas + Somatdrio
dos Dados — 2 . Perguntas Erradas (Eq. 1)

Com a andlise da equacdo 1 pode-se perceber que um
reforgo possitivo mais significativo é proporcionado ao
aluno com o uso de pesos diferentes para acertos (peso
4) e erros (peso -2). Desta forma, supondo que um
aluno, ao iniciar o jogo tenha acertado uma pergunta e
errado a pergunta seguinte, ele ainda acumularia 2
pontos. Busca-se com isso, valorizar as respostas
corretas do aluno ndo encarando erros como eventos
desencadeadores de puni¢cdo em igual medida. Os
pontos dos dados sdo acumulados com a finalidade de
que um aluno, que por ventura obtenha deslocamentos
sussessivos sobre os pontos de retorno nio se sinta
desmotivado por isso, pois mesmo este revés apresenta
a possibilidade de obtencdo de pontuacio no jogo.
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A pontuagdo tem por objetivo estimular o aluno a jogar
mais vezes e assim, otimizar o aprendizado dos
conteidos. A repeticdo de atividades sem o cunho
ludico € improvavel, uma vez que executada este tipo
de atividade tende a ndo ser mais abordada pelos
alunos.

4.2 Atividade 2 — Jogo da Memoria

O Jogo da Memodria estd disponivel aos alunos na
disciplina de Escrita de Sinais I também do segundo
periodo do curso.

Nesta atividade, a proposta inicial compreendia
relacionar caracteristicas da Lingua Brasileira de Sinais
com videos contendo a sinalizagdo apropriada. Para
tanto, foi preparado um jogo de memdria que contém
dois grupos de elementos, cartas com videos e cartas
com configuracdo de mao, caracteristica original da
atividade proposta. O aluno deve relacionar duas
cartas: uma contendo um video e outra a configuracio
de mio apropriada. O elemento lddico contido é o
mesmo de qualquer jogo de memdria: formar o maior
nimero de pares no menor tempo possivel.

A figura 4 apresenta a tela inicial do jogo contendo o
conjunto de regras.

Figuras Tempo: 5:0:0 Videos

Jogo da Meméria
Neste jogo vocé deve encontrar os Pares de
cartas iguais, um Par é formado sempre por
uma Carta de Figura e uma Carta de Video que
tenham o mesmao significad.

Quando vocé escolher duas cartas cligue no
botéo Validar para certificar-se de sua escolha.

Vocé tem § minutos para completar todos os
Pares e vocé pode reiniciar o jogo a_gualquer
moment clicando em Reiniciar.

Validar '
Figura 4 - Tela Inicial do Jogo da Memdria e Conjunto de
Regras.

Fonte: Dos autores.

Uma vez que o aluno encontre um par vélido, este se
torna fixo e € mantido aberto durante o restante do
jogo. O tempo total do jogo foi fixado em 5 minutos,
tempo que se mostrou suficiente para mesmo
estudantes ndo portadoras de deficiéncia auditiva (ou
seja, que ndo estegjam ainda habituados com a
linguagem de sinais) concluissem o jogo. O
crondmetro tem o objetivo de melhorar a jogabilidade
e elevar o cardter lddico da atividade. A figura 5
apresenta a formacao de um par correto.
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Figuras

Tempo: 4 :29:65 Videos

Figura 5 - Formacao de par no Jogo da Memdria.
Fonte: Dos autores.

Ao final da atividade sdo disponibilizadas todas as
cartas para conferéncia do aluno, conforme a
metodologia apresentada.

4.3 Atividade 3 - Jogo da Forca

Jogo também elaborado para a disciplina de Lingua
Brasileira de Sinais I (segundo periodo do curso).

A atividade proposta inicialmente compreendia na
escrita de uma palavra relacionada a uma descricao
textual e a determinada configuragio de mdo. E um
jogo de forca no qual o aluno € instigado
invariavelmente a obtencdo de todas as respostas do
exercicio sem a perda do cardter lidico desejado.

Os elementos do Jogo da Forca estdo apresentados na
figura 6.

Letras Corretas
Simbolo Libras

¥ l Dica Textual
X T ego da Fonca,
ch:f Contador | YBRAS Dica. Pudagls agetiva — = PR
e erros a\ / onfiguracio de
eates s pesions. = J/ o
=

Letras nao
Selecionadas
Libras/Simbolo
Libras

@ 450k 0
QU e C e Er '\l

Letras Corretas

Figura 6 - Jogo da Forca com elementos discretizados.
Fonte: Dos autores.

Por ser um curso baseado em Lingua de Sinais os
simbolos referentes as letras do alfabeto também foram
inseridos no jogo ndo influenciando sua jogabilidade e
tendo por objetivo elevar o nivel de acessibilidade do
jogo pelos alunos.

4.4 — Outros jogos

No total foram desenvolvidos 10 jogos ou elementos
lddicos para as disciplinas do segundo periodo do
curso € um novo conjunto estd sendo desenvolvido
para os periodos seguintes. Os jogos apresentados
neste trabalho foram selecionados por melhor
representarem as  caracteristicas  desejadas na
metodologia proposta.

Outros jogos desenvolvidos sdo:

e Cassino: Jogo de agrupamento de elementos
com base no aspecto lddico de apostas;
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® Hemisférios  do Cérebro: Jogo de
posicionamento de elementos com ambientagdo
ladica;

e Jogo dos Mitos: Jogo de Perguntas e Respostas;
e Atividades Liidicas Diversas (sobre Morfemas,
Locacdo de Sinais e Movimentacgio).

Estes jogos estdo disponiveis para os alunos mesmo
ap6s o final da disciplina onde foram disponibilizados
inicialmente.

5. Tecnologia e Desenvolvimento

O desenvolvimento dos jogos seguiu algumas
diretrizes buscando a rdpida implementacio e o
reaproveitamento dos jogos desenvolvidos em outros
contextos ou cursos:

os jogos devem ser disponibilizados on-line;

os elementos que compde o conteido diditico da
atividade sdo externos e podem ser alterados sem a
necessidade de novo desenvolvimento;

e o desempenho do aluno na disciplina ndo ¢

influenciado pelo seu desempenho no aspecto

lddico da atividade.

Com base nas diretrizes foi escolhida a ferramenta
Macromedia Flash [ADOBE©] para o desenvolvimento
dos jogos por ser voltada a aplicacdes on-line
independentes de plataforma. Todo o conteido das
atividades estd inserido em arquivos de configuracdo
XML (Extended Makup Language) o que torna a
atualizacdo dos jogos rdpida e sem necessidade de
novo desenvolvimento da aplicag@o.

6. Resultados Obtidos

Por ser o curso de Letras-Libras o primeiro desta
modalidade no Brasil se torna invidvel comparar o
desempenho dos alunos que utilizaram os jogos com
outros alunos que ndo o fizeram. No entanto, a
comparagdo entre OS acessos a uma amostra de
atividades com jogos e atividades comuns dentro do
préprio ambiente € apresentado na tabela 1.

Tabela 1 — Niimero de Acessos as Atividades.

Atividade Acessos

Jogo de Morfologia 499
Jogo da Memoria 655
Jogo da Forca 376
Atividade de Lingua Brasileira de Sinais I 391
N° 1

Atividade de Lingua Brasileira de Sinais I 242
N°2

Atividade de Lingua Brasileira de Sinais I 402
N°3

Fonte: Dos autores.

A tabela 2 apresenta informacdes referentes ao acesso
dos estudantes aos jogos. Com bases nos resultados
obtidos, pode-se afirmar que as atividades que contém
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elementos lidicos em sua concep¢ao apresentam maior
atratividade para os alunos.

Tabela 2 — Médias de Acessos em atividade por grupo.

Tipo de Atividade Média
Média de Acessos em atividades sem 342.,6
carater lidico
Média de Acessos em atividades com 509,7
carater ludico

Fonte: Dos autores.

Os dados apresentados nas tabelas 1 e 2, com relacdo
as atividade lddicas, foram obtidos com base nas
tabelas de registro de utilizagdo do ambiente (logs), e
representam todos os acessos feitos, diretamente aos
jogos por meio do ambiente, ndo contabilizando outras
formas de acesso, como por exemplo, através de
hiperlinks  contidos nos conteddos  didaticos
disponibilizados, ou por acessos executados por meio
de ferramentas de ligacdo externa como Favoritos,
Historico e outras funcionalidade dos navegadores. Os
dados referentes as atividades sem cardter lddico
representam o nimero de respostas enviadas para cada
atividade podendo ocorrer situacdes onde um mesmo
aluno envie mais de uma resposta.

Todos os dados foram obtidos no periodo de
finalizacdo da disciplina podendo desta forma
apresentar uma margem de erro devido ao fato de
algumas atividades poderem ter sido eviadas fora do
prazo estabelecido pelo professor.

O setor de desenvolvimento (Hiperlab) foi notificado
pelos tutores das disciplinas sobre a demanda dos
alunos por um pacote contendo 0s jogos para que 0S
mesmos possam ser utilizados desvinculados ao
ambiente. Este pacote serd disponibilizado para
download no portal do curso.

7. Consideracoes Finais

Os objetivos propostos por este artigo foram
parcialmente obtidos uma vez que ainda nao € possivel
validar completamente o método utilizado com base
nos dados disponiveis. Contudo, foi possivel perceber
o importante papel desempenhado pelos elementos
lddicos na participagdo dos alunos em um Ambiente
Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA).

A aceitacdo dos jogos por parte dos alunos foi bastante
satisfatoria ndo apresentando problemas relevantes
nem reclamacdo sobre conteudo, dificuldade ou
jogabilidade.

A metodologia aplicada durante o desenvolvimento
dos jogos mostrou-se efetiva. No entanto, serd
reavaliada conforme a disponibilidade de dados. A
metodologia serd aplicada a um novo conjunto de
jogos e se necessdrio sera corrigida ou modificada.
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