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Figura 1: lHustracdo do Ludo Educativo, jogo Web de tabuleiro para exercicio de questdes do Ensino Médio.

Abstract

This paper describes the experiences and results about
the Web interactive game development. This game,
called as Ludo Educativo, focuses in provide and
disseminate the educative knowledge among the
students. As addition, it is emphasized some principles
about the user centered development, in order to
development a game with usability and educational
features. The Ludo Educativo game is composed by a
board which the user must to navigate in direction of
the end, when the game is finalized. To reach the board
end the player must correctly answers the questions.
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1. Introducéo

A Web vem se tornando presente cada dia mais no
cotidiano das pessoas, influenciando em suas
atividades diarias e otimizando servicos e atividades.
Os avancos tecnoldgicos vao desde a simples busca de
noticias, passando por efetivacdo de grandes servigos e
até mesmo promovendo e disseminando conhecimento.

No entanto, para que esses avangos sejam
realmente benéficos e otimizados € necessario
planejamento e uso de metodologias adequadas,
principalmente quando o foco esta no desenvolvimento
de novos métodos de ensino. Nesse sentido,
apresentam-se aqui métodos de design e de interagdo
no desenvolvimento e uso de um jogo interativo na
Web, o qual facilita o ensino de conceitos do Ensino
Médio.

Ainda como vantagem a utilizacdo de jogos
educacionais pode-se citar a maior interacdo e
aproximagao com 0s USUArios, nesse caso, os alunos.

Os jogos podem ser considerados educativos se
desenvolverem habilidades cognitivas importantes para
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0 processo de aprendizagem, por exemplo, por meio da
resolucdo de problemas, facilidade de percepgéo,
desenvolvimento do raciocinio rapido, dentre outras
habilidades que podem ser desenvolvidas.

Assim sendo, um jogo € considerado didatico
quando o mesmo, desde seu planejamento, for
elaborado com o objetivo de atingir contetdos
especificos, facilitando a aquisicdo e retencdo de
conhecimento. Espera-se que nesse tipo de jogo haja
uma interacdo rica do aluno com o ambiente por meio
de uma interface amigavel, que o auxilie durante a
navegacao e utilizacdo dos recursos oferecidos.

Cabe ressaltar que os jogos educativos interativos
ndo sdo substitutos de outros métodos de ensino. Sao
suportes para o professor e poderosos motivadores para
os alunos que usufruem dos mesmos cCOmo recurso
didatico para a sua aprendizagem.

No contexto do Ensino Médio, contemplado por
este artigo, a utilizacdo de jogos constitui-se em um
importante recurso para o professor instigar os alunos a
desenvolver a habilidade de resolugéo de problemas.

Assim sendo, neste artigo, discute-se as etapas de
projeto, producdo, aplicacdo e avaliagdo da proposta do
jogo nomeado como Ludo Educativo para o ensino de
conceitos do Ensino Médio. Ainda sdo apresentadas as
contribui¢bes encontradas com o desenvolvimento do
jogo.

2. Apresentagédo do Ludo

Educativo

jogo

O Ludo Educativo é um jogo baseado no classico jogo
indiano Pachisi, cujo objetivo é chegar até o final do
tabuleiro respondendo corretamente questfes que se
apresentam durante o  percurso. Inicialmente
desenvolvido apenas para Quimica e em versdo
desktop, chamado de Ludo Quimico, essa nova versao
agora é Web e é subdividida em quatro médulos com
personagens e imagens diferentes, abordando o
contetido de disciplinas do ensino médio: Quimica,
Fisica, Matematica e Biologia.

256



SBC - Proceedings of SBGames 2010

Para cada resposta correta 0 personagem caminha
pelo tabuleiro avancando em direcdo ao final do
caminho, o qual é o objetivo de chegada para
finalizacdo do jogo.

As questbes obedecem aos  "Parametros
Curriculares Nacionais do Ensino Médio", portanto, o
conteddo corresponde ao ministrado nas escolas
plblicas e privadas. Adicionalmente, torna-se um bom
simulado para os pré-vestibulandos, abordando &reas
importantes de matérias dos exames vestibulares.

O agrupamento de questes em matérias se deu
como analogia ao processo normal de resolugdo de
avaliacdes em vestibulares, em que sdo separadas as
questbes por disciplinas. Outra caracteristica ¢ que o
jogador pode selecionar a matéria em que possui maior
dificuldade e focar nela.

Qualquer usudrio pode ter acesso gratuito ao jogo?,
apenas fornecendo seu email como cadastro. A cada
novo jogo sdo sorteadas novas perguntas de modo que
UM MesmOo USUArio possa jogar varias vezes e estar
sempre aprendendo diferentes informacdes.

Como meio de divulgagdo e para facilitar o
entendimento em relagdo ao uso do jogo, além do
tradicional uso das instrucfes, ha um video explicando
sobre o seu funcionamento disponivel no Youtube?.

Como trabalhos relacionados pode-se citar o
desenvolvimento de diferentes jogos educacionais com
0 apoio dos institutos responsaveis pela criacdo deste
jogo, o qual vem na tentativa de continuar 0 sucesso
obtido no jogo do Chemical Sudoku, o qual objetiva o
apoio no ensino da tabela periddica. Ainda pode ser
citado como caso de sucesso o0 jogo de Quebra-Cabeca
de Nanotecnologia, em que o jogador deve montar
partes de imagens nanométricas [Lobato et al. 2009;
Bittar et al. 2009].

Esses dois Gltimos jogos tiveram mais de 100 mil
acessos provenientes de varias partes do mundo desde
o0 langamento. Outro resultado importante com a
disponibilizacdo desses jogos é que o acesso a todo o
sitte  das instituicbes  envolvidas  aumentou
consideravelmente sendo os usuarios atraidos pelos
jogos, visto que esses representam o conteldo mais
visitado dos sites.

3. Metodologia de Desenvolvimento

O jogo foi desenvolvido em etapas, a partir do contato
entre diversos pesquisadores, educadores e publico
alvo (estudantes do ensino médio).

De modo a prover uma facil utilizagdo do jogo,
teve-se como foco para implementacdo o
desenvolvimento centrado no usuério [Norman 2005].
Dessa forma, com o uso dessa técnica pode-se prover
uma interacdo mais simples e objetiva, com foco total
no usuério, verificando seus anseios e feedback no teste
do jogo. No entanto, sabe-se das limitacbes e
dificuldades dessa técnica, principalmente no tocante a

! http://www.ludoeducativo.com.br
2 http://www.youtube.com/watch?v=nzUQK-JbLnQ
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conhecer tais necessidades para uma gama ampla de
USUArios.

Assim, para garantir que as reais necessidades
fossem desenvolvidas no jogo e que questdes de
interesse seriam providas pelo mesmo, entrevistas
semi-estruturadas foram aplicadas aos usuarios. Esses
usuarios compunham-se de alunos, os quais foram
questionados,  durante  diferentes  fases  de
desenvolvimento, sobre a interface do jogo, sobre as
perguntas definidas, dentre outros tdpicos de interesse
que fossem suficientes para analisar a qualidade do que
estava sendo produzido. Ainda, a avalia¢do do jogo foi
feita por professores, os quais puderam contribuir no
sentido educacional da interagdo. Uma dessas
contribuicdes foi a solicitacdo da possibilidade de se
reportar on-line possiveis erros em questoes.

A primeira etapa foi composta pela definicdo do
escopo do projeto, em que é definido o que se deseja
ensinar e qual tipo de jogo ia ser desenvolvido para a
composicao de regras e interagdo dos Usuarios.

Como tipologias mais comuns pode-se citar o uso
de jogos de légica, acdo e RPG (Role-Playing Game).
Assim, a partir da definicdo do escopo geral foi
iniciada a identificacdo dos requisitos funcionais e ndo
funcionais que deveriam ser atendidos pelo jogo, em
que, nesse nivel de abstracdo, todas as regras e
comportamentos do jogo devem ser registrados.

Um requisito importante que foi identificado esta
relacionado a minimizagdo do tempo de descarga do
jogo, de modo a otimizar o inicio do desafio ao
USUario.

Apobs a validacdo do escopo, referente ao que o
jogo deve apresentar, foram entdo prototipadas as
interfaces. Primeiramente, foi desenvolvida a interface
estatica, que além da definicdo dos elementos graficos,
deve-se atentar para os relacionamentos inter-eventos.

Para a viabilidade técnica do jogo é importante
também a preocupagdo com a persisténcia dos dados.
Para que se possa ter um controle de acesso ao jogo e
da pontuagdo atingida pelos usuarios, foi modelada e
constituida uma base de dados relacional a qual é
consultada pela aplicacdo através da leitura de arquivos
XML que se encontram armazenados no servidor da
aplicacéo.

Na Figura 2 é mostrada a arquitetura simplificada
dos jogos desenvolvidos.

Event Listeners
Event Dispachers

Educational

Controllers
Web Game Graphical Elements
Scenario

Dialog Boxes

Actors

Rich Media: Flash
|2 HTML Page

Application Layer
PHP Server

DataBase
Persistence Layer
o bkl ol

Figura 2: Arquitetura do jogo desenvolvido
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Na camada de visualizagdo utilizou-se a tecnologia
Adobe Flash, para enriquecer a interacdo, e a
linguagem ActionScript [Crawford and Boese 2006]
como forma de programacao de eventos.

4. Considera¢cdes Educacionais

Com a metodologia centrada no usuario, a verificagdo
de acessos e pontuacdes, bem como analise das
técnicas computacionais de modularizagdo
proporcionadas pela utilizacdo de componentes, foi
possivel identificar aspectos educacionais em
diferentes elementos dos jogos. Alguns desses aspectos
sdo relatados nesta secdo.

4.1. Percepcdo e retencdo dos conceitos
educacionais

A percepcdo é um dos fatores de grande importancia
para a interacdo no jogo, além do desafio a ser
proposto ao jogador, uma amigavel apresentacdo nédo
pode ser esquecida. Deve ser reforcada a percepcdo
com uso de cores e formas em eventos atrativos.

Podem ser feitos testes de conhecimento para se
garantir a percep¢do e retengdo, andlogo as provas e
exames dos métodos cognitivos convencionais.

Durante a execugdo de alguma tarefa o usuério
deve ter nocdo do que esta sendo feito ou solicitado.
Por exemplo, logo ap6s uma resposta errada ser
marcada é mostrado na tela um realce em verde em
relacdo a resposta certa para a questdo.

No entanto, ndo sd visualmente a percepcdo e
retencdo podem ser trabalhadas, estudos indicam que o
uso de interfaces multimodais é interessante e reforga o
que esta sendo visto graficamente.

4.2. Elementos graficos

Foram escolhidos elementos que apresentam algum
significado para o jogador como o dado que expressa
melhor o conceito do sorteio dindmico. Incluiu-se a
execucdo de uma animacéo e do som de rolar de dados
para deixar a experiéncia mais rica.

Outra preocupacédo foi em relacdo aos personagens
e tabuleiros, em deixa-los atrativos. No jogo de Fisica,
por exemplo, 0 personagem tem o cabelo em formato
de raios e no final do tabuleiro tem-se a imagem que
remete a classica histéria da gravidade em que uma
maca cai na cabeca do ilustre fisico Newton.

4.3. Instrucbes de jogo

A apresentacdo de instrucdes sob a forma de textos e
graficos é fundamental para esclarecer o usuario das
regras e a forma de interacdo que se dard no decorrer
do jogo. Devem ser apresentadas com clareza e
precisdo, enfocando como serd feita a sua pontuagéo e
participacdo em ranking, se for o caso.

4.4. Dinamica de variabilidade

Uma questdo importante nesse dominio é que um
mesmo jogo deve se portar de diferentes formas para
gue o usuario volte a jogar com outro desafio.
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Esse é o conceito de variabilidade, em que a partir
de regras definidas e pardmetros que podem
contemplar até mesmo a aleatoriedade, novas
disposi¢cfes do mesmo jogo sdo instanciadas. Para
tanto, tecnicamente sdo utilizadas tecnologias de
parametrizacdo e persisténcia para se estender os jogos
como utilizacdo de XML e integracdo com Sistemas
Gerenciadores de Banco de Dados (SGBDs).

Assim, no Ludo Educativo, a cada jogo s&o
sorteadas novas questBes que ndo se repetem na
jogada, mesmo que o jogador volte a uma casa.

5. Resultados

Como resultado do método de design e planejamento
de interacdo tem-se o desenvolvimento de uma versao
para o jogo com varias melhorias, dentre elas pode-se
destacar:

e Aumento do nUmero de questdes que serdo
sorteadas aleatoriamente para 500 questdes de
Quimica, Fisica, Matematica e Biologia,
oferecendo oportunidade de abordar diferentes
contetidos num elenco de 2000 questdes;

e Inclusdo de animacgdes, personagens e efeitos
s0noros;

¢ Possibilidade de uso de imagens nas questdes e
respostas;

e Melhorias na interface do jogo;

e Ranking de pontuacdo mensal por disciplina
utilizado para premiar os melhores colocados.

Em cada matéria tem-se um tabuleiro com cores e
desenhos distintos, mantendo-se a mesma ldgica e
semantica do jogo em relacdo aos movimentos. Na
Figura 3 tem-se uma tela do jogo na matéria Fisica.

_ f%‘ fwéxﬁg_:  i’g

Figura 3: Jogo com questdes de Fisica

O jogo € iniciado com o personagem no canto
inferior esquerdo. Apo6s o lancamento do dado pelo
usuario o personagem ira se movimentar a quantidade
de casas sorteadas.

Para haver uma maior dinamicidade e atracdo ao
jogador, o personagem fica realizando movimentos de
piscar os olhos, dentre outros. Outra caracteristica
interessante é que o personagem vira de posicdo para
sempre andar para frente no tabuleiro, de acordo com o
sentido. Isso pode ser percebido na Figura 4.
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Figura 4: Jogo com questdes de Quimica
As casas mais escuras (cinzas) e sem desenho
representam passagem livre, ou seja, ndo serdo
efetuadas perguntas quando o participante estiver nessa
situacdo. As casas mais claras (amarelas) representam
desafios aos jogadores.

Biologia

Dique para rolar os dades ¥
.

Portusgio: 0

Figura 6: Jogo com questdes de Matematica

ApoOs ser apresentada uma questdo e o jogador marcar
uma resposta correta sera mostrada a tela apresentada

na Figura 7.
¢ gé‘f? Resposta
Correta!

1
*’f‘ O
PARABENS!

Figura 7: Tela na interface de Quimica mostrada ao ser
selecionada a resposta correta para uma questdo

Nesta apresentagdo de parabéns também ha o soar
de elementos de audio randomicos de elementos
positivos, como uma fala de parabéns e aplausos.

A seguir tem-se a tela apresentada quando o
jogador erra uma determinada resposta. Note que 0
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jogo emite esse aviso com a figura do personagem
adequado e aponta qual seria a alternativa correta.

Jay 8,3,
Q':f\
e

Lnye

«“

Resposta Errada. O correto é:
Alternativa d)

Figura 8: Tela na interface de Mateméatica mostrada ao ser
selecionada uma resposta errada para a questao

7. Conclusodes

Neste artigo, além de apresentar 0 jogo
desenvolvido, focou-se em delinear consideracdes
educacionais como resultado e estimulo para que novos
jogos educativos sejam criados, sobretudo na Web.

Apbs a aplicacéo inicial do jogo em uma escola de
ensino médio parceira, foi interessante conhecer as
opinides dos alunos sobre as regras e interacdes
envolvidas, aprendizagens adquiridas e sugestfes de
melhoria.

De acordo com a equipe de apoio e difusdo de
conhecimento das instituicdes envolvidas o uso dos
jogos na Web trouxe significativos resultados: “os
jogos sdo um 6timo complemento de atividades que ja
conduzimos em escolas”, retrata 0 coordenador da
equipe que estd motivado a desenvolver novos jogos
desse tipo.

No entanto algumas melhorias ainda séo previstas,
focando na investigacdo e desenvolvimento de um
framework de componentes para jogos, o qual
contemple questdes de usabilidade, acessibilidade,
performance e de padrdes para o dominio.

Ainda, como evolugdo, tem-se a idéia de fazer a
inclusdo do jogo em redes sociais, usando a tecnologia
Open Social que permite até mesmo que USUArios
interajam colaborativamente. Um exemplo é 0 jogo
apontar aos amigos, caso seja de interesse do usuario,
guantos pontos 0 mesmo fez em uma jogada anterior.
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