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Conclusao e trabalhos futuros

Jogos educativos, além de serem divertidos quando usados pedagogica-
mente, auxiliam os educadores na criacao e familiarizacao de conhecimentos.
Eles destacam-se como um recurso a mais a ser construido e explorado com
os alunos, vindo a somar positivamente no processo de ensino-aprendizagem.
Se utilizados de forma adequada e com mediacoes por parte dos educadores,
08 jogos acrescentam-se a educagao como mais um agente transformador, en-
riquecendo as aulas de forma divertida e animada, pois brincando também se
aprende e é muito mais prazeroso. Além disso, os jogos educativos desenvolvem
caracteristicas necessarias ao trabalho pois podem ser utilizados como forma de
simular diversos elementos da realidade, como dirigir carros e realizar cirurgias
[56].

A principal funcao destas ferramentas computacionais didaticas nao é
substituir a figura do professor, mas sim, auxilid-lo na mediacao de processo de
ensino-aprendizagem, tanto em disciplinas especificas, como também, estimular
os alunos a interagir com os recursos provenientes do avanco tecnologico e do
mundo globalizado.

Os jogos pedagodgicos sao apenas instrumentos, por isso eles s6 serao tteis
se acompanhados por alguém que analise o jogo e o jogador, de modo zeloso e
critico, que ao ver que tal ferramenta deixou de ser instrutiva e se transformou
apenas numa disputa divertida, consiga sutilmente devolver um caminho certo
ao aprendiz. Entao o papel do professor nao deve ser o de guiar explicitamente
os passos do aprendiz, mas sim nao permitir que este use o jogo sem entender
nem aprender nada, e nao permitir que o aprendiz se desvie muito do objetivo

educacional.

8.1
Testes

Para avaliar o desempenho do jogo e do framework proposto, foi realizado
um teste com dois usuarios, um que sabe programar (usuéario 1) e outro que nao
sabe (usudrio 2). A avaliagdo foi realizada nas seguintes etapas: Jogar 0 S.0.S.

[Iha do Mel e modificar um ambiente do jogo. A primeira etapa da avaliacao
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foi realizada com o intuito de verificar se o usuério iria conseguir interagir com
o jogo corretamente. O usuario 2 entendeu a ideia e nao teve problemas em
brincar com jogo, mas o usuario 1 teve dificuldades com os comandos. Para
ele, todas as interagoes eram feitas via mouse e nao era necessario utilizar o
teclado para andar com o personagem. Para resolver este problema, talvez,
fosse necessario colocar um menu com os controles do jogo para que fique claro
que deve-se utilizar as setas do teclado e mouse. A ideia da segunda etapa foi
comparar o desempenho de um usuario que nao sabe programar com outro
que sabe e verificar se uma pessoa que nao sabe programar consegue criar
outros jogos. Para isso foi passado um roteiro (Apéndice B) com as seguintes
tarefas aos usuarios: Modifique a localizacao do restaurante da ilha do Mel,
indique os objetos interativos e ativos dentro deste novo ambiente e crie um
exercicio para o jogador. Os dois usuarios conseguiram fazer as modificagoes e
o jogo funcionou corretamente, mas tiveram algumas dificuldades. O usuério
1 gastou de 15 minutos e o usudario 2 de 3 horas e 30 minutos. Embora haja
uma diferenca grande entre os tempos dos usuérios, o trabalho realizado nesta
dissertacao foi satisfatorio, pois o usuario que nao sabe programar gastaria
muito mais tempo para criar um jogo desde o inicio. Para o usuario 1 foi mais
complicado encontrar, no cédigo, o local que ele deveria alterar para indicar
a localizacao do novo restaurante e o usuario 2 teve dificuldade em descobrir
o valor das posigoes (x,y) para definir um novo ambiente ou um novo objeto
de interacao e nao entendeu que para mudar a placa que indica qual casa
¢ o restaurante ele deveria mudar a imagem da placa. Ele tentou modificar
a posicao da placa. Para resolver estes problemas seria necessario colocar
comentarios bem explicativos no codigo, ou seja, descrever o que significa cada

variavel, explicar como descobrir as posi¢oes dos ambientes e inserir exemplos.

8.2
Conclusdes

Neste trabalho foi desenvolvido um framework simples para o desenvolvi-
mento de jogos educativos, de maneira que objetos de aprendizagem fossem
facilmente elaborados e inseridos em variacoes de um jogo de aventura. A es-
trutura do framework é fixa, possui um numero fixo de ambientes, objetos
interativos e objetos ativos. J& o contetido é flexivel e é definido pelo educador.
Ele escolhe as imagens do jogo, determina as condigoes para liberacao de cada
ambiente/area, seleciona objetos e define os seus parametros.

Desenvolveu-se também o jogo S.0.S. ilha do Mel, um jogo educativo
2D, tipo Adventure, single user, para ensino de matemaética a nivel de Ensino

Fundamental. Neste jogo o jogador caminha por ambientes procurando objetos
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que, ao serem resolvidos, ensinam os topicos associados a cada ambiente e
permitem o acesso do jogador a novos ambientes. Assim, pretendeu-se aliar
um objetivo pedagogico a diversao e a educacao com o intuito de motivar os
alunos no processo de aprendizagem.

Embora ainda seja necessario um conhecimento de programacao para
que se possa alterar a estrutura de um jogo que usa script, estes trouxeram
uma maior agilidade no desenvolvimento, por sua flexibilidade, praticidade
e simplicidade, e qualquer pessoa pode fazer essas alteracoes, pois nao é
necessario ter conhecimento sobre o funcionamento interno do jogo. Uma das
maiores vantagens da utilizacao de linguagem de script é a possibilidade de
fazer alteragoes (adaptacoes e expansdes) nos jogos sem precisar recompilar
todo o projeto, pois para tal, basta fazer os ajustes nos arquivos de scripts
que o jogo ja estara com as modificacoes efetuadas. Além disso, a alteracao do
contetido do jogo pode ser feita por qualquer pessoa, mesmo que nao possua
conhecimento em programacao. Mas é necessario que os desenvolvedores da
estrutura da atividade fornecam meios para isto, através de um codigo com

explicagoes, comentérios e exemplos.

8.3
Trabalhos futuros

O jogo implementado nesta dissertacao apresentou bons resultados, pois
0s usuarios conseguiram jogar e conseguiram modificar o jogo, mas este

trabalho ainda precisa de algumas melhorias tais como:

— Possibilidade do jogador montar seu proprio personagem, ou seja, esco-

lher o formato da cabecga, olhos, nariz, boca e o estilo de roupa e calcado;

— Inserir o nome do jogador na tela inicial do jogo pois a personalizagao
do jogo com o nome da crianga ¢ um estimulo para atrair a sua
atencao e se sentir reconhecida quanto aos seus acertos. Isto pode ser
utilizado, por exemplo, ao completar os niveis de dificuldade. Uma tela
de "Parabéns"com o nome da crianca é mostrada, reconhecendo o seu

trabalho positivo;

— Criar um menu com os seguintes itens: novo jogo e sobre o jogo (para

falar sobre o jogo e explicar as interagoes do jogador);

— Ampliar o jogo com novos ambientes, tais como o farol e a fortaleza da

ilha do Mel e o esconderijo dos empresarios;

Mostrar a pontuagao e o nome do jogador sobreposto a qualquer ambiente
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— Inserir comentarios mais explicativos, descrever o que significa cada
variavel, explicar como descobrir as posicoes dos ambientes e inserir

exemplos;

— Desenvolver um modelo pedagogico para investigar a satisfacao do

framework.

Estas melhorias permitem que os usuarios possam ter mais interesse pelo
jogo e que os professores criem jogos maiores, podendo abordar uma quantidade
maior de exercicios. Além disso, podem oferecer mais facilidade e rapidez, aos

professores, no desenvolvimento dos jogos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1021801/CA




