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Resumo:

Este artigo apresenta o projeto em desenvolvimento de um jogo educativo para
ser utilizado em celulares com a plataforma Android. Este jogo tem como principal
diferencial a proposta de uso de Sistemas de Recomendacao para direcionar o
aluno no processo de ensino e aprendizagem. Sera apresentado o levantamento
bibliografico realizado, a analise de trés sistemas similares e um estudo preliminar
do jogo.
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Abstract:

This paper presents the project on development of an educational game to be used
in mobile phones with the Android platform. This game has as the main differential
the proposal to use the recommendation systems to guide the student in the
process of teaching and learning. Will be presents the bibliographic research made,
a analysis of three systems and a preliminary study about the game.
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INTRODUGAO

Nos Uultimos anos esta acontecendo um crescimento tecnoldgico de forma
rapida e que esta modificando a maneira das pessoas se comunicarem e se
relacionarem. Pensando na educacdo, as criancas e adolescentes sao 0s
principais afetados com esta variedade de novas tecnologias disponiveis, ja que
elas estao acostumadas com esta grande quantidade de novas informagoes e,
com isto, sentem-se desestimuladas no ambiente escolar (MOSMMANN et al.,
2014).

Atualmente a presenca de tablets, computadores e internet estao cada vez
mais presentes e se tornam elemento significativo na vida de criangas e jovens.
Desta forma, as primeiras relacdes das criangas com as tecnologias ndo acontece
no contexto escolar. Estas ingressam nos espagos escolares, muitas vezes, ja com
conhecimentos e habilidades tecnoldgicas (BORTOLAZZO, 2015). Ainda nesta
linha, Cardoso (2015) afirma que os computadores, 0s recursos a internet e os
dispositivos moveis, podem contribuir com a aprendizagem, pois elas ampliam os
contextos educacionais, permitindo que os alunos tenham uma aprendizagem
constante, em movimento, além de permitirem auxiliar nas atividades e ainda

apresenta-las de forma mais harmoniosa e ludica.

Conforme apresentado em Bergin e Reilly (2005), estudos ja realizados
apontaram que pessoas motivadas aprendem com muito mais facilidade, pois
conseguem intrinsecamente ser compensados por suas conquistas. O uso de
jogos pode estar diretamente ligado com o ganho de recompensas, conquistas,
gerando a motivacao necessaria para que a aprendizagem acontega de forma
gradativa e agradavel aos usuarios. Vianna et al. (2013), apresentam o termo de
gamificacdo, que se refere a utilizacdo de jogos em atividades diferentes de
entretenimento puro, ou seja, no caso da educacao, associar conteldo didatico
em jogos, por exemplo. Os mesmos autores afirmam que para um jogo ser

motivador ele deve permitir que seus jogadores se sintam permanentemente
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estimulados. Isto se torna possivel quando é realizada uma correta avaliagao das

habilidades dos jogadores frente as missdes que eles precisam cumprir.

Para que os jogos sejam motivadores e que desafiem seus usuarios, eles
devem possuir algumas caracteristicas, conforme apresentado em Vianna et al.
(2013), que buscam atingir as quatro principais bases motivadoras: competicao,
aprendizado, fuga da realidade e interacdo social. Ainda nesta linha, Barbosa e
Bassani (2013) afirmam que os jogos, assim como os dispositivos moveis, sao
novas formas de linguagem e interacdo com as novas geracoes, permitindo uma
comunicacao direta e de forma habitual ao cotidiano dos jovens. O apoio das
tecnologias digitais em atividades IUdicas tem gerado mudancas na realidade
social, desta forma, estabelecendo novas necessidades e adequagbes ao
processo educacional (FALKEMBACH, 2007).

Com base no exposto, este artigo apresenta uma iniciativa de
desenvolvimento de um jogo a ser utilizado como m-learning para o processo de
ensino e aprendizagem sobre a Revolucdo Farroupilha. Na secdao um €
apresentada a fundamentacao tedrica que embasa este trabalho. Na secao dois e
trés sdo apresentados ambientes educativos com caracteristicas similares séo
demonstrados. Na ultima secao sao apresentados estudos realizados sobre jogos
de exploracao, que sera a abordagem utilizada neste projeto. O aluno explorara o
contexto sobre a Revolucao Farroupilha, onde ele descobrira histérias tocando em

itens especificos.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Esta secao é dividida entre Sistemas de Recomendacgéao (SR) e M-learning.

Nos dois temas, o foco é dado na area da educagao.
Sistemas de Recomendacgéo (SR)

Atualmente a grande quantidade de informagodes digitais disponiveis em

diversas formas de midias e oferecidas na internet, seja de forma publica ou
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privada, tem gerado uma sobrecarga de dados, desta forma, sendo um problema
para o usuario, que busca conteldos relevantes que atendam suas necessidades.
Com o intuito de minimizar esse problema, surgem os sistemas de recomendacao
(PRIMO; LOH, 2006).

Altmayer (2015) afirma que a utilizacao dos métodos de filtragem e
direcionamento da informagao para aqueles que realmente detém o seu interesse
sobre tais informagbes sao desejaveis. Segundo Souza (2011), os SR recebem
informacoes sobre o perfil dos usuarios e dos itens ou produtos e produzem as
recomendacdes. O mesmo autor explica que um SR consiste de dados contextuais
das informagbes que O sistema possui antes de iniciar 0 processo de
recomendacao, dados de entrada, as informagdes que o0 usuario precisa passar
para que O sistema consiga gerar as recomendacdes sobre o conteudo de
entrada, e um algoritmo capaz de realizar as combinagdes dos dados do contexto

com os de entrada, de forma a modelar adequadamente as recomendagoes.

Costa, Aguiar e Magalhaes (2013) citam que os SR, na maioria dos casos,
quando utilizados em ambientes educacionais, apresentam algumas limitacoes e,
que € necessario considerar alguns requisitos adicionais no projeto e
desenvolvimento de SR deste tipo de contexto. Ainda nesta linha, Cazella et al.
(2012), afirmam que um dos grandes desafios do educador € a selecéo e a
organizacao de materiais digitais, a fim de contemplar o perfil dos alunos e suas

necessidades.

Os SR podem ser classificados de varias formas. Fazio (2013) apresenta a
forma mais comum: os sistemas de filtragem colaborativa, os sistemas baseados
em conteldo e os sistemas hibridos. A seguir sao apresentados os principais
métodos aplicados aos SR (CRIVELAROQO, 2013).

Filtragem Colaborativa - baseia-se nas interagoes realizadas, através da
troca de experiéncias entre usuarios que possuam perfis semelhantes, com base
em areas de interesse em comum (CAZELLA; NUNES; REATEGUI, 2010). Crivelaro
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(2013) apresenta que os Sistemas de Recomendacao Colaborativos podem ser
divididos em dois grandes grupos de técnicas, sendo os algoritmos baseados em
memodria e baseados em modelo. Estes modelos podem ser vistos em Crivelaro
(2013), Souza (2011) e Sales (2014).

Baseados em conteldo - o principal objetivo dos métodos de filtragem
baseados em conteudo é gerar automaticamente descricoes de conteldo dos
itens e compara-los com os interesses dos usuarios, analisando se tal item €, de
fato, relevante para algum usuario (ALTMAYER, 2015). Crivelaro (2013) descreve
que este tipo de sistema realiza uma analise nas caracteristicas dos itens que o
usuario interagiu para, entao, encontrar os itens relacionados com as mesmas
caracteristicas.

Hibridos - Altmayer (2015) afirma que a utilizacdo dos métodos hibridos
implica em mesclar os demais tipos de sistemas de recomendacao com o intuito
de combinar as vantagens e atenuar as desvantagens evidenciadas em um
método especifico. Segundo Fazio (2013), sistemas hibridos combinam as
caracteristicas de ambas as classificagbes de SR com o objetivo de melhorar a
qualidade das previsdes e recomendacoes de conteldos aos usuarios.

Em Burke (2002), Dantas (2009) e Ferro (2010) sao apresentadas sete
combinagdes possiveis entre técnicas de recomendacao e os ganhos obtidos com
eles. Segundo Cazellaetal. (2012), um dos grandes desafios deste tipo de sistema
é realizar a combinacao adequada entre as expectativas dos usuarios (seu perfil)
e 0s itens a serem recomendados, isto é, definir corretamente o relacionamento de
interesses. Crivelaro (2013) afirma que os SR podem explorar a relagao entre os
usuarios e os itens, a relagao entre 0s usuarios ou a relacao entre os itens, tendo
como objetivo realizar as melhores recomendacdes de itens aos usuarios.
Conforme Crivelaro, Barth e Rocha (2012) isso implica ndo s6 em ligar os itens pelo
seu conteudo, mas ligar os itens ou o0s usuarios pelo interesse. Uma
recomendacao pode ser considerada relevante se o item oferecido ao usuario tiver
alta probabilidade de ser utilizada (CRIVELARO, 2013).
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Adomavicius e Tuzhilin (2005) apontam os Sistemas de Recomendacao
como uma possivel solugao de apoio a educagao, uma vez que sao sistemas
capazes de identificar conteudos adequados, de maneira automatica, para cada
individuo, baseando-se em suas caracteristicas e/ou preferéncias. Cazella et al.
(2012) afirmam que com o apoio deste tipo de sistema, o usuario recebera como
resultado de recomendacoes, apenas 0s materiais mais proximos e relevantes,
onde, conforme for utilizando e alimentando o sistema com novas informagoes,
seja do seu perfil, seja das pesquisas que realiza, os resultados das
recomendacOes serdo mais qualificados. Indiferente do tipo de educagéo, seja
presencial ou a distancia, os sistemas de recomendacdo sao importantes
ferramentas de apoio nos contextos educacionais. Em Aguiar et al. (2014) é
apresentado um mapeamento sistematico sobre as iniciativas brasileiras em

Sistemas de Recomendacao Educacionais.

M-learning

A educacao, de forma geral, € um grande desafio a ser superado
mundialmente. O uso das tecnologias pode ser um importante apoio para reverter
esta situacdo, em conjunto com o uso da Internet. A Organizacao das Nacgoes
Unidas para a Educacao, a Ciéncias e a Cultura — UNESCOQO, apresenta uma
estimativa de que atualmente existam mais de 6 bilhdes de pessoas com

dispositivos moveis conectados a internet (UNESCO, 2016).

O panorama nacional da educacao possui muitos desafios que precisam
estar em pauta permanentemente por todos, no entanto, o cenario tecnoldgico é
muito favoravel, pois vivemos uma nova era, permeada por recursos digitais e
dispositivos moéveis (tablets e smartphones), os quais podem ser utilizados e
integrados ao ensino e aprendizagem para que se tenha uma educacgao de
qualidade (ANDRE, BEZ e DIAS, 2014).

Em Costa (2013) sa@o apresentados alguns dados sobre o potencial

pedagogico da aprendizagem movel. Segundo este autor, a UNESCO reconhece
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que a utilizacdo das tecnologias moveis integradas a educacao, tem o potencial

de romper paradigmas pedagoégicos tradicionais.

O uso de smartphones e tecnologias moveis estao se tornando algo comum
na vida das pessoas, e tém produzido, conforme Paz et al. (2013), mudancas na
concepcao de tempo, espaco, do modo de viver, agir, sentir e inclusive alterando
a forma de aprender, indiferente da idade, sexo ou classe social. Como ressaltam
Corso, Freitas e Behr (2012), as pessoas integram cada vez mais comportamentos
maoveis em seu estilo de vida. Vivemos em um contexto da computacao ubiqua
onde, de modo inconsciente, usufruimos das suas comodidades digitais como

taticas para conseguirmos alcangar beneficios em nossa vida real (COSTA, 2013).

A tecnologia movel esta mudando a maneira como vivemos e esta
comegando a mudar o modo como aprendemos (UNESCO, 2016). Cada vez mais
as tecnologias moveis estdo em evidéncia, o que pode favorecer o surgimento de
projetos de aprendizagem que utilizem este tipo de recurso. Porém, para que seja
possivel fazer uso destes recursos e que eles possam favorecer a educacao, €
necessario reformular as politicas educacionais, avaliando o uso e o0s beneficios
da aprendizagem moével (HOFFMANN, 2015).

Os dispositivos moveis sao diferentes das tradicionais ferramentas de
educacao, como livro, giz e lapis, pois 0 acesso as informacdes é instantaneo,
podem realizar o armazenamento de dados, permitem gerar conhecimento
individual e ainda compartilhar o conhecimento entre individuos e grupos,
independentemente de tempo e da localizacao fisica (COSTA, 2013). A selecao
das tecnologias educacionais a serem utilizadas, ndao € um processo simples,
tendo em vista que muitos recursos educacionais disponiveis para dispositivos
maoveis, muitas vezes, ndo estao adequados aos cenarios desses sujeitos ou sao
de dificil acesso. Além disso, € necessario que estas tecnologias sejam inseridas
no processo educacional como um dos elementos utilizados, e ndo com o foco de
fim em si mesmo. Os meios tecnoldgicos precisam ser um meio, um instrumento,

e nao o elemento norteador do processo educacional. Sendo assim, incluindo as

UNIVERSIDADE

FEEVALE




10 DE JUNHO | ISSN: 2236-7497

2016 | www.feevale.br/gamepad

tecnologias na educacao, sera necessario repensar o caminho que o processo de
ensino fara, de forma a que a inclusao de tecnologias possa promover a

aprendizagem — pratica pedagdgica (CARDOSO, 2015).

O Mobile learning ou ainda, m-learning compreende o uso das tecnologias
moveis, de forma combinada com outras tecnologias de informacao e
comunicacdo ou ainda de forma sozinha, permitindo que a aprendizagem
aconteca a qualquer hora e em qualquer lugar. A aprendizagem pode se desdobrar
em uma variedade de formas: as pessoas podem usar dispositivos moveis para
acessar recursos educacionais, conectar com 0s outros, ou criar conteudo, tanto
dentro como fora da sala de aula. M-learning abrange também os esforgos para
apoiar 0s objetivos educacionais amplos, como a administracao eficaz dos
sistemas de ensino e uma melhor comunicagao entre as escolas e as familias
(UNESCO, 2016).

M-learning representa uma forma de ensinar e aprender fazendo uso de
dispositivos méveis, tais como tablets e smartohones E necessario compreender
do que se trata essa modalidade e quais sao as suas caracteristicas e perspectivas
sao oferecidas para de futuro, e quais sao 0s aspectos importantes no cenario
atual da educacao (REGO e AMORIM, 2013). Para Costa (2013), m-learning nao &

uma tecnologia, mas a tecnologia ajuda o m-learning acontecer.

De acordo com Lima (2014), o crescente uso da mobilidade de forma geral,
combinada com o emprego pedagdgico adequado e conduzida por docentes
qualificados e preparados para o uso de novas tecnologias, podera contribuir para
a consolidagao da aprendizagem movel. A utilizagao das tecnologias moveis
oferece ainda toda uma possibilidade de interacao entre os usuarios, ou até
mesmo a interacdo com o software em si, potencializando o0s processos de
comunicacao, cooperacao e a interferéncia no proprio conteddo oferecido e, até
mesmo, certo grau de reciprocidade. Costa (2013) afirma que a interacao com a

tecnologia é parte integrante da moderna educagéao e escolaridade.
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TRABALHOS SIMILARES

Uma nova geragao de aprendizes esta se apresentando nos dias atuais,
onde a utilizagdo de midias e tecnologias digitais tem grande influéncia na
realizacao de suas atividades. Neste cenario, para que se consiga atender as
necessidades deste novo publico, novas estratégias estao sendo exploradas. A
seguir sdo apresentados alguns trabalhos que fazem uso de sistemas de

recomendacao e/ou gamificagao todos focados para aprendizagem.

Duolingo

A plataforma do Doulingo teve o seu langamento para o publico em geral
em 2012. De forma interativa, colaborativa e dinamica, a plataforma se destina a
ensinar linguas estrangeiras com uma abordagem de jogo (GOMES, 2014). As
recompensas para as ligdes cumpridas pelos alunos sao fornecidas no formato de
pontos, que aumentam a cada etapa. Sendo assim, sdo obtidos de acordo com a
quantidade de palavras aprendidas nas licoes (QUADROS, 2014). Segundo Fadel
et al. (2014) os alunos sao desafiados pelas licbes e sdo recompensados com
pontuacao e medalhas. Além de fazer uso de elementos de jogos como pontos,
tabelas de lideranca, barras de progresso e uma narrativa motivadora, é realizada
uma analise nos erros comuns do usuario e sao apresentas licoes que reforcem

essas lacunas.

As ligcbes sao apresentadas de forma progressiva, ou seja, as palavras que
estdo sendo expostas em uma ligdo, posteriormente, serdo utilizadas para formar
frases nas licbes seguintes. Desta forma, é realizada a introducao dos conceitos
da gramatica. Cada nova frase possui um audio que o0 aluno pode ouvir por
completo ou apenas as palavras que necessite reforcar na compreensao auditiva.
Da mesma forma, existe ainda a licdo de oralidade, onde o estudante realiza a
gravacao de narracao das palavras e encaminha para o sistema. Posteriormente,
uma comunidade de colaboradores fornecem um feedback oral sobre as
narracoes (QUADROS, 2014).
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A utilizagdo de recursos de gamificagdo no Duolingo permite aos
estudantes aprenderem de forma colaborativa, interativa, dinamica e divertida. A
gamificacao (QUADROQOS, 2014) é uma caracteristica da plataforma, assim como,
permitir seu uso em dispositivos méveis, envolvendo seus usuarios e contribuindo
para o seu letramento digital em diferentes suportes (GOMES, 2014). A utilizagao
de gamificacao fica bem clara ja na abertura do aplicativo para Android da
plataforma do Duolingo. As imagens de apresentacao do aplicativo estimulam o
usuario de forma direta, mostrando que o usuario participara de um jogo, onde ele
tera que cumprir desafios para manter e acumular pontos, deixando-o estimulado

visualizando seu progresso.

Ao acessar a plataforma pelo aplicativo Android (Figura 1) , € apresentado
ao usuarios uma tela para que ele selecione seu nivel de conhecimento do idioma,
evitando assim, que ele se desestimule caso nao tenha conhecimento suficiente
para prosseguir. Além desta sele¢ao, o usuario podera também colocar sua meta
diaria de acordo com sua disponibilidade, permitindo, desta forma, que ele se
comprometa com a meta que ele pode cumprir, evitando se sentir desestimulado

pOr N&o conseguir cumprir seus resultados.

= . Licao concluidal +10 XP

Qual destes é "mulher"? Qual destes é "menino"? : ,j‘%—‘{"

@ B

boy @ child

1 < :
Oops, ndo esta certo.

a boy

M ¢ m { "&-‘ a Vocéatingiu a sua

i meta diaria!
@ woman dog woman [,

COMECAR AGORA ‘

dog

JATENHO UMA CONTA

Figura 1 —Imagens do aplicativo Android da plataforma Duolingo
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Coursera

Considerado como a maior plataforma de cursos online abertos € massivos
do mundo, foi fundada na Califérnia, sendo uma organizacao sem fins lucrativos e
com O objetivo de oferecer educagao de qualidade (VEDANA, 2015)
(DOMINGUEZ, 2014). Conforme Domingues (2014), a ferramenta, foi idealizada
por professores e tém como objetivo oferecer a um grande nimero de alunos a
possibilidade de ampliar seus conhecimentos em um processo de coproducao. A
ferramenta disponibiliza traducdes de seus cursos em quatorze idiomas, com
legendas, o que facilita a absorcao das informacdes por parte dos alunos
(PEREIRA, 2014). Outros aspectos positivos da plataforma sao citados por Pereira
(2014), como o feedbaks das respostas, as interfaces e a navegacao que sao

apresentadas de forma simplificadas.

O publico alvo € composto, principalmente, por estudantes universitarios e
profissionais. Atualmente o Coursera possui um ndmero consideravel de usuarios
cadastrados e espalhados pelo mundo, com 12 milhdes de cadastrados em 190
paises e a oferta de mais de 900 cursos (VEDANA, 2015). As imagens da Figura 2
apresentam as telas do aplicativo para Android da plataforma Coursera, com a
selecao das categorias dos cursos, informagoes dos detalhes dos cursos de uma
determinada categoria, detalhes das informacdes do curso e das atividades de um

curso em especifico.

m < Become a Mobile Develo... < Build Your First Andro... <0

MYCOURSES  FEATURED  DISCOVER Desenvolvimento e pv
r Design de Aplicativos

< Build Your First Andro... <

H £
paraiPhone 6 T Introduction v
Univer
Aftes e Humanas Negécios “
» te th far v ol
Desarrollo de s v - 2 K;e;isa“;ns(myhnard far Your 2
~ aplicaciones maviles con = - [
S;’;;‘S(ggéa Ciéncia de Dados Android
P ) ) ) . ! Install Tools, Create HelloWaorld App (5
e Build Your First Android App (Project-
Mateméti Centered Course)
latematica e
Ciéncias Biolagicas " ) role-SupH Build Your First Interactive fal
Logica g Build Your First Android b ’ 4 Application &2
App (Project-Centered
. Course) What you'll achieve
Desenvolvimento Cigncia e g Toward Your Application, Step-By- 1
Pessoal Engenharia Fisica Centrale-Supelec In this project-centered course®, you'll design, ? Step [
build, and distribute your own unique
Multiplati Mobile A application for the Android mobile platform.
ultiplatform Mobile App we'll provide you with a set of customizable
Cigncias Sociais Linguas ﬂ Develapment with Web ; Transform Your Steryboard Into

Technologies Inscrever-se (junho 06.-julho 18) Inscrever-se (junho 06 - julho 18)

Figura 2 — Imagens do aplicativo Android da plataforma Coursera
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Udacity

A plataforma nasceu de um projeto de startup, sendo amparado por
investimentos de empresas do Vale do Silicio (VEDANA, 2015). O crescimento da
Udacity foi consideravel, trés anos apés sua fundagao, houve um aumento de
quatrocentos e trinta vezes. Passou de um curso para quarenta e trés, sendo
divididos em seis areas que estao classificados em trés niveis: nivel basico,
intermediario e avancado. (PEREIRA, 2014).

O grande foco do Udacity esta nas parcerias com professores individuais
das universidades, assim como nas empresas (ROUSING, 2014). A construcao
dos cursos do Udacity sao realizados de forma totalmente independente, sem
qualquer participagdo formal de universidades, e sao projetados por seus
instrutores a partir do zero. Desta forma, os cursos oferecidos sao relativamente
unicos e especificos (IWERKS, 2012).

Uma das grandes diferengas de outras plataformas € que o Udacity permite
apenas videos na apresentacao de conteldos de seus cursos, desta forma, nao
possui materiais de apoio como livros e artigos para complementar os estudos
(ROUSING, 2014). Os cursos oferecidos sao interativos com atividades, quiz e
exercicios intercalados entre os videos e as palestras ministradas por professores
e especialistas. Normalmente, apds a aula, o aluno tera um conjunto de problemas
com exercicios que irao ajuda-lo a determinar se aprendeu com o material
ensinado na licao (PEREIRA, 2014).

A plataforma permite que os alunos se inscrevam em cursos a qualquer
momento, inclusive ter mais de um curso escrito ao mesmo tempo, o que, sem
duvida, representa uma flexibilidade e escolha para o aluno direcionar seus
estudos e experimentar novos conteudos. O Udacity ainda permite que seus
alunos gerenciem suas licoes nos cursos, conforme a combinagdes que quiserem,
pois todo conteldo dos cursos € liberado no momento da inscricao do aluno no

curso. Embora Udacity permita a liberdade de escolha na ordem da visualizagao
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dos conteudos, ele organiza e apresenta os materiais dos cursos linearmente, o
que convida o aluno para seguir a ordem concebida dos cursos (ROUSING, 2014).
Os cursos do Udacity sao disponibilizados em smartphones e tablets por meio de
aplicativos (PEREIRA, 2014). Telas do aplicativo Android da plataforma do Udacity,
onde sdo apresentados 0s cursos no aplicativo, posteriormente detalhes do curso,
informacdes do ministrante e uma licao no formato de video para o aluno sao

apresentadas na Figura 3.

€ Intro to Computer Science < Intro to Computer Science < Introduction

O Lesson 1: How to Get Started

Deep Learning Build a Search Engine & a Social

Take machine learning to the Nettrork Lesson 1; Problem Set

next leve

Lesson 1: Problem Set (Optional)
Lesson 1: Q&A

Lesson 2: How to Repeat
Lesson 2: Problem Set

Lesson 2: Problem Set (Optional)

Lesson 2: Problem Set (Optional 2)

Figura 3 — Imagens do aplicativo Android da plataforma Udacity

RESULTADOS PARCIAIS

Como dito na introducao este projeto esta em desenvolvimento. O estudo
tedrico abordando os temas que norteiam o projeto, como sistemas de

recomendacao, jogos na educacao e m-learning foram realizados.

A partir do conhecimento tedrico, buscou-se na analise de projetos similares
o aporte das melhores praticas a serem implementadas. Para tanto, trés sistemas
foram analisados e apresentados. Os sistemas selecionados utilizam técnicas de
gamificacao ou sistemas de recomendagdes de materiais e cursos, onde o foco

foi dado a plataformas que rodassem em aplicativos moéveis.

Foi selecionado como caracteristica principal do jogo a ser desenvolvido a
exploragéo, onde o aluno explorara o contexto sobre a Revolugao Farroupilha.

Tocando em itens especificos o usuario podera descobrir historias sobre a
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tematica. Um exemplo nesta linha seria o aluno tocando em objetos no
acampamento utilizado na Revolugao Farroupilha. Ao tocar em utensilios e
apetrechos no acampamento serdo apresentadas informacoes pertinentes aos
itens do cenario. Permitira navegar entre diversos cenarios, desta forma explorando
0 conteudo a ser estudado. Além de informacdes sobre os itens selecionados, o
sistema de recomendacgbes da plataforma ficara monitorando o aluno e sua
exploracéo, permitindo ser direcionado em determinadas acdes para apoiar e

conduzir o aluno em seus estudos.

Para criar um jogo que possa conter as informacdes necessarias, foi
pensado no estilo de Aventura (Adventure Game) em que a énfase é focada em
seu enredo ao invés de sua parte grafica ou acdo. Como dito anteriormente, o
subgénero sera exploracao. Sera composto de aventuras focadas nas narrativas
que permitem aos jogadores experimentarem a sua histéria. Estes apresentam
menor nimero de quebra-cabecas ou mesmo nenhum quebra-cabeca. Permitem
que o0s jogadores andem pelos cenarios e saibam da histéria através de
elementos, descobrindo objetos como livros, revistas, ou pistas em vez de através

de didlogo e cenas.

A falta de acgbes, conduzem a estes tipos de jogos serem referidos, as
vezes pelo termo depreciativo de simuladores de passeio. Um exemplo desse tipo
de abordagem € o “Gone Home”, desenvolvido em 1995 pela The Fullbright
Company. No jogo, com camera em primeira pessoa, o jogador pode andar pelos
quartos com as setas do teclado e visualizar os objetos com o clique do mouse. E
um jogo com possibilidades interativas abertas, permitindo que o jogador possa
explorar e ir atras da histéria de cada cenério. A interatividade fica sobre o olhar

dos objetos da casa, que devem ser descobertos e analisados.
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Figura 4 — Imagens do jogo Gone Home

Ao contrario de muitos jogos de exploracao, em que o jogador pode andar
livremente pelo cenario, 0 jogo sera construido na dimensao 2D, com imagens
obtidas previamente. O jogador podera se movimentar a partir de indicadores que
lhe dirdo as direcdes disponiveis, sem precisar usar as setas ou qualquer outro

botao do teclado.

Figura 5 — Imagens dos jogos Amor Doce e Anticlove

Dois exemplos de jogos com estas caracteristicas sdo “Amor Doce” e
“Anticlove”, em que seus cenarios sao fixos e podem ser trocados apenas clicando
nos coragOes e nas estrelas na tela, levando-o para a esquerda, direita, para frente
e para tras. A Figura 5, a esquerda, apresenta uma imagem do jogo “Amor Doce”,
onde sao apresentados os pontos de interacdo do usuario e a direita, apresenta
uma imagem do jogo “Anticlove” onde na ilustragao de um quarto o usuario explora

pontos de interagdo do jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Buscar novas perspectivas educacionais tem sido um desafio para
educadores e pesquisadores da area de tecnologia. Discussdes sobre o tema
abrangem a sociedade como um todo e percebe-se a urgéncia de mudancas para
atender a este publico composto por nativos digitais, que ja veem na tecnologia o

seu dia a dia.

Jogos digitais e 0 uso de tecnologias moveis podem atender esta demanda,
desde que pensados como ferramentas de apoio. O professor do professor deve
ser o de um mediador deste processo, indicando o material que melhor se adeque
ao contexto a ser ensinado. Portanto, torna-se necessario, sim, o desenvolvimento

de materiais que possam ser incorporados nas novas metodologias de ensino.

Sob esta Otica, este artigo apresenta o estudo realizado ara o
desenvolvimento de uma plataforma movel para o ensino sobre a tematica
Revolucao Farroupilha. O projeto esta em fase inicial de desenvolvimento, porém,
pelos estudos realizados, tanto tedricos quanto praticos, € possivel observar o
potencial a ser oferecido a area da educacao. O diferencial estara no sistema de

recomendacao, que auxiliara o aluno a conduzir seus estudos.
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