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KHYMEIA: UM JOGO DIGITAL EDUCATIVO PARA SMARTPHONES NO ENSINO DE
CIENCIAS

Joaquim Ferreira Lopes?
Viviane Aparecida da Silva Falcomer?

Resumo

Este trabalho teve como objetivo desenvolver um jogo digital educativo para smartphones
no ensino de ciéncias direcionado para estudantes dos anos finais do ensino
fundamental. A relevancia de propor este produto esta relacionada a frequente utilizacéo
de smartphones no dia a dia dos estudantes pela caréncia de recursos didaticos digitais
disponiveis para ser usado pelos docentes, principalmente na area de ciéncias ou
quimica. O resultado obtido é um jogo de plataforma baseado em jogos ja conhecidos,
com histéria simples e cativante, de forma que o jogador consiga ter imersao e
compreensao para superar os desafios propostos no jogo através da apropriacdo do
conhecimento fundamentado nas metas de aprendizagem e objetivos instrucionais do
jogo para os conceitos de densidade e misturas. A vantagem deste jogo tornar-se publico
em comparagdo aos jogos proprietarios que sao destinados a publicos fechados,
possibilitando, que ndo somente o estudante jogue, mas toda a comunidade que tenha
interesse, permitindo que seja utilizado em diversos momentos seja dentro ou fora da
escola. A utilizagdo do jogo no ensino formal pode gerar curiosidade e interesse em
pesquisar mais sobre 0 assunto para o estudante.

Palavras-chave: jogos digitais educativos, celulares, ensino de ciéncias, misturas.
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KHYMEIA: AN EDUCATIONAL DIGITAL GAME FOR SMARTPHONES IN SCIENCE
EDUCATION

Joaquim Ferreira Lopes?
Viviane Aparecida da Silva Falcomer?

Abstract

This work aimed to develop an educational digital game for smartphones in the teaching
of sciences directed to students of the final years of elementary school. The relevance of
proposing this product is related to the frequent use of smartphones in the day to day of
the students due to the lack of digital didactic resources available to be used by the
professors, especially in the field of science or chemistry. The result is a platform game
based on already known games, with a simple and captivating story, so that the player
can have immersion and understanding to overcome the challenges proposed in the game
through the appropriation of knowledge based on Learning goals and instructional
objectives of the game for the concepts of density and mixtures. The advantage of this
game is to become public in comparison to the proprietary games that are intended for
closed audiences, allowing, that not only the student play, but the entire community that
has interest, allowing it to be used at various times In or out of school. The use of the
game in formal education can generate curiosity and interest in researching more about
the subject for the student.

Keywords: educational digital games, cell phones, science teaching, mixtures
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1 INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias atualmente tem uma proposta problematizadora de
levantar hipoteses sobre fatos e fendbmenos das Ciéncias da Natureza, conforme
estabelece os Parametros Curriculares Nacionais (PCN):

O objetivo fundamental do ensino de Ciéncias passou a ser o de dar
condicdes para o aluno identificar problemas a partir de observacées sobre
um fato, levantar hipéteses, testa-las, refuta-las e abandona-las quando fosse
o0 caso, trabalhando de forma a tirar conclus@es sozinho. O aluno deveria ser
capaz de “redescobrir’ o ja conhecido pela ciéncia, apropriando-se da sua

forma de trabalho, compreendida entdo como “o método cientifico”: uma
sequéncia rigida de etapas preestabelecidas (BRASIL, 1997, p.19).

Na visdo dos estudantes das escolas publicas, o ensino de ciéncias permanece
“‘de modo tradicional (...), o que gera insatisfagdo por parte dos alunos e, em
consequéncia, também dos professores e da sociedade, pois acabam sentindo os
resultados dessa insatisfacao” (SANTOS et al, 2011, p. 69). Sendo assim, como
abordar o ensino de forma néo tradicional e que tenha resultado para a aprendizagem
dos estudantes? A resposta pode estar na procura de recursos mais instigantes e
potencialmente ludicos, como dindmicas em sala de aula, experimentacfes e/ou

jogos, tanto fisicos como digitais.

Portanto, o jogo tem diversas vertentes, mas, no ambito da educacao, ele
exerce aspectos que sdo entendidos de acordo com Silva (2012):

Em qualquer das formas, o0 jogo deve incluir processos de tomada de deciséo
para a consolidacdo de um processo de aprendizado, onde cada acéo
tomada pelo jogador-aprendiz deve estar relacionada a um sistema de
representacao de significados ligado ao contetdo especifico a ser ensinado.
Este contelido pode, assim como em tarefas relacionadas a jogos eletrdnicos,
ser executado atraves de etapas, que ajudem o jogador-aprendiz a mapear e
monitorar seu processo de construcdo do conhecimento. Considerando que
um jogo se constitui como um universo representacional no qual o jogador
interage através de n elementos e acdes encaminhadas e geridas por uma
narrativa que guiard o jogador através de uma interacao lidica significativa,
€ de se notar o papel determinante de uma historia (estoria) no proprio
conceito de jogo (SILVA, 2012, p. 46).

Durante o curso técnico de jogos digitais, concluido no IESB, do campus da
Asa Norte, em Brasilia — Distrito Federal, por meio do Programa Nacional de Acesso

ao Ensino Técnico e Emprego (PRONATEC), no ano de 2015, comecei a



compreender que o0s jogos digitais podem ser um recurso muito importante no ensino

escolar.

Na minha formacao na area de tecnologia percebi a escassez de jogos digitais
com finalidade educativa, que podem ser usados como facilitadores do processo de
ensino e aprendizagem corroborando com as palavras de Veridiano (2015):

Ha pouquissimos jogos didaticos elaborados por uma equipe de profissionais
agregando conteddo escolar e elementos de jogabilidades de uma forma
eficiente. Grande parte dos jogos encontrados € uma transposicdo de
atividades tradicionais do suporte papel para o suporte digital, como
cruzadinha, caca-palavras, etc. Nesse caso, a vantagem do suporte
computador é somente o acesso facilitado a atividade(...) acreditamos que se
perdem as particularidades de jogo computadorizado, gerando, portanto, o

déficit nos resultados, isto é, no aprendizado ludico e interativo. (VERIDIANO,
2015, p. 24)

Contudo, durante a realizacdo dos estagios supervisionados nas escolas,
percebi que apesar de muitos professores conhecerem esse tipo de recurso de ensino,

nao o utilizam.

Diante dessas informacg@es, cabe alguns questionamentos: Os beneficios dos
jogos digitais sao apresentados de forma correta aos profissionais da educacao
basica? Como apresentar modelos de jogos digitais que promovam a educagcado? A a
utilizacdo desse recurso didatico pode promover melhorias na compreensdo dos
conteudos? Os estudantes se sentem satisfeitos com ou sem a aplicacao dos jogos
na perspectiva da aprendizagem? Todas estas questdes tratam-se certamente na
relacdo entre aprendizagem e ludicidade, que muitas das vezes € passado
desapercebido pelo docente quando ministra sua disciplina.

Por isso, proposta desta pesquisa foi construir um jogo digital e deixa-lo publico
para que professores e estudantes possam usa-lo para o ensino de conceitos de
quimica sobre tipos de misturas. Portanto, a pergunta que orientou essa pesquisa foi:
quais sao os principais fatores que devem ser considerados na concepg¢ao de um jogo
digital educativo na disciplina de quimica, no tépico de misturas, para que ele cumpra

a funcado de recurso didatico com potencial ludico?
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2 OBJETIVOS

2.1 GERAL

Desenvolver um jogo digital educativo potencialmente ludico para trabalhar o

conteudo de substancias e misturas no ensino de ciéncias.

2.2 ESPECIFICOS
Conceituar jogo digital educativo (serious games).
Relacionar ludicidade com aprendizagem.

Tracar um perfil com as principais caracteristicas dos jogos de aprendizagem e

de entretenimento.
Apresentar caracteristicas ludicas de abordagem da quimica dentro do jogo.

Apresentar as mecanicas do jogo “Khymeia”, desenvolvido no motor de jogo

Godot Engine

3 REVISAO DE LITERATURA

Ao pesquisar no Google Académico trabalhos em portugués, publicados entre
2010 e 2017, com as palavras chave: "jogos digitais, quimica, aprendizagem, imersao
e plataforma”. Foram encontrados 120 artigos, dos quais 10 foram selecionados para

fazer parte da revisao bibliografica desta pesquisa.

Para a selecdo dos trabalhos foi feita a leitura dos resumos e selecionados
aqueles que, preferencialmente, possuiam a relacdo entre jogos digitais e
aprendizagem. O quadro 01 apresenta os artigos selecionados com 0s respectivos

titulos, autores/as e ano de publicacéo.



Quadro 01: Lista dos artigos selecionados para a producao do trabalho

Nome do trabalho

Autores

Ano de publicacdo

Aprendizagem na contemporaneidade:
Jogos digitais no novo cenario em que Matheus Gushiken Paulozzi 2015
caminha o ensino de quimica
As Aventuras de Skelletum: Uma
abordagem de Jogos digitais no Ensino Rosana Santos Cavalcante 2015
de Ciéncias
Desenvolvimento de um Jogo para Natélia Almeida de Deus Reis e 2016
Ensino de Algoritmos utilizando Unity3D colaboradores
Estudo Bibliografico sobre o processo
de construcao de Jogos Digitais: A Kenia Kodel Cox, Roberto 2017
Necessidade de Sinergia entre o Educar Almeida Bittencourt
e o Divertir
Inovacéo na escola Luciano Meira, Marina Pinheiro 2012
lqtgr pr etando M.U NDOS :.Jo,g.os Bergston Luan Santos 2013
Digitais e Aprendizagem Histérica
Jogos Digitais como ferramenta de Fernando da Silva, Sandro
I ~ L ; 2012
ensino: Reflexdes Iniciais Brincher
Jogos Educacionais como Ferramenta Sebastiéo Rogério Neto e 2013
de Auxilio em Sala de Aula colaboradores
.Jo,gog educatlvos,em d'SpOS.'t'VOS José Francisco Barbosa Neto,
moveis como auxilio ao ensino de 2013
£ Fernando de Souza da Fonseca
matematica
Joggs.ele'tromcos para 0 ensino de Arthur Felipe Ribeiro Bardella 2015
guimica: Algumas possibilidades

Fonte: Prépria

O trabalho de Paulozzi (2015) resgatou uma forma de aprendizagem
estimulante, relacionada ao que é proposto em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade
(CTS). Segundo o autor, 0 jogo por si s6 ndo produz ou transmite o conhecimento
para o aluno, mas o papel do professor é muito mais importante nesse processo, pois
€ ele quem conduz e norteia o aprendizado. Ele fez uma reviséo de literatura para
compreender como 0s jogos digitais podem viabilizar a aprendizagem apoiado nos
comentarios dos professores e estudantes sobre a incorporagéo do recurso em sala
de aula, sua atuacao e eficiéncia. Apos as analises feitas e o trabalho concluido, foi

observado que, na perspectiva dos jogos digitais, €& possivel proporcionar

aprendizagem, entretanto, este jogo necessita ter um viés didatico relacionando com
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o conteudo. Consequentemente, 0s jogos prendem a atencao do discente e intensifica

0 contato com os dispositivos eletrénicos atuais presentes na vida cotidiana.

No seu trabalho, Cavalcante (2015) aproveitou 0s recursos que os jogos digitais
podem proporcionar e apresentou uma proposta potencialmente ludica no seu jogo
aplicado em ciéncias naturais, com o tema central a &gua e com seu publico alvo,
discentes com deficiéncia auditiva e ouvintes na modalidade de ensino para Educacao
de Jovens e Adultos (EJA). Foram alcancados seus objetivos durante a aplicacao do
jogo nos pontos de inclusdo, acessibilidade e adesdo dos estudantes. A autora
concluiu que o jogo digital € um excelente recurso didatico a ser demonstrado para os
professores de Ciéncias Naturais, pois possibilita mediar o ensino através da utilizacao

das midias digitais.

Para Deus Reis e colaboradores (2016), a disciplina de algoritmos ministrada
para estudantes que fazem cursos analogos em computacao, € uma das areas mais
dificeis de ser superada, principalmente, pelo conteddo que é totalmente diferente do
que estdo acostumados na realidade. Como proposta de aproximar o conteddo
abstrato para os discentes dos cursos técnicos em informética, a autora desenvolveu
um prototipo de jogo digital em plataforma no ambiente em duas dimensdées (2D), com
a finalidade de melhorar e aproximar seu aprendizado. A metodologia empregada no
trabalho foi a Extreme Programming, uma estratégia na qual equipes pequenas
desenvolvem seus programas de forma agil e simplificada. Os programas utilizados
para a confeccdo do jogo foram: Unity3D (motor gréfico), Inkscape, um editor de

imagens vetorizadas e C#, uma linguagem de programacao orientada a objeto.

Segundo Cox e Bittencourt (2017), existem aproximadamente 179 milhdes de
pessoas, ou seja, 61% da populacdo mundial online que usam os jogos digitais no ano
gue o artigo foi produzido. Nesse trabalho, estudos apontaram que os jogos digitais
nao tém sua forma projetada, com metodologia cientifica devida, para auxiliar o
processo de ensino e aprendizagem. Por isso, a maioria dos aplicativos tem enfoque
apenas no entretenimento dos seus jogadores, com pouco teor educativo, ou jogos
gue sdo extremamente educativos, mas que ndo tem uma das fun¢des principais do
jogo, que é ser divertido ou motivador. Dado o0 exposto, o trabalho visa investigar como

promover o equilibrio entre educacéo e diversédo na constru¢ao de jogos para o ensino.
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Nessa tematica, busca encontrar respostas sobre que caracteristicas, tipos,

motivacao e processo de construcado que permite o jogo ser o que ele é.

Em seu artigo, Meira e Pinheiro (2012) examina de forma critica, a estruturacéo
histérica do sistema educacional na cultura ocidental, opondo-se a leitura de um
presumivel modelo de inovacdo para a escola moderna fundamentado nos jogos
digitais. Assumindo que para ocorrer a inovacdo precisa analisar critérios como
novidade ou invencdo, como disseminar essa novidade, e, por fim, um publico que
mude seu comportamento baseado na invencéo proposta. Dessa forma determinou
trés critérios principais: D3NA - D: diversdo, dialogo, desafio, N: narrativa e A:
aventura. Colocando o D3NA em prética, eles analisaram uma plataforma gamificada
educacional que transforma a experiéncia da educacédo dos jovens, a Olimpiada de
Jogos Digitais e Educacgéo (OJE).

Santos (2014) argumenta que, olhando superficialmente os videogames e a
juventude, pode, na maioria das vezes, criar pré-conceitos simples, mas, neste
trabalho, o autor investiga respostas sobre os tipos de aprendizagem na sua
historicidade, baseado nos jogos digitais. A intengéo foi que abranja a reflexdo entre
a producao e interpretacdo aprendida na historia como processo cognitivo no seu
exercicio. Para obter tal objetivo, utilizaram metodologia qualitativa e como técnicas
de coleta de dados, usaram questionarios, observacfes e entrevistas. Diante disso,
buscou compreender a juventude além dos estereétipos, descobrir como a
perspectiva na disciplina de histéria pode auxiliar e fazer parte da sociedade,
permeada no jogo digital, ndo abordando somente como passatempo, mas como parte
da cultura e que precisa ser investigada na mediacdo do usuario. Os resultados
indicaram que 0s jogos na temética de historia ajudavam os jogadores a pensar em
situacbes que aconteceram em épocas que eles ndo haviam nascido, agucando o
sentido histérico a partir das imagens do jogo digital. Contudo, precisa ser
aprofundado o debate no que diz respeito ao entendimento de entregar de uma forma

mais critica na relacéo das representacoes e a disciplina de Historia.

No artigo Brincher e Silva (2012), descrevem algumas observacdes primordiais
sobre a aplicacdo de jogos como mecanismo educacional, representando como esta

atividade pode dar suporte para fortalecer atividades instrutivas de forma relevante.
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Portanto, o jogo foi tratado como componente significativo que associa em algumas
teorias na relacéo jogo/ludicidade encontrando maneiras de incluséo dos jogos digitais
nos planos de ensino. Na sua concluséo, apresentou diversas listas com recursos de
diferentes produtoras, entidades de pesquisa, portais que disponibilizam materiais
para fins especificos e softwares que desenvolvem jogos para incorporacdo dos jogos

na educacao.

No trabalho, Neto e colaboradores (2013) apresentam um relato de experiéncia
sobre o curso de Jogos Educacionais para discentes do ensino médio da escola
Deolinda Amaral na cidade de Lajedo — PE. O objetivo foi promover os jogos digitais
para serem melhor aproveitados na exposicao na sala de aula. Foram utilizados jogos
educacionais que auxiliavam a preparacdo para 0 ingresso dos mesmos numa
universidade. Por meio de uma competi¢cdo, os alunos desenvolveram os jogos. Por
fim, viu-se que houve melhoria na utilizacdo do laboratério de informatica para seu fim

educacional.

Neto e Fonseca (2013) em seu artigo “Jogos Educativos em Dispositivos
mobveis como auxilio no ensino de matematica”, utiliza os jogos educativos moveis
para o ensino de mateméatica, baseado nos principios do livro Malba Tahan: O homem
gue calculava. Foi desenvolvido para o sistema operacional Android com o intuito de
validar a proposta. A avaliacdo foi dada com os critérios de Medeiros e Schmiguel
(2012) citados pelos autores, que demonstraram uma boa critica por parte dos alunos

em utilizar games para trabalhar de uma forma Unica e construtivista.

No trabalho de conclusdo de Bardella (2015), os jogos eletrbnicos podem ser
aproveitados para fins pedagogicos em varios ambientes, seja na sala de aula,
laboratérios ou em casa. Foi desenvolvido por ele o jogo chamado “Quimicrivel”, no
qual foram discutidas as dificuldades de produzir esse tipo de material com
potencialidade ladica e fim pedagdgico. Nao € exagero afirmar que devido a
familiaridade do aluno com a divulgacdo das midias eletrbnicas, utilizado no seu
cotidiano, foi surgindo a necessidade de fazer essa proposta. Mas, nesse caso, 0
Quimicrivel veio para avaliar suas dificuldades de desenvolvé-lo, bem como a
necessidade de se especializar para desenvolver aplicativos quaisquer diante do

computador ou para qualquer outro tipo de sistema. Ele reafirma a possibilidade dos
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professores desenvolverem um jogo eletrénico com potencialidade ludica e didatica
para que os seus alunos possam desenvolver habilidades e competéncias que sao

exigidas nos conteudos curriculares.

4 REFERENCIAL TEORICO

4.1 JOGOS DE APRENDIZAGEM NO AMBIENTE EDUCACIONAL

Definir o conceito de jogo parece facil, mas examinando com profundidade o
significado deste termo, podemos refletir sobre diversas formas de conceituacao. Pois,
€ uma area que esta gerando muito desenvolvimento e engajamento para o publico-
alvo desejado, que envolve diversos aspectos podendo ter grandes efeitos na sua
aplicacéo.

Ao longo do tempo, foram criados jogos com diferentes destinos, publicos e
objetivos, como por exemplo, jogos de mesa (cartas, tabuleiro) e jogos digitais. Os
jogos digitais podem ser reproduzidos em celular (Super Mario Run) e computador
(Street Fighter V). Neste trabalho, a definicdo de jogo sera segundo Boller e Kapp
(2018):

Jogo é uma atividade que possui: um objetivo, um desafio (ou desafios);
regras que definem como o objetivo devera ser alcangado; interatividade,
seja com outros jogadores ou com o préprio ambiente do jogo (ou com
ambos); e mecanismos de feedback, que oferegam pistas claras sobre quao
bem (ou mal) o jogador esté se saindo. Um jogo resulta numa quantidade
mensuravel de resultados (vocé ganha ou perde; vocé atinge o alvo, ou algo

assim) que, em geral, promovem uma reagdo emocional nos jogadores.
(BOLLER, KAPP. 2018, p 14)

Portanto, de acordo com a definicdo descrita, um jogo deve possuir um objetivo,
ou seja, ter clareza no seu resultado, ter regras faceis e de dominio claro e ser
desafiador, de forma que os jogadores saiam do mais simples para 0 mais complexo.
Além disso, o jogo deve favorecer a interatividade, pois quanto maior o engajamento,
maior a aprendizagem do mesmo. Nesse sentido, deve ser dado feedback constante
ao jogador, fornecendo respostas rapidas durante o jogo para o ajuste com constancia
na sua forma de jogar e deve ter resultados mensuraveis para que o jogador atinja as
metas estabelecidas do inicio ao fim, pois 0s jogos provocam diferentes sensacdes

(alegria, tristeza, medo, raiva) no jogadores ao serem cumpridos.
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Estes elementos constituintes de um jogo jA sdo de conhecimento dos
jogadores para jogos que provém seu entretenimento. Na perspectiva de Boller e Kapp
(2018) esse tipo de jogo é objetivado apenas pela diversao do jogador, ndo cria outra

expectativa no seu resultado.

Boa parte dos jogadores ja conhecem como funcionam o0s jogos de
entretenimento porque ja experimentaram, pois eles aprendam algo com o jogo, mas
sera um efeito colateral que ndo é o objetivo principal — entreter. Mas existe uma

categoria particular de jogos que estd abordando em seu aspecto educativo.

4.2 RELACAO ENTRE LUDICIDADE E JOGOS DE APRENDIZAGEM

O termo “jogos de aprendizagem” ou serious games (jogos sérios) nao tem uma
definicdo objetiva, e inclui nova perspectiva de pensamento acerca dos elementos que
sao fixados neste tipo de modalidade, estabelece-se a interpretacdo de Boller e Kapp
(2018):

Séao destinados a ajudar os jogadores a desenvolver novas habilidades e
novos conhecimentos, ou a reforcar os ja existentes. Os jogos voltados para
a aprendizagem também sdo chamados de “jogos sérios” ou “jogos
instrucionais”. O objetivo final de um jogo de aprendizagem é permitir o
alcance de algum tipo de resultado de aprendizagem enquanto o “jogador”
esta envolvido ou imerso num processo de aprendizado. Jogos de
aprendizagem com frequéncia se apoiam na abstracdo da realidade e num
elemento de fantasia no processo de ensino; em geral eles ndo apresentam
réplicas de situacdes de vida real. O divertimento dentro do jogo deve estar o

mais ligado possivel aquilo que estiver sendo aprendido (BOLLER, KAPP.
2018, p. 40).

Complementando com olhar de Machado, Moraes e Nunes (2009), esta
presente nesta classe de jogos, a simulacdo de situacdes-problema no cotidiano,
objetivando o treinamento em diversas areas para publicos-alvo especificos, seja
profissional, empresarial, educacional ou pessoal. Conforme verificado, serious
games também ganham particular relevancia em tornar as simulagdes com aspectos
lidicos e encantadores, sendo um facilitador na compreensdo de conceitos e
competéncias psicomotoras do jogador, que o direciona para objetivos especificos e

propicia sua atuacdo em ambientes de treinamento e/ou aprendizado.

O trabalho de Franca et al (2011), intitulado “A relagao entre o aprender e o

brincar: uma perspectiva psicopedagogica”, aborda que os docentes precisam ter
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apropriacdo das técnicas de cunho educacional e consigam permitir que o0s
educandos desenvolvam nocdes e relacfes dos elementos de aprendizagem a partir
dos jogos e brincadeiras realizadas. Pois para o desenvolvimento cognitivo da crianca
até a sua maioridade, é necessario que ela realize o ato de brincar, que é intrinseco
para si mesma, sendo uma fase de experimentacdo e compreensao geral do

conhecimento.

Para o autor vale considerar que a auséncia do processo de “brincar” para as
criancas, pode criar locos, espagos que na sua vida adulta pode se manifestar em
forma de comportamentos instaveis. O jogo, a brincadeira, € a porta de entrada que a
crianga se permite tracar um objetivo de “A” até “B”, pois neste percurso ela pode
descobrir segredos, explorar algo ndo descoberto, ter acdes de lideranca e ser critico
com as situagfes enfrentadas. Durante a préatica, podem adequar a sua capacidade
de assimilar informacBes a partir das situacdes-problema que forem surgindo no
decorrer do jogo, relacionando entre o conhecimento e sensa¢des obtidas. O jogo
também pode promover a constru¢do psicossocial da personalidade, os elementos
interativos sdo movimentados e relacdes sdo criadas, compreendidas e estabelecidas.

4.3 DIFERENCAS ENTRE JOGOS DE ENTRETENIMENTO E JOGOS DE
APRENDIZAGEM

E importante ressaltar que a realidade acerca da indUstria dos jogos educativos,
nas pesquisas de aplicacdes e beneficios deste recurso como objeto de pesquisa a
nivel didatico, esta gerando melhorias significativas de acordo com os resultados
observados através da realizacdo do referencial teérico, portanto, tendo investimento
para esta area de ascencao, pode-se desenvolver um potencial para promover novas

estratégias para a melhoria da educacéo.

Na discussao desse ponto, Wouters e colaboradores (2013), citados por Boller
e Kapp (2018), compararam 38 estudos singulares e concluiram que jogos de
aprendizagem viabilizam o ensino, retendo o conteudo de forma eficiente do que no
método tradicional. Portanto, jogos de aprendizagem precisam ser bem projetados,
com o intuito de facilitar o aprendizado, como qualquer explicagdo mal planejada na

sala de aula, os jogos mal planejados podem dificultar ou impossibilitar o processo de
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ensino-aprendizagem, neste caso, deve-se investir em elementos que promovam um

bom desempenho, podendo ser agregado ao estilo de jogo idealizado.

4.3.1 Metas de aprendizagem e Objetivos Instrucionais

Criar um jogo de aprendizagem, ndo € uma tarefa facil de ser realizada e
durante todo o processo, se comporta de forma diferente no entretenimento. “Todo
jogo de aprendizagem deve possuir uma meta de jogo e um objetivo instrucional”
(BOLLER, KAPP. 2018, p. 43). “Meta de jogo” refere-se a realizar uma ag¢ao para
ganhar (conquistar territorio, encontrar riquezas, resgatar uma pessoa) e “Objetivo
instrucional” se traduz em como o jogador deve aprender com a situagao no jogo

(saber nadar, consertar um objeto quebrado, adaptar-se com novas regras).

Por esta razdo, é necessério que sejam identificadas as metas de jogo e os
objetivos instrucionais para ter uma perspectiva do design, se no caso, 0s jogadores
nao aprenderem com o jogo demonstrado, ndo podera ser considerado como um jogo
de aprendizagem. O quadro abaixo (quadro 02), retirado do livro “Jogar para aprender”
de Boller e Kapp (2018) apresenta alguns exemplos de jogos com suas metas de jogo

e objetivos instrucionais respectivamente:

Quadro 02: Exemplos de Jogos e Objetivos

Nome do Jogo Meta de aprendizagem Objetivo Instrucional

Como gerente de contabilidade,

Adquirir a maior quantidade utilizar histérias para comunicar ao
possivel de territorio cliente a proposta de valor de

produto correta.

Busca (Quest)

Assegurar que as informacgdes
médicas dos membros se

Poder da Protegcéo (Power Conseguir o cargo de vice- mantenham protegidas de acordo
of Protection) presidente com os padrdes HIPPA (Health
Insurance

Portability and Accountability Act).
Como fornecedor de seguro-saude,
Encontrar o tesouro escondido | prevenir e detectar fraudes, perdas
e abusos no ambiente de trabalho.
Seguir as exigéncias-chave da Lei
Ser o primeiro a pisar na Lua Sarbanes-Oxley que se aplicam a
sua posicdo como auditor externo.

Investigando Fraudes
(Searching for Fraud)

Pouso na Lua (Moon
Landing)

Fonte: Boller e Kapp (2018)
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4.3.2 Menos é mais! Nao foque na vitoria!

E oportuno resgatar que na composicéo de design dos jogos de aprendizagem,

é natural ficar empolgado em ensinar 0 maximo de conceitos possiveis para 0s
jogadores. Entretanto, adicionar muitos elementos para o jogo e forcar para que se
aprenda tudo de uma vez, € um equivoco inicial grave. Segundo Boller e Kapp (2018):
A melhor regra a seguir quando se cria um jogo de aprendizagem é comecar

com algo pequeno(...) um jogo de aprendizagem pode rapidamente tornar-se

grande e complicado demais para caber na estrutura temporal realizada.

Assim é melhor comecar com um objetivo instrucional especifico e entao
expandi-lo, caso necessario. (BOLLER, KAPP. 2018. p. 45)

Portanto, apoiado pelos autores, menos € mais. Regras muito complicadas e
com excesso de etapas para o desenvolvimento do jogador torna-se o jogo burocratico
e talvez o abandone pela frustracdo, consequentemente se distanciando das metas e
objetivos de aprendizagem. A ideia para criar um jogo que mantenha o engajamento
€ criar pequenas dicas e pistas durante o percurso que oriente o jogador para que
consiga alcancar a proposta ofertada. Além disso, também €& importante avaliar o
tempo do jogo com o ambiente que serd aplicado, seja num ambiente corporativo ou
numa sala de aula com tempo limitado, pois se for demasiado, o jogador desistira de
jogar e considerardo como perda de tempo, o objetivo € manté-lo o tempo do

gameplay reduzido para que mantenha o foco na aprendizagem.

E preciso, porém, ir mais profundo neste topico, em relacdo ao entretenimento
e vitoria, para os autores, os jogos de aprendizagem precisam ser considerados como
“suficientemente divertidos”. Ou seja, 0 sucesso do jogo deve ser pautado na
experiéncia da aprendizagem, e ndo como um jogo comercial para entretenimento,
deve concentrar-se no envolvimento que eles tém em relacdo ao conteldo.,
Parafraseando os mesmos autores, € mais importante perceber que os jogadores

estdo atuantes e empenhados no processo do que descobrir que estao se divertindo.

Nos frutos deste processo, 0s participantes podem se demonstrar tao
engajados, concentrados, que em alguns casos ao inveés de aprender, gera uma
competicdo. Neste trabalho basearemos em dois principios de design de Boller e Kapp
(2018).
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O primeiro considera que “Vencer deve ser uma contingéncia do aprendizado”
(BOLLER, KAPP, 2018, p. 47), ou seja, a vitoria ndo pode decorrer da sorte ou acaso,
tem que ser diretamente associada a obtengcdo do conhecimento e “Tanto a vitoria
como a derrota devem levar ao aprendizado” (BOLLER, KAPP, p. 47), quer dizer que
0 jogo deve empoderar o jogador a aprender durante o jogo inteiro, incorporando esta
aprendizagem em todos os aspectos, ndo importando como ele estara no fim do jogo.
Um exemplo dado pelos autores é a insercdo de pequenas vitorias no percurso do
jogo como um todo para néo ter a desisténcia mental no processo de aprendizagem.

5 METODOLOGIA

A metodologia empregada neste trabalho sera de abordagem qualitativa, pois
para Silva (2001) a pesquisa qualitativa:
Nao requer o uso de metodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural € a
fonte direta para coleta de dados e o pesquisador € o instrumento-chave. E
descritiva. Os pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O

processo e seu significado sdo os focos principais de abordagem (SILVA,
2001, p. 20).

Nesse trabalho, usaremos a metodologia qualitativa para desenvolver um jogo
digital para ser publicado no sistema operacional Android a partir dos principios dos
conteudos de misturas construido no motor de jogos Godot Engine com seu publico
alvo, preferencialmente, estudantes do ensino fundamental, onde esta relacionado os
contetdos de densidade, elementos quimicos, substancias, misturas homogéneas e

heterogéneas.

Portanto, para facilitar a organizacdo da estrutura deste trabalho, dividimos em
trés etapas de planejamento. A primeira consiste em buscar nos livros didaticos de
ciéncias, os conteudos programaticos dos anos finais para saber qual € o contetdo
gque é abordado. A segunda etapa consiste em explicar o motivo que foi escolhido o
motor de jogo Godot Engine, demonstrando sua histdria, funcionamento do software
(programa de computador) e explanar como o jogo foi desenvolvido com suas metas
e objetivos instrucionais. Por fim, serd exibido o resultado com algumas imagens,

demonstrando seu gameplay (jogando o jogo).
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5.1 KHYMEIA: PRIMEIROS PASSOS PARA A CRIACAO DO JOGO

Para a criagdo do jogo, definiu-se o tema do jogo baseado nos conteudos
abordados nos livros didaticos de Ciéncias dos anos finais do ensino fundamental (6°

e 9° anos respectivamente).

Como referéncia de conteudo para a base de producdo do jogo digital foram
utilizados um recorte da unidade 4, capitulo 9, denominado “Propriedades da Agua”,
escolhido somente o subtopico “Densidade” do livro “Investigar e conhecer” do 6° ano,
escrito por Lopes (2015). E da unidade 2, capitulo 4, denominado “Substéncias e
misturas”, o subtépico “Tipos de Misturas” do livro “Companhia das Ciéncias” do 9°

ano, escrito por Usberco et al (2015), como mostra o Quadro 03.

Quadro 03: Selecdo dos livros didaticos para planejamento do jogo

Ano de Série/ | Unidade/ Topico/

Publicacéo Ano Capitulo Subtopico
52 Série/ | Unid. 4, | Propriedades da

Investigar para

Conhecer Sonia Lopes 2015 6° Ano Cap. 9 agua, Densidade
Joé&o Usberco, José
. Manoel Martins, 0 A . Substancias e
Compf:mh_la Eduardo Schechtmann, 2015 8° Serie/ | Unid. 2, Misturas, Tipos
das Ciéncias 92 Ano Cap. 4

Luiz Carlos Ferrer, de Misturas

Herick Martin Velloso

Fonte: Prépria

5.2 MOTOR DE JOGO

O desenvolvimento do jogo foi realizado com o auxilio da Godot Engine, um
motor de jogo multiplataforma desenvolvida na Argentina, onde pode-se publicar para
varias plataformas como: Windows, Linux, BlackBerry, Android, MacOs X e Web. Ela
foi desenvolvida pela Empresa OKAM no comeco de 2001, somente em fevereiro de
2014 que o codigo-fonte do programa foi publicado no site GitHub baseado na licenca
MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts), em dezembro do mesmo ano foi

publicado a primeira versao do programa.
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Seus recursos sao baseados na sua linguagem de programacdo, que é a
GDScript, baseada nos principios de uma outra linguagem, o Python, Sua IDE
(Integrated Development Environment ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado)
tem sistema de debug com suporte a breakpoints (pontos de parada) e avancos
incrementais. Utiliza o motor grafico OpenGL ES 2 e suporta o desenvolvimento tanto

em jogos 2D como em jogos com trés dimensdes.

Figura 1: Interface do programa Godot Engine 2.1.5 com o projeto do jogo aberto.
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Fonte: Fonte prépria

Apesar de existirem diversos motores de jogos que cumprem o papel de
construir o jogo, foi escolhido este por ser gratuito, a linguagem de programacao ter
uma curva de aprendizado facilitado e ser novo no mercado de game engines open

source (Motores de jogo com cédigo aberto), lancado para o publico em 2013.

A verséo oficial estavel utilizada para a construcéo deste jogo € a versdo 2.1.5
no sistema operacional Windows. Até o presente momento deste trabalho, a ultima
versao do programa € a versao 3.1, mas utilizamos a versao anterior a esta por estar
com a documentacdo soélida em comparacdo a nova versdo. Ela provém o
desenvolvimento de recursos bem construidos para aplicagbes em duas dimensdes

gue permita que o desenvolvedor tenha liberdade em construir o que deseja.
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6 RESULTADOS E DISCUSSOES

No primeiro exemplar, na abordagem sobre densidade é relatado que “A
densidade de um corpo € a relacdo entre sua massa e o volume que esse corpo
ocupa” (LOPES, 2015, p.191). No jogo, o jogador nao tera que resolver problemas
matematicos para descobrir a massa e volume deste corpo, mas a partir do conceito
obtido, compreenderdo que o personagem principal absorvendo uma substancia
especifica, adquire propriedades Unicas, seja pular mais alto, andar mais devagar,
associando ao conceito demonstrado, percebendo que tal substancia é mais ou

menos densa comparando com a agua.

Também pode relacionar a densidade com a temperatura, no jogo, O
personagem pode absorver a agua e em contato com o objeto “geladeira”, adquire o
estado sdlido. “O gelo € menos denso que a agua no estado liquido, pois um
determinado volume de gelo tem massa menor do que o mesmo volume de agua
liquida” (LOPES, 2015, p. 195) consequentemente, no jogo ele percorrera mais rapido
e flutuard em contato com a 4gua, mas em contato com o alcool, ele afundar, por ser

mais denso que o alcool.

No segundo exemplar, em tipos de misturas, percebe-se que as misturas se
classificam pela sua configuragao visual. “As misturas podem ser classificadas como
misturas homogéneas e heterogéneas” (USBERCO et al.,, 2015, p.48), ou seja,
misturando liquidos diferentes e apresentando um aspecto uniforme, considera-se a
mistura expressa uma Unica fase, portanto, uma mistura homogénea. Do contrério, se
nao apresentar aspecto uniforme, retratando duas fases ou mais, € classificada como
uma mistura heterogénea. No jogo sera representado como forma de pequenos
desafios, seja absorver o 6leo para resgatar um item do outro lado, no mesmo
momento ficard um rastro do 6leo em contato com a agua, representando duas fases
e, a0 mesmo tempo, a densidade, por estar flutuando na superficie da agua, pois o

personagem ndo sabe nadar.
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6.1 APRESENTANDO A PLATAFORMA IDEALIZADA

A concepcgao do jogo foi inspirada nos jogos de plataforma famosos dos anos
80 e atuais respectivamente, representado na Figura 02, o Super Mario World, da
empresa Nintendo Entertainment e o jogo educativo para navegadores chamado de
“Aventureca”, do site Ludo Educativo, que o objetivo instrucional do jogo € aprender a

mistura de cores perpassando pelos niveis desenvolvidos.

Figura 02: A esquerda mostra Super Mario World, um jogo de entretenimento, e a direita,
Aventureca, um jogo de aprendizagem.

TAME o o fsc 3
F9a4" Z86970

Fonte 1: https://www.nintendo.co.uk/Games/Super-Nintendo/Super-Mario-World-752133.html
Fonte 2: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/aventureca

A escolha da plataforma ser desenvolvido para celulares, justifica por ser um
aparelho eletrénico de facil acesso para a populacéo, facilidade de divulgacéo e
feedback pelas lojas virtuais desenvolvidas nos sistemas operacionais destes
aparelhos. A ideia de desenvolver o jogo com o tépico de misturar substancias e
identificacdo de substancias homogéneas e heterogéneas, foi dada pelo motivo de
ndo encontrar nos meios digitais, um jogo que ensine esse aprendizado especifico

dentro do ensino de ciéncias, principalmente em portugués brasileiro.

E importante analisar que quando o jogador tem controle sobre o personagem,
a historia do jogo criando um proposito claro e dependendo da personalidade dele,
pode criar uma empatia sobre o personagem que acaba entendendo a situagdo com
gue ele se depara, criando imersao, que segundo Aguiar, Soares e Campos (2009),
guem interage acaba por caracterizar, absorver e viver neste ambiente com tanto

envolvimento que pode se “perder”. Entrando no contexto do jogo, consequentemente,
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desenvolve estratégias para a solucao dos problemas que surgem com mais cuidado

e atencao.

Portanto, jogadores que conseguem criar relagdo com o jogo, sendo imergidos
dentro deste meio virtual local, conseguem manter mais tempo concentrados e
participam com énfase nas estratégias de jogo do que jogos educacionais que nao
promovem a esta imersdo necessaria, definindo o jogo como “chato” ou

“desinteressante”.

6.2 HISTORIA DO JOGO

Khymeia € um ser alienigena que veio para o planeta Terra com a intencéo de
averiguar se tem vida neste local e informar ao comando interestelar da sua galéxia
natal, se permite ou ndo o estudo deste espac¢o, porém, sua nave nao suportou o
impacto na entrada da atmosfera terrestre e sua nave se despedacou em varios
pedacos que ficaram dispersos no ambiente, criando um estrondo absurdo na colisdo

com a superficie do Planeta Terra.

Desacordado, ele ndo se lembra muito bem da miss&o que tem que fazer, e
percorrendo no ambiente, ele percebe que consegue absorver e misturar, substancias
comuns deste meio, como agua, 6leo e alcool. Para sua sorte, o personagem
diagnosticou que o planeta é rico em oxigénio, um combustivel importante para o

funcionamento de seu veiculo intergalactico.

O significado do nome da personagem é baseado na origem da palavra
“Quimica”, que segundo o site Quimica Suprema, é associada a palavra grega
“‘Khymeia” (com acento agudo no “”), que assemelha a “Mistura de substancias
liqguidas” (O QUE E QUIMICA?, 2013), neste principio originou-se a ideia do

personagem conseguir ter a habilidade de absorver substancias liquidas, somente.

A partir desta habilidade descoberta e da possibilidade de voltar para sua
galaxia natal, o objetivo da Khymeia, é coletar o maximo de oxigénio possivel e
resgatar todas as partes da nave perdidas em cada estagio do jogo, utilizando suas

habilidades de absorver e misturar substancias liquidas, seja heterogéneas ou
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homogéneas, e interagindo com o meio para informar ao seu planeta natal que pode

ser estudado o novo planeta para mais descobertas cientificas.

Figura 03: Tela inicial de Khymeia.
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Fonte: Fonte propria.

6.3 MECANICAS

A tela de inicio do jogo se desenvolvera nesta tematica representado pela figura
03. O género do jogo é baseado em plataforma, portanto as mecanicas de jogo séo
simples no género. O Core Loop de Khymeia, ou seja, a sequéncia das acodes
principais que um jogo possui, € coletar o maximo de oxigénio para a nave, absorver
substancias, evitar inimigos, recuperar as partes das naves perdidas para que a

personagem volte para sua “casa’.

A mecanica do jogo consiste principalmente em conseguir completar a fase
absorvendo e misturando as substancias liquidas do jogo (agua, gelo, 6leo e alcool)
superando os desafios entrando em uma area especifica do jogo somente com a
substancia apresentada, por exemplo, ou utilizando as propriedades da mistura das

mesmas para completar seu objetivo.
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O jogador progredira no jogo somente se compreender o conceito de identificar
a diferenca dos tipos de misturas homo/heterogéneas e aplicando este conhecimento
ao longo das fases. Cada estagio terd uma frase especifica dando pistas de como ele
deve se comportar para poder superar 0s obstaculos enfrentados, dentro da mesma
pode ser que o jogador tenha que resolver um quebra-cabeca ou vencer chefdes para

seguir em frente.

O sistema de recompensas do jogo sera realizado através da experiéncia que
conseguir realizar as a¢cdes com mais facilidade, ou frases motivacionais ditas pela
personagem ao jogador, como “Vocé aprende rapido!”, “Consegui absorver a
substancia (nome da substancia)!”, obtendo “conquistas” dentro do jogo, por exemplo,
depois de ter absorvido e utilizado as substancias 100 vezes, alcanca a conquista

“Mestre das misturas”.

A condicdo de vitéria do jogo € conseguir recuperar as 7 partes perdidas da
nave e coletar 1000 ou mais oxigénios como combustivel para poder voltar para sua
terra natal. A condicdo de derrota se baseard em perder todas as suas vidas,

reiniciando o estagio.

6.3.1 Elementos dinamicos do jogo

Agua: Maior substancia constituinte do planeta Terra. Khymeia
g g ter4 a capacidade de absorver as outras substancias do jogo, além de
aproveitar o recurso da geladeira para transformar-se em estado sélido.

Oleo: Substancia gordurosa, menos densa que a agua e
apresenta fluidez. Absorvido refletird na capacidade do personagem ter
sua velocidade aumentada, pular sobre muros, deixando rastro da

substéancia pelo caminho e poder emergir lago coberto por agua.

Alcool: Substancia menos densa que o 6leo e a 4gua, pode ser
inflamavel dependendo do estagio que for deparado. Absorvido dara a

competéncia em dar um pulo duplo, representando sua densidade

inferior em comparacao as outras substancias.
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Geladeira: Congela substancias. Em contato com este elemento,

oy
g g a substancia que esta absorvida sera congelada até a temperatura 0°
graus Celsius. Apenas a agua podera ser transformada em estado

sélido, pela justificativa do ponto de solidificagdo das outras substancias

serem menores que a capacidade que o elemento consegue suportar.

Foi definido esta temperatura propositalmente para o jogador ter a curiosidade em

saber qual € a temperatura de solidificacado das outras substancias.

6.4 AVALIACAO DO JOGO DE APRENDIZAGEM

A partir da ficha de avaliagdo de jogos de aprendizagem desenvolvidos por
Kapp e Boller (2018) avaliou-se 0 jogo e testou os objetivos planejados para esta
proposta. Esta ficha de avaliacdo foi utilizada durante a criacdo do jogo como
norteadora na inclusdo de elementos constituintes, com a finalidade de qualifica-lo
como jogo de aprendizagem. O quadro 04 apresenta 0s objetivos e metas

instrucionais que foram discorridos para a concepcao deste produto.

O critério escolhido desta ficha foi demonstrar que o jogo foi construido voltado
com o viés educacional, demonstrando de forma sucinta, todas as particularidades da
construcdo do jogo, relacionando cada dinamica ou mecanica aplicada ao longo dos
estagios. O jogo podera ser encontrado na loja de aplicativos dos celulares Android,
procurando pelo termo “Khymeia’, desenhado para ensinar habilidades de
compreensao dos conceitos de mistura heterogénea, mistura homogénea e densidade

aos jogadores.



Quadro 04: Avaliacdo do jogo de aprendizagem

Qual é o objetivo do jogo?

O objetivo do jogo é distinguir Misturas Homogéneas de Misturas Heterogéneas, além de perceber
se a substancia absorvida € mais ou menos densa comparando com a agua, por exemplo. Os
jogadores recebem instrucdes das propriedades de cada substancia. O jogo se torna mais dificil
com o tempo, exigindo que o jogador responda as situa¢des de forma mais rapida e inteligente.
Essa particularidade pode ser divertida para boa parte dos jogadores.

Qual é a meta instrucional?

A meta instrucional é absorver e misturar substancias para recuperar partes na nave perdidas e
voltar para sua galaxia natal

Que dinamicas foram usadas?

No inicio de cada fase tera uma frase que representard como deve ser o comportamento do
jogador naquela fase. Sempre que um participante toma dano pelos inimigos até perder toda sua
energia, oferecendo feedback corretivo para dar suporte corretivo e usar as melhores estratégias

para a nova tentativa

Liste pelo menos 3 mecanicas do jogo

Se colidir com um inimigo, perde energia, se absorver a substancia errada indicada no trecho do
estagio, ndo consegue continuar pela fase. A personagem néo sabe nadar, se cair dentro de um
lago ou precipicio, perde energia e volta para o inicio do jogo.

_____|dentifique e descreva os elementos usadosnojogo
Estética Niveis A estética é importante pois ambienta o jogador sobre o que
Historia Recursos esta acontecendo no momento. A sensacao de progresso do

Sorte Recompensas jogo desenvolvera na forma que o jogador supera os niveis.
Conflito Estratégia O elemento de estratégia cria desafio com as substancias
Competicao Tema em cada nivel, coletando os recursos (partes da nave) para
Cooperacao Tempo reconstrucao.

Que feedback obteve do seu desempenho?
E possivel verificar a quantidade de vidas que o jogador possui e oxigénio capturado.
Outras observagdes
Nenhuma.

Fonte: Boller e Kapp (2018)

6.5 DISCUSSAO DOS ASPECTOS DO JOGO A PARTIR DA REVISAO DE
LITERATURA

Uma reflexdo a ser feita de acordo com a proposta elaborada em base nos
trabalhos consultados na reviséo de literatura, boa parte dos exemplares explicam que
0 jogo por si s6 ndo consegue promover a aprendizagem significativa, pois detalhes
que com o olhar treinado do professor, podem complementar a apropriacdo do
conhecimento, podem nao ser percebidos pelos estudantes, como Paulozzi (2015)

descreve parte no resumo do seu objeto de estudo.

Algumas recomendacfes desses autores foram selecionadas para por em

pratica, a construcdo do jogo digital educativo que € dado. Na leitura dos trabalhos,
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dos autores Bardella (2015), Cox e Bittencourt (2017) percebe-se que a populacéo
tem acesso a internet para acessar 0s jogos eletrénicos de forma online, aliado a
expansao da distribuicdo dos jogos para desenvolvedores independentes, contribuiu
com a possibilidade de construcao para a montagem deste trabalho, impulsionando a
proposta dada para a sociedade. Este fato favorece que jogo possa ser acessado

facilmente e ser compartilhado para um publico além do idealizado.

Foram adaptados alguns elementos apresentados no jogo digital desenvolvido
no trabalho de conclusdo de curso de Cavalcante (2015), por assemelhar aspectos
gue se moldam com a proposta associada, como por exemplo, a tépico agua e
algumas fases embasadas em temas dos contetdos programaticos dos anos finais do
ensino fundamental, como materiais e substancias e mudancas de estados fisicos. As
mensagens explicativas demonstrando instru¢cdes durante o gameplay, também foi
uma contribuicéo do trabalho de Cavalcante (2015) contudo, adaptado pelos dialogos
gue a personagem realizara com o jogador, dando respostas das suas acles e a
sensacao de exploracdo dentro do jogo. Por estar em conformidade com os objetivos
esperados para “Khymeia”, incorporou-se de formas para aclimar o estilo de jogo,

criando possibilidades de equilibrio entre o divertir e o aprender

Os outros trabalhos escolhidos no Quadro 01 complementaram o entendimento
de dindmicas e caracteristicas que um jogo com fim educativo deve possuir para obter

sua eficiéncia no processo de aprendizagem.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Desenvolver um jogo educativo exige mais tempo de planejamento do que um
jogo de apenas entretenimento, isso porque além do conhecimento da area de
desenvolvimento de softwares e do contetdo especifico a ser trabalho, € necessario
pensar em metodologias de ensino para que 0 jogo possa colaborar para a

apropriacdo de conceitos e contetdos.

O fato de ter formacéo na area de programacao e na area de licenciatura em

Ciéncias Naturais me favoreceu um outro olhar além do projeto que esta sendo
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desenvolvido, pois ajustei parametros que puderam ser revistos durante o percurso

de criar algo novo.

A jornada de construgcdo de um jogo educacional, seja fisico ou virtual, pode
desenvolver novas competéncias e habilidades tanto para o professor como para o
estudante, podendo agregar mais sentido ao conteudo trabalhado, proporcionar um

ponto de vista diferente sobre 0 mesmo tema e compartilhar saberes.

No caso do jogo digital € necessario que o publico alvo tenha satisfacdo na
experiéncia, envolvendo-se. A partir da revisdo de literatura e do levantamento tedrico
sobre o assunto, foi possivel perceber que para isso, deve-se observar, filtrar as
informacdes e comentéarios dos jogadores e profissionais da educacéo a fim de trazer
melhorias ao jogo posteriormente, seja adicionando mais elementos para que as
metas e objetivos instrucionais sejam alcancados de forma mais objetiva e clara, seja

retirando recursos dentro do jogo que possa atrapalhar o aprendizado do estudante.

Acredito que com os conceitos desenvolvidos deste jogo possam contribuir com
o aprendizado dos estudantes, pois 0 jogo sera atualizado, conforme o feedback dos

jogadores, nas préximas versdées do mesmo.
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