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RESUMO

BAIUKA é um jogo educativo voltado para despertar a consciéncia ecoldgica
baseado em lendas amazénicas. Este trabalho teve como objetivo central construir
um jogo educativo infantil baseado nas Inteligéncias Multiplas, voltado para a cultura
amazobnica, gerando automaticamente avaliagbes sobre o comportamento do
jogador, a partir de agentes autbnomos, auxiliando o professor em sala de aula.
Teve como objetivos especificos oferecer um instrumento de motivagdo da
aprendizagem a partir do uso de jogos educativos na web, além de desenvolver um
modelo para avaliar jogos educacionais. A caminhada metodolégica teve como
principal base de analise a metodologia qualitativa e envolveu, além de pesquisas
documentais e bibliograficas, a pesquisa de campo na Escola Ipiranga, com
aplicacao de um checklist a professores devidamente selecionados, assim como
especialistas que, de alguma forma, atuam nessa realidade. Os resultados da
pesquisa indicam a boa aceitagcdo por parte dos professores de proporcionar
momentos de atividade ludica para as criancas. Infelizmente, também constatamos a
dificuldade em se criar um jogo educacional que seja interessante ao jovem, aliando
metodologias pedagdgicas ao poder dos jogos computacionais. Porém, nao obstante
essa triste constatacdo, a pesquisa aponta com esperanca que O0S jOgos
computadorizados possam ser considerados o0 estado da arte para o
desenvolvimento de ambientes de aprendizagem motivadores. A producédo desta
nova geragao de jogos didaticos requer times interdisciplinares, criativos e capazes
de trabalharem cooperativamente.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Educativos, Agentes Autdnomos, Inteligéncias Multiplas.



ABSTRACT

BAIUKA is an educational game aimed to wake up ecological consciousness based
on Amazonian legends. This study aimed to build an educational game for kids,
based on Multiple Intelligences, facing the Amazonian culture, automatically
generating ratings from independent agents, based on the behavior of the player,
and helping the teacher in the classroom. The game aimed to provide a specific tool
of learning motivation from the use of educational games on the web, and develop a
model to evaluate educational games. The methodological way had as its analysis
basis the qualitative methodology and involved, beyond bibliographic and
documentary research, a field research at Ipiranga’s School, applying a checklist for
Portuguese Language teachers properly selected, as well as experts that, in some
way, work in this reality. The research results indicate a good acceptance by
teachers to provide moments of play activity for children. Unfortunately, the difficulty
also noticed in creating an educational game that is interesting to the young,
combining teaching methods with the power of computer games. However, despite
this sad fact, the research points to hope that computer games can be considered
the state-of-the-art for the development of environments for learning motivation. The
production of this new generation of educational games requires interdisciplinary
teams, creative and able to work cooperatively.

KEYWORDS: Educational Games, Autonomous Agents, Multiple Intelligences.
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1 INTRODUCAO

A divers@ao usando o computador como ferramenta tem se tornado uma forte
tendéncia, incentivada por recursos tecnolégicos cada vez mais sofisticados e acessiveis. O
jogo educativo, no entanto, pode oferecer um ambiente critico possibilitando ao aprendiz se
sensibilizar na constru¢do de seu conhecimento com oportunidades prazerosas para o
desenvolvimento de suas cogni¢cdes (COSTA et al., 2006).

O computador unido ao jogo se torna cada vez mais uma dupla eficiente, pois
associam a riqueza dos jogos educativos com o poder da atracdo dos computadores. Um jogo
educacional caracteriza-se por conter telas visualmente atrativas; ser de facil interacdo do
usudrio com o sistema; ser executado em tempo real fornece respostas imediatas; desafiar a
curiosidade e o interesse crescentes para a exploracdo do jogo (MORATORI, 2003).

Muitos sdo os motivos que podem contribuir para o fracasso da aprendizagem de uma
determinada disciplina e dentre eles destaca-se o trabalho utilizando a lousa onde os
professores apenas repassam informagdes. Foi utilizada durante vérios anos e muitas
instituicdes de ensino ainda continuam trabalhando, o que impede o aprendiz de perceber a
aplicabilidade no cotidiano, transformando-as em disciplinas cheias de regras e fatos
desconectados entre si. E nesse contexto que o Jogo Educativo ganha espaco como ferramenta
auxiliar da aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do aprendiz,

ajudando-o a construir novas idéias, desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade.

1.1 JUSTIFICATIVA

Virios autores, entre eles Celso Antunes (1998), Papert (1985), Gongalves (2003),
consideram o jogo como atividade essencial na educagao, pois possibilita o desenvolvimento
afetivo, motor, cognitivo, social e moral, bem como a aprendizagem de conceitos e é neste
sentido, que as instituicdes de ensino devem utilizar-se desse eficiente recurso favorecendo o
desenvolvimento e a aprendizagem.

Acredita-se que o estudo dos Jogos Educativos é de grande relevancia, por ser
importante aliado, motivador de aprendizagem em qualquer fase da educacdo. Por meio de
estimulos e das oportunidades oferecidas, o aprendiz alimenta seu impulso natural de

curiosidade e os jogos, como atividade didatica, podem ajuda-lo a organizar o pensamento de
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forma prazerosa, proporcionando-lhe momentos de andlise, l6gica e percep¢do sensorial,

sendo esta forma de aprendizado um dos maiores objetivos do Site Baiuka (Figura 1).

Quadrinhos Jornaizinho
Galerla Mural
Passatempos Parcerlas
Para Ler Participe!
Games. Contato

Novidades

Jogos Educativos
Baiuka uma fuestdo
académica

Baiuka em 3D
Assista a primeira tena da
animagéo A Lenda dos
Bringuedos de Mirit

Brinquedo

Bringuedos com descontos é
naToymania

TDOS 0 DIREIDS RESERVADS. 305 AN KA POR WENDELL PIAENTS.

Figura 1: Tela Inicial do Site Baiuka.
Fonte: BAIUKA, 2009.

Baiuka significa na internet fantasia e diversdo, ¢ uma viagem ao mundo infantil, com
direito a personagens saidos direto da Floresta Amazonica. O primeiro ambiente produzido
por seu autor Cunha (2007) foi exatamente o da internet sempre preocupado em divulgar o
comprometimento dos personagens do Baiuka com a consciéncia ecoldgica. Toda a idéia das
histérias em quadrinhos do Baiuka estd ambientada em uma Amazoénia pré-histérica e
imagindria. As histdrias da tribo Baiuka sdo baseadas em personagens como o indiozinho Eré
e a indiazinha Naid, com histérias que reinterpretam as lendas amazodnicas, como a histéria do
Boto, da Matinta, da Yara, entre outras. A partir destas histérias em quadrinhos e da produ¢do
do designer Wendell Cunha (2007), foi construido o cendrio para os jogos propostos neste
trabalho.

Foi levado em consideragdo que cada individuo ndo é dotado de um mesmo conjunto
de habilidades, conseqiientemente, nem todos aprendem da mesma maneira, segundo a teoria
das inteligéncias multiplas de Gardner. Portanto, ao educador resta descobrir alternativas que
colaborem para o desenvolvimento das diversas habilidades do aprendiz. Os recursos
informatizados, podem potencializar o desenvolvimento dessas diversas habilidades,
promovendo uma reestruturacio do modo de se relacionar entre aprendiz e o educador.
Através da teoria das Inteligéncias Multiplas (IM), denominam-se inteligéncias miltiplas a
teoria desenvolvida por uma equipe de pesquisadores da Universidade de Harvard, liderada

pelo psicélogo Howard Gardner, a partir da década de 1980. A pesquisa identificou e
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descreveu sete tipos de inteligéncia nos seres humanos, e, obteve grande eco no campo da
educagdo, mais recentemente somaram-se mais dois tipos de inteligéncia as sete ja propostas
no inicio da teoria. Esperamos, com os jogos BAIUKA, disponibilizar informagcdes
privilegiadas de acordo com a avaliacdo das IM de maneira a auxiliar os professores,
pretendemos que a avaliacdo dé crédito ao conteudo da inteligéncia em teste, sendo feita em
ambiente conhecido e utilizando materiais conhecidos das criancgas.

Também enfatizamos a necessidade de avaliar as diferentes inteligéncias em termos de
suas manifestacdes culturais', por exemplo: em vez de tentar avaliar a habilidade espacial
isoladamente, devem-se observar as criancas durante uma atividade de desenho ou enquanto
montam ou desmontam objetos. Também argumentamos a favor da avaliagdo como um
processo educativo.

Os jogos educativos sdo hoje o tipo bdsico de software educacional mais apreciado e
que melhor utiliza as potencialidades do computador (BALESTRO & MANTOVANI, 2000).
Ele € um vinculo que une a vontade e o prazer durante a realizacdo de uma atividade. Deve-se
salientar que os jogos educativos s@o apenas instrumentos, ndo mestres, ou seja, estes sao
muito tteis quando acompanhados por alguém que analise o jogo e os jogadores, de modo
diligente e critico. Assim acreditamos em contribuir com o estudo dos jogos educativos
criando agentes autdbnomos que avaliem o aprendiz, oferecendo, segundo Gardner (1985, p.
21), "uma visdo regular e atualizada das potencialidades, inclinacdes e dificuldades de cada
crianca da escola". Essas implicacdes sdao extremamente valiosas quando aplicadas a
utilizagdo do computador na educacdo, que podem contribuir para o desenvolvimento das
Inteligéncias Multiplas.

Pode-se destacar, também, a grande demanda e escassez dos jogos educativos de boa
qualidade no mercado. E a producdo de bons jogos pode contribuir para a utilizagdo do
potencial pedagégico das novas tecnologias da informacdo e comunica¢do em sala de aula

cada vez mais (COSTA et al., 2006).

1.2 OBJETIVOS

O objetivo central deste trabalho foi construir jogos educativos infantis baseados nas

Inteligéncias Multiplas, voltado para a realidade amazdnica, jogos capazes de gerar

! Cultura (do latim cultura, cultivar o solo, cuidar) é um conceito desenvolvido inicialmente pelo antropélogo
Edward Burnett Tylor para designar priticas e acdes sociais que seguem um padrdo determinado no espaco.
Refere-se a crengas, comportamentos, valores, institui¢des, regras morais que permeiam e identificam uma
sociedade. E a identidade prépria de um grupo humano em um territério e num determinado periodo.
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automaticamente avaliagdes sobre o comportamento do jogador / aprendiz, a partir de agentes
autdonomos, auxiliando o professor em sala de aula.
Os objetivos especificos foram:
e Desenvolver um ambiente de jogo educativo voltado para o aprendizado da lingua
portuguesa baseado na cultura paraense, que pudesse ser utilizado adequadamente por
estudantes do ensino fundamental de sete a dez anos;
e Oferecer um instrumento de motivacdo da aprendizagem baseado no lendario
amazoOnico a partir do uso de jogos educativos na Web;
¢ Modelar o ambiente dos jogos baseado em jogos de Inteligéncias Multiplas;
e Modelar agentes autdbnomos que possibilitasse professores a avaliar o
comportamento dos aprendizes depois da utilizacdo do jogo;
¢ [Implementar um ambiente de aprendizagem baseado em jogos, tendo presente a
viabilidade tecnoldgica e computacional dos requisitos funcionais das Inteligéncias
Muiltiplas apurados;
e  (Criar um modelo para avaliar os jogos propostos;
®  Analisar resultados do protétipo do jogo por um grupo de especialistas da drea de

informadtica na educacdo.

1.3 METODOLOGIA

A caminhada metodoldgica iniciou-se por meio da revisdo bibliografica para
identificar pesquisas desenvolvidas na drea de jogos educativos que envolvem o processo
ensino-aprendizagem das Inteligéncias Multiplas, com &nfase na disciplina da lingua
portuguesa. Seguiu-se o levantamento de ferramentas computacionais que auxiliam a
constru¢do de jogos.

A andlise do jogo educativo buscou identificar as possibilidades como instrumento
pedagégico de jogos de Inteligéncias Multiplas, através de computagdo incorporando
conceitos, operacdes e modelos de agentes autdnomos para a avaliacdo do desempenho do
jogador.

Com base nos procedimentos anteriores, se buscou definir os requisitos de um
ambiente baseado na Web, que integrasse o software do jogo aos procedimentos pedagdgicos

utilizando jogos com temas do imagindrio amazonico.



20

Posteriormente, foi desenvolvido uma nova versao do portal BAIUKA publicando os
protétipos dos jogos das inteligéncias multiplas, implementado através da linguagem Flash e
Java e do banco de dados MySQL, para demonstrar a factibilidade dos elementos propostos.

Por fim, um procedimento de avaliagdo com professores da Escola Ipiranga de Belém
do Pard da rede privada, foi realizado de modo a obter impressdes preliminares da adequacdo
da proposta e do protétipo desenvolvido, além de um grupo de professores e especialistas da
area de informética na educac@o responder a um questiondrio sobre a avaliagdo dos Jogos

BAIUKA.

1.4 ORGANIZACAO DO TEXTO

O primeiro capitulo apresenta a introducao, com a identificagao dos antecedentes que
justificam a escolha do tema, os objetivos e a caminhada metodoldgica.

O segundo apresenta um panorama sobre a Teoria das Inteligéncias Mudltiplas e a
descricdo dos tipos de inteligéncias considerados por Howard Gardner e os jogos nas IMs
considerados por Celso Antunes.

O terceiro busca dar uma visdo geral sobre jogos no contexto pedagdgico,
classificac@o dos jogos, conceitos para jogos computadorizados e jogos educativos na web.

O quarto apresenta a proposta dos Jogos BAIUKA, apresentando seus personagens €
cendrios, enfatizando o projeto pedagdgico pretendido, além da avaliagdo dos jogos web mais
utilizados na Escola Ipiranga, apresentando assim a especificagdo e concep¢ao dos jogos.

O quinto apresenta a descri¢do dos requisitos, o processo de modelagem, as etapas do
projeto e o processo de implementacao dos jogos BAIUKA.

O sexto apresenta a validacdo da proposta dos jogos BAIUKA, o procedimento de
avaliacdo realizado com os professores e um grupo de especialistas da drea de informética
educativa selecionados na Escola Ipiranga, bem como os resultados alcancados.

O sétimo apresenta as consideracdes finais e a vantagem de se utilizar as Inteligéncias

Muiltiplas na avaliagdo dos aprendizes, além das perspectivas futuras do projeto BAIUKA.
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2 INTELIGENCIAS MULTIPLAS

Howard Gardner (1985), psicdlogo cognitivo e educacional ligado a Universidade de
Harvard, conhecido pela Teoria das Inteligéncias Multiplas, além das experi€ncias
pedagégicas, observacdes em ambientes escolares nas atividades individuais e coletivas,
desenvolveu uma ampla pesquisa na drea de estudos do cérebro humano. Estudando os
hemisférios direito e esquerdo através de estimulos diversos, observando as ocorréncias de
lesdes no cérebro e os infinitos tipos de comportamentos apds a identificacdo e localizagao
das lesdes, assim, abriu espago para os estudos relacionados a fisiologia do cérebro e sua
relacdo com as inteligéncias. Gardner acrescentou aos estudos neuroldgicos, pesquisas no
campo da aprendizagem mapeando os portais de inteligéncias no ser humano como produto
das observacdes e testes em escolas do nordeste norte-americano liderando assim, um
intrinseco e harmonioso envolvimento da educacido com as ci€éncias médicas.

A teoria das Inteligéncias Multiplas € uma reacao contrdria aquela teoria dos testes de
Quociente de Inteligéncia (Q. I.). Os testes de Q. I. apresentaram modelos que aferiam apenas
habilidades nos campos lingiiistico e matematico. Os testes de Q. 1. perderam a credibilidade
por razdes diversas, mas, em especial devido aos estudos sobre os grandes génios da
humanidade onde pode ser constatado que tais personalidades (Mozart, Newton, Einstein,
Galileu, Benjamin Franklin, Thomas Edson) ndo teriam suas inteligéncias dentro dos padrdes

daqueles testes (GARDNER, 1997).

2.1 TIPOS DE INTELIGENCIAS

Gardner (2000) identificou as inteligéncias: lingiiistica, 16gico-matematica, musical,
espacial, corporal-cinestésica, interpessoal, intrapessoal, naturalista e existencialista. Por
exemplo, um cirurgido necessita da acuidade da inteligéncia espacial combinada com a
destreza da cinestésica. Neste contexto ele classifica os diversos tipos de inteligéncias (Figura
2):
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Figura 2: Inteligéncias Multiplas, como definidas por Howard Gardner.
Fonte: VITELA, 2002.

¢ Inteligéncia Lingiiistica: os componentes centrais da inteligéncia lingiiistica sdo
uma sensibilidade para os sons, ritmos e significados das palavras, além de uma
especial percepcdo das diferentes fungdes da linguagem. E a habilidade para usar a
linguagem para convencer, agradar, estimular ou transmitir idéias. Gardner indica que
¢ a habilidade exibida na sua maior intensidade pelos poetas. Em criangas, esta
habilidade se manifesta através da capacidade para contar histérias originais ou para
relatar, com precisdo, experi€ncias vividas.

¢ Inteligéncia Logico-matematica: os componentes centrais desta inteligéncia sio
descritos por Gardner (2000) como uma sensibilidade para padrdes, ordem e
sistematizacdo. E a habilidade para explorar relagdes, categorias e padrdes, através da
manipulacdo de objetos ou simbolos, e para experimentar de forma controlada; € a
habilidade para lidar com séries de raciocinios, para reconhecer problemas e resolvé-
los. E a inteligéncia caracteristica de matematicos e cientistas. A crianca com especial
aptiddo nesta inteligéncia demonstra facilidade para contar e fazer cdalculos

matematicos e para criar notagdes praticas de seu raciocinio.
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¢ Inteligéncia Musical: esta inteligéncia se manifesta através de uma habilidade
para apreciar, compor ou reproduzir uma pec¢a musical. Inclui discriminagdo de sons,
habilidade para perceber temas musicais, sensibilidade para ritmos, texturas e timbre, e
habilidade para produzir e/ou reproduzir musica. A crianga pequena com habilidade
musical especial percebe desde cedo diferentes sons no seu ambiente e,
freqiientemente, canta para si mesma.

e Inteligéncia Espacial: Gardner (2000) descreve a inteligéncia espacial como a
capacidade para perceber o mundo visual e espacial de forma precisa. E a habilidade
para manipular formas ou objetos mentalmente e, a partir das percepg¢des iniciais, criar
tensdo, equilibrio e composicdo, numa representacio visual ou espacial. E a
inteligéncia dos artistas plasticos, dos engenheiros e dos arquitetos. Em criancas
pequenas, o potencial especial nessa inteligéncia é percebido através da habilidade
para quebra-cabecas e outros jogos espaciais € a atencao a detalhes visuais.

¢ Inteligéncia Corporal-cinestésica: esta inteligéncia se refere a habilidade para
resolver problemas ou criar produtos através do uso de parte ou de todo o corpo. E a
habilidade para usar a coordenacdo grossa ou fina em esportes, artes cénicas ou
plésticas no controle dos movimentos do corpo e na manipulacio de objetos com
destreza. A crianga especialmente dotada na inteligéncia cinestésica se move com
graca e expressao a partir de estimulos musicais ou verbais demonstra uma grande
habilidade atlética ou uma coordenagao fina apurada.

¢ Inteligéncia Interpessoal: esta inteligéncia pode ser descrita como uma
habilidade pare entender e responder adequadamente a humores, temperamentos
motivacdes e desejos de outras pessoas. Ela € mais bem apreciada na observacao de
psicoterapeutas, professores, politicos e vendedores bem sucedidos. Na sua forma
mais primitiva, a inteligéncia interpessoal se manifesta em criangas pequenas como a
habilidade para distinguir pessoas, € na sua forma mais avangada, como a habilidade
para perceber intencdes e desejos de outras pessoas e para reagir apropriadamente a
partir dessa percep¢do. Criancas especialmente dotadas demonstram muito cedo uma
habilidade para liderar outras criangas, uma vez que sdo extremamente sensiveis as
necessidades e sentimentos de outros.

¢ Inteligéncia Intrapessoal: esta inteligéncia é o correlativo interno da inteligéncia
interpessoal, isto é, a habilidade para ter acesso aos proprios sentimentos, sonhos e

2

idéias, para discriminé-los e lancar mao deles na solucdo de problemas pessoais. E o
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reconhecimento de habilidades, necessidades, desejos e inteligéncias préprias, a
capacidade para formular uma imagem precisa de si proprio e a habilidade para usar
essa imagem para funcionar de forma efetiva. Como esta inteligéncia € a mais pessoal
de todas, ela s6 € observavel através dos sistemas simbdlicos das outras inteligéncias,
ou seja, através de manifestacdes lingiiisticas, musicais ou cinestésicas.

e Inteligéncia Naturalista: vivéncias significativas, junto ao meio ambiente,
podem possibilitar a0 homem o reconhecimento dos objetos da natureza, a distingdo
dos elementos vegetais, animais, minerais e, simbolicamente, reconhecer-se como
dotado de um corpo, com espago ecoldgico integrante, integrado e integrador homem-
natureza e natureza-humana. As criangas manifestam essa habilidade demonstrando
interesse por animais e objetos da natureza de forma geral.

e Inteligéncia Existencialista: a partir da reflexdo sobre sua finitude,
transitoriedade, condicdo de transcendéncia, questdes inerentes a sua propria
existéncia, o ser humano amplia as possibilidades de elevar-se além da realidade
cotidiana, de extrapolar os limites sociais, aos quais precisa resistir (GARDNER,
2000). Um tipo de inteligéncia que ainda ndo se configurou como tal, em face da
enormidade de exigéncias dos critérios estabelecidos para a andlise das IM, foi uma
das ultimas classificadas pela Teoria de Gardner e devido sua subjetividade, ndo foi
considerada na pratica da Educagdo e Jogos, por isso ndo € mais citada no decorrer

deste trabalho.

2.2 TEORIA DAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS E A EDUCACAO

A teoria de Gardner apresenta alternativas para algumas praticas educacionais atuais,
oferecendo uma base para (GARDNER; BLYTHE, 1993 apud GRACE; SHORES, 1994):
a) o desenvolvimento de avaliagdes que sejam adequadas as diversas habilidades
humanas;
b) uma educagdo centrada na crianca e com curriculos especificos para cada drea do
saber;
¢) um ambiente educacional mais amplo e variado, e que dependa menos do
desenvolvimento exclusivo da linguagem e da légica.
Quanto a avaliacdo, Gardner faz uma distin¢cdo entre avaliacdo e testagem. Gardner
(1997) sugere que a avaliagdo deve fazer jus a inteligéncia, isto €, deve dar crédito ao

contetido da inteligéncia em teste. Ao invés de tentar avaliar a habilidade espacial
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isoladamente, deve-se observar as criangas durante uma atividade de desenho ou enquanto
montam ou desmontam objetos. Finalmente, ele propde a avaliacdo, ao invés de ser um
produto do processo educativo, seja parte do processo educativo, e do curriculo, informando a

todo o momento de que maneira o curriculo deve se desenvolver.

2.3 JOGOS NAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS

O conhecimento de jogos e outros procedimentos estimuladores das inteligéncias nao
constituem um método. Ao contrdrio, essa tendéncia estimuladora da escola pode ser vista

como:

...um novo paradigma de compreensdo do ser humano que abandona sua avaliagdo
através de sistemas limitados e o percebe com acentuada amplitude lingiiistica,
l6gico-matematica, criativa, sonora, cinestésica, naturalista e, principalmente,
emocional... (ANTUNES, 1998, p. 13)

De acordo com o Livro “Jogos para a Estimulacdo das Multiplas Inteligéncias” de
Celso Antunes (1998), os contetidos escolares para o ensino fundamental a serem

considerados de acordo com os tipos de inteligéncias sdo:

2.3.1 Os contetidos escolares na Inteligéncia Logico-matemadtica:

= Desenvolver féormulas diversas, explorando-as na linguagem verbal e em outras
linguagens;

=  Experimentar propor diversas linhas do tempo desde as que envolvem a vida
pessoal do aprendiz, até a projecio de teorias, fatos e hipdteses em seu
desenvolvimento temporal;

= Atividade exploradora para ensinar a construir alguns mapas conceituais;

= Aprendizes de todas as idades devem ser estimulados a procurar médias
estatisticas em sua contextualizacdo com a matéria ensinada;

= Da mesma forma, muitas linguagens textuais que contenham dados e informacdes
numéricas permitem sua exploracdo através de inimeros graficos;

= Sempre que possivel ou que o nivel da classe acompanhar; € interessante o

desenvolvimento e a andlise de silogismo.
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2.3.2 Os conteudos escolares na Inteligéncia Musical:

= Atividade interessante € estimular os aprendizes a transformar textos, mensagens
ou idéias em parddias;

= Da mesma maneira, um tema, evento, equagao ou mesmo descricdo pode abrigar
formar diversificadas de apresentacdes sonoras;

=  QOs aprendizes podem ser estimulados a organizarem apresentacdes com ‘“fundo”
musical para relatos de temas, trechos ou passagens literdrias;

=  Propor concurso de trovas ou mesmo de textos em “rappers’;

=  Organizar arquivos de fitas com efeitos sonoros posteriormente explorados em
atividades e circunstancias extremamente diversas;

= Os sons da natureza gravados podem abrigar cendrios para excelentes fundos
musicais extremamente validos para ilustrar contetidos de diferentes areas;

= Uma redagdo pode abrigar a associa¢ao entre o dudio e o visual reunindo-se sons

de diferentes matérias desenvolvidas em programas de televisdo de todas as naturezas.

2.3.3 Os conteuidos escolares na Inteligéncia Corporal-cinestésico:

= Todos os temas explorados em sala de aula podem abrigar interessantes atividades
que envolvam intmeras simulagdes, onde através da linguagem corporal possam 0s
aprendizes mostrar os saberes que estdo construindo;

=  Muitos fatos cientificos podem ser associados a lance esportivos e estes serem

usados para descrever aqueles.

2.3.4 Os contetidos escolares na Inteligéncia Espacial:

= Fazer com que o aprendiz descubra, em toda sua intensidade e dimensdo, a
existéncia de linguagens novas, transpondo textos para a linguagem musical, cénica,
cartogréfica, pictérica e muitas outras, assim como desenhos, imagens, pinturas,
poesias, letras musicais para textos;

= A cartografia trds para a sala de aula uma série muito expressiva de sinais
convencionais. E importante sua descoberta e exploracio pelo aprendiz e criacio de
outros, muitos outros, ndo apenas para mapas e textos, mas para outras linguagens;

= Descoberta pelo aprendiz dos sistemas de escalas grificas e numéricas e seu uso

em diferentes situacdes;
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= Alternar o uso de diversas “mensagens cifradas” levando os aprendizes a
investigacdo e descoberta e essas mensagens pode traduzir informagdes artisticas ou
cientificas dos contetidos que estejam sendo ministrados;

= A utilizacdo de mapas conceituais para exposi¢ao de sintese de conteiido e estes
precisam ser criados alternando-se cores e até mesmo suas formas;

= A proposta de que o aprendiz, diante de um tema que aprende, transforme

pensamentos divergentes em pensamentos convergentes.

2.3.5 Os conteiidos escolares na Inteligéncia Naturalista:

= A criagdo de hdbitos naturalistas pode comecar com observacdes
progressivamente registradas em didrios;
= O uso de um gravador estimula a coleta de sons ambientais e seu registro em fitas

e\ou cds pode ser um tipo diferente de “caderno” de um aprendiz.

2.3.6 Os contetidos escolares na Inteligéncia Lingiiistica:

=  Contar histérias, sobretudo envolvendo o ouvinte em participacdo interativa que
cobra sua inventividade e divagacdo verbal;

= Ditar sentencas com as palavras fora de ordem e um estimulo para sua
estruturacdo léxica constitui um valioso recurso para uso em sala de aula;

= Desafios impondo interpretacdes de textos, desenvolvimento de analogias, sua
exploracdo através de trovas ou mesmo a criacdo de um concurso de manchetes
contextualizadas;

= Uma reportagem publicada nos jornais ou destacada em programas de televisdao
pode estimular tentativas de analogia entre a mesma e fatos curriculares que se
desenvolvem:;

=  Usar diciondrios, brincar de descobrir novas palavras e que possam, de forma
especifica para cada disciplina que estudem criar diciondrios de termos caracteristicos;
= Estimular sinteses, criticas, julgamentos sobre um tema, uma idéia, um fato, uma
poesia, além de outras habilidades;

= Textos, frases, sentencas, idéias, hipéteses e teorias podem se transformar em um
criativo concurso de “slogans” ou mesmo “jingles” que sintetizem a esséncia do que se

estuda;
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=  Escrever cartas, preparar manifestos, idealizar “folders” e ainda outras formas de
comunicac¢do, como bloggers;

= Os Dominés de palavras ou uso de cartdes-tarefa facilitam a aprendizagem e a
organizacdo do pensamento;

= [Escritas cooperativas, quando um tema cobra uma redacdo com diferentes
participacdes seqiienciais;

= Didrios de campo, agendas monitoradas, relatérios de observacdes ou
experiéncias, mesmo que objetivos, educam para o hdbito da escrita e seu

aprofundamento.

2.3.7 Os conteudos escolares nas Inteligéncias Pessoais (Inter e

Intrapessoal):

=  Dispor de “casos” (videos, filmes, entre outros recursos) para o estudo e discussdao
em sala de aula;

=  Criacdo de painéis e colagens sobre as emogdes vivenciadas;

= A contextualizacdo de noticias da televisdo ou de jornais para assuntos do
cotidiano pode abrir interessantes explanacdes sobre sentimentos € emogdes;

= Campanhas filantrépicas ou civicas diversas. A ajuda a necessitados ou a
participacdo em projetos ambientais integra os aprendizes e desperta sua sociabilidade,
sobretudo se ajudados por seus professores;

= QOs aprendizes devem aprender a valorizar bons exemplos, desenvolvendo
pesquisas e discussdes sobre pessoas de participacdo relevante na histéria da
comunidade ou no envolvimento em ajuda a outros;

= Toda escola necessita escolher livremente sua missdo, seja essa de natureza
soliddria, ecoldgica ou ainda outra. E importante que se discuta de tempos em tempos

conjuntamente o alcance ou ndo dessas metas tracadas.
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3 0S JOGOS NO CONTEXTO PEDAGOGICO

Os computadores estdo cada vez mais presentes no mundo das criancas e adolescentes.
Faz-se necessaria uma educacao motivadora propondo o aperfeicoamento de habilidades para
a aquisicao e utilizacdo das informacdes, justificando a introdu¢do do computador na escola
através do argumento de que este € um instrumento eficaz, possibilitando o aumento do
interesse dos aprendizes e criando atividades que gerem oportunidades para aprender e
resolver problemas.

Portanto, € preciso que sejam criados programas adequados ao ensino e,
principalmente, que os professores sejam capazes de usar as tecnologias em favor do
aprendizado. Uma forma para se cumprir essa pratica € o uso de jogos, uma vez que eles ja
fazem parte da histéria educacional. Por exemplo, Platdo introduziu os jogos movidos pela
preocupacdo de trabalhar a matematica no nivel concreto para aproximar seus aprendizes do
nivel abstrato. Os romanos também usavam jogos com a finalidade de transmissao de valores
e costumes, e até os jesuitas, que faziam jogos de emula¢do em suas aulas, onde os indios
(alunos) competiam na hora de se apresentar oralmente. Para uma instru¢do proficiente
necessitamos de instrumentos que facilitem o aprendizado e aumentem a capacidade de
retencdo do que foi ensinado. Sabemos que apenas uma pequena parte do que ouvimos ou
lemos € retido de 10% a 20%, enquanto o que dizemos ou fazemos tem uma retencdo muito
maior que 80% a 90%. (MUCCHIELI, 1996)

Adotamos como jogos educacionais todas aquelas aplicagcdes que puderem ser
utilizadas para algum objetivo educacional ou estiverem pedagogicamente embasadas.
Todavia, é importante ressaltar a idéia de que o uso de recursos tecnoldgicos nao pode ser
feito sem conhecimento preliminar do mesmo e que esse conhecimento deve sempre estar
atrelado a elementos tedrico-metodoldgicos bem claros e fundamentados. Assim sendo, os
professores precisam dominar as tecnologias e realizar uma anélise cuidadosa dos materiais a

serem utilizados.

3.1 CARACTERISTICAS DE UM JOGO

Um sistema educacional infantil baseado em jogos computadorizados caracteriza-se
normalmente por conter telas visualmente atrativas, quase sempre com musica e animacao;

ser de facil interacdo do usudrio com o sistema; possibilitar variacdes de ambiente e de niveis
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de dificuldade e atividades; ser executado em tempo real; desafiar a curiosidade e o interesse
crescentes para a exploragdo do jogo.

Na concepcio piagetiana®, os jogos consistem numa simples assimila¢do funcional,
num exercicio das acodes individuais ja aprendidas gerando, ainda, um sentimento de prazer
pela acdo lidica em si e pelo dominio sobre as acdes. Portanto, os jogos tém dupla func¢ao:
consolidar os esquemas j4 formados e dar prazer ou equilibrio emocional a crianga (PIAGET
apud FARIA, 1995).

"Desde muito cedo o jogo na vida da crianga é de fundamental importancia, pois
quando ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo que estd a sua volta, através de esforcos
fisicos e mentais..." (ARAIjJ 0, 1992, p. 6).

Existe no jogo, entretanto, algo mais importante do que a simples diversdo e interacao.
Ele revela uma légica diferente da racional. O jogo revela uma légica da subjetividade, tdo
necessdria para a estruturacao da personalidade humana, quanto a 16gica formal das estruturas
cognitivas (GONCALVES, 2003).

Atualmente, o jogo € um assunto de pesquisa em ascensdo. H4 vdérias teorias que
procuram estudar alguns aspectos particulares do comportamento lidico. Friedmann (1996)
cita sete grandes correntes tedricas sobre 0 jogo, as quais podem ser vistas na Tabela 1.

Segundo Huizinga (2004), as caracteristicas fundamentais do jogo sao:

e  Ser uma atividade livre;

e Nao ser vida "corrente" nem vida "real", mas antes possibilitar uma evasao para

uma esfera tempordria de atividade com orientacio propria;

e Ser "jogado até o fim" dentro de certos limites de tempo e espago, possuindo um

caminho e um sentido proprios;

e  (riar ordem e ser a ordem, uma vez que quando ha a menor desobediéncia a esta,

0 jogo acaba. Todo jogador deve respeitar e observar as regras, caso contrario ele é

excluido do jogo (apreensao das nocdes de limites);

e  Permitir repetir tantas vezes quantas for necessario, dando assim oportunidade, em

qualquer instante, de andlise de resultados;

e  Ser permanentemente dinamico.

* Piaget foi professor de Psicologia na Universidade de Genebra de 1929 a 1954, e ficou conhecido
principalmente por organizar o desenvolvimento cognitivo em uma série de estigios.
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2 CORRENTE ~
PERIODO 4 DESCRICAO
TEORICA ¢
O jogo infantil era interpretado como a
. . . sobrevivéncia das atividades da sociedade adulta.
Final do século Estudos evolucionistas e i . .
. . Mundo de faz de conta”, repassar costumes através
XIX desenvolvimentistas . . . .
das brincadeiras, ex.: meninas que brincam de
bonecas, etc.
Nesta época, percebeu-se a necessidade de preservar
. ., e . os "costumes" infantis e conservar as condig¢des
Final do século Difusionismo e P . . L2
. . = lidicas. O jogo era considerado uma caracteristica
XIX, comeco do | particularismo: preservacao . L. . < e o~
; . universal de vdrios povos, devido a difusdo do
século XX do jogo

pensamento humano e conservadorismo das
criangas.

Neste periodo ocorreram indmeras inovacdes
Andlise do ponto de vista | metodoldgicas para o estudo do jogo infantil,
cultural e de personalidade: | analisando-o em diversos contextos culturais. Tais

Décadas de

20a 50 .o . . ~
a projecao do jogo estudos reconhecem que os jogos sdo geradores e
expressam a personalidade e a cultura de um povo.
Década de Andlise funcional: Neste periodo a énfase foi dada ao estudo dos jogos
30a 50 socializacdo do jogo adultos como mecanismo socializador.
O jogo € visto como uma atividade que pode ser
L. . expressiva ou geradora de habilidades cognitivas. A
Comeco da Andlise estruturalista e pr ue g
. i teoria de Piaget merece destaque, uma vez que
Década de 50 cognitivista o ~ .
possibilita compreender a relagdo do jogo com a
aprendizagem.
Décadas de S Estuda-se a importancia da comunicagao no jogo.
Estudos de Comunicacio P ¢ Jog
50a70
e . Nesta teoria foi dada énfase ao uso de critérios
., Andlise ecolégica, . . L. .
Década de ambientais observdveis e/ou comportamentais.

etioldgica e experimental:

70 em diante defini¢do do jogo.

Verificou-se, também, a grande influéncia dos
fabricantes de brinquedos nas brincadeiras e jogos.

Tabela 1: Correntes tedricas sobre jogos.
Fonte: Friedmann, 1996.

Em uma abordagem mais psico—cognitiva3, Passerino (1998) descreve os jogos como:
e (Capacidade de absorver o participante de maneira intensa e total (clima de
entusiasmo, sentimento de exaltacdo e tensdo seguidos por um estado de alegria e
distensdo). Envolvimento emocional;

e Atmosfera de espontaneidade e criatividade;

e Limitacdo de tempo: o jogo tem um estado inicial, um meio e um fim; isto é, tem
um caréter dindmico;

e Possibilidade de repeti¢do;

¢ Limitacdo do espaco: o espago reservado seja qual for a forma que assuma é como

um mundo tempordrio e fantastico;

3 . . .. o~ . ~ Y

A psicologia cognitiva estuda a cogni¢@o, os processos mentais que estdo por detrds do comportamento. Esta
drea de investigacdo cobre diversos dominios, examinando questdes sobre a memodria, ateng¢do, percepcao,
representacdo de conhecimento, raciocinio, criatividade e resolu¢do de problemas.
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e Existéncia de regras: cada jogo se processa de acordo com certas regras que

determinam o que "vale" ou ndo dentro do mundo imaginério do jogo. O que auxilia

no processo de integracao social das criancgas;

e Estimulagdo da imaginagdo e auto-afirmacao e autonomia.

As abordagens de Huizinga (2004) e Passerino (1998) se complementam,
identificando os coeficientes fundamentais adequados ao estudo de jogos em um contexto
geral. Jogar ndo € estudar e nem trabalhar, porque jogando, o educando aprende, sobretudo, a

conhecer e compreender o mundo a sua volta (ROMERO, 2006).

3.2 CLASSIFICACAO DOS JOGOS

Segundo Piaget (1975), os jogos t€ém uma relacdo estreita com a construcdo da
inteligéncia e possuem uma efetiva influéncia como instrumento incentivador € motivador no
processo de ensino e aprendizagem.

Os jogos podem ser classificados de diferentes formas. Varios autores se dedicaram ao
estudo do jogo, entretanto Piaget elaborou uma "classificacdo genética baseada na evolucdo
das estruturas". Piaget (1975) classificou os jogos em trés grandes categorias que
correspondem as trés fases do desenvolvimento infantil:

e Fase sensério-motora (do nascimento até os dois anos aproximadamente): a

crianga brinca sozinha, sem utilizagao da no¢ao de regras;

e Fase pré-operatdria (dos dois aos seis anos aproximadamente): As criangas

adquirem a nocdo da existéncia de regras e comecam a jogar com outras criangas

jogos de faz-de-conta;

e Fase das operacdes concretas (dos sete aos onze anos aproximadamente): as

criancas aprendem as regras dos jogos e jogam em grupos. Esta é a fase dos jogos de

regras como futebol, damas, etc.

Assim Piaget, citado por Passerino (1998), classificou os jogos correspondendo a um
tipo de estrutura mental:

e Jogos de Exercicio Sensorio-Motor: estes exercicios consistem em repeti¢do de

gestos e movimentos simples como agitar os bragos, sacudir objetos, emitir sons,

caminhar, pular, correr, etc. Embora estes jogos comecem na fase maternal e durem
predominantemente até os dois anos, eles se mantém durante toda a infincia e até na

fase adulta. Por exemplo, andar de bicicleta, moto ou carro;
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e Jogos Simbélicos: a funcio desse tipo de atividade lidica “consiste em satisfazer
0 “eu” por meio de uma transformacao do real em funcio dos desejos”, ou seja, tem
como func¢do assimilar a realidade. Esses jogos de faz-de-conta possibilitam a crianca
a realizacdo de sonhos e fantasias, revela conflitos, medos e angustias, aliviando
tensdes e frustragdes. Nesse campo, o computador pode se tornar uma ferramenta
muito util, quando bem utilizada.

e Jogos de Regras: comeca a se manifestar por volta dos cinco anos e desenvolve-
se, principalmente, na fase dos sete aos doze anos. Este tipo de jogo continua durante
toda vida do individuo (esportes, jogos de xadrez, baralho, RPG, etc.). O que
caracteriza o jogo de regras € a existéncia de um conjunto de leis imposto pelo grupo,
sendo que seu descumprimento € normalmente penalizado e existe uma forte
competi¢do entre os individuos. Esse jogo aparece quando a crianca abandona a fase

egocéntrica, possibilitando desenvolver os relacionamentos afetivo-sociais.

3.2.1 Jogos Educativos Computadorizados

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, porque beneficia
um desenvolvimento integral e dindmico nas dreas de conhecimento, afetiva, lingiiistica,
social, moral e motora, além de colaborar com a constru¢do da autonomia, criticidade,
criatividade, responsabilidade e cooperacdo das criangas e adolescentes (BONGIOLO et al.,
1998).

“Nao hd momentos proprios para desenvolver a inteligéncia e outros do educando ja
estar inteligente, sempre € possivel progredir e aperfeicoar-se. Os jogos devem estar presentes
todos os dias na sala de aula” (RIZZO, 1996, p. 8).

Ao optar por uma atividade lidica o educador deve ter objetivos bem definidos. Esta
atividade pode ser realizada como forma de conhecer o grupo com o qual se trabalha ou pode
ser utilizada para estimular o desenvolvimento de determinada drea ou promover
aprendizagens especificas.

Um jogo, para ser util no processo educacional, deve promover situagdes interessantes
e desafiadoras para a resolucdo de problemas, permitindo aos aprendizes uma auto-avaliacdo
quanto aos seus desempenhos, além de fazer com que todos os jogadores participem
ativamente de todas as etapas.

Vygotsky (1987) afirmava que através do brinquedo a crianga aprende agir numa

esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas proprias acdes. Segundo ele, o brinquedo
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estimula a curiosidade e a autoconfianga, proporcionando desenvolvimento da linguagem, do
pensamento, da concentracdo e da atencdo. Afirma ainda, que através de jogos a crianga
aprende a agir, sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e autoconfianga, e que o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragio sao proporcional.

Através dos jogos educativos os aprendizes aprendem e reforcam conceitos sem
notarem que estdo sendo ensinados, portanto eles sdo de muita importancia no processo de
ensino e aprendizagem.

Podem ser utilizados como instrumento de ensino e incentivo para alunos de todas as
faixas etdrias, desde que adequados a elas. Essas ferramentas computadorizadas podem
auxiliar na construcdo da autoconfianca, oferece uma maior motivacdo para o educando
aprender e ajudam o professor a avaliar o desempenho dos educandos em um momento em
que estes ndo estdo apreensivos em mostrar o que aprenderam, como nas provas e testes
realizadas nas Escolas.

A utilizacdo de jogos educacionais no ambiente escolar traz muitas vantagens para o
processo de ensino e aprendizagem, entre elas (ANTUNES, 1998):

e O jogo é um impulso natural da crian¢a funcionando, assim, como um grande

motivador;

e A crianga, através do jogo, obtém prazer e realiza um esfor¢co espontineo e

voluntdrio para atingir o objetivo do jogo;

¢ O jogo mobiliza esquemas mentais: estimula o pensamento, a ordenacdo de tempo

e espago;

e O jogo integra varias dimensdes da personalidade: afetiva, social, motora e

cognitiva; e

e O jogo favorece a aquisicdo de condutas cognitivas e desenvolvimento de

habilidades como coordenacdo, destreza, rapidez, for¢a, concentracao, etc.

E ainda, podemos considerar:

O jogo é uma maneira de conhecer melhor a crianga, ver como ela se manifesta
psicomotora, afetiva e intelectualmente, e identificar a fase de desenvolvimento
mental da crianga. A partir desse conhecimento, é possivel ao professor aperfeicoar
e renovar as técnicas/métodos pedagdgicos utilizados com a crianca. (SILVA;
GARCIA, 1994, p. 23)

Além disso, de acordo com Giraffa (1991), um s6 jogo pode servir como contexto para
aprendizagem de multiplos conceitos e variadas habilidades de natureza bastante sofisticada,

de tal maneira que o educando dificilmente fica cansado no processo.
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3.2.2 Jogos Educativos na Web

Os jogos interativos na Web ndo sdo apenas para brincadeira. Com a grande aceitagdo
da Internet e com a chegada de plug-ins de Multimidia para browsers, atualmente muitos
professores estdo usando jogos baseados na Web como uma forma de empregar, simular,
educar e assessorar. Onde se deve ter um cuidado com a motivagdo, que pode diminuir
rapidamente se um estudante estd esperando pela resposta do jogo, ou mais informagdes para
download. Respostas rapidas num jogo online sdo essenciais.

A utilizacdo desses novos recursos modifica a dinamica do ensino, as estratégias e o
comprometimento de aprendiz e professores. Com esses novos recursos € ferramentas a
educacdo pode promover uma aprendizagem significativa, proporcionando que o aluno
aprenda de forma dindmica e motivadora. Os avancos das tecnologias de softwares e
linguagens de autoria facilitaram o processo de constru¢ao de jogos educacionais, fazendo
com que professores possam passar de meros expectadores e avaliadores para produtores de
jogos educacionais, capacitando-se para isso e podendo produzir softwares de qualidade,
contextualizados com a sua realidade.

Para elaboracdo de um jogo educativo para web, primeiramente verificou-se o que ha
nos sites educativos que ja sao utilizados pela Escola Ipiranga. Existe uma gama de sites e
portais, gratuitos ou pagos, alguns com o material bem simples, outros um pouco mais
complexos. Neles buscou-se identificar as qualidades e deficiéncias para fundamentar a

concepcdo da proposta deste trabalho.
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4 OS JOGOS BAIUKA

O tema proposto neste trabalho foi adaptar as histérias em quadrinhos dos Baiuka para
o formato de jogo educativo infantil para web propondo exercicios que avaliam as

Inteligéncias Multiplas no ensino da Lingua Portuguesa.

4.1 A TRIBO DOS BAIUKA

A palavra Baiuca ou simplesmente taverna e\ou taberna ganha nova escrita e novo
sentido na Internet. Baiuka é fantasia, sonhos, diversdo, cores, movimento € conteddo, € uma
viagem ao mundo infantil, com direito a personagens saidos direto da Floresta Amazonica
para a tela do computador. O primeiro ambiente produzido pelo autor das histérias em
quadrinhos, Cunha (2007), foi exatamente o da internet na sua primeira versao (Figura 1 no
Anexo C) que divulgava o comprometimento dos personagens do Baiuka com a consciéncia
ecolégica na Amazonia. Também circulou como histérias em quadrinhos no Liberal Kids®.
No ar ha sete anos, o site www.baiuka.com.br inovou ao transformar seres e caracteristicas do
imagindrio amazoOnico em elementos infantis. O indiozinho Eré e sua turma cativaram os
pequenos internautas e ganharam intmeras citagdes e links no universo virtual, sendo até
indicado por Xuxa em seu programa.

Em 2009, a partir dos resultados do projeto de jogos BAIUKA (COSTA et al., 2006)
um novo site do Baiuka entrou no ar. A segunda versdo (Figura 2 no Anexo C) do site trouxe
vérias novidades, entre elas, além de contos infantis, histérias em quadrinhos, passatempos e
principalmente os jogos BAIUKA baseados nas inteligéncias multiplas. A primeira histéria
que estd sendo divulgada no site da segunda versdo € a criacdo de uma lenda para a origem
dos tradicionais brinquedos de miriti que foi criada em parceria com o autor, dramaturgo,
escritor e poeta Carlos Correia Santos.

Toda a idéia das histérias do Baiuka esta ambientada na "Floresta dos Baiuka", uma
Amazonia pré-histérica e imagindria. De acordo com o autor Cunha (2007), o propdsito €
sempre trabalhar com temas que despertem a consciéncia ecoldgica e social, sem cair no
didatismo. Uma das maiores motivagdes foi ver as histérias em quadrinhos do Baiuka sendo

utilizadas como ferramenta nas salas de aulas, desta maneira, integrou-se ao projeto de jogos

* Publicacdo impressa local, encarte infantil de um jornal semanal do estado do Par4.
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educativos em parceria com Costa et al. (2009), o BAIUKA gerou quatro histérias baseadas
nas lendas amazonicas da Yara, do Boto, Curupira e Matinta (Anexo B).

Os novos personagens, 0s novos cendrios e as novas histérias infanto-juvenis apds esta
parceria para a construcao dos jogos BAIUKA, mantiveram o compromisso de fazer com que
a consciéncia ecoldgica e sociocultural sejam as principais protagonistas de enredos em que as
lendas amazonicas sdo reinventadas e reinterpretadas. No primeiro site do Baiuka os seguintes
personagens faziam parte das histérias em quadrinhos:

e Baiuka (Figura 3) - Além do nome da primeira tribo de indios que deu origem a

floresta primitiva, a Floresta dos Baiuka, ¢ também o nome usado para as cuias

madgicas de Tupa. Cada uma contém uma lenda, a esséncia de cada um dos seres da

floresta e sd@o os objetos de desejo do terrivel Zila.

Figura 3: Baiuka como as cuias mégicas de Tupa

4.1.1 As Personagens

e Eré (Figura 4) — Nosso aprendiz de Pajé. Um indiozinho bem pacato e muito
corajoso. O Pajé sempre coloca em suas maos missdes importantes. Sua magia surge

de seus rupestres, desenhos que ganham vida quando feitos na terra, ar, 4gua ou fogo.

Figura 4: Personagem Eré

e Naié (Figura 5) — Corajosa, tem o sangue das amazonas em suas veias. Doce, mas

selvagem. Espirito aventureiro usa mais a razdo do que a emog¢do em seus atos. Sua
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meta é desencantar sua mae que foi enganada e transformada na flor da Vitéria Régia

pelo malvado Zila.

Figura 5: Personagem Naid

e Zila (Figura 6) — E o grande vildo da histéria. Ele mora nas dguas misteriosas do
Rio Negro e pode se transformar em qualquer criatura que quiser com o intuito de

enganar seus adversarios.

Figura 6: Personagem Zila

e Pajé (Figura 1 no Anexo A) — O primeiro Pajé que surgiu na terra. Sébio, é o

grande conselheiro de Eré€.

e Eirati (Figura 2 no Anexo A) — Zangao protetor da Baiuka. Ludibriado por Zil4, é
atraido por uma flor (forma assumida pelo vildo para roubar o Baiuka do Reino de
Tupd). Desce a terra para procurar o Baiuka e vai pedir ajudar para o dnico ser

terrestre que poderia auxilid-lo: o Pajé.

e Mara (Figura 3 no Anexo A) — Oncinha que tem como pintas desenhos
marajoaras. E uma das dltimas descendentes de uma antiga raca de oncas sacerdotisas
que habitavam o Santuério da Ilha do Marajé. Assumindo a forma de uma onca negra,
Zil4 atraiu Mara para a beira de um rio, onde um jacaré agu estava pronto para atacar.
Sua mae tenta salvd-la, mas morre em sua defesa. Mara € levada pelas dguas do rio,

sendo encontrada por Naid.
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e  Miriti (Figura 4 no Anexo A) — Todo indiozinho tem um macaco ou uma arara
como animalzinho de estimac¢ao. Eré, por ser um aprendiz de Pajé, possui uma cobra
encantada. Além de ser um brinquedo de miriti, a amiga de Eré tem um segredo: ela

pode se transformar na cobra-grande.

e Peri (Figura 5 no Anexo A) — Periquito que queria ser Unico, mas possui mais de

1000 irmaos e irmas iguais a si.

e Totem (Figura 6 no Anexo A) — Uma criatura mindscula. Engracada. Por ser o
menor totem do mundo, morre de medo de tudo. Todos os outros totens sdo imensos
para espantar os maus espiritos. Apesar de se achar incapaz de realizar grandes feitos,

ele € o unico que Zila teme. O Totem, no entanto, ndo sabe disso.

e Tupa e Jaci (Figura 7 no Anexo A) — Tupa: Deus Sol. O dono das Baiukas. E Jaci:

Deusa Lua. Sempre protege Eré em suas maiores dificuldades.

4.1.2 Personagens do Lenddrio Amazonico

A partir da pesquisa das lendas amazonicas foram criadas novas personagens, para
integrar as novas histérias em quadrinhos e gerar o contexto dos jogos BAIUKA, dentre as

novas criagdes destacam-se:
e Albyno (Figura 8 no Anexo A) — Indiozinho baiuka que virou o Boto cor-de-rosa.

e As Matintas (Figura 9 no Anexo A) — Sdo criaturas encrenqueiras e adoram poluir

0 ar a sua volta.

e (Cavalo D’4gua (Figura 10 no Anexo A) — Filho da Mae D'dgua e do Pai D'égua, o
Cavalo D'dgua é uma criatura méagica que corre pela floresta dos Baiuka uma vez por

dia trazendo chuva e renovando a vida na floresta.

¢ Curupira (Figura 11 no Anexo A) — Espirito da floresta que prega pecas em

qualquer um que o encontre.

e Fit (Figura 12 no Anexo A) — E uma jovem matinta do bem que ndo concorda

com o que as suas tias fazem com a floresta.

e  QGuaraci (Figural3 no Anexo A) — Foi dos olhos deste simpatico fantasminha que

surgiu o Guaranad, fruto que é o principal ingrediente da po¢ao magica dos Baiuka.
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e Jurupari (Figura 14 no Anexo A) — Um espirito do mal, aprendiz de Zila que sopra
nos olhos de suas vitimas uma areia mégica que os fazem cair em sono profundo e ter

pesadelos terriveis.

e Mae D’dgua e Pai D’égua (Figura 15 no Anexo A) — Dois dos seres mais

misteriosos da floresta. Pais do jovem Cavalo D'dgua.

®  Mapinguari Junior (Figura 16 no Anexo A) — Os mapinguaris s3o criaturas
extremamente violentas e adoram comer carne. Entretanto, o Jr. além de ser um jovem

mapinguari divertido € vegetariano.

e Tupi (Figura 17 no Anexo A) — Um animal bem diferente dos outros animais da

floresta. Ninguém nunca viu outro igual. Calmo, amigo é um grande amigo de Peri.

e Ubiraci (Figura 18 no Anexo A) — Sua verdadeira forma é de uma 4rvore que

possui suas raizes livres da terra podendo assim ir aonde quiser.

4.1.3 Os Cenarios do Baiuka

Os personagens transitam pela Floresta Primitiva, uma reprodu¢do da Amazonia Pré-
Historica. Todas as caracteristicas estdo ali presentes: a pororoca, o encontro das dguas, os

manguezais, a cordilheira dos Andes, o Pico da Neblina.

As histérias em quadrinhos produzidas por Cunha (2007) aliadas ao poder dos jogos
de inteligéncias multiplas do projeto BAIUKA de Costa et al. (2009) e a pesquisa de lendas
amazoOnicas potencializaram o desenvolvimento das histérias em quadrinhos do Baiuka como
ferramenta de ensino e o maior sonho dos autores foi realizado vendo as criangas do Colégio
Ipiranga utilizando os jogos BAIUKA.

BAIUKA valoriza a cultura amazodnica, enfatizando a aprendizagem da Lingua
Portuguesa com elementos do cotidiano oral paraense. Propondo como atividade suplementar
a fixacdo das regras de gramdtica da lingua portuguesa para criangas de sete a dez anos.
Propde jogos baseados nas Inteligéncias Multiplas para um mesmo conteido de uma
disciplina: a Lingua Portuguesa.

Igualmente, a habilidade verbal, ao invés de ser medida através de testes de
vocabuldrio, definicdes ou semelhancas, nos jogos do BAIUKA € avaliada em manifestacoes
tais como a habilidade para contar histdrias ou relatar acontecimentos como o Jogo Dominé

Especial, por exemplo.
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Os agentes autdonomos que acompanham as criancas no BAIUKA sio importantes para
que se tire o maior proveito das habilidades individuais, auxiliando os estudantes a
desenvolver suas capacidades intelectuais, e, para tanto, ao invés de usar a avaliacdo apenas
como uma maneira de classificar, aprovar ou reprovar os alunos, no BAIUKA ela é usada
para informar o professor sobre a capacidade do aprendiz e sobre o quanto estd sendo
aprendido e quais as dificuldades do mesmo.

Sobretudo, quando os varios aspectos da cultura tém impacto consideravel sobre o
desenvolvimento da crianga, uma vez que ela aprimorard os sistemas simbdlicos que
demonstrem ter maior eficicia no desempenho de atividades valorizadas pelo grupo cultural.
Assim, os jogos do BAIUKA valorizam a cultura amazonica, a tradicdo oral paraense e

principalmente a educagao ambiental.

4.2 SITES DE JOGOS EDUCATIVOS

No Quadro 1 estdo os jogos que foram caracterizados de acordo com a forma de
apresentacdo do conteido e recursos oferecidos, que facilitam a aprendizagem. Estes sites
foram analisados de acordo com checklist proposto para avaliacdo de software educativo
apresentado no Apéndice D, os testes foram realizados por duas professoras da Escola
Ipiranga do ensino fundamental (2° e 3° série) e duas técnicas do laboratério de informatica.
Foram realizadas entrevistas pessoais com as professoras enquanto elas respondiam o
checklist e aqui sdo apresentados os pontos principais considerados por elas na avaliacao dos

sites ja utilizados em laboratdrio pelas criangas do Colégio Ipiranga:
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QUALIDADE
SITES CARACTERISTICAS Fgﬁ%ég‘:g]g (I))E DE gIEZIS,?GII:IEE
CONTEUDO
E um site de design muito simples cujo atrativo estd no conteiido. A Mdnica
¢ a mais importante criacdo do desenhista Mauricio de Souza. O site tem
disponivel vdrias histérias, bem como aquelas tiras de 3 ou 4 quadros, Muito boa
geralmente bem divertidas, que podem ser lidas no monitor do PC. Outro Os alurios ndo tem Simples. f4cil para
1. Turma da atrativo sdo as imagens 3D, neste caso vdrios estereogramas com motivos da dificuldade de interai Muito b ples, P
Mobnica Monica. Na seccdo de passatempos hd quebra cabecas para decifrar e ticutdade de interagir © as uito bom as criangas
labirintos para ultrapassar entre outras atividades. H4 ainda a drea dos jogos telas ten~1 bom recurso para utilizarem.
com cerca de uma dezena de jogos e ainda uma 4rea de download onde se naAvegagao.
podem obter miuisicas, papeis de parede para PC, jogos e videos da Monica e
dos seus amigos.
O que comegou com um livro infantil, j4 rendeu dois filmes, um portal na )
internet e um projeto de seriado para a TV Cultura, além de uma peca de | Razodvel. y
teatro. O portal de designe mais complexo, traz som na sua inicializacdo, os Os realljrso~s pa;a na;/egagao Mais complexo
5 Menino recursos multimidias sdo mais explorados r}este.p(.)rtal. A h}stérla do livro E;S(er?lolo())toes fa?t:rcl)ltar’ I;?; devido demora em
M‘ —— com imagens em tamanho natqr?l para ler, imprimir e cplonr. Foram todas 0 P las B I Bom carregar o site nos
aluquinio adaptadas para a Internet, permitindo uma navegagio rdpida. algumas telas. Em alguns PCs do
Apresenta recursos como: jogos, piadas, frase do dia, histérias, papéis de momentos ml~11tos alunqs s€ laboratério.
parede, profissoes, tirinhas, passatempo, etc. perderam e nao conseguiam
voltar ao menu inicial.
Um portal repleto de materiais educativos e divertidos. O site SmartKids )
disponibiliza desenhos para colorir, possui jogos em flash, passatempos, Mu¥t0 BOE,“,
blog informativo e ainda tem um canal exclusivo para professores. Designe Muita famhdade € recursos Muito Bom.
3. Smart Kids simples e excelente conteddo educativo. A SmartKids é uma marca que foi de' navegagao  para  as Muito Bom Atraente e de facil
fundada por Martha Bevilacqua e Edmardo Galli, hd 6 anos. Desde entdo, a C“,an?as percorrerem o site utilizagdo.
marca SmartKids se consolida no mercado e hoje a empresa atua em varios f;;rilggalmente com

segmentos do mercado infantil.

Quadro 1: Descri¢do de Portais Educativos Visitados
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4.2.1 Portal Turma da Ménica

O primeiro dos portais visitados para avaliacdo de jogos na Web é também um dos
mais utilizados na Escola Ipiranga, é o Site da Turma da Monica de Mauricio de Souza’
(2009). O site ndo tem conteddo violento, as professoras do Colégio Ipiranga consideraram
como 6timos jogos (Figura 7): Cruzadinhas, Vamos Pintar, Jogo de Senha, Ligue os Pontos,
Jogo dos 7 Erros, Siga o Som, Jogo da Memoria (Figura 8), Guarda-roupa da Monica, Splash
— Bicho Virtual, Jogo das Sombras, Jogo das Palavras e Derrote o Capitdo Feio. Também tem

musica e € possivel se cadastrar no site e receber as novidades por e-mail:

Feridi Turma Diversio Cartdes Revistas 3D Virtual Mauricio de Sousa Jogos Daownload  Mural
Wénica Quadrinhos Passatempos Instituto Cultural Parque  Help Novidades English Filimes

Figura 7: Tela Inicial do Portal de Jogos Turma da Mdnica
Fonte: SOUZA, 2009.
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Figura 8: Jogo de Memoria da Turma da Monica
Fonte: SOUZA, 2009.

® Famoso cartunista do Brasil, e criador das histérias em quadrinhos da "Turma da Ménica". Quadrinhos que tém
fama internacional, tendo sido adaptados para o cinema, para a televisdo e para os videos-game, além de terem
sido licenciados para comércio em uma série de produtos com a marca das personagens.
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4.2.2 Site do Menino Maluquinho

O segundo site avaliado foi o portal do “Menino Maluquinho”, que € um livro infanto-
juvenil brasileiro de 1980 criado pelo desenhista e cartunista mineiro conhecido por Ziraldo®
(2009). Apresenta as historias e invencdes de uma crianca alegre e sapeca, "maluquinha”. Sao
cartuns e atividades que descrevem liricamente o sabor da infancia.

O livro se tornou um sucesso, tendo vendido até dezembro de 2006 mais de dois
milhdes e meio de exemplares, sendo conhecido por indmeras criancas, servindo de
inspiragdo para uma pega teatral, filmes, historias em quadrinhos e uma série de TV de
mesmo nome. Também € utilizado por algumas escolas no incentivo a leitura. Atualmente
como site (Figura 9), de acordo com as professoras do Ipiranga, ele também ndo apresenta
contetido violento, tem jogos (Figura 10) como: Quebra-Cabeca, Memoéria (Figura 11), Sete

Erros, Jogo da Velha, Lugar de Panela é..., Jogo da Forca e Jardim da Carolina:

,4PDP.

I

[ |
r‘l—y\l L @ |

Figura 9: Tela Inicial do Site Menino Maluquinho
Fonte: ZIRALDO, 2009.

¢ Ziraldo é um cartunista, chargista, pintor, dramaturgo, escritor, desenhista e jornalista brasileiro. E o criador de
personagens famosos, como o Menino Maluquinho, e, atualmente, um dos mais conhecidos e aclamados
escritores infantis do Brasil.
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Figura 10: Tela de Jogos do Site Menino Maluquinho
Fonte: ZIRALDO, 2009.
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Figura 11: Jogo de Memoria do Menino Maluquinho
Fonte: ZIRALDO, 2009.

4.2.3 Portal Smart Kids

Smart Kids (2009) é um portal infantil repleto de jogos, passatempos e histérias. O
conteddo do site, além de divertir, apresenta temas que auxiliam os professores e pais a
tornarem o aprendizado mais dindmico. Na avaliacio das professoras do Ipiranga que utilizam
este portal (Figura 12) com seus aprendizes, ele é de facil aprendizado, bom contetdo e suas
informacdes a respeito da cultura brasileira, principalmente ao que diz respeito aos jogos
(Figura 13): Alfabeto, Colorir on-line, Continentes, Ditado, Formas geométricas,
Instrumentos musicais, Jogo da memoéria (Figura 14), Matemadtica, Monte seu Cendrio, Quis,

Reldgio, Seqiiéncia Logica:
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Figura 12: Tela Inicial do Portal Smart Kids
Fonte: SMARTKIDS, 2009.
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Figura 13: Tela de Jogos do Portal Smart Kids
Fonte: SMARTKIDS, 2009.
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Figura 14: Jogo de Meméria do Smart Kids
Fonte: SMARTKIDS, 2009.
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Entre as consideracdes encontradas nos trés sites examinados (os de acesso livre, pois
o portal Smart Kids e Turma da Mdnica também vendem produtos multimidia), destacam-se:

®* possuem muita interatividade, ou seja, o usudrio esta o tempo todo influenciando

0 sistema;

e faz bastante uso de imagens, o que contribui para deixar mais motivadas as

criancas durante a aprendizagem;

® alguns bloqueiam o usudrio, por exemplo, em um determinado momento ele ndo

pode navegar, porque tem que acertar alguma questdo para avangar para a proxima

tela;

e as atividades ou exercicios ndo oferecem uma avaliacdio mais precisa do

aprendizado, o professor nao consegue acompanhar o desenvolvimento de toda a

turma nas atividades propostas em laboratorio;

e o conteudo é apresentado em uma linguagem padrao, nao ha uma identificacao da

cultura regional amazo6nica na maioria dos jogos;

e alguns ndo trazem recursos de dudio, que sdo extremamente importantes em

cursos de linguas.
Conforme as defici€éncias encontradas e sugestdes de professores e estudantes da Escola
Ipiranga, sera apresentada no capitulo seguinte como a proposta de um novo jogo que tenta
solucionar os problemas encontrados, enfatizando uma participagdo mais personalizada do
usudrio — o critério das IM e uma maior flexibilidade na avaliacio com acompanhamento
garantido ao professor por aprendiz. O BAIUKA pretende nao ser apenas entretenimento, mas
uma maneira de o professor acompanhar o desenvolvimento das habilidades individuais de

seus aprendizes a partir da Teoria das Inteligéncias Multiplas.

4.3 OBJETIVOS PEDAGOGICOS DOS JOGOS

Howard Gardner (1985) surge no contexto educacional rompendo paradigmas
consagrados e demonstrando também, que os estudos devotados ao cérebro e a inteligéncia
desenvolvidos em laboratdrios e hospitais promoveram maior dinamismo, clareza e direcao
filoséfica para a educagdo de um novo século.

O estado de Massachusetts, berco cultural dos Estados Unidos, drea de atuagdo de
Howard Gardner aplica em todo o seu complexo educacional as Inteligéncias Multiplas como

processo acelerador de aprendizagem e como fator de democratizacao de ensino (GARDNER,
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1997). A teoria das IM ndo apresenta testes, nao classifica e ndo rotula as pessoas. Tem por
base, a amplitude e a democratizacdo do ritmo de aprendizado.

Destacamos os objetivos pedagdgicos de acordo com os PCNs (BRASIL, 1997) e com
o Projeto Pedagdgico da Escola Ipiranga que serviu de modelo para alcancar estes objetivos

com a implementacao dos jogos BAIUKA:

4.3.1 Facilitar o aprender

Jogando o aprendiz experimenta, descobre, inventa, exercita e aprende com facilidade,
varios professores confirmam a eficiéncia dos jogos educativos em suas praticas pedagdgicas
(ANTUNES, 1998). O jogar estimula a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca;
proporciona aprendizagem, desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentragao

e da atencao.

4.3.2 Favorecer a Inteligéncia e Concentracao

Os jogos educativos estimulam a inteligéncia dos aprendizes, porque desenvolvem a
criatividade e simultaneamente possibilitam exercicios de concentragdo, de atencdo e de
engajamento; envolve-os nas atividades; distraindo oferece uma saida para a tensdo gerada
pelos problemas encontrados na dia-a-dia. Assim os jogos devem exigir menos tempo das
atividades a serem realizadas, e, a medida que o aprendiz vai conseguindo executd-las, eles

devem oferecer jogos que solicitam maior tempo de utilizacdo e maiores desafios.

4.3.3 Desenvolver a Linguagem

Os jogos educativos sd@o uma excelente oportunidade para enriquecer a linguagem e o
vocabuldrio dos aprendizes. A variedade de situagdes que os jogos possibilitam pode
favorecer a aquisicao de novos conceitos, estimulando uma linguagem verbal mais correta e

um vocabulario mais rico.

4.3.4 Desenvolver a Sociabilidade

Jogando o aprendiz desenvolve seu senso de companheirismo, pois aprende a
conviver, ganhando ou perdendo; procura entender regras e conseguir uma participacao
satisfatoria. As relagdes cognitivas e afetivas, conseqiientes da interacdo ludica, propiciam

amadurecimento emocional e vao, pouco a pouco, construindo a sociabilidade.
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A seguir, descrevem-se alguns tipos de jogos educativos, mais utilizados como recurso
didético no processo educativo da formacao e alfabetizacdo de criancgas:

e DOMINOS - tem a finalidade de trabalhar ou identificar silabas e formar novas

palavras. Eles podem ser compostos de nome com nome; nome com silabas iniciais;

silabas com silabas.

e JOGO DA MEMORIA - é um jogo que precisa ter pares de cartio e um vocabulo

que faca parte do cotidiano do aprendiz. E um recurso diditico-pedagégico de alto

alcance na alfabetizagdo, pois 0s aprendizes constroem a escrita e a leitura, utilizam o

seu esquema de assimilacdo, identificam as semelhangas entre letras, silabas, palavras

e desenhos.

e RIMA COM PALAVRA-GERADORA - é um jogo que trabalha a rima através da

palavra-geradora, no qual o educador fala a palavra-geradora aos aprendizes e eles

criam rima para a palavra.

Foi a partir destes modelos de jogos educativos e utilizando como referéncia o Livro
“Jogos para a Estimulacdo das Multiplas Inteligéncias” (ANTUNES, 1998), que foram
criados os roteiros dos jogos para o primeiro protétipo dos jogos BAIUKA.

Os Jogos BAIUKA sdo baseados em histdrias do lenddrio amazodnico que ocorrem
num ambiente hipermidia, enquadram-se, segundo (CAMPOS, 1996), nessa categoria de
software educacional. Os jogos educativos t€ém sempre duas fung¢des: “uma funcao lidica, na
qual a crianga encontra prazer ao jogar, € uma funcdo educativa, através da qual o jogo (...)
ajuda a desenvolver o conhecimento da crianga e sua apreensdao do mundo” (PIRES, 1992, p.
9).

Para o desenvolvimento de jogos educacionais € preciso pensar um tema a Sser
proposto, quais os objetivos a serem alcancados e de que forma vamos organizar este
material. Precisamos escolher e produzir imagens, além de selecionar midias a serem
utilizadas durante o projeto. Depois de fazer o planejamento, partimos para o
desenvolvimento do jogo através de uma linguagem de autoria propriamente dita, neste caso

utilizamos Flash e Java (Apéndice A).
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4.4 ELABORACAO DOS JOGOS BAIUKA

As histérias do Baiuka foram adaptadas para criancas na faixa etdria dos sete aos dez
anos de idade, onde se implementou brincadeiras que visam desenvolver os aspectos
pedagodgicos na avaliacdo das Inteligéncias Multiplas.

As brincadeiras propostas ocorrem em um ambiente regional amazonico, prazeroso e
agradavel, que desperta a curiosidade das criancas. Nesta perspectiva, escolheram-se como
metafora a nivel geral do sistema as lendas amazonicas contadas pelas histérias em
quadrinhos do Baiuka que os personagens da tribo Baiuka devem percorrer.

Eré € o nome do protagonista e foram escolhidas quatro lendas para serem cendrios
dos jogos desenvolvidos: Lenda do Boto, da Matinta, do Miriti e da Yara. Foram
desenvolvidos quatro jogos, sobre assuntos que juntamente com as histérias em quadrinhos
tentam despertar a consciéncia ecoldgica.

O jogo "Depressinha" foi desenvolvido utilizando-se os conceitos da inteligéncia

"

l6gico-matematica. O jogo "Domind Especial" foi desenvolvido com os conceitos da
inteligéncia lingiiistica. O jogo "Trocando Sons" utilizou os conceitos da inteligéncia
naturalista. E o jogo "Memoéria" utilizou os conceitos da inteligéncia espacial.

A tela principal do software é composta pela tela principal do portal Baiuka (2009).
Para percorrer um dos jogos basta clicar com o mouse sobre o seu link na tela de acesso aos
Jogos do Portal Baiuka (Anexo C). Nesta tela existe, também, um botdo com a op¢do de sair
do sistema para o caso da crianca ndo querer utilizar os jogos e desejar voltar a pédgina
principal.

As telas posteriores a escolha da crianca mostram sempre novas opgdes dos jogos
escolhidos. No entanto, comecam a surgir novos desafios inseridos no contexto dos jogos.
Cada nova opcao do jogo € composta pela possibilidade de continuar jogando sem realizar
nenhuma atividade, realizar a atividade novamente ou sair do jogo para a tela inicial. E
importante salientar que todas as telas dos jogos possuem o botdo correspondente a opcao de
sair do mesmo. Além, dos agentes que supervisionam todas as atividades dos jogadores,
salvando em um banco de dados todas as suas acdes.

Na finalizacdo dos jogos, a crianga tem a oportunidade de recomegar a utilizagido do
jogo ou sair do mesmo. Os diferentes questionamentos que sdo realizados pelos links, ao

longo de sua execug¢do, visam proporcionar ao usudrio a idéia de que ele realmente € o sujeito

da acdo e ndo apenas um usudrio que segue o que lhe impdem o sistema.
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Como feedback aos erros da crianga, o jogo utiliza mensagens de estimulo para que a
crianga se sinta a vontade de continuar a execu¢do do mesmo, sem medo de cometer novos

erros, pois esse tipo de constrangimento pode acarretar desgosto pelo jogo.

4.4.1 Cenadrios dos Jogos

Os contextos incluidos nas histérias das lendas amazonicas sdo: florestas, manguezais,
rios e a tribo. Para descrever as atividades disponiveis no decorrer das histérias optou-se por
utilizar a técnica da modelagem de cendrios. Cendrios consistem em “descricdes narrativas
das interacdes entre usudrio(s) e sistema” (PIMENTA, 1999, p. 8). Para modelar um cendrio é
necessdrio identificar o objetivo da tarefa a ser realizada e o modo pelo qual o usudrio
executard a tarefa. Destaca-se alguns exemplos de cendrios implementados nos Jogos

BAIUKA.

4.4.2 Jogo Depressinha

O objetivo desta atividade € a rima através de uma palavra-geradora, no qual o
personagem Eré fala a palavra-geradora aos jogadores e eles escolhem dentre algumas opcoes
de palavras regionais a rima para a palavra correta. Nessa temdtica, a inteligéncia 16gico-
matemadtica foi estimulada, apesar de ndo usar nimeros € valida para o estimulo na medida em
que exige uma fluéncia verbal l6gica da criancga. Para realizar a atividade € preciso clicar em
uma das opg¢des, ao acertar o usudrio receberd uma mensagem de estimulo, caso contrério, o
jogo apenas desfard o movimento incentivando a tentar em nova chance, ou sair do jogo.

Na tela de entrada do Jogo Depressinha (Figura 15) a crianca se depara com o
personagem Eré na Floresta Primitiva que a convida para comecar a brincadeira de rimar as

palavras:
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OI, AMIGUINHO!

TENHO UM DESAFIO PRA VOCE!
VAMOS RIMAR ALGUMAS PALAVRAS?
QUANTO MAIS DEPRESSINHA VOCE
REALIZAR ESTA TAREFA MAIS
PONTOS VOCE GANHA.

E A7 PRONTO PRO DESAFIO?

Figura 15: Tela de entrada do Jogo Depressinha

A crianca tem duas opg¢des: Voltar para a tela anterior de escolha dos jogos ou “Jogar”.
Se a criancga escolher a opcdo “Jogar”, ela ird para a 1* tela com uma palavra geradora, no
caso do exemplo da Figura 16, a palavra BACURI, e logo abaixo aparecem cinco opg¢des de

palavras no qual a crianga terd que escolher uma.

TN o

A PRIMEIRA PALAVRA E:

BACURI

Figura 16: Tela com a palavra geradora BACURI

Caso a crianca erre a rima, o personagem Eré€ ird alertd-lo como mostra a Figura 17,
incentivando a tentar mais uma vez, mas ela também tem a opcao de desistir do jogo clicando

no botdo “Nao”.
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RESPOSTA ERRADA!
VAMOS TENTAR
MAIS UMA VEZ?

SIM NAO

Figura 17: Mensagem de erro do jogo Depressinha

E se a crianca acertar a rima, Eré ird parabenizi-lo e o jogador poderd sair do jogo
clicando no botdo “Voltar” ou continuar jogando o Depressinha, mas com novas palavras

geradoras clicando na op¢do “Préxima” como mostra a Figura 18.
N S

MUITO BEM!

A RESPOSTA CERTA E

Figura 18: Mensagem de sucesso do jogo Depressinha

4.4.3 Jogo Dominé Especial

O objetivo € identificar palavras e formar frases. O jogo consiste em emparelhar

palavras formando frases, observando a concordincia dos substantivos para estimulacdo da
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Inteligéncia Lingiiistica. E apresentada uma figura de uma lenda amazénica que faz parte das
histérias em quadrinhos existentes no portal e logo acima da figura € explicada a atividade e
crianca a executa clicando nas palavras e movendo as pecas para o lugar indicado onde €
formada uma frase de acordo com a figura apresentada.

Ao acertar, as ordens das palavras a crianga € incentivada e pode continuar ou voltar e
escolher novo jogo. Ao errar, a crianga recebe uma mensagem de incentivo e além das
primeiras opc¢des tem mais um botdo disponivel para continuar jogando.

Na Figura 19 mostramos uma das telas do Jogo Dominé Especial, onde as criancas
analisam uma imagem retirada de uma das histérias em quadrinhos do Baiuka e a crianca é
orientada a montar uma frase com um grupo de palavras que aparecem em botdes que
representam as pedras de domind. A crianca pode clicar nas pedras e no quadro de resposta ir
montando a frase dentro do contexto, no caso da imagem abaixo, retirada da histéria em

quadrinho que conta a Lenda da Yara (Anexo B).

ULTO, FACIL) BASTA LEMBRAR
0 CORAGA : ionﬁ R UMA FRASE CORRESPO
A TMAGEM|AG

APRISIONA DO.-‘

R

Figura 19: Tela do Jogo Dominé Especial.

Caso a criancga erre a montagem da frase, visualizard uma mensagem de erro como
mostra a Figura 20, incentivando a tentar mais uma vez, mas ela também tem a opc¢do de

desistir do jogo clicando no botdo “Voltar”.
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61 7666ID6) DEMING oo_.m% EMMULTO) FACTLN BASTA LEME

£4 "0 CORAGCAO DE Tnﬁﬁn UMA FRASE CORRESPO,
L.

u A IMAGEMA

JADO NO QUADRO, ABAIXO:

Ops! Vamos tentar novamente? _ CORACAO

O QUE VOCE DESEJA FAZER AGORA?

<< VOLTAR | JOGAR NOVAMENTE | AVANCAR >>

Figura 20: Mensagem de erro do jogo Dominé Especial.

A crianga, acertando a frase, ird visualizar uma mensagem de parabéns e o jogador

poderd sair do jogo clicando no botdo “Voltar” ou “Jogar Novamente” e continuar jogando o
o ial. A . ~

Dominé Especial, mas com novos contextos das lendas amazoOnicas clicando na opg¢ao

“Avancar” como mostra a Figura 21.

DOMING Do_.-ghﬁa EIMULTO) FACIL) BASTA LEME
") CORAGAD D = R UMA FRASE CORRESPO,
A IMAGEM A @ NO QUADRO, ABATXO:

Parabéns!!!

O QUE VOCE DESEJA FAZER AGORA?

<< VOLTAR | JOGAR NOVAMENTE § AVANCAR >>

Figura 21: Mensagem de sucesso do jogo Dominé Especial.
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A crianga avangando no jogo Dominé Especial, terd contato com novos contextos e
imagens relacionado as histérias em quadrinhos dos Baiuka, como o exemplo da figura 22,

que mostra a lenda do Boto.

0/ J0661D0 DOMING oo.m&n E MULTO FACIL) BASTA LEMS]
£ "‘ALBYNO, 0 BOTT "qun UMA FRASE CORRESPO
Ll A IMAGEM AG]LADGI NG QUADRG, ABATXO:

PEDRAS:

- P V- S

DE ALBYNO‘_ TORNAR ERA SE : O MAIOR AMIGO | SONHO

=

Figura 22: Tela do jogo Dominé Especial para lenda do Boto.

4.4.4 Jogo da Memoria

O objetivo da atividade consiste em organizar pares de figuras x palavras, envolvendo
as palavras existentes no contexto das histérias em quadrinhos. E um jogo que apresenta nivel
de dificuldade de acordo com o n° de pares a ser memorizados, iniciamos com 4 pares e
vamos aumentando a dificuldade para 6, 8 e ao final do jogo 12 pares. E um recurso didético-
pedagdgico de alto alcance na alfabetizacdo utilizado também para estimular a Inteligéncia
Espacial, pois os aprendizes constroem a escrita e a leitura, utilizando esquema de
assimilacdo, identificando as semelhancas entre as palavras e desenhos. O jogo tem um
contador de erros e acertos, das tentativas da crianca de encontrar os pares corretos, na mesma
tela do jogo ela tem opg¢do de voltar ou continuar jogando.

Na Figura 23 apresentamos a tela do Jogo da Memoria com 12 pecas. Onde a crianga

tem que associar nomes e imagens do imagindrio Baiuka:
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JOGO PA MEMORIA

.
I BOTINHO MAPINGUARI

Erros: 7

Acerros: Jf )

Figura 23: Tela do Jogo da Memoria com 12 pecas.

As mensagens de erros e sucesso ndo foram necessdrias em nova janelas neste jogo
por ele estimular a inteligéncia espacial que trabalha a capacidade de perceber o mundo
visual, desta forma foi colocado um contador de erros e acertos no lado esquerdo inferior das
janelas dos jogos de memorias e sinais sonoros foram produzidos para alertar o aprendiz sobre

seus acertos ou erros durante o jogo.

4.4.5 Jogo Trocando Sons

O Jogo consiste em estimular os aprendizes a reconhecerem sons de animais, desta
forma trabalhando a Inteligéncia Naturalista, permitindo que eles ou¢am e possam selecionar
a figura que eles considerem ser o respectivo animal de acordo com o som, caso acertem o
jogo apresenta mais informacgdes sobre o animal selecionado, a crianca 1€ sobre seu habitat e
caracteristicas, ouvindo narrativas breves sobre ele. Caso erre a crianga recebe uma
mensagem de estimulo e na mesma tela do jogo ela tem opc¢do de desistir ou continuar
jogando. No momento da defesa desta dissertacdo este jogo ainda mantinha suas telas com o
mesmo layout da primeira versdo de 2007 do primeiro protétipo do BAIUKA (Figura 24), os
testes realizados no Colégio Ipiranga sugerem vdrias modificacdes que precisam ser
implementadas, para que o Jogo Trocando Sons se adéqiie a versdo final do BAIUKA e seu

layout apresente 0 mesmo acabamento dos demais jogos.
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Figura 24: Tela do Jogo Trocando Sons 17 versdo do BAIUKA

Este jogo apresentou muito mais requisitos durante sua elaboracdo: sons gravados de
animais amazonicos, informacdes sobre os animais e seu habitat, criagcdo de novos enredos
sobre os animais selecionados, por isso seu projeto e implementacdo teve que sofrer
alteracdes durante o periodo do projeto. Mais telas dos Jogos BAIUKA encontram-se no

Apéndice B.

4.5 CONCEPCAO DOS AGENTES NA WEB

Na década de 80, pesquisadores criaram o termo Sistemas Tutores Inteligentes (STI).
Segundo Viccari (1990, p. 11) STI “sd@o programas que modificam suas bases de
conhecimento, percebem as intervengdes do aprendiz e sdo dotados da capacidade de aprender
e adaptar suas estratégias de ensino mediante a interagdo com o aprendiz”’. O principal
objetivo do desenvolvimento de um STI educacional é oferecer um ensino personalizado ou
menos impessoal, levando em consideragdo as reais necessidades do aprendiz. Outra
caracteristica destes sistemas € a aquisi¢do do conhecimento de uma forma interativa, em que
o usudrio através de seus conhecimentos basicos e da andlise de suas acdes no decorrer do
jogo, conseguird construir seu proprio conhecimento por meio da experiéncia vivenciada, esta
proposta de ensino estd baseada na prética da pedagogia Construtivista de Piaget. Os STIs
apresentam uma arquitetura modular denominada cldssica ou funcional tripartida que ¢é

constituida pelos seguintes médulos:
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e Mobdulo educando: contém as caracteristicas individuais do aprendiz salvas em um

banco de dados, no caso do BAIUKA utilizamos a ferramenta MySQL.

e Modulo tutor: contém as estratégias e taticas que serdo escolhidas de acordo com

as caracteristicas estimuladas das Inteligéncias Multiplas, para implementacdo

utilizamos a linguagem Java.

e  Modulo dominio: contém o conhecimento sobre as regras dos jogos.

¢ Interface: sistema para interacio com o usudrio, as telas em flash dos jogos

BAIUKA.

Os STIs se caracterizam por representar separadamente a matéria que se ensina
(modelo do dominio) e as estratégias para ensind-la (modelo pedagdgico). Por conseguinte,
caracterizam o aprendiz (modelo do educando) com o objetivo de obter um ensino
individualizado. Outra caracteristica marcante é a necessidade da interface de comunicagdo
ser um modulo bem planejado e de fécil interagdo. Com base nessas informag¢des na Figura 25
podemos ter uma visdo da arquitetura proposta, bem como, € realizada a interagdo entre os

modulos.

dn |F"“'-.h

|
)
s .

Madule
Aluno

Maodule
Interface

Madulo
Dominio

Figura 25: Arquitetura do Sistema de Agentes BAIUKA

e  Médulo Dominio: possui todo o conhecimento tedrico dos conteidos de Lingua
Portuguesa, bem como exercicios praticos que deverdo estimular as Inteligéncias
Muiltiplas testadas.

e Modulo Educando: contém informagdes individuais de cada crianca que utilizar
o sistema. Estas informag¢des sdo dinamicas, podendo ser mudadas de acordo com as
interacdes realizadas pelo usudrio no sistema e sdo salvas em um banco de dados pelos
agentes.

e  Modulo Pedagogico: por meio da andlise das informagdes contidas nos médulos

educando e dominio serd montado um relatério de acompanhamento das inteligéncias
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mais desenvolvidas pelo aprendiz, repassando uma estatistica para o professor poder

acompanhar o comportamento da crianca durante o jogo.

e  Modulo Interface: é a interface entre o STI e o usudrio. Onde sera apresentada

em uma janela especifica para cada exercicio, as informacgdes referentes ao jogo serdo

mostradas nesta propria janela, j4 mensagens motivacionais e dicas aos usudrios serao
utilizadas novas janelas.

Para que as dificuldades dos assuntos e dos exercicios se adaptem ao maximo as
criangas, numa determinada quantia de acesso dos mesmos, o banco € atualizado, para depois
ser analisado o desempenho e as dificuldades dos jogadores a partir de relatérios sobre o
comportamento de cada jogador individualmente, dividido por turma. Nesta arquitetura
(Figura 26), assim como na maioria dos sistemas de tutoria 0 médulo com maior significancia
€ o pedagdgico, pois se utilizando dos moddulos educando e dominio, nele estardo

concentradas praticamente todas as decisdes do sistema dos agentes.

* Médulo i
Blowser Interface Modulo
Educando
~> Relatdrios
4 B Base de
Conhecimento
\ MySQL
Professor ) R
[I;do c::‘:‘l:'lr:?o I Agente
i Pedagdgico
Interface / pierne Java Servidor
Browser Flash
Regras
Action
Script
Agente
Cliente
Aprendiz Java

Figura 26: Arquitetura Geral do Sistema BAIUKA

O crescimento da internet tem popularizado de forma significativa o conceito de
Agentes, ou seja, aplicagdes capazes de executar tarefas de forma inteligente e autdnoma, tais
como agentes responsdveis em efetuar pesquisa de precos para compras online ou tutores
virtuais. As vantagens dos agentes autdnomos sao inimeras, mas podemos destacar a sua

capacidade de adaptacdo ao ambiente e de agir sem a interferéncia humana.
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O conceito de jogos € bastante adequado ao propdsito dos sistemas de agentes. Os
jogos possuem uma meta bem definida, regras bem definidas que permitem caracterizar uma

forma de avaliar a performance dos participantes.

4.5.1 Agentes Autonomos

Franklin e Graesser (1997) analisaram indmeros conceitos e chegaram a uma defini¢ao
mais abrangente: “agentes autdbnomos estio situados em um ambiente, no qual eles sentem e
agem, sobre o tempo, mantendo sua propria agenda e sentem os efeitos de suas acdes no
futuro”.

Estes pesquisadores sugerem um sistema de classificacdo baseado na constru¢do de
uma matriz n-dimensional sendo que cada dimensdo é uma caracteristica, cada célula da
matriz corresponde a uma colecdo de caracteristicas, oferecendo assim uma possivel
metodologia para classificar os agentes. As quatro primeiras caracteristicas todos os agentes
devem possuir:

® reativo: capacidade de sentir o ambiente e reagir;

e autonomo: exerce o controle sobre as proprias acdes;

e orientado a meta: ndo age simplesmente em resposta do ambiente;

¢ temporalmente continuo: € um processo que executa continuamente;

* comunicativo: comunica-se com outros agentes, talvez inclua pessoas;

e adaptativo: troca seu comportamento baseado nas experiéncias passadas;
e movel: capacidade de mover-se de uma maquina para outra;

e flexivel: as agdes nao sdo scripts;

e carater: possui uma personalidade e um estado emocional.

No caso particular do BAIUKA (Figura 27), os agentes sdo reativos, autdnomos,
orientados a meta de avaliacdo das inteligéncias multiplas e temporalmente continuo. Mas,
apesar do ambiente do jogo ser a internet os agentes sdo ‘“‘ndo-moéveis” porque eles ndo
trafegam por uma rede de computadores de forma independente, os agentes somente se
conectam ao servidor de banco de dados quando necessitam atualizar as informacdes e depois

ficam interagindo somente em um dnico ambiente, a mdquina onde o flash estd executando.
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Agentes JAVA

v

{ MysaL

Figura 27: Esquema Geral do Sistema de Agentes BAIUKA
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Um exemplo do relatério gerado pelos agentes BAIUKA € apresentado no quadro 2,

este € o resultado dos dados coletados pelos agentes durante o teste realizado no dia

13/03/2009 com a turma da 2* série do Colégio Ipiranga. A versdo do relatério estatistico

encontra-se no apéndice D.

Turma: 2MA | JOGOS BAIUKA Data: 13/03/2009
Professor(a): | Rosilene
Relatdrio Detalhado de Acessos dos Usudrios BAIUKA
Jogadores Légica-matematica Linguistica Espacial Naturalista
Acertos | Erros | Desist | Acertos | Erros | Desist | Acertos | Erros | Desist | Acertos |Erros | Desist

Andrea 12 7 5 25 4 1 12 6 3 5 1 3
Anna 14 8 5 28 5 1 10 7 2 1 2 1
Beatriz 17 7 4 14 3 0 11 4 0 7 2 3
Bruna 21 12 3 17 5 2 8 6 1 8 7 1
Evelyn 22 10 2 20 6 3 10 7 3 9 5 3
Eliane 23 11 3 16 2 0 17 8 3 2 4 2
Isabella 14 9 2 24 6 4 20 9 5 1 3 2
Ivan 17 8 5 26 3 2 7 5 2 8 5 3
Hugo 18 9 2 24 2 0 9 6 3 4 2 1
Janaina 23 12 4 18 4 3 10 4 0 2 3 1
Jorge 16 9 5 17 2 0 13 6 0 8 5 3
Mauro 13 8 4 16 6 4 21 12 4 9 3 3
Pedro 21 9 5 20 3 0 23 11 3 11 3 2
Solange 14 8 5 20 4 1 20 8 0 2 5 3
Rafael 12 6 4 23 7 5 18 9 1 12 2 1
Roberta 10 6 4 26 5 3 17 11 3 3 4 1
Thiago 17 12 4 16 3 0 10 5 0 10 3 2

Quadro 2: Relatério Detalhado de Acessos dos Usuarios BAIUKA gerado pelos Agentes.
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5 O PROJETO BAIUKA

De acordo com a natureza subjetiva de um jogo, em especial dos requisitos a se
satisfazer, processos de desenvolvimento rigidos e bem definidos dificilmente sdo utilizados.
Geralmente as atividades nao seguem uma ordem so, entremisturando-se durante todo
desenvolvimento do jogo, com algumas assumindo um papel mais importante em certos
momentos.

Os jogos educacionais BAIUKA, foram desenvolvidos por pesquisadores da
Universidade Federal do Pard para uso de professores e aprendizes do Colégio Ipiranga. Estes
jogos, simples e de facil desenvolvimento, na concepcao inicial propdem o ensino da Lingua
Portuguesa utilizando objetos do cotidiano oral paraense e sua cultura. O publico alvo sdo
criancas na faixa etdria de 7 a 10 anos. Os Jogos foram implementados utilizando padrdes de
fato, tais como JAVA e ferramentas como MySQL, Audio Max e Flash MX (Apéndice A),
buscando uma implementagdo mais rapida e simplificada devido o tamanho da equipe ser
apenas de 3 componentes durante o processo de implementacao.

E possivel dividir o processo de criacdo de um jogo de forma similar & que se faz com
outro software qualquer, tendo as fases tipicas da engenharia de software, como andlise

(designe), projeto, implementacao e teste, ou fases semelhantes a estas.

5.1 DESIGNE

Andlogo a fase de andlise durante o desenvolvimento de um sistema de software
qualquer, quando sdo definidas as caracteristicas e requisitos de um produto. A maior
diferenca que existe entre uma fase de andlise “classica” e o design de um jogo € a imensa
dificuldade que se tem em coletar os requisitos do sistema deste dltimo, em especial nos
estdgios iniciais do desenvolvimento, dada a sua subjetividade e as constantes mudancas e
adaptagdes causadas pelo avango tecnoldgico. Desta forma, processos rigidos e bem-definidos
sao abandonados, dando lugar a técnicas e diretivas flexiveis e abertos a adaptagdes.
Geralmente, os requisitos sio coletados durante todo o processo de desenvolvimento do jogo,
permitindo que mudancas sejam feitas durante o tempo em que se estd trabalhando sobre ele.
Entretanto, as mudangas profundas ou complexas devem ser detectadas e executadas logo nos

estagios iniciais da elaboracdo, ou o desenvolvimento pode ser prejudicado por atrasos e bugs.
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O jogos BAIUKA foram elaborados a partir das histérias em quadrinhos do Baiuka, a
andlise de requisitos foi realizado desde o primeiro protétipo implementado em 2007,
acrescentando as consideracdes realizadas pelas professoras e pelos alunos do Colégio
Ipiranga que testava os jogos e definiam novas melhorias tanto de designer, animag¢ao, quanto

de conteudo.

5.2 PROJETO

Assim como ocorre em todos os aspectos da elaboracdo de jogos, na fase de projeto
sao adotados técnicas e processos diversos, que variam de equipe para equipe. Na maior parte
das vezes, porém, o projeto do jogo nao segue qualquer padrao rigido que vise definir todos
os pontos do software de forma a se obter uma implementa¢do mais natural. Isto se deve a
uma série de fatores, e entre eles pode-se destacar a busca constante por novas tecnologias,
cuja possibilidade de uso muitas vezes sé pode ser detectada apds a sua implementacdo e
integracdo ao ambiente do jogo, e claro, a grande quantidade de alteracdes de design. O
BAIUKA passou por diversas modificacbes em sua interface, principalmente apds os
primeiros testes e consideragdes realizadas pelos professores.

Desta maneira, a maior parte dos modelos de projeto usados na producado de jogos vai
sendo construida conforme os mesmos sdo implementados, normalmente na forma de uma
“documentagdo técnica”, que aborda exatamente os mesmos topicos da documentacdo
funcional, mas de uma forma mais detalhada e focada na explicacdo dos algoritmos, estruturas
de dados e detalhes de implementacio. E muito comum encontrar desenvolvedores que
descrevam apenas uma arquitetura geral, com explicacoes sobre algumas solucdes e

algoritmos, como foi o caso do BAIUKA.

5.3 IMPLEMENTACAO

De um modo geral a fase de implementacdao de um jogo tem algumas caracteristicas
particulares que o diferenciam do desenvolvimento de um software comum (BATTAIOLA,
2002), devido seus argumentos ladicos, os testes de software, o roteiro tem que ser bem
produzido e pode ser alterado durante a fase de implementagdo e testes para se adequar
melhor a faixa etdria, no caso de um jogo educativo infantil. Por uma questdo de organizagao,
o processo de implementacdo usualmente é divido em trés partes: codificacdo, testes e

manutencao.
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5.3.1 Codificacdo

O processo de codificagdo de um jogo em geral exige grandes conhecimentos e
capacidade técnica por parte dos programadores. Algumas caracteristicas especificas exigidas
de um programador de jogos sdo: capacidade de se adaptar facilmente a novas tecnologias,
trabalhar em projetos nao detalhados, otimizar rotinas e, principalmente, lidar bem com outros
profissionais envolvidos no projeto, como artistas, designers e escritores. No caso dos jogos
BAIUKA a equipe foi bem reduzida e o processo incremental para desenvolvimento e testes
dos prototipos.

Podem-se listar algumas caracteristicas da equipe de programadores como sendo
bastante relevantes para o sucesso de um jogo:

e Bom relacionamento com os artistas e designers;

¢  Grande conhecimento tecnoldgico;

e Excelente criatividade;

e  Grande capacidade de adaptacdo.

5.3.2 Testes

O processo de testes de um jogo envolve ndo apenas a procura por falhas, mas também
a jogabilidade e aceitagdo do jogo por parte de usudrios. Por isso os testes geralmente sdao
distribuidos entre todas as fases de desenvolvimento.

Os testes de funcionalidade e bugfix” em geral possuem as caracteristicas das abordagens
classicas da Engenharia de Software. Existe, porém uma classe de testes que € particular ao
desenvolvimento de jogos: o chamado playtest. E no playtest que os programadores analisam
a aceitacdo do jogo e a reagcdo dos jogadores. Um playtest pode ser aberto (disponibiliza-se
uma versdo do jogo para download ou marca-se um dia e local para testes) ou fechado, onde
testadores previamente selecionados (existem os chamados ‘“testadores profissionais™) sao
utilizados. O diferencial do uso destes profissionais é que além de simplesmente apontar o
problema, eles sdo capazes de dar informacdes mais detalhadas e sugestdes que auxiliam em
muito a corre¢do. No caso do BAIUKA foi realizado playtest aberto com as turmas da 2* e 3*
série do Ensino Fundamental da Escola Ipiranga (Figura 27). As criangas presentes as aulas

de laboratério acessaram o Portal Baiuka (Anexo C) e as professoras acompanharam o

7 £ .
Bug é um termo comum usado para descrever erros ou falhas em um programa de computador ou sistema que
produz um resultado incorreto ou inesperado, ou faz com que ele se comportar de maneiras inesperadas.
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envolvimento com o jogo, informando seu parecer a seguir. Além da utilizacio do BAIUKA
por um grupo de especialistas da drea de informética na educagdo previamente selecionados e

que responderam um checklist para avaliagdo do software educativo.

FONTOS VOCE SANHA,
B E A7 PRONTO PRO DESAFIOT

Figura 28: Evolugdo do Jogo Depressinha da 1? versdo (2007) para a versdo final (2009)
apos testes na Escola Ipiranga.

5.4 REQUISITOS

Cada problema (software) a ser modelado possui o seu dominio. E durante a analise do
dominio do problema que encontramos outros requisitos funcionais € ndo-funcionais nao
detectados durante a andlise de requisitos (PRESSMAN, 2005).

As abstracdes do dominio do problema correspondem aos conceitos da drea de
aplicacdo do problema, compreendendo suas caracteristicas e abrangéncia. Pode-se afirmar
que o dominio de jogos € relativamente extenso, apresentando pelo menos 50 termos (ART;
GAMES, 2005). Para compreendermos o dominio de jogos, € necessdrio antes uma
delimitagdo sobre o conceito do mesmo.

A atividade “jogo” ndo pode ser definida de forma exata em termos 16gicos, bioldgicos
ou estéticos, porém podemos tentar defini-la através de suas principais caracteristicas:
apresenta prazer e divertimento; € voluntéria, livre e representa a liberdade, apesar de possuir
regras que sdo respeitadas rigorosamente; e ¢ uma fuga da vida real. As principais funcdes de
um jogo sao: disputa por algo ou representacao de algo (HUIZINGA, 2004).

Segundo a definicdo acima de jogo, nem todo software € um jogo, pois precisa possuir
tais caracteristicas principais. Porém todo jogo eletronico é um software. E para a garantia da
qualidade deste software, deve-se verificar os requisitos que motivam seu desenvolvimento.
As maiorias dos jogos apresentam-se como produtos de uso geral orientados para um grande

nimero de usudrios. Um software de uso geral tem seu desenvolvimento segundo uma
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especificacdo de requisitos mais abrangente possivel. No dominio de jogos, os requisitos de

qualidade para o usudrio sdo relativos tanto ao software quanto ao conteido do jogo.

5.4.1 Requisitos Funcionais

Fatores de qualidade como usabilidade podem ser considerados requisitos funcionais,
no dominio de jogos. Usabilidade é o esforco para aprender, operar, preparar a entrada e
interpretar a saida de um programa. Jogabilidade ¢ um termo que deriva de usabilidade,
quando se trata de jogos, e conseqiientemente também € um requisito.

Os requisitos funcionais relativos ao conteido sdo subjetivos, existindo algum
consenso em torno de:

e Graficos: relativo a toda a parte visual de um jogo: graficos, modelos 2D ou 3D e

animacdes. Corresponde no BAIUKA ao layout do BAIUKA.

¢ Jogabilidade: estd normalmente relacionada ao controle dos personagens,

movimentacdo de objetos pela tela, desafio, dentre outros (FINALBOSS.COM, 2005).

Trata de assuntos relacionados a ergonomia, projeto de interfaces e experiéncia do

usudrio. Corresponde no BAIUKA aos botdes e controles de acesso aos jogos, neste

caso muito simples.

e Audio: relativo a todas as musicas, efeitos sonoros € vozes. Se as musicas nio sao

repetitivas, os efeitos sonoros sd@o condizentes com o estilo adotado pelo jogo, e se as

falas estdo sincronizadas e bem interpretadas. No BAIUKA os jogos que apresentaram

sons foram o Jogo da Memoria e Trocando Sons.

e Fator Replay: ou Replayability € uma média relativa ao nimero de vezes que um

usudrio jogaria de novo sem ‘“enjoar”. Existe uma relacdo com todos os critérios

acima, porém este requisito depende também do tipo de jogo e seu enredo. Neste caso

como o BAIUKA ainda era um protétipo de testes ele apresenta um fator replay baixo

(Figura 29).

¢ C(Criatividade: ou originalidade, de maneira geral, a criatividade reflete a inovagcao

das idéias centrais de um jogo. E o ponto mais forte presente principalmente nas

historias do Baiuka.
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Figura 29: Fator Replay Jogo da Meméria baixo devido poucas fases modeladas por protétipo.

5.4.2 Requisitos Nao-funcionais

Podemos citar diversos requisitos ndo-funcionais para o dominio de jogos. Os
principais sdo: confiabilidade, integridade, testabilidade, reusabilidade, corretude, eficiéncia
(operacional, por exemplo), manutenibilidade, flexibilidade, portabilidade e desempenho.

Como portabilidade é o esfor¢o exigido para transferir o programa de um ambiente de
sistema de hardware e/ou software para outro, eventualmente, este fator é considerado um
requisito funcional muitas vezes exigido pelo préprio cliente. Por isso a escolha de

desenvolver o BAIUKA na plataforma Web.

5.5 O DESENVOLVIMENTO DO JOGO

As principais fases de desenvolvimento dos jogos BAIUKA, podendo ocorrer
atividades em paralelo com diferentes focos de elaboracdo: uma no software e outra no
conteddo € mostrada no Quadro 3. Abaixo a descri¢ao de algumas fases:

¢ Definicao do escopo e Planejamento geral: inclui atividades iniciais de Game

Design e pesquisa sobre as principais tecnologias necessdrias para o projeto.

¢ Enredo: defini¢do da histéria que envolve o jogador num mundo imagindrio.

e Balanceamento: ¢ uma atividade que busca o equilibrio entre os diferentes

elementos do jogo e o grau de dificuldade para o usudrio. S@o feitas medi¢des e ajustes

para determinar se a experiéncia serd agraddvel ou nao para o jogador.
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FASES DE ELABORACAO DO JOGO BAIUKA

SOFTWARE CONTEUDO

Defini¢do do Escopo e Planejamento Geral: Neste momento foram definidos no
Contetddo o contexto dos personagens e os cendrios das histérias do Baiuka. Em relagao
ao Software foi decidido o plano para desenvolvimento e definidos os modelos de
programacgdo de projetos (o diagrama de barras foi usado para indicar a previsdo das
atividades e seu responsdvel) e a determinacdo de objetivos e restrigdes do projeto
(observacdo dos requisitos do usudrio e elaboracdo da declaracdo de objetivos e
restricoes).

Engenharia de Requisitos Enredo
e Andlise Game Designe

Na Analise de Requisitos foram definidas as funcdes (jogos) do BAIUKA e a descricdo
dos requisitos funcionais e nao-funcionais. Neste momento foram escolhidas as quatro
inteligéncias multiplas testadas na primeira versdo do software. No Enredo foi realizado
pesquisa sobre as lendas amazonicas e assim foram escolhidas as quatro lendas a ser
reinterpretadas pros quadrinhos Baiuka. Para o Game Designe foi previsto a interacao do
processo de produgao do jogo, do dudio, da programacao e das artes graficas.

Projeto Arte, Animagdo e Audio

Desenvolvimento: fase de implementacdo do sistema como produto de software.
Aplicagdo dos processos da engenharia de software combinados com a pesquisa das
necessidades dos jogos para a elaboracdo do BAIUKA.

Testes de Jogabilidade
Testes de Aceitacao Balanceamento
(Homologacgao na Escola) (Avaliacao por checklist realizado

pelos especialistas selecionados)
Quadro 3: Fases de Elaboragdo do Jogo BAIUKA.

Exatamente por este processo ter fases com abordagens diferentes, surge a exigéncia
de um profissional que tenha conhecimento em ambas as frentes de elaboracao, que seja capaz
de fazer o planejamento geral do jogo. Assim, a profissao de “Game Designer” surgiu da
necessidade da industria de jogos e estd se tornando uma ciéncia cada vez mais divulgada.
Atualmente existindo cursos no Brasil, na PUC-RIO, UNICENP, UNISINOS etc. Na equipe
de desenvolvimento o papel de Game Designer foi realizado pela autora do trabalho.

Level Design € uma atividade equivalente ao Game Design, porém ¢ especifica para
cada etapa do jogo que foi previsto no projeto geral. O Level Designer é responsavel pela
composi¢cdo coerente de fases, cendrios e paisagens. Em casos, onde o jogo terd vdrias fases,
uma abordagem iterativa de desenvolvimento € indicada. Este papel foi realizado por Ruy

Gurjao como colaborador durante a implementacgao deste projeto.
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O Quadro 3 demonstrou que o desenvolvimento de jogos, ndo envolve somente
profissionais da drea de computacdo, mas também outras profissdes de mesma relevancia para
o projeto. O desenvolvimento de jogos, principalmente educacional, possui intersec¢des com
as mais variadas dreas: ergonomia, pedagogia, matematica, psicologia, fisica, jornalismo,
artes graficas, artes plasticas, musica entre outras. A equipe precisa ser multidisciplinar. De
modo geral, a produ¢do de um jogo, requer os seguintes profissionais (AHEARN, 2001):

® Jevel e game designer;

e gerente de projetos;

e programador com conhecimentos em inteligéncia artificial;

e técnico em redes e\ou banco de dados;

e analista de testes;

e artista com habilidades em 2D/3D, animacdes e design;

e compositor de trilhas e produtor de efeitos sonoros.

Alguns profissionais podem ter mais de uma dessas habilidades ou pode-se inserir
especialistas de outras dreas na equipe. No caso do BAIUKA como o tamanho da equipe foi
reduzido, formada apenas por uma analista (Game Designer) que também fez o papel de
programadora, um programador (Level Desiner) responsavel pela animagdo em flash do
ambiente dos jogos e um Artista em animacgdo e designe (Wendell Pimenta) responsavel pela
autoria dos personagens e enredo. Houve muitas dificuldades durante a implementacdao do
projeto, fazendo com que o Game Designer entrevistasse muitas vezes professores,
pedagogos e especialistas na drea de Educacao Infantil para consolidar o projeto.

Propondo melhorar a qualidade dos jogos educativos Clua, Junior e Nabais (2002)
sugerem um roteiro que deve ser observado durante o desenvolvimento de jogos didéticos,
abaixo colocamos alguns itens sugeridos por eles:

1. Os desafios ndo devem estar relacionados com o assunto educativo;

2. Os aspectos educativos devem ser apresentados através do contexto, da

ambientagdo ou de conhecimentos prévios do usudrio;

3. Ambientes imersivos e personagens bem elaborados. Lembrando que imersao

implica em envolver o jogador no ambiente (BATTAIOLA et al., 2002). Além disso, a

imersdo ndo se resume apenas aos graficos, mas ao engajamento (JENSON, 2002);

4. A énfase no ludico. As caracteristicas pedagdgicas devem se adaptar ao roteiro;

5. Roteiros ricos, bem elaborados e com alto grau de interagao;
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6. Portanto considera-se o desenvolvimento de jogos didéticos da mesma forma que

se desenvolvem jogos de entretenimento, desta forma motivando aprendizes com

jogos divertidos e prazerosos.

5.6 MODELAGEM DO AGENTE AUTONOMO

A arquitetura proposta para o jogo na web foi embasada na abordagem de modelagem

com agentes autdnomos. Neste jogo serd possivel ao professor acompanhar todas as

atividades dos aprendizes, de acordo com o desenvolvimento apresentado de acordo com os

testes de Inteligéncias Multiplas. Em relacdo ao comportamento do agente € o tipo Assistente,

que segundo Giraffa (1998):

Assistente: O agente € menos diretivo e monitora o aprendiz o tempo todo, baseado

em heuristicas sobre as Inteligéncias Multiplas (cada jogo testa um tipo de inteligéncia, com o

nimero de acertos, erros e desisténcias em um determinado jogo se calcula as dificuldades da

crianga para um tipo de inteligéncia) no caso do BAIUKA, salvando em uma base de dados

todas as acgdes dos aprendizes durante o jogo. Na Figura 30, podemos observar os

componentes e o fluxo de comunica¢@o da arquitetura proposta.

SERVIDOR

A gente
Pedagdgico

RELATORIO [*-------

A gente
Cliente 11

& gente
Cliente 2

A gente
Cliente 1

Figura 30: Arquitetura dos Agentes BAIUKA para Web

Agente Cliente: ¢ o agente supervisor que ird coletar informacdes sobre o usudrio,

sempre que necessdrio ird enviar as informagdes atualizadas do usudrio para o agente

pedagdgico.
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Agente Pedagégico: Através das informacdes enviadas pelo agente cliente, ird
analisar os dados e entdo gerar o relatdrio das atividades repassando a avaliacio especifica de
cada usudrio.

A comunicagdo entre os agentes serd realizada através de trocas de mensagens, sendo
que o agente pedagdgico ird controlar essa comunicagao.

A 16gica de construcdo dos agentes autdonomos dos jogos BAIUKA foi de usar, tanto
quanto fosse possivel, software ja existente para desempenhar as tarefas necessdrias ao
desempenho do agente. Os softwares utilizados vém descrito no Apéndice A e o Diagrama de

Implementac¢do encontra-se esquematizado na Figura 31.

]

Flash BAIUKA
= Agente Cli
HTTP gente Cliente
| b Java
Agentes BAIUKA

Agente Pedagdgico
Java |

Base de Dados MySOL

JDBC ™~

Linguagem
soL

Figura 31: Diagrama de Implementacdo de Agentes BAIUKA.

5.7 MODELO DO BANCO DE DADOS

A base de conhecimento € responsdvel por armazenar o conhecimento do
comportamento dos aprendizes nos jogos BAIUKA. Ela foi mapeada em um banco de dados
relacional e desenvolvida através da constru¢do de um modelo Entidade-Relacionamento
(ER).

O modelo ER-BAIUKA (Figura 32) é responsavel pelo armazenamento dos dados de
identificacdo e de histérico das vezes que o aprendiz jogou. A entidade “Aluno” representa
um aprendiz, que pode estar matriculado em uma turma. A matricula é representada pela
entidade “Matricula”. A entidade “Atividades” representa o histérico de navegagdo do
aprendiz durante o jogo, nela sdo armazenadas todas as informacOes sobre as agdes dos
jogadores, inicialmente os Agentes acompanham apenas o comportamento do jogador com

relacdo a dificuldade e facilidade de uso dos jogos BAIUKA.
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O modelo ER-BAIUKA ¢ responsdvel pelo armazenamento dos dados que geram os
relatérios de avaliacdo das inteligéncias multiplas para os professores responsaveis pelas
turmas. A entidade “Turma” representa uma turma criada por um professor responsavel, o
qual é gerenciado pela entidade “Professor”. Os jogos BAIUKA sao formados por médulos
(entidade ‘“Modulo”), como por exemplo, o Jogo Depressinha, os quais sdao formados por
fases (entidade “Fases”). Uma fase possui um agente responsdvel que controla varidveis de
sessdo para fazer o acompanhamento do interesse e grau de dificuldade que um jogador teve

ao logar e acessar algum jogo do BAIUKA.

Turma N
¥ nTurma: WARCHAR \Professar -
@ Professor_loginProfessor INTEGER (FK) 1 loginProfessor: INTEGER
Aluno - H-|% nome: wARCHAR )-I—H—:O senha: WARCHAR
% login: INTEGER 4 descrican: WARCHAR(45) 0 nome: VARCHAR(GS)
@ senha: MEDIUMTEXT I3 Turma Sdngert 50 email: WARCHAR(45)
< emal; LONGTEXT @ Professor_loginProfessor
LoginAluno
el hd Atividades A
# nModulo: INTEGER. 3 nogo: INTEGER.
7% @ Turma_nTurma: WARCHAR (FK) > acerm’u, TNTEGER
Matricula % W TIOTE VP REHAR & errou: INTEGER
@ rMatricula: INTEGER < descrican: WARCHAR(45) & desistin: INTEGER
@ Turma_nTurma: YARCHAR (FK) | Mocksn AR !
@ Auno_loging INTEGER (FK) @ Turma_nTurma
@ login: INTEGER 3 ;*; Logatiidades

@ turma; INTEGER

I3 Matriculy A nciex
@ Aluno_login

|3 Matriculs_Aingexs
@ Turma_riTurma

Fase_has_Atividades hd
¥ Fase_pModulo: INTEGER (FK)
§ Fase_pfase: INTEGER (FK)
¥ Atividades_nlogo: INTEGER (FK)
H } 3 Fase_has Ativigeces Fiinoexd
P Fase_nfase
P Fase_nModulo
|3 Fase_has Awvichaces Aincexs
¥ Atividades_nlogo

Fase 3
¥ nfase: INTEGER
¥ rModulo: INTEGER
@ Modulo_nkodulo: INTEGER. (FK)
@ nome: WARCHAR
@ descrican: WARCHAR(45)
|_g Fare Ainoexd
@ Modulo_ntodulo

Figura 32: Modelo ER-BAIUKA
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6 VALIDACAO DA PROPOSTA DOS JOGOS BAIUKA

O Colégio Ipiranga atua em trés niveis: Educacao Infantil, Ensino Fundamental e

Ensino Médio. Sua proposta pedagégica adotada é a Pedagogia de Projetos.

6.1 TESTES NA ESCOLA IPIRANGA

Na fase de avaliacdo dos jogos BAIUKA, foi disponibilizado para uma média de 35
criancas divididas em duas turmas da faixa etaria escolhida que estdo matriculadas na 2* e 3*
série do Colégio Ipiranga do Ensino Fundamental I, em testes realizados durante as aulas de
laboratério da unidade Chaco nos dias 17/10/2008, 24/10/2008, 13/03/2009 e 15/05/2009,
onde a partir de entrevistas com as criancas e as professoras foram observados que:

®  Os usudrios gostaram da interface do BAIUKA, mostraram-se interessados em

observar os detalhes que o compunham e navegar nas histérias em quadrinhos das

lendas amazonicas;

e Os didlogos dos personagens foram ouvidos com aten¢do com excec¢do de alguns

momentos em que 0s usudrios quiseram se adiantar as instrucdes fornecidas para a

execuc¢ao da tarefa;

e Geralmente, as criancas ndo passavam pelos contextos sem realizar as atividades

propostas pelo personagem Eré embora, algumas vezes, diante de dificuldades

encontradas em acertar a tarefa tenham abandonado a tela da atividade (mas nio o

jogo);

¢ O jogo com maior grau de dificuldade nesta faixa etdria foi o Dominé Especial,

pois apresentou maior evasao por parte das duas turmas;

e As criancas envolveram-se afetivamente com as histérias, muitas vezes,

identificando-se com o0s personagens e as palavras regionais que fazem parte do

contexto das atividades dos jogos BAIUKA;

e As atividades propostas estdo de acordo com a faixa etdria a que se destina o

software e estimulam o desenvolvimento das multiplas inteligéncias.

Constatou-se, através das interagdes, que as caracteristicas de hipermidia do ambiente
web aplicados em um ambiente ludico através do conceito de histérias em quadrinhos tornam

possivel a criacdo de um software que atrai a atenc¢do das criangas e incentivam sua utilizacdo.
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Verificou-se, também, que a historia apresentada poderia ser mais extensa sem detrimento do

interesse do aprendiz, como um jogo de Aventura®, por exemplo.

6.2 AVALIACAO DE SOFTWARE

A criacdo de ambientes de aprendizagens que possibilitem a utilizacdo das novas
tecnologias entre as quais o computador e os softwares educativos sdo uma forte tendéncia na
Educagdo. Essas ferramentas propdem oferecer uma nova maneira de experimentar
oportunizando as pessoas a compreensdo do que estdo fazendo e perceberem que sdo capazes
de produzir algo. Para isso é necessdrio a criacdo de um ambiente desafiador e estimulador
que permita a qualquer individuo ser capaz de aprender algo.

As escolas e o corpo de professores podem buscar como finalidade a promog¢do da
aprendizagem dos discentes e ajudando, ou seja, auxiliando a constru¢do do processo de
conceituagdo e do desenvolvimento de habilidades importantes para que ele seja inserido
precisamente e participe da atual sociedade do conhecimento.

Faz-se necessario hoje em dia que o professor saiba quais s@o os softwares que se
podem utilizar na drea educacional e como avaliar esses softwares de forma a aproveitar seus
beneficios de maneira que contribuam no desenvolvimento da préitica pedagédgica e do
processo de ensino aprendizagem nas salas de aula.

De acordo com Costa (2004, p. 10), a necessidade de:

Uma efetiva preparacio dos professores para a andlise critica, avaliag@o e utilizacdo
de software educativos constitui, pois uma necessidade cada vez mais premente nos
nossos dias e justifica, por isso, que se desloque a avaliagdo tradicional operada fora
da Institui¢do de Ensino para os préprios professores e educadores, em referencia a
objetivos de teor predominantemente pedagégico e centrada na utiliza¢do educativa
que deles possa ser feita em cada contexto concreto.

Os professores devem estar preparados para a avaliacdo e o trabalho com os softwares

no ambiente escolar e para isso necessitam de conhecimentos sobre os mesmos.

6.2.1 Avaliacao do Software Educativo

Para se avaliar softwares educativos € necessario se seguir critérios entre 0s quais se

encontra a avalia¢do da qualidade de software. Para Papert (1997, apud COSTA, 2004, p. 3):

Uma questdo central continua a ser, pois, a da avaliacdo e certificagdo da qualidade,
até porque persiste a divida sobre o valor pedagégico de muitos dos produtos que
estdo disponiveis e passiveis de serem utilizados em contexto Instituicdo de Ensino e

8 . 2 ~ s s A . ~
Jogos de Aventura, conhecidos também como adventures sdo jogos cuja énfase € focada no enredo e nio na
parte gréafica ou acdo.
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para fins educativos. [...] comprador deste tipo de produto, chega mesmo a afirmar
que essa etiqueta, e a publicidade que a acompanha, constitui um verdadeiro engano
para o comprador, uma vez que € enganadora e tem orgulho disso.

A criagdo de contextos mais estimuladores com a utilizagdo de software perpassa pela
avaliacdo de um software educativo. Essa avaliacdo exige do corpo de professores da
Instituicdo de Ensino uma clareza de critérios de suas funcdes sabendo-se que qualquer que
seja o software ele pode ser educativo contanto que criem contextos estimuladores e
proveitosos para os discentes.

De acordo com Galvis (1992) existem algumas qualidades que os docentes podem
utilizar na avaliacdo e diferenciacdo da utilizacdo do computador e software educativos e
outros meios de aprender.

e Em primeiro lugar, deve-se saber que o computador tem capacidade para

armazenar, processar ¢ apresentar informag¢do multimidia de forma interativa entre as

quais informacdes educativas; desse modo, € possivel criar contextos para
aprendizagem nos quais se pode dar uma relagdo de didlogo com o nivel concreto ou
abstrato requeridos.

e Em segundo lugar, que os computadores tém a capacidade de agir com diversos

niveis de inteligéncia adquirida; execucdo com o comportamento racional dos

humanos. A inteligéncia nao é um atributo dicotdmico (existe ou inexiste), mas uma
qualidade que pode apresentar diversos niveis de desenvolvimento.

e Em terceiro lugar, o computador viabiliza diferentes niveis de intera¢do. Gragas a

sua capacidade para processar informacgdo, seja educativa ou ndo, aos avangos da

inteligéncia artificial e as interfaces de diversos tipos.

e E em quarto e ultimo lugar a conexao e a articulagdo com outros meios e recursos

para a aprendizagem, permitindo desse modo a criagdo de ambientes cooperativos de

aprendizagem, o aproveitamento das qualidades unicas de outros meios e a criagao de
ambientes de comunicacao.

Pois, ao se avaliar e escolher um software educativo deve ser levado em consideracao
os perfis do discente e a proposta pedagdgica da Instituicdo de Ensino na qual serd
desenvolvido esse trabalho e o contexto sécio-cultural do discente. O desenvolvimento dos
jogos BAIUKA foi baseado na proposta pedagdgica da Escola Ipiranga, além de levar em
consideracdo o contexto soOcio-cultural paraense. Ainda considerou durante o
desenvolvimento do software, leitura de facil compreensdo e que permite o desenvolvimento

cognitivo do aprendiz.



77

A avaliagdo do software educativo BAIUKA foi realizada além dos testes realizados
em sala de aula, com uma pesquisa com especialistas da area utilizando um checklist
abordado pela Prof®. Odinéia Lopes da Silva’ em suas aulas para montar o formuldrio de
avaliacdo dos Jogos BAIUKA (Apéndice E). Este formulario foi disponibilizado na web para
que dez especialistas dentre eles: professores, pedagogos e especialistas da drea de
informdtica na educagao, pudessem qualificar os jogos BAIUKA disponibilizados na segunda

versao do portal. Os resultados desta anélise sdo apresentados no item 6.3.

6.3 RESULTADOS ALCANCADOS

Os resultados apresentam uma seqiiéncia da andlise detalhada dos itens do checklist
(Apéndice C) aplicado a dez especialistas que testaram os jogos BAIUKA, dentre eles: quatro
professoras de Lingua Portuguesa (atuando na 1°, 2°, 3° e 4° série) da Escola Ipiranga, trés
profissionais responsaveis pelo laboratério de informética também da Escola, uma pedagoga,
uma psicéloga e uma supervisora pedagogica que ndo estdo ligadas ao Ipiranga e tiveram
acesso a base de dados geradas pelos aprendizes que testaram os jogos. Nos dados
informativos preliminares, constata-se que quase a totalidade de pessoas que participou dos
testes sdo mulheres e apenas 40% sao professoras atuando em sala de aula.

Nos dados observados na Tabela 2, e no gridfico da Figura 33, constata-se que o
primeiro critério Interagdo-Alunos-Professor conseguiu atingir o publico alvo dessa
dissertacdo com relacdo a oferecer um instrumento de motivacao, ou seja, um ambiente web
para ser acessado por criangas com idade entre sete e dez anos. O detalhe estd no fato de que
os aprendizes que utilizaram o BAIUKA e foram acompanhados por alguns dos especialistas
no laboratério estdio em uma escola privada. A aceitacdo do jogo no que diz respeito a
“Facilidade de Uso” foi muito boa, o item que teve mais aceitagdo foi a “Navegabilidade”

com 31% dos especialistas respondendo que este item apresentava 100% de aproveitamento

no jogo.
Facilidade de Uso S (100%) | P (50%) | N (0%)
Icones e Botbes 7 2 1
Auxilio e Dicas 5 2 3
Linguagem 8 1 1
Navegabilidade 9 1 0

Tabela 2: Respostas do checklist para o critério Facilidade de Uso

® Prof* Odinéia Lopes da Silva foi integrante do projeto de pesquisa “A Trajetéria Académica dos Egressos da
UEPA/CCSE” realizado pela Universidade Estadual do Pard em 2003.
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Figura 33: Grafico dos Resultados de Facilidade de Uso
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Para responder as questdes referentes ao critério Recursos Motivacionais, as

professoras e demais especialistas tiveram acesso aos dados informativos dos jogadores

contidos na base de dados com relacdo ao acompanhamento dos agentes através de relatorios

por turma demonstrando quais alunos tem maior ou menor grau de dificuldade nas

inteligéncias multiplas testadas durante o jogo (Inteligéncia Lingiiistica, Logico-matematica,

Espacial e Naturalista). Cada relatério contém um levantamento do comportamento dos
alunos durante o jogo, o qual as professoras conseguiram identificar similaridade entre a

avaliacdo dos agentes e as dificuldades encontradas em sala de aula, por exemplo, alunos que

tem dificuldade em matematica apresentaram maior indice de abandono do Jogo Depressinha.

Paralelamente, as observacgdes cotidianas subsidiaram a anélise e o fornecimento dos dados

expostos na Tabela 3 e o grafico da Figura 34.

Recursos Motivacionais S (100%) | P (50%) | N (0%)
Atratividade 10 0 0
Recursos Pedagdgicos 6 3 1
Receptividade com o Aluno 9 1 0
Layout de Tela 8 2 0
Carga cognitiva 7 2 1

Tabela 3: Respostas do checklist para o critério Recursos Motivacionais

18%

2%

Recursos Motivacionais

24%

15%

@ Atratividade

B Recursos Pedagdgicos

O Receptividade com o Aluno
O Layout de Tela

| Carga cognitiva

Figura 34: Grafico dos Resultados de Recursos Motivacionais
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A continuidade do enfoque anterior, aqui desdobrado, traz informacdes interessantes.
Os percentuais evidenciados, como o critério Atratividade com percentual de 24%, segundo
consideragdes realizadas pelas professoras pesquisadas, nenhuma crianga deixou, ou deixa, de
ter contato direto com as midias. Se o computador ndo faz parte de seu cotidiano, a televisao e
o radio estdo 14. Logo um ambiente lidico como um jogo, com histérias infantis e um layout
adequado para chamar a atenc¢do das criancas tornam o0 BAIUKA um ambiente que tem forte
receptividade por parte dos alunos (23%).

Porém, as professoras de sala de aula questionaram em sua maioria o nivel das
atividades, sugerindo maiores desafios aos jogos BAIUKA, para aumentar o grau de
dificuldade do jogo para que as criancas nao se cansem facilmente de brincar. Mas com
relacdo ao acompanhamento apresentado nos relatérios pela base de dados alimentada pelos
agentes, foi um critério muito bem avaliado por todos os especialistas que participaram da
pesquisa, 57% da Adequacdo das Atividades Pedagdgicas se deve ao fato do professor ter um
feedback de como seus alunos brincaram e quais foram seus erros, acertos ou desisténcias de

acordo com a inteligéncia testada. Como mostram a Tabela 4 e o gréfico da Figura 35.

Adequacao Pedagogica S (100%) | P (50%) | N (0%)
Nivel das Atividades 6 2 2
A questéo do erro/acerto 8 2 0

Tabela 4: Respostas do checklist para o critério Adequagdo das Atividades Pedagdgicas

Adequacao das Atividades Pedagdgicas

45% @ Nivel das Atividades

B A questéo do emo/acerto

Figura 35: Grafico de Adequagdo das Atividades Pedagdgicas

Os dados observados na Tabela 5, e no grafico da Figura 36, constatam-se que o
critério “Imagem e Animacdo” conseguiu atingir excelente percentual de 45%, sobre a
qualidade de imagens e animacdo em grande parte devido a qualidade do trabalho do artista
grafico Wendell Pimenta. Infelizmente, pelo protétipo ser pequeno, com apenas quatro jogos
e por ndo oferecer um roteiro mais elaborado, percebemos que o item “Hipertexto” com 33%,

demonstrou que o jogo precisa ter mais opc¢des para aproveitar melhor os recursos de
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hipermidia. Com relacdo ao item “Som e efeito sonoros” com “22%”, foi um dos piores itens
em relacdo aos recursos de midia que foram avaliados, principalmente pelos erros e poucos
sons pesquisados inicialmente para o Jogo Trocando Sons, vdrias consideracdes foram

analisadas para que este jogo seja modificado e alterado.

Recursos de Midia S (100%) | P (50%) [ N (0%) NA
Hipertexto 6 3 0 1
Imagem e Animagéo 8 2 0 0
Som e efeito sonoros 4 3 2 1
TOTAL 18 8 2 2

Tabela 5: Respostas do checklist para o critério Recursos de Midia

Recursos de Midia

22%

@ Hipertexto
@ Imagem e Animagao
O Som e efeito sonoros

45%

Figura 36: Grafico dos Resultados de Recursos de Midia

Os dados observados na Tabela 6, e no grafico da Figura 37, constatam-se qual o papel
que os jogos do BAIUKA tiveram para facilitar o papel do professor em sala de aula, com
relacdo a orientagdo didético-pedagdgico com o percentual de 45%, as seis especialistas
consideraram que os jogos facilitavam o ensino da Lingua Portuguesa, mas com relacdo ao
uso de “Inclusdao de multiplos de recursos” o protétipo ainda precisa melhorar, devido seu
tamanho pequeno e ndo apresentar mais opc¢des nas histérias e mais teste de outras
inteligéncias multiplas, por isso neste item 50% das especialistas considerou como

parcialmente bom, ndo existente € nenhuma das alternativas.

Papel de Facilitador S (100%) | P (50%) [ N (0%) NA
do Professor

Orientacgéao didatico-pedagdégico 6 3 1 0
Inclus@o de multiplos recursos 5 2 2 1
TOTAL 11 5 3 1

Tabela 6: Respostas do checklist para o critério Papel de Facilitador do Professor




Favorecimento do Papel de Facilitador do

Professor
@ Orientagé&o didatico-
45% pedagégico
55% ® Inclusdo de muiltiplos
recursos

Figura 37: Grifico dos Resultados do Favorecimento do Papel de Facilitador do Professor
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Os dados observados na Tabela 7 e o grifico da Figura 38 representam a avaliagdo

pedagégica dos jogos BAIUKA, sete entre dez especialistas entrevistados consideraram a

fundamentagdo pedagdgica proposta pelos jogos muito boa, devido a utilizagdao da Teoria das

Inteligéncias Multiplas, mas com relagdo a consisténcia a avaliagdo ficou em 60%,

constatamos de acordo com algumas observacgdes realizadas pelas professoras que o BAIUKA
precisa melhorar a exploracdo das inteligéncias multiplas nos jogos, como neste topico sé

havia dois itens para ser avaliado o percentual ficou muito aproximado com 54% para a

fundamentagdo e 46% para a consisténcia das IMs nos jogos.

Fundamentacido Pedagoégica S (100%) | P (50%) | N (0%)
Fundamentos pedagogicos que embasam o jogo 7 3 0
Consisténcia pedagégica 6 4 0
TOTAL 13 7 0

Tabela 7: Respostas do checklist para o critério Fundamentacido Pedagégica

54%

Fundamentacao Pedagdgica

@ Fundamentos

m Consisténcia
pedagégica

pedagégicos que
embasam o jogo

Figura 38: Grifico dos Resultados de Fundamentacdo Pedagdgica

Os dados observados na Tabela 8 e no grafico da Figura 39 representam qual a

pertinéncia do conteido do jogo para facilitar o ensino da Lingua Portuguesa na faixa etéria

destinada, oito entrevistadas consideraram a adequacdo a faixa etdria excelente. Mas com



relacdo ao item exceléncia do conteiido no jogo a avaliagcdo foi inferior, pois a jogabilidade

ser muito pequena — apenas 4 Jogos.

Pertinéncia do Conteudo S (100%) | P (50%) | N (0%)
Adequacéao do software ao contetddo 8 2 0
Exceléncia do Jogo 6 3 1
TOTAL 14 5 0
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Tabela 8: Respostas do checklist para o critério Pertinéncia do Contetido

Pertinéncia do Conteudo

@ Adequegao do software
ao conteldo

m Exceléncia do Jogo

Figura 39: Gréfico dos Resultados de Pertinéncia do Contetddo

Os dados observados na Tabela 9, e no grafico da Figura 40, constatam-se a corre¢do
do contetido de Lingua Portuguesa trabalhado nos jogos BAIUKA, com relagc@o aos conceitos
o percentual foi de 31%, o melhor item avaliado foi justamente o de Simplificagdo com 44% e
onde sete dentre as dez especialistas consideraram muito bom para o aprendizado, mas as
Representagcdes deste conteido nos jogos foi um critério avaliado como baixo, pois apenas
quatro das entrevistadas consideraram bom, ficou abaixo do esperado e representou que a
forma como o contetido das IMs e da Lingua Portuguesa precisam ser mais bem elaborados

para a constru¢ao de um jogo educativo infantil com maior qualidade.

Correcdo do Conteudo S (100%) | P (50%) | N (0%) NA
Conceitos 5 2 2 1
Simplificagéo 7 2 1 0
Representagdes 4 3 3 0
TOTAL 16 7 6 1

Tabela 9: Respostas do checklist para o critério Correg¢do do Contetdo
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Corregao do Conteudo

25%
31%

@ Conceitos
® Simplificagéo

O Representacdes

44%

Figura 40: Gréfico dos Resultados de Correcdo do Contetido

Os dados observados na Tabela 10 e o grafico da Figura 41 representam a avaliacao da
adequacdo a situacdo de aprendizagem, com relacdo ao publico alvo os jogos foram
considerados excelentes, nove das entrevistadas elogiaram o visual do jogo e a linguagem
simples utilizada para a faixa etdria ao qual se destinam os jogos BAIUKA. Com relag¢ao ao
curriculo escolar, a avaliacao foi realizada de acordo com o curriculo e o projeto pedagdgico
da Escola Ipiranga, dando énfase a exploracdo dos fatores regionais e a valorizacdo da
consciéncia ecoldgica abordada nas histérias dos Baiuka, apresentando um percentual de

47%.

Adequaciao a Situacao de Aprendizagem S (100%) | P (50%) | N (0%)
Publico-alvo 9 1 0
Curriculo escolar 8 2 0
TOTAL 17 3 0

Tabela 10: Respostas do checklist para o critério adequagdo a Situagdo de Aprendizagem

Adequacao a Situacao de Aprendizagem

@ Publico-alvo
53% m Curriculo escolar

47%

Figura 41: Grafico dos Resultados de Adequagdo a Situacdo de Aprendizagem

Os dados observados na Tabela 11, e no grafico da Figura 42, constatam-se qual a
confianca e crédito que o sistema de jogos BAIUKA (protétipo dos jogos e sistema de

agentes), o melhor item avaliado foi justamente de simplicidade, o protétipo se mostrou
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simples para rodar em varias maquinas do laboratdrio, este item apresentou a porcentagem de
33% na avaliacdo geral dos itens. Logo depois a precisdo foi considerada muito boa pelas
entrevistadas, os jogos BAIUKA respondem rapidamente as solicitacdes dos usudrios
apresentando 26% na avaliacdo do grafico. Na corre¢do, devido problemas relacionados ao
dudio do protétipo do jogo Trocando Sons, a avaliagdo foi bem inferior. Mas o item com
menor critério de avaliacdo foi justamente Atualidade, os jogos BAIUKA: “precisam evoluir
para uma interface mais proxima aos videogames” disse uma das responsdveis pelo
laboratdrio, a estagidria Vanessa Valetim, por isto 40% das entrevistadas consideraram os

jogos BAIUKA como parcialmente atuais.

Fidedignidade S (100%) | P (50%) | N (0%) NA
Correcao 6 3 1 0
Atualidade 5 4 1 0
Precisao 7 3 0 0
Simplicidade 9 1 0 0
TOTAL 27 11 2 0

Tabela 11: Respostas do checklist para o critério Fidedignidade

Fidedignidade

22%
33%

@ Corregéo
@ Atualidade
0O Preciséo

19% 0O Simplicidade

26%

Figura 42: Grafico dos Resultados de Fidedignidade

Os dados observados na Tabela 12 e o grafico da Figura 43 apresentam a Legibilidade
dos jogos BAIUKA. A linguagem utilizada no BAIUKA ¢ inteiramente regional e esta
inserido no contexto das suas histérias em quadrinhos, geraram dificuldades nos entrevistados

que nao conheciam as histdérias por isso os dois itens tiveram baixa avaliacao.

Legibilidade S (100%) | P (50%) | N (0%) NA
Clareza 5 3 2 0
Estrutura 4 3 2 1
TOTAL 9 6 4 1

Tabela 12: Respostas do checklist para o critério Legibilidade
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Legibilidade

56%

@ Clareza

m Estrutura

Figura 43: Grifico dos Resultados de Legibilidade
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Os dados observados na Tabela 13, e no grifico da Figura 44, constatam-se a

Operacionalidade dos Jogos, como as criancas interagiram com os jogos a partir da interface

do computador. Todos os dois itens foram considerados muito bons por seis das entrevistadas,

sabemos que ainda podem surgir muitas alteracdes para tornar a usabilidade maior, mas a web

permite muitas opg¢des: hiperlinks, controle por mouse e etc. Tanto que o percentual deste

item para os dois critérios foi de 50%.

Operacionalidade | S (100%) | P (50%) | N (0%) NA
Compatibilidade 6 3 1 0
Oportunidade 6 3 0 1
TOTAL 12 6 1 1

Tabela 13: Respostas do checklist para o critério Operacionalidade

Operacionalidade

50%

@ Compatibilidade
® Oportunidade

Figura 44: Grafico dos Resultados de Operacionalidade

Desta forma a implementacdo de um ambiente de aprendizagem baseado em jogos,

como o BAIUKA, tendo presente a viabilidade tecnolégica e computacionais dos requisitos

funcionais das Inteligéncias Multiplas apurados foram satisfeitos com uma porcentagem de

mais de 50% de aproveitamento com apenas a primeira versao do protétipo implementado.

Claro, que o trabalho se propds a testar apenas quatro das inteligéncias existentes, mas a
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avaliacdo dos alunos durante a brincadeira e relatérios que informam ao professor ao final da
atividade o desenvolvimento de seus alunos durante o jogo, fazem desta proposta um
diferencial dentre os outros jogos online infantis avaliados.

O principal objetivo deste trabalho foi alcancado, com a implementacdo de quatro
jogos educativos infantis baseados nas IM e voltado para a cultura amazoénica, gerando a
partir de agentes autdbnomos um relatdrio sobre o comportamento dos jogadores para auxiliar
a avaliacao do professor em sala de aula depois que os jogos sdo utilizados.

A disciplina escolhida para o contexto dos jogos BAIUKA foi a Lingua Portuguesa,
utilizando o projeto pedagégico da Escola Ipiranga para criar os exercicios de acordo com o
cotidiano oral paraense. Os testes realizados com os as duas turmas do Ipiranga contribuiram
para a adequacao das atividades dos jogos de acordo com a faixa etdria pretendida de 7 a 10
anos.

O BAIUKA recebeu na avaliacdo realizada pelo checklist uma boa avaliagdo no
critério como recurso motivacional, em grande parte pela qualidade das animacdes e da
fantasia proporcionada pelas histérias em quadrinhos da tribo dos Baiuka. Considerada como
um bom instrumento de motivacdo de aprendizagem para ser utilizado em aulas de laboratério
refor¢ando o trabalho realizado pelo professores em sala de aula.

A parceria realizada entre o portal Baiuka de autoria de Wendell Cunha (2007) e o
desenvolvimento dos jogos BAIUKA rendeu uma nova versdao do site (BAIUKA, 2009),
acrescentou-se novos personagens as historinhas do Baiuka, além do trabalho de pesquisa do
lendéario amazonico. Ainda divulgou os Baiuka na drea académica com trés artigos completos
Costa et al. (2006), Costa et. al. (2009) e o ultimo artigo aceito e publicado no SBGames'’
(COSTA et al., 2009).

A construcdo dos cendrios dos jogos baseados nas IM foi possivel se baseando em
pesquisas de pedagogos e pesquisadores e os requisitos levantados a partir da experi€ncia dos
professores no cotidiano de sua profissdo. O modelo dos agentes possibilitou um dos
objetivos pretendidos no inicio do projeto, proporcionar aos professores a avaliagdo do
comportamento dos aprendizes depois que eles utilizassem os jogos, permitindo aos
professores saberem no que os jogadores tém dificuldade e facilidade depois que eles
brincaram com os jogos do BAIUKA.

O modelo de agentes autobnomos do BAIUKA ainda € timido para as intimeras opg¢des

que existem atualmente dentro da Inteligéncia Artificial, mas ja é um caminho, pois quase

' VIII Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, realizado durante 8 a 10 de outubro de 2009 na
PUC-Rio, Rio de Janeiro.
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nenhuns dos jogos online apresentam relatérios de avaliagdo para que os professores possam
acompanhar o desempenho de seus alunos enquanto eles se divertem. O BAIUKA traz uma
ferramenta a mais para auxiliar a Interacao-Aluno-Professor.

O modelo de avaliagdo proposto também foi de facil compreensdo para os
especialistas que responderam as questdes do checklist, na maioria profissionais de educacdo
e ndo testadores de jogos profissionais. Mas que contribuiram muito com suas consideracdes

da vida prética de exercicio de ensino-aprendizagem com o publico infantil.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O papel da escola e dos educadores fard tanto mais sentido quanto maior for a sua
resposta aos desafios da Sociedade da Informac¢do na qual o desenvolvimento das tecnologias
pode criar um ambiente cultural e educativo com capacidade para diversificar as fontes do
conhecimento e do saber (DELORS, 1996).

Desta forma o BAIUKA garante um ambiente educacional pautado na cultura
amazonica desenvolvido com as novas tecnologias web, e diversificando as fontes para os
exercicios utilizando exercicios baseado na teoria das Inteligéncias Multiplas.

Gardner (2006) reafirmou que o nimero de inteligéncias € menos importante do que a
premissa de que ha uma multiplicidade delas e que cada ser humano tem um mix Unico, ou
perfil tnico de pontos fortes e pontos fracos nas inteligéncias. Segundo Gardner (1985, p. 45)
“ndo hd e jamais haverd uma lista Unica, irrefutdvel e universalmente aceita de inteligéncias
humanas”, porque em larga medida a inteligéncia nao existe como uma entidade fisicamente
verificavel, mas € um construtor que se manifesta em comportamentos.

Os resultados alcancados com os jogos BAIUKA, demonstraram que € possivel
modelar um ambiente de jogos utilizando a teoria das Inteligéncias Multiplas, na pratica
percebemos que podemos utilizar idéias e experi€ncias dos proprios professores relacionados
ao contexto dos jogos para que ele seja usado adequadamente pela faixa etdria desejada.

O suporte tedrico desenhado por Gardner atende plenamente as populacdes de
estudantes contidas nas mais adversas situagdes culturais e s6cio-econdmicas. O seu modelo
metodolégico apresenta verdadeiramente uma pluralidade na forma de transmitir o
conhecimento e produz uma verdadeira democracia no ensino. Durante o processo de testes
do BAIUKA na Escola Ipiranga foi observada formas diversas de expressdao que foram
afloradas nos aprendizes através de exercicios criativos, principalmente quando as criangas
reconheciam muito da sua cultura nos jogos.

Pozo (2002, p. 255) expressa com exatidao: devemos “corrigir o aprendiz, ndo apenas
a tarefa”. Para corrigir o aprendiz, é importante compreendermos a inteligéncia como um
construtor complexo e a aprendizagem além da visdo das “dificuldades”. E neste sentido que
podemos avaliar os jogos BAIUKA como uma grande contribuicdo para avaliacdo das IM,
instigando a crianca a participar dos testes com uma interface amigavel e ao final gerando um
relatério de acompanhamento para o professor saber quais as Inteligéncias mais

desenvolvidas em cada aprendiz, e assim, podendo montar novas estratégias de processos de
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aprendizagem em sala de aula. Melhorar as propostas pedagdgicas para ensinar a Lingua
Portuguesa além de outras disciplinas, com base numa perspectiva mais ampla sobre
inteligéncia-aprendizagem, o que requer que os professores se comprometam com O Processo.

O surgimento de softwares de facil utilizacdo, como o Macromedia Flash MX, que
cria um arquivo pequeno e ideal para a visualizacdo via web, faz com que professores e
pedagogos se interessem pelo desenvolvimento de jogos educacionais. Assim, acredita-se
que, aos poucos, esse tipo de software educacional disponivel no mercado terd sua qualidade
aumentada, no que diz respeito ao seu carater pedagdgico.

Conclui-se que a web é um excelente meio de utilizagdo do computador em sala de
aula, pois torna possivel a criacdo de ambientes que utilizam plenamente as vantagens dos
hipertextos. Conclui-se também que os jogos BAIUKA servem ao propésito de auxiliar no
desenvolvimento das multiplas inteligéncias em diversos momentos: nas atividades lddicas
que propde e que estdo de acordo com a faixa etdria a qual se destina o software; nas diversas
midias que utiliza; nos aspectos afetivos que envolvem o usudrio ao se reconhecer nas
situacdes apresentadas; na capacidade de abstrair e/ou reformular conceitos; na necessidade
de utilizar simbolo para representar o real; na possibilidade de tomar decisdes.

Os jogos criados, por alcancar os objetivos propostos, sdo muito importantes no
auxilio ao desenvolvimento das mudltiplas inteligéncias das criangas. Depois cabe aos
professores a tarefa de utilizar este e os outros recursos da multimidia e da web com
criatividade, contribuindo, assim, com uma aprendizagem mais significativa ao mesmo tempo
em que inserem as criangas nesta sociedade globalizada e informatizada.

Os resultados dos testes dos jogos BAIUKA apontam para a necessidade de motivar e
desafiar os aprendizes. Acredita-se que uma solucdo eficaz para isso seja a realizacdo de
projetos multidisciplinares, propostos por Hernandez (1998), usando o computador e as novas
tecnologias para atingir os objetivos. Neles o aprendiz é assessorado pelos professores,
motivados a buscar o conhecimento e desenvolver novas habilidades.

O desenvolvimento dos jogos BAIUKA permitiu constatar que as tecnologias da
informacdo e da comunicacdio podem ser usadas para desenvolver habilidades distintas. E
importante ressaltar, no entanto, a necessidade de um estudo aprofundando sobre como

estimular, de modo mais transparente, as diversas inteligéncias usando esses recursos.
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7.1 TRABALHOS FUTUROS

Pretende-se ainda ampliar a implementacdo dos jogos BAIUKA. Para dar
continuidade ao trabalho e assim potencializar o portal BAIUKA, fica como proposta:

e Inserir mais /inks para novas lendas, ampliando o nimero de op¢des do usuério;

e  (Criar e inserir mais atividades lidicas para trabalhar de forma ainda mais ampla as

multiplas inteligéncias;

¢ Implementar agentes inteligentes para gerenciar as respostas ao usudrio, através

de armazenamento em banco de dados, para possibilitar aos agentes acompanhar as

dificuldades enfrentadas pela crianca em sua interagdo e criar dinamicamente novos
desafios de acordo com as fases do jogo;

e Realizar mais interacOes com usudrios, implementar mais fases, como num jogo

de Aventuras;

e Entrevistar professores da Educacao Infantil a fim de obter sugestdes a respeito do

software e detectar possiveis inadequacdes a faixa etéria;

® Disponibilizar o software completo na Internet para que os professores e pais

possam ter acesso gratuito a0 mesmo.

Sabemos que jogos comerciais possuem um forte apelo para os jovens, alta qualidade
técnica e um conteido de puro entretenimento, enquanto que os jogos educacionais t€m um
fraco apelo, baixa qualidade e um enfoque altamente conteddista. Nestes jogos existe uma
proposta pedagdgica explicita, onde seu principal objetivo € ensinar algo de uma forma
Iidica. Tal modalidade é conhecida como eduntainment (BATTAIOLA, 2000).

Existem os estilos de jogos e estes ndo sdo categorizados em um tnico grupo, ou seja,
em geral os jogos apresentam caracteristicas de diferentes estilos. Um dos estilos propostos
por Rolling e Morris (apud CLUA, 2002) € o estilo educacional, cujo aprendizado € efetuado
através da pratica. Baseando-se nesta concep¢do, permitem que os jogos assumam diferentes
estilos e pode-se afirmar que os jogos podem ser desenvolvidos com um estilo educativo.
Assim, por exemplo, podem existir jogos de acdo, de estratégia, de RPG, de aventura
educativos.

Desta forma é possivel deduzir que os jogos didaticos poderdo tornar-se mais
motivadores no momento que deixarem de ser fortemente pedagdgicos e agregar em sua
concepcdo, tecnologias e técnicas de criagdo oriundas dos jogos de entretenimento, tdo

atrativos para os jovens. Assim a Computacdo Gréfica, a Inteligéncia Artificial,
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Processamento Distribuido, a Interacdo Homem-Madquina, a elaboragdo de um roteiro rico, a
composi¢do grafica e sonora de exceléncia tornam-se componentes fundamentais para o
incremento da imersividade e das chances de sucesso dos jogos didéticos.

Destaca-se a importancia da difusdo dos jogos computadorizados como ferramentas
tecnolédgicas educativas independentes dos seus objetivos diddticos explicitos. As criangas
deverdo ser preparadas para uma realidade bastante diferenciada do século passado, cuja
informacao, o conhecimento é mais etéreo e estd mais presente em seu cotidiano. Percebe-se a
necessidade de formar cidaddos criativos, autdbnomos e capazes de resolver problemas,
caracteristicas fundamentais para era pds-industrial. Assim ndo se pode enfocar o processo de
desenvolvimento de jogos com fins diddticos da mesma forma que estes eram projetados no
final do século passado. O contexto cultural é diferenciado logo se necessita de ferramentas
adaptadas a esta nova contextualizacdo. Geram-se novas possibilidades de discussdes sobre
esta temdtica, mas no minimo este trabalho serve como um referencial inicial para o
desenvolvimento de novos jogos computadorizados, de uma nova geragdo, para serem usados

no ambito escolar infantil.
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APENDICE A: TECNOLOGIAS UTILIZADAS NO BAIUKA

1. FLASH

Atualmente, existe no mercado mundial, um software que, por sua flexibilidade e
baixo grau de complexidade, vem se constituindo como um grande aliado no
desenvolvimento de jogos educacionais, 0 Macromedia Flash MX. Este software oferece uma
interface que agrega diversas necessidades do desenvolvedor de jogos, como criagdo de
recursos graficos, entre eles imagens .gif e .jpg, e filmes animados no formato .swf;
importacdo de arquivos externos, tais como video e audio, criados ou editados em outros
softwares.

Além disso, o Flash MX também se configura como uma excelente ferramenta de
autoria, pois com ele podemos desenvolver desde um simples jogo-da-velha até um complexo
jogo multiusudrio em tempo real. Isso porque ele disponibiliza um ambiente de
desenvolvimento da linguagem ActionScript, que traz os recursos e funcionalidades de uma
linguagem de programacdo bem consistente. Assim, Makar (2002) entende que uma das
maiores vantagens desta ferramenta estd exatamente em reunir diversas funcionalidades em
um unico software: ferramenta de animacao, programa de criacdo de Web sites, programa de
desenvolvimento de aplicacOes e, mais recentemente, plataforma de desenvolvimento de
JOgos.

Ainda podemos destacar outras vantagens, que fizeram do Flash MX um dos softwares
mais utilizados e de maior aceitacdo entre os usudrios nos ultimos anos. Considerando-se que
ele foi projetado para ser visualizado em paginas da Web, €, com certeza a melhor escolha para
desenvolvimento de material a ser disponibilizado na rede. A tecnologia Flash faz uso de
vetores graficos e compressao de arquivos de som, o que faz com que o tamanho final dos
arquivos seja muito pequeno quando comparado aqueles criados em outros softwares. No
desenvolvimento de um jogo, onde os recursos multimidia sdo largamente utilizados, essas
caracteristicas ja se configuram numa grande vantagem em relacdo a outros softwares
disponiveis. Toda a interface dos jogos BAIUKA foram implementados utilizando a

linguagem Flash.
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2.JAVA

A tecnologia Java € uma plataforma de computacdo inovadora langcada pela Sun
Microsystems em 1995. Inicialmente denominada OAK, essa linguagem de programacao foi
rebatizada como Java em 1995. A tecnologia Java abre um amplo leque de possibilidades para
os consumidores. Ela permite executar praticamente todos os aplicativos - como jogos,
ferramentas, programas e servicos de informacdes - na maioria dos computadores e
dispositivos. Hoje a tecnologia Java pode ser encontrada em quase todos os dispositivos: de
desktops a dispositivos méveis portateis e telefones celulares.

A linguagem Java recebe uma acentuada preferéncia em termos de programacio de
agentes, embora existam outras linguagens que podem ser consideradas. Analisando as
caracteristicas principais da linguagem Java entende-se esta tendéncia:

e Java permite portabilidade entre plataformas diferentes. O advento do conceito de
bytecode, que ¢ um cdodigo intermedidrio interpretado, e seu respectivo ambiente de
execu¢do JVM (Java Virtual Machine) fornecem suporte adequado para qualquer
plataforma de hardware com poder de processamento adequado e com qualquer
sistema operacional. Um sistema baseado em agentes para a web pode aproveitar estas
caracteristicas para ampliar seu dominio a todos os computadores da rede;

e Java oferece suporte a programacdo em rede, através do uso de sockets e RMI

(Remote Method Invocation) que é um midleware totalmente concebido para o Java. O

sistema de agentes pode se beneficiar desse suporte para implementar seus servicos de

comunicagdo e transportes de agentes;

e Java fornece suporte a programacdo multi-threading, o que garante uma

autonomia operacional de cada agente no sistema, mantendo assim o fluxo de controle

de execucao independente entre os agentes;

¢ Os mecanismos de tratamento de exce¢des do Java, associado com a execuc¢do de

um ambiente controlado, a JVM, facilitam a recuperacdo de erros. A falha de um

agente ou no sistema de agentes pode ser rapidamente neutralizada, sem comprometer

o computador em questio;

e Java oferece um modelo de tratamento de eventos que facilita a implementacao da

habilidade de reatividade dos agentes, permitindo suas respostas a eventos externos,

devem existir mecanismos de tratamento de eventos no ambiente;
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e  Um midleware de agentes deve prover um mecanismo para localizar os servicos
por ele suportados, como nome de objetos remotos e diretérios. A tecnologia JNDI
(Java Naming and Directory) oferece essas funcionalidades na forma de uma APIL
Assim, as aplicagdes distribuidas podem compartilhar informagdes sobre usudrios,
madquinas, redes e servicos (WONG, 1999);
e A tecnologia JINI (Java Intelligent Network Infrastructure) define um conjunto de
convengdes capaz de permitir que servigos e clientes formem um sistema distribuido
extremamente dindmico (WALDO, 2001), permitindo que as aplicagdes possam
descobrir servicos em uma rede;
® O mecanismo de serializacdo de objetos do java permite que as estruturas de
dados possam ser facilmente transformadas em um fluxo seqiiencial de bits,
facilitando a implementacao dos servicos de transporte e de persisténcia de um sistema
de agentes, porque esse fluxo pode ser transportado para outro computador ou
armazenado em algum tipo de repositério persistente de dados;
®  C(Class loader que é a capacidade do Java de carregar uma classe dinamicamente,
permite que uma classe seja transportada de um computador para outro e que seja
adicionada a um processo em execu¢do que nao possuia conhecimento dela em tempo
de compilacdo. Desta maneira objetos representando agentes podem ser instanciados
em outro lugar, além disso, existem restricoes de seguranca que podem ser impostas
ao cdédigo recém carregado.

Desta forma um sistema de agentes desenvolvido para web pode muito bem fazer uso
das tecnologias Java estabelecidas pela Sun Microsystems. Toda a interface e 16gica de regras
dos Agentes que observam os jogadores dos jogos BAIUKA foram implementados utilizando
a linguagem Java.

As comunidades académicas e de software livre, além de grandes industrias de
software, vém fortalecendo a linguagem com solu¢des de alta qualidade para o

desenvolvimento e depuracao de aplicacoes.

3. MYSQL

O MySQL é um banco de dados completo, robusto e extremamente rapido, com todas
as caracteristicas existentes nos principais bancos de dados disponiveis no mercado. Uma de
suas peculiaridades sdo suas licengas para uso gratuito, tanto para fins estudantis como para

realizacdo de negdcios, possibilitando que empresas o utilizem livremente.



102

O MySQL foi criado na Suécia por dois suecos e um finlandés: David Axmark, Allan
Larsson e Michael "Monty" Widenius, que t€ém trabalhado juntos desde a década de 1980.
Hoje seu desenvolvimento e manutencdo empregam aproximadamente 70 profissionais no
mundo inteiro, e mais de mil contribuem testando o software, integrando-o a outros produtos,
e escrevendo a respeito dele.

O sucesso do MySQL deve-se em grande medida a facil integragdo com o PHP
incluido, quase que obrigatoriamente, nos pacotes de hospedagem de sites da Internet
oferecidos atualmente. Empresas como Yahoo! Finance, MP3.com, Motorola, NASA, Silicon
Graphics e Texas Instruments usam o MySQL em aplicagdes de missdo critica.

O MySQL hoje suporta Unicode, Full Text Indexes, replicacdo, Hot Backup, GIS,
OLAP e muitos outros recursos. Caracteristicas presentes:

e portabilidade;

e compatibilidade;

e excelente desempenho e estabilidade;

®  pouco exigente quanto a recursos de hardware;

e facilidade de uso;

e software Livre com base na GPL;

e contempla a utilizacdo de vdrios Storage Engines como MyISAM, InnoDB,

Falcon, BDB, Archive, Federated, CSV, Solid.

® suporta controle transacional;

e suporta Stored Procedures e Functions;

e replicacdo facilmente configurdvel;

e interfaces gréficas de facil utilizag¢ao cedidos pela MySQL Inc.

Outra grande vantagem ¢ ter codigo aberto e funcionar em um grande nimero de
sistemas operacionais: Windows, Linux, FreeBSD, BSDI, Solaris, Mac OS X, SunOS, SGI, etc.
E reconhecido pelo seu desempenho e robustez e também por ser multitarefa e multi-usudrio.
Pela interface do BAIUKA ser web optamos pela implementacdo do banco de dados usando

MySQL.

4. AUDIO MAX

A ferramenta Audio Max é um ambiente de desenvolvimento grafico para a musica e

multimidia. Durante sua histéria, tem sido usado principalmente pelos compositores, artistas,
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designers de software, pesquisadores e artistas para a criacao de software interativo.

O programa Audio Max é altamente modular, com a maioria das rotinas j4 existentes
na forma de bibliotecas compartilhadas. Uma API permite o desenvolvimento de terceiros de
novas rotinas. Como resultado, Audio Max tem uma grande base de usudrios e de
programadores. Devido ao seu design extensivel e interface grafica (que, em uma nova
maneira de representar a estrutura do programa e da interface grifica). Max é amplamente

considerada para o desenvolvimento de software de performance interativa de musica.



APENDICE B: TELAS DOS JOGOS BAIUKA

A PRIMEIRA PALAVRA E:

BPACURI

A SEGLNDA PALAVRA E:

TAPIOCA

A TERCEIRA PALAVRA E:

VATAPA

Figura 3: Terceira fase do Jogo Depressinha
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A QUARTA PALAVRA E:

A QUINTA PALAVRA E:

GI06EIB0) DOMING) BOJBAIUKA EIMULTO FACIUNBASTA LEMBPh
0

"D
w

‘ ') CORAGAD DE ERE” EFORMAR UMA FRASE CORRE:

\ A TMAGEM A0]LADO NO QUADRO, ABATXO:.

CORACAQ

Figura 6: Primeira fase do Jogo Dominé Especial
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FICARAM | CRIANCAS
S =

Pl
-

-

01 70661D0) DOMING DO, ._ﬁh&p\ EIMULTO FACTIN BASTA LEME]
UALBYNO, © BOTZNNO! fnn UMA FRASE CORRESPO)
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?ATAQUE 5 MAﬁ,H £.ORMAR UMA FRASE GORRESP,
Al

Rl A IMAGEM| AGJLADO NO/QUADRO, ABATXG: © |

NT=

VAMOS | FUMACA!

Figura 9: Quarta fase do Jogo Dominé Especial



0)J0G0IDO) DOMING) DO, B‘AIUKA E MULTO FACIL) BASTA LEME] "D
‘ U0 CONTG DE EIR IMAR UMA FRASE CORRE:

L DO NO'QUADRG, ABAIXO:

Figura 10: Quinta fase do Jogo Dominé Especial

JOGO DA MEMORIA

CURUPIRA BOTINHO

AVANCAR
SAIR

Figura 11: Primeira fase do Jogo da Meméria

JOGO PA MEMORIA

MATINTA-
PERERA BOTINHO

CURUPIRA

AVANCAR
SAIR

Figura 12: Segunda fase do Jogo da Meméria
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JOGO DA MEMORIA

MATINTA=
PERERA

I AVANGAR
SAIR

Figura 13: Terceira fase do Jogo da Memdria

JOGO PA MEMORIA

MATINTA=-
PERERA

Figura 15: Tela inicial do Jogo Trocando Sons''

0 jogo Trocando Sons ainda se encontra na primeira versdo do protétipo implementado, os testes realizados na
Escola Ipiranga sugere modificagdes e evolucdo do software como os demais jogos Depressinha, Domind
Especial e Memodria que até esta data (03/09/2009) ja tinham sido atualizados.



APENDICE C: CHECKLIST DE AVALIACAO DE SOFTWARE

1- CLASSIFICACAO
JOGO EDUCATIVO: BAIUKA

2- ABORDAGEM PEDAGOGICA

INTELIGENCIAS MULTIPLAS - BASEADO NOS JOGOS DE CELSO ANTUNES
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LEGENDA: S (SIM)=100% P (PARCIALMENTE) 50% N (NAO) 0%

NA

3- CRITERIOS )
INTERACAO ALUNOS-E-PROFESSOR

FACILIDADE DE USO

NA

Icones e botdes

Auxilio e dicas

Linguagem

Navegabilidade

RECURSOS MOTIVACIONAIS

NA

Atratividade

Desafios Pedagdgicos

Receptividade com o aluno

Layout de tela

Carga cognitiva

ADEQUACAO DAS ATIVIDADES PEDAGOGICAS

NA

Nivel das atividades

A questdo do erro e do acerto

ADEQUACAO DOS RECURSOS DE MIDIA AS  ATIVIDADES
PEDAGOGICAS

NA

Hipertexto

Imagem e animacgdo

Som e efeitos sonoros

FAVORECIMENTO DO PAPEL DE FACILITADOR DO PROFESSOR

NA

Orientacdo didético-pedagdgico

Inclusdo de Miultiplos recursos

FUNDAMENTACAO PEDAGOGICA

CLAREZA EPISTEMOLOGICA

NA

Explicitacdo dos fundamentos pedagégicos que embasam o Jogo

Consisténcia pedagégica

CONTEUDO

PERTINENCIA DO CONTEUDO

NA

Adequacdo do software ao contetido

Exceléncia do Jogo

CORRECAO DO CONTEUDO

NA

Conceitos

Simplificacio

Representagdes
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ADEQUACAO A SITUACAO DE APRENDIZAGEM

NA

Publico-alvo

Curriculo escolar

PROGRAMACAO

CONFIABILIDADE CONCEITUAL

FIDEDIGNIDADE

NA

Correcao

Atualidade

Precisao

Simplicidade

FACILIDADE DE USO

LEGIBILIDADE

NA

Clareza

Estrutura

OPERACIONALIDADE

NA

Compatibilidade

Oportunidade

CRITERIOS DE AVALIACAO DO JOGO

%S

%P

%N

%0 NA

INTERACAO ALUNOS-E-PROFESSOR

FUNDAMENTACAO PEDAGOGICA

CONTEUDO

PROGRAMACAO

AVALIADOR:

Nome:

Formacao:

Cidade,

de

de 2009.

OBS: Checklist adaptado para avaliacdo de software dos jogos educativos do BAIUKA e testados na Escola

Ipiranga. Este checklist foi baseado em trabalho da Prof* Odinéia Lopes da Silva.
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APENDICE D: RELATORIO GERADO PELOS AGENTES BAIUKA

Relatério Detalhado de Acessos dos Usudrios BAIUKA no teste realizado com os
alunos da 2* série da Escola Ipiranga no dia 13/03/2009. A partir dos dados salvos pelos
agentes BAIUKA no banco de dados:

Turma: 2MA | JOGOS BAIUKA | Data: 13/03/2009
Professor(a): | Rosilene
Relatério Detalhado de Acessos dos Usudrios BAIUKA
Jogadores Légica-matematica Lingliistica Espacial Naturalista
Acertos | Erros | Desist* | Acertos | Erros | Desist | Acertos | Erros | Desist | Acertos | Erros | Desist

Andrea 12 7 5 25 4 1 12 6 3 5 1 3
Anna 14 8 5 28 5 1 10 7 2 1 2 1
Beatriz 17 7 4 14 3 0 11 4 0 7 2 3
Bruna 21 12 3 17 5 2 8 6 1 8 7 1
Evelyn 22 10 2 20 6 3 10 7 3 9 5 3
Eliane 23 11 3 16 2 0 17 8 3 2 4 2
Isabella 14 9 2 24 6 4 20 9 5 1 3 2
Ivan 17 8 5 26 3 2 7 5 2 8 5 3
Hugo 18 9 2 24 2 0 9 6 3 4 2 1
Janaina 23 12 4 18 4 3 10 4 0 2 3 1
Jorge 16 9 5 17 2 0 13 6 0 8 5 3
Mauro 13 8 4 16 6 4 21 12 4 9 3 3
Pedro 21 9 5 20 3 0 23 11 3 11 3 2
Solange 14 8 5 20 4 1 20 8 0 2 5 3
Rafael 12 6 4 23 7 5 18 9 1 12 2 1
Roberta 10 6 4 26 5 3 17 11 3 3 4 1
Thiago 17 12 4 16 3 0 10 5 0 10 3 2

* Desist = Desisténcia.

Relatorio Estatistico das Inteligéncias Multiplas dos jogos BAIUKA, segunda versao

de relatério implementado para apresentar os dados do banco aos professores:

Turma: 2MA | JOGOS BAIUKA | Data: 13/03/2009
Professor(a): | Rosilene
Relatorio Estatistico das Inteligéncias Multiplas
Jogadores Légica-matematica Lingliistica Espacial Naturalista
Facilidade | Dificuldade | Facilidade | Dificuldade | Facilidade | Dificuldade | Facilidade | Dificuldade

Andrea 22% 40% 46% 16% 22% 30% 10% 14%
Anna 26% 41% 52% 19% 18% 29% 4% 11%
Beatriz 34% 47% 28% 13% 22% 17% 16% 23%
Bruna 38% 40% 31% 18% 14% 18% 17% 24%
Evelyn 37% 30% 32% 23% 16% 25% 15% 22%
Eliane 39% 42% 27% 6% 29% 33% 5% 19%
Isabella 23% 27% 40% 25% 33% 35% 4% 13%
Ivan 29% 39% 44% 15% 11% 21% 16% 25%
Hugo 32% 44% 44% 8% 16% 36% 8% 12%
Janaina 43% 51% 33% 22% 18% 12% 6% 15%
Jorge 29% 46% 31% 7% 24% 20% 16% 27%
Mauro 22% 33% 27% 27% 35% 17% 16% 23%
Pedro 28% 39% 25% 8% 30% 38% 17% 15%
Solange 25% 38% 35% 14% 36% 23% 4% 25%
Rafael 18% 28% 35% 34% 27% 28% 18% 10%
Roberta 17% 27% 46% 21% 30% 38% 7% 14%
Thiago 32% 55% 28% 10% 17% 17% 23% 18%
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ANEXOS



113

ANEXO A: PERSONAGENS DO BAIUKA

Os personagens do Baiuka tém direitos autorais reservados ao artista Wendell Pimenta Cunha:

Figura 4: Miriti

Figura 1: Pajé

Figura 2: Eirati Figura 5: Peri

Figura 6: Totem

Figura 3: Mara
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Os personagens do Baiuka tém direitos autorais reservados ao artista Wendell Pimenta Cunha:

Figura 10: Cavalo D’4gua

Figura 8: Albyno Figura 11: Curupira

Figura 12: Fit

Figura 9: As Matintas
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Os personagens do Baiuka tém direitos autorais reservados ao artista Wendell Pimenta Cunha:

Figura 13: Guaraci Figura 16: Mapinguari Junior

Figura 14: Jurupari
Figura 17: Tupi

Figura 15: Mae D’4dgua e Pai D’égua Figura 18: Ubiraci
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ANEXO B: HISTORIA EM QUADRINHOS

Histéria em quadrinho que narra a Lenda da Yara da turma do Baiuka, segue abaixo as
partes I e II, neste contexto o jogo Dominé Especial foi baseado e tem arte e direitos autorais

reservados a Wendell Pimenta Cunha:

FARTE I FOR WENDELL PIMENTA

ulum -\‘_) f[,-‘;(‘_)ﬂﬂi’rb\[r:{_"\k@); |‘j[§ :-f:" - SUEREL' RETNG QUE EIEAVA NG FLINDC DA LASOAL, '-\

OLA, AMIGUTNMOS! FRE cONTINUAVA 4 BUSCA FELD ORIETD
MALS PRECIOSE DE TUPA, A BATLIKA!

MO CAMINHO PARA A LAGOA, ERE

i ': . (GU""[L.'UMHCANC-TDJ

CORACAD
DE UM JOVEM

A smEmnE
L mm:..-:n vaL'r.-.n BARA A YARAI :)
e -

MATA N
DE SEU|AMISO SER
CANTADD PELA YARAT

A YARA APRTSTONGU ‘
O CORACAD BE EREl 1

ELF 5000 USIRACT
E VIM FPARA ATUDARI

b R.E;.'AGDE‘GT\D.E' ‘
VIR AMU.SICAJ -

Eﬁmmm@fﬂmg ’# -

SERA QUE ERE VAT SO0REVT
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Continuagdo da histéria em quadrinho que narra a Lenda da Yara da turma do Baiuka segue

abaixo as partes Il e IV, com arte e direitos autorais reservados a Wendell Pimenta Cunha:

¥AARA HAVIA APRISIONADD O CORACAD DE ERE NALS FTE ORSERVANDE ERE SLIR O AMIEUINKOSE & VENTES HAS YARA FICOU ASSUSTADA C0M A
M3 FUNGE DA LAGOA DO TARLGA £ LBIRACE el NS ASUAS DA LaGON VOCES L EMBRAM © QUE ACONTECEL EM NOSSA UL TIHA PROPOSTA; POLS O CORACAD DE Uit 80T
ACARECEL FARA ATUDAR — AVENTURAS AL DV 44 VEA APAECTIN BARA SAL VAR ERA O HALS RARS QUE EXTSTIA £ NEW ELA
. ! -y & CORACAY) DE ERE! LB o F muamvﬁsumwmmﬂ
N ELE GFERTON/ O CORAGAD DELE EM TROCH]  © g™ | ' ~ar

.0 TEU CORACAD

=

e

i
fe o

FARA PENSOU EM RESUSAR, MAS A VONTABE bE
TER AGUELE PRECIOSD CEORACAD DE BOTE ERA
MAIOR, ENTAD COMESOL LA CANGADT

MAS Iﬂ'tiﬁ‘c’ T
PODES FAZER?. AFIMAL|
NEn coragio This =
 PARA ME OFERTAR e ¥ HAS PARA A SURPRESA
EM TROCA! BELA, O CORACAD DO BOTINGE

'a‘!’\# 18

« L
ERE. LFIRACT  ALBYNG DETXARAM ¥ARA ND FUNOD DA
LASCA DO TARLHA FLRTOSA AR TER SIDG FNSANADA
FEL D ESPER T B0 TINME GUE AOSSUIA O SORACHD MUITD =0 -
FEM FROTESID POW LA PEQUENA SATLEA NALAT B

A NTETA AVENTURA G BLISCA DA FALTLHER REUBADA SONTINA
M FERA L ERE ENE T TRARA MA B0ANTMA FOTS RS

AANDE L E-MATE PARA EENEELL EEATUNA. SOM S0 5 DIEA AL
SR A LENDA QU MERE SO TARIA DELER COM A TRISD DO BATLEAT
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ANEXO C: TELAS DO PORTAL BAIUKA

0 GORAJOSO
ANJINHO GABAIEL

Quadrinhos Jomaizinho
Galerla Mural
Passatempos Parcerias
ParLer: Participe!
Games Contato

I - Jogos Educativos
Baiuka uma questao
académica

Baiuka em 3D
Assista a primeira cena da
animagio A Lenda dos
Brinquedas de Wit

Brinquedo
Brinquedos com descontos &
naToymania

Quadrinhos | Passatempos | Games Mural Participe!
Galerla Para Ler Jornalzinho | Parcerlas | Contato

Jogos educativos Baiuka

Depressinha, domind e meméria s0 trés jogos desenvalvidos na dissertacio de mestrado da
professara Danielle Costa orientada pelo professar Dr. Eloi Favers no programa de pos-graduacao de
Engenharia Elétrica do Instituto de Tecnologia da Universidade Federal do Pars, rabalho infitulado
“Baiuka: jogo de lendas amazénicas para avaliacio das inteligéncias multiplas

0s jogos educativos foram baseados nas Inteligéncias Mltiplas, voltade para a cultura amazénica,
gerando autsmaticamente avaliagdes sobre o comportamento do jogador, a partir de agentes
auténomos, awxiliando o professor em sala de aula. Sendo um poderoso instrumento de mofivac3o da
aprendizagem a partir do Uso de jogos educativos na web, além de desenvelver um modela para avaliar
jogos educacionais. A pesquisa realizada para a producio dos jogos aponta com esperanca que 0s
Jogos possam ser 0 estado da arte para o desenvalvimento de
ambientes de aprendizagem mativadores. A produgao desta nova geraao de jogos didticos requer
times interdisciplinares, criativos e capazes de trabalharem cooperativamente

Figura 3: Tela de Jogos Educativos: O Baiuka uma questdo académica.



Games. Mural
Jornaizinho | Parcerlas

Passatempos.
Para Ler

Participe!
Contato

BAIVKA

Jogos Baiuka

DEPRESSINHA-fécil e divertido, ~ DOMING - cologue cada palavra em
basta ir imando as palawas. seu lugar,

TOD0S 05 DAETDS RESERYADDS: 303 SALKAFOR WENDELL PHENTA

Figura 4: Games Baiuka publicados na web.

Quadrinhos | Passatempos | Lojinha Mural Participe!
Galerla Para Ler Jomalzinho | Parcerlas | Contato

QUADRINHOS

Priximas averturas:
DESTAQUE
0 Coragio de Eré
Veja como o indiozinho
Baluka teve o seu coragdo
roubado pela Yara. Em
brevel

Albyno, o Botinho
Vocé sabe como o Boto
apareceu? Em brevel

0 Maque das Matintas
Existe mals de uma
Malints-pereira, mas nem
todas gostam de
embassar. Em breve!
AFlor dos Desejos
Eré e Naid precisam
encantrar uma flor muita
especial & precisam da

AlLenda dos Briquedos de Miriti SN A®] 2iUda de um dos seres

Vamos saber camo tud comegau? encantados da floresta. Em
brevel

Figura 5: Quadrinhos Baiuka publicados na web.

MIUK. Quadrinhos | Passatempos | Games Mural Participe!
Galerla Paraler Jornalzinho | Parcerias | Contato

Primeira cena da animag¢io A Lenda dos
Brinquedos de Miriti

A Lenda dos Brinquedos de Miriti foi publicada ern 2004 no encarte intantil Liberal Kids do jomal O
Liberal. De autoria de Carlos Correia Santos @ Wendell Pimenta a histéria em quadrinhos foi @ primeira

e uma série de aventuras que reiventaram as lendas amazonicas. Contando como surgiu s
bringuedos de miri, a lenda tamibém aborda questéies de meio ambiente como as queimadas e 3
importancia da preservagéo do meio ambiente. A animagéo esta comeganda ainda de forma timida,
devido afalta de apoio ao projeto. O indiozinho Eré e toda a sua turma estio ganhan do vida pelas méos
da experiente animadar Edgar Rocha

fssita abaixo a primeira cena liberada

Figura 6: Animacgdo 3D da Lenda de Miriti.
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