O professor como desenvolvedor de seus proprios
jogos educacionais: até onde isso é possivel?

Resumo

O presente artigo tem por objetivo discutir sobre a importidncia da utilizagdo de jogos
educacionais na educacao e atentar ao fato de que nem sempre se requer um elevado grau de
conhecimentos técnicos para a construcdo de jogos simples, mas que tém grande carater
pedagogico. Para isso, parte-se das experiéncias de estudantes de Pedagogia e professores que
foram solicitados a desenvolver jogos interativos com recursos multimidia, utilizando as
ferramentas de autoria Macromedia Flash MX e Microsoft PowerPoint.
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1. Introducao

As Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs) t€ém provocado profundas transformagoes
na realidade social, o que impdem novas exigéncias para o processo educacional. O rompimento
com o paradigma tradicional e o surgimento do construtivismo — que enfatiza a participagdo e
experimentagdo do sujeito na construgdo de seu proprio conhecimento, por meio de suas
interagdes — fez com que os computadores comegassem a ser utilizados no contexto educativo.

Os recursos multimidia disponiveis seduzem os alunos e proporcionam uma aprendizagem
significativa, divertida e motivadora. Os jogos educacionais, mais especificamente, podem
interferir nas descobertas dos alunos, enriquecendo e revelando seus saberes, contribuindo para
o0 "processo de resgate do interesse do aprendiz, na tentativa de melhorar sua vinculagdo afetiva
com as situagdes de aprendizagem” (Barbosa, 1998).

O ideal seria que professores pudessem desenvolver seus proprios jogos, adequando-os aos seus
contextos sem comprometimento da qualidade pedagdgica. Todavia, sabe-se que o
desenvolvimento de tais aplicativos, principalmente nos moldes daqueles comerciais mais
populares, requer uma equipe multidisciplinar de trabalho e tecnologias complexas, tais como
linguagens de programagdo de alto nivel, Inteligéncia Artificial e apurado desenvolvimento de
design de interface. Porém, para o desenvolvimento de jogos mais simples — no que tange as
caracteristicas de programacdo e design, mas que possuam a mesma qualidade pedagdgica —, o
educador conta com alguns softwares que tém interfaces intuitivas, agregando diversos tipos de
recursos multimidia e bibliotecas de elementos interativos prontos para uso. Desses, destacam-
se o Macromedia Flash MX e o Microsoft PowerPoint, que contam com ambientes de
programa¢do das linguagens ActionScript e Visual Basic for Applications (VBA),
respectivamente.

Esse artigo tem por objetivo atentar ao fato de que nem sempre se requer um elevado grau de
conhecimentos técnicos para a construgdo de jogos simples, mas que tém grande carater
pedagogico, conforme se verificou em experiéncias de utilizagdo desses dois softwares no
desenvolvimento de jogos educacionais interativos e com recursos multimidia por estudantes de
Pedagogia e educadores. Essa experiéncia ocorreu em duas situagdes distintas: disciplina de
graduacgdo, onde foi utilizado o Microsoft PowerPoint; e atividade de extensdo, onde foi
utilizado o Macromedia Flash MX.

2. A experiéncia do professor no desenvolvimento de jogos educacionais

Bittencourt e Giraffa (2003) definem que no intuito de se determinar uma seqiiéncia de
interagdes do jogo, deve existir um planejamento onde é pensando o contexto, os objetivos ¢ a
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forma em que o material serd organizado, no que diz respeito aos recursos utilizados. Battaiola e
cols. (2002) também definem como caracteristicas importantes para o sucesso de um jogo “o
atrativo visual, a compatibilidade com a trama ¢ o alto nivel de jogabilidade”. Em suma, ¢é certo
que sempre se deve escolher e produzir midias a serem utilizadas no projeto (imagens, sons,
videos e animacgdes) e, somente depois de detalhado planejamento, que inclui a definigdo do
software a ser usado, partir para o desenvolvimento do jogo.

Atualmente, existem no mercado, alguns softwares que possibilitam a criagdo de jogos
educacionais, com destaque para o Microsoft PowerPoint e 0 Macromedia Flash MX. Eles nao
foram desenvolvidos especialmente para a criacdo de jogos; contudo, devido a combinagdo de
interfaces intuitivas com barras de ferramentas que possibilitam a inser¢do de imagens, sons,
videos e botdes interativos, juntamente com ambientes para desenvolvimento de rotinas em
linguagens de programagao poderosas como o VBA e o ActionScript, ¢ possivel a criagdo de
jogos por usuarios que ndo sdo experts, possibilitando assim que o professor passe ao papel de
desenvolvedor do seu proprio material, embasando pedagogicamente e contextualizando este a
sua realidade.

Pesquisadores do Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacdo (CINTED)
acompanharam duas situagdes em que se utilizou um desses softwares para o desenvolvimento
de jogos. Numa delas, os alunos do curso de Pedagogia da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul (UFRGS) que estavam freqiientando a disciplina ‘O Computador na Educac¢do’ foram
solicitados a desenvolver jogos educacionais interativos que utilizassem recursos multimidia,
devidamente contextualizados a atividades trabalhadas em sala de aula e pedagogicamente
embasados. Para tal, contavam com a ferramenta de autoria Microsoft PowerPoint, podendo
utilizar recursos avancados como a Barra de Ferramentas de Controle e o Editor de Visual
Basic, que trabalha com rotinas em VBA. Em outra situagdo, a mesma proposta foi abordada no
curso de extensdo ‘Projeto e Desenvolvimento de Materiais Educacionais com Flash MX’,
voltado para educadores, que deviam utilizar o Macromedia Flash MX para realizar a
construgdo de jogos, também fazendo uso do ambiente de programagéo do software, nesse caso
da linguagem ActionScript.

3. Flash MX e PowerPoint

O software Flash MX 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; importa¢do de arquivos externos, tais como video e audio, criados ou editados
em outros softwares.

Trouxemos o exemplo de dois jogos educacionais, voltados para criangas de 6 a 8 anos, que
foram desenvolvidos com a ferramenta de autoria Macromedia Flash MX por pesquisadores do
CINTED, para uso de professores e alunos da UFRGS. Esses jogos, simples e de facil
desenvolvimento, propdem a nomeag¢do de objetos do nosso cotidiano pelas criancas e
trabalham a coordenacdo viso-motora, atengdo e concentragdo, reconhecimento de objetos,
aceitacdo das regras e reconhecimento da escrita. O Caldeirdo da Bruxa (figura 1) esta
disponivel em http://penta2.ufrgs.br/flash/caldeiraodabruxa.swf e a Luneta Magica (figura 2) em
http://penta2.ufrgs.br/edu/animacoes/lunmagica.swf.

Ja o Microsoft PowerPoint ndo oferece tantos recursos quanto o Macromedia Flash MX,
contudo, devido a grande penetragdo do pacote Office no mercado, a aceitagdo por parte de
usuarios iniciantes tende a ser maior. Meijers (2004) comenta que a simples possibilidade de
inser¢do de interatividade em apresentacdes do tipo quiosque (guiadas pelo proprio usudrio) ja
faz com que professores possam desenvolver jogos simples com mensagens de feedback e
navegabilidade controlada de acordo com o desempenho do jogador.
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Barras de ferramentas permitem a inser¢do de imagens, graficos, tabelas e botdes interativos de
uma forma bem intuitiva.

Pesquisadores do CINTED também desenvolveram no Microsoft PowerPoint aplicativos que
contam com diversos jogos. Um deles (figura 3), cuja tematica é “As Estagdes do Ano” esta
disponivel em http://www.penta3.ufrgs.br/jogos/estacoes.pps e voltado para criancas de 6 a 8
anos. O jogo de quebra-cabeca faz parte dessa cole¢do, onde o usuario desenvolve a
coordenagdo motora-fina e viso-motora, organizacao espacial, percepcao da figura e do fundo,
aceitacdo de regra e a nogdo de partes e do todo. Outro jogo (figura 4) explora a coordenacao
viso-motora, a ateng@o e concentragdo, associagdo, aceitacdo de regras, identificagdo de objetos,
classificagdo e pareamento, disponivel em http://www.penta3.ufrgs.br/jogos/associacao.pps.
Nesse jogo o usuario deve clicar na imagem e em seguida na palavra correspondente. Se a
associag¢do estiver correta, uma linha é mostrada estabelecendo a associacao entre ambos.

Instrugdes: Voceé deve
3 5 escrever o nome do
r objeto que aparece,
observando que abaixo
tem uma dica do nimero

de letras que ele tem.

3 Letras
reforer SRR vcposts

Figura 1: Jogo Caldeirdo da Bruxa Figura 2: Jogo Luneta Méagica

Clique na parte da figura & no local onde ela deve ser colocada para formar
uma imagam complats

Figura 3: As Esta¢des do Ano — Quebra-cabecga Figura 4: Os Bichos — jogo de associagdo

Consideracoes finais

Com as mudancas no paradigma pedagdgico e o surgimento das novas tecnologias, os
professores precisam saber utilizar os recursos tecnologicos. A escola ideal é aquela que dispde
de uma equipe de educadores que sabem utilizar em sua pratica pedagogica as novas tecnologias
e os recursos disponibilizados por ela, assim como sabem da importancia da utilizagdo dos jogos
educacionais. Assim, com o crescimento da Tecnologia Educativa, os jogos educacionais se
configuraram como uma ferramenta complementar na construcdo e fixacdo de conceitos
desenvolvidos em sala de aula, bem como num recurso motivador tanto para o professor como
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para o aluno. O surgimento de softwares de facil utilizagdo, como o Microsoft PowerPoint, ou
que criam um arquivo pequeno ¢ ideal para a visualizagdo Web, como o Macromedia Flash MX,
faz com que professores e pedagogos se interessem pelo desenvolvimento de jogos
educacionais, tirando esse encargo das maos de programadores, como vinha ocorrendo até
entdo.

A partir de experiéncias em disciplina de graduagdo do curso de Pedagogia da UFRGS e
atividade de extensdo oferecida pelo CINTED, percebeu-se que os educadores apresentam uma
resisténcia inicial a utilizacdo dos softwares, principalmente de seus ambientes de programagao,
mas que, aos poucos, vao se familiarizando a interface e percebendo que ndo sdo necessarios
conhecimentos técnicos avangados para o desenvolvimento de um jogo educacional interativo e
com recursos multimidia. A medida que os educadores comegarem a migrar para a condigdo de
desenvolvedores de seus proprios jogos, acredita-se que os softwares educacionais disponiveis
no mercado terdo sua qualidade aumentada, no que diz respeito ao seu carater pedagogico.
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