VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anaisdo XXX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2019)

Apolo: Versao Digital de um Jogo de Tabuleiro para
Apoio ao Ensino na Educacao Basica

Marcus Vinicius Cardoso de Melo!, Tiago Henrique Faccio Segato',
Jaline Gongalves Mombach'

nstituto de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Brasilia — Campus Brasilia
Setor de Grandes Areas Norte 610 — Asa Norte — 70830-450 — Brasilia — DF — Brasil

marcuscardoso.sh@gmail.com

{tiago.segato, jaline.mombach}@ifb.edu.br

Abstract. Good learning requires the interest and motivation of the student to
learn. Traditional learning methods do not seem enough for such engagement,
and so games are relevant teaching strategies. In this context, we propose the
development of a digital game inspired by the Brazilian classic board game,
known as “ Perfil ”. As a methodology, Progressive Web Apps, and a case study
in Geography subject is used for high school students. As a result, the game is
already available to the public in beta version, and preliminary assessments of
students and teachers indicate good acceptance.

Resumo. Uma boa aprendizagem requer interesse e motivagdo do aluno para
aprender. Os métodos tradicionais de aprendizado ndo parecem suficientes para
tal engajamento e por isso os jogos sdo relevantes estratégias de ensino. Nesse
contexto, este trabalho propoe o desenvolvimento de um jogo digital inspirado
no cldssico jogo de tabuleiro “Perfil”. Como metodologia, adota-se Progressive
Web Apps e o estudo de caso na drea de Geografia, com alunos do Ensino
Médio. Como resultados, o jogo jd estd disponivel ao ptiblico em fase beta, e as
avaliagoes preliminares de alunos e professores indicam boa aceitagdo.

1. Introducao

A falta de motivagdo dos alunos aos estudos € um dos fatores que dificulta o processo
de aprendizagem em sala de aula. Pesquisas mostram que, entre 2016 e 2017, aumentou
o nimero de jovens brasileiros, entre 15 e 29 anos, que ndo estavam na escola ou no
trabalho, chegando a 25,1 milhdes. Entre as razdes identificadas, 20,1% desses jovens
mencionaram a falta de interesse aos estudos [PNAD 2018]. Logo, manter o engajamento
dos estudantes é uma tematica desafiadora nas escolas e os professores tém discutido cada
vez mais estratégias para tornar as atividades letivas mais agradaveis.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e as Orientacdes Curriculares Na-
cionais (OCN) evidenciam que o ensino deve ser trabalhado em sala de aula de forma
mais dindmica e divertida, mudando o paradigma da aula tradicional e desenvolvendo
a capacidade afetiva e as relacdes interpessoais, permitindo ao aluno colocar-se no
ponto de vista do outro, refletindo, assim, sobre os seus préprios pensamentos. No
Ensino Médio, especificamente, os PCN consideram importante a diversificacdo dos
recursos € materiais didaticos tais como experimentos, dindmicas, software e jogos
[BRASIL. Ministério da Educacdo. Secretaria de Educacao Média e Tecnoldgica 2002].
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Nesse sentido, o uso da tecnologia na educacao tem procurado melhorar a quali-
dade de ensino no Brasil, uma prova disso € a criacdo do Centro Nacional de Midias da
Educagdao (CNME) que tem como proposta o ensino presencial mediado por tecnologia.
Com foco no Ensino Médio, o projeto visa criar ambientes de interagao nas escolas para
que os alunos possam assistir e debater contetidos on-line, além de explorarem objetos de
aprendizagem. Porém, essa proposta depende de parcerias com os estados e, atualmente,
esta disponivel em apenas 150 escolas [CNME 2019]. Desta forma, uma maneira de
outras escolas se beneficiarem dos conteudos é por meio da Plataforma Integrada de Re-
cursos Educacionais Digitais (RED) !, que incentiva o envio de recursos por professores
para que sejam compartilhados em rede.

A fim de contribuir para a distribui¢ao de recursos educacionais digitais no ensino
basico brasileiro, este trabalho apresenta um jogo digital, inspirado no jogo de tabuleiro
“Perfil”?> como ferramenta de auxilio a aprendizagem e de intera¢do entre professores e
alunos. Com foco inicial no Ensino Médio, foi desenvolvido em Progressive Web App
(PWA), tendo em versdo beta disponivel para testes. Como estudo de caso, aplicou-se em
um cendrio com professores de Geografia e em uma turma de 2° ano do ensino médio do
Instituto Federal de Brasilia.

O artigo estd organizado como segue. Na Secdo 2, apresenta-se o referencial
tedrico sobre uso de jogos em sala de aula. Na Secdo 3, explica-se o jogo de tabuleiro
e alguns trabalhos relacionados. Na Secdo 4, detalha-se o método de desenvolvimento e
aplicacao do jogo Apolo, bem como as tecnologias usadas. Na Secdo 5, descreve-se os
resultados preliminares obtidos a partir da aplicacdo em uma turma. Por fim, a Secdo 6
discute as consideracgoes finais.

2. Referencial Teorico

O processo de aprendizagem envolve diversos fatores sociais, culturais e psicologicos.
Pode-se identificar trés tipos gerais de aprendizagem: a cognitiva, que resulta no armaze-
namento organizado de informag¢des na mente do ser que aprende; a afetiva, que resulta de
sinais internos ao individuo, podendo ser identificada com experiéncias, tais como: prazer
e dor, satisfacdo e descontentamento, alegria e ansiedade; e a psicomotora, que envolve
respostas musculares adquiridas por meio de treino e pratica. A aprendizagem faz parte
do processo educativo, sendo elementar para a transmissao do conteido, acontecendo de
uma forma natural [Rogers et al. 1972].

Para que os objetivos da aprendizagem sejam alcancados, € necessario, primeira-
mente, o interesse € motivacao do aluno. A motivagao € um processo que se da no interior
do sujeito, estando intimamente ligado as relacdes de troca que o mesmo estabelece com
o meio, principalmente com seus professores e colegas [Ryan and Deci 2000]. Nesse sen-
tido, € preciso que os métodos de aprendizagem sejam capazes de despertar o interesse do
aluno. Uma das formas de despertar o interesse do aprendiz € utilizar métodos ludicos no
processo de aprendizagem. Em consonancia a isso, o jogo € uma das atividades que ativa
a parte cognitiva, afetiva e psicomotora do aluno.

A utilizacao de jogos como ferramenta de aprendizagem € antiga. Platdo ja acredi-
tava na acao dos jogos educacionais ao ensinar seus “discipulos” através de jogos com pa-

IDisponivel em jhttps://plataformaintegrada.mec.gov.br/home;,
Disponivel em: https://www.grow.com.br/
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lavras e/ou jogos l6gicos (dialética) [Avanco and Lima 2011]. No século X VI, os colégios
de ordem jesuitica foram os primeiros a colocar os jogos na sala de aula e a utiliza-los
como recurso didatico [Cunha 2012].

Para Mattar (2010), devemos levar em consideracao novos estilos de aprendiza-
gem, pois o aprendizado baseado em jogos digitais estd fundamentado em duas premissas:
primeira, os aprendizes mudaram em diversos pontos essenciais; segunda, sdo de uma
geragdo que experenciou profundamente enquanto crescia, pela primeira vez na historia,
uma forma radicalmente nova de jogar. Por conta disso, teorias que formulamos no pas-
sado, sobre como as pessoas pensam e aprendem, pode nao se aplicar mais. Ou seja, 0s
métodos tradicionais de aprendizado podem ndo ser tao efetivos hoje, em comparacio no
passado [Mattar 2010].

3. O Jogo Perfil

7z

“Perfil” € um jogo de tabuleiro de teste de conhecimentos e de capacidade de dedugdo,
criado pela GROW®©. Sio utilizadas centenas de cartas com 20 dicas sobre uma pessoa,
lugar, “coisa” ou ano. O jogo funciona da seguinte maneira:

1. No tabuleiro, o jogador, do momento, escolherd um nimero de 1 a 20.

2. Quem possuir a carta devera falar a dica escolhida;;

3. Se o jogador souber, ganha a rodada e anda o niimero de dicas correspondente as
dicas que sobraram no tabuleiro. Se nao souber, passa a vez para o proximo, que
escolhe outra dica, e assim sucessivamente.

4. Ganhard o jogo quem primeiro chegar ao final do tabuleiro, que possui um nimero
de casas. A depender da versao.

Devido a popularidade desse jogo, algumas estratégias de ensino ja foram aplica-
das, sendo relatadas a seguir:

3.1. Adaptacoes do Jogo “Perfil”

Com o intuito de conhecer experiéncias no aprendizado utilizando o jogo “Perfil”, adap-
tado na sala de aula, procurou-se artigos de relatos da aplicacdo desse jogo, especifica-
mente, descritos na sequéncia.

O jogo “Quimica: um palpite inteligente” [Craveiro et al. 1993] € um dos pionei-
ros dessa abordagem no ensino de Quimica. O objetivo do jogo € auxiliar no aprendizado
permitindo a identificacdo de um elemento ou composto organico, através da formacao
do seu perfil, que segue montando progressivamente, a medida que as caracteristicas do
objetos de estudo em questdo sdo reveladas pelas respostas das “dicas”. Os participantes
devem anotar todos os dados revelados durante a formacgado do perfil para melhor fixar o
aprendizado.

Ja o jogo “Perfil Quimico” [Romano et al. 2017] utiliza a tabela periédica como
tabuleiro e cartas, com as caracteristicas e dicas do componente quimico, elaboradas de
acordo com o jogo perfil. Os autores aplicaram o jogo e indicam que 76% dos alunos
afirmaram que a estratégia auxiliou na compreensao do conceito sobre os elementos da
tabela periddica e suas caracteristicas.

As estratégias encontradas indicam satisfacdo dos alunos com a abordagem e boa
avaliacdo dos professores. Entretanto, percebe-se que sao adaptacdes nao-digitais e limi-
tadas ao conteido de Quimica. Além disso, recentemente, foi langada a versao digital do
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jogo®, mas, assim como o jogo cldssico, nio h4 possibilidade de personaliza¢do, como
cadastrar as proprias dicas, por exemplo. Dessa maneira, o diferencial do presente traba-
lho € a inspiracdo no jogo cléssico para criagdo de um jogo digital, adaptavel a qualquer
disciplina, feita pelo préprio professor e com opgdes de registro e acompanhamento, isto
¢, facilitando a avaliacdo feita pelo professor tornando lidico ao aluno. Na préxima Secao
¢ detalhado o método de desenvolvimento e as tecnologias usadas na implementacao do
“Apolo”.

4. Apolo: Concepcao e Desenvolvimento

Ap0s verificagdo dos trabalhos relacionados, observa-se que as regras dos jogos desen-
volvidos foram adaptadas para serem aplicadas na sala de aula. Neste trabalho as regras
também sofreram ajustes, conforme mostra a Tabela 1.

Tabela 1. Adaptacao das Regras do Jogo

Regras do Jogo Classico Regras no Apolo

Nao temos cartas, mas sim desafios. Cada desafio
pode ter de 4 a 10 dicas

O jogador avanca as casas do tabuleiro conforme | O jogador ndo avanca casas ao acertar. Quantos
o acerto das dicas. Quanto menos dicas ele tem, | menos dicas ele precisar, maior a pontuagdo que
mais casas avanca varia de 100 até 30 pontos

O jogador ganha as duas primeiras dicas sem per-
der pontos e pode palpitar a partir da dica 3

A resposta correta ndo é revelada, com o intuito
Ao errar, a resposta correta é revelada de ser corrigida junto com o professor na sala de
aula

Cada carta tem 20 dicas

O jogador pode palpitar a partir da dica 1

Além da adaptacdo das regras, destaca-se aqui a caracteristica do tabuleiro, que
€ um jogo cldssico, jogado em grupo. No entanto, houve demanda dos professores, que
atuaram na concepg¢ao do Apolo, para fins de registro de avaliacdo. Seria importante a
pontuacao individual e, por isso, o Apolo € jogado individualmente, em sua concep¢ao
original. Os jogadores iniciam com 100 pontos e a cada dica usada, a pontuacao é decre-
mentada em 10 pontos. No entanto, conforme descrito nas proximas Secoes, percebe-se
que o professor pode adaptar para jogos em duplas ou trios na versao atual, podendo este
ser indicado nos trabalhos futuros a inclusdo do médulo, para jogo em grupo.

Destaca-se também que, como o jogo cldssico ndo € voltado ao ensino, ndo ha
registro formal de acertos ou erros. Comparando-se ao Apolo, este prové relatdrios de
atividades tanto para os alunos, quanto para os professores que acompanham a turma,
conforme detalhado nas préximas Secdes.

4.1. Desenvolvimento

O jogo foi desenvolvido baseado em Progressive Web App (PWA), uma metodologia de
desenvolvimento, que torna a experiéncia de uso de uma pigina web pelo celular seme-
lhante a de um aplicativo mobile. Este pode ser visto como uma evolugdo hibrida entre
as paginas da web regulares (ou sites) e um aplicativo mével, tendo como caracteristicas:

Disponivel em jhttp://www.growgames.com.br/Jogos/Perfil;,
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possibilidade de uso offline; notificacdes via push e sincronizagdo em segundo plano;
além da disponibilidade de uso em diferentes dispositivos [Bigrn-Hansen et al. 2017].

PWA foi escolhida pela facilidade de uso nas escolas, por exemplo, em sala de
aula se adapta para uso nos celulares ou tablets dos alunos (independente do sistema
operacional), nas lousas interativas ou até mesmo em computadores convencionais, ou
seja, em qualquer dispositivo que tenha um navegador web compativel. Os recursos de
desenvolvimento adotados foram lonic, Firebase e GitHub Pages. O Ionic* é um Kit de
Desenvolvimento de Software gratuito que permite o criagdo de aplicativos moveis de
qualidade com bom desempenho usando linguagens familiares da Web (HTML, CSS e
JavaScript).

O armazenamento de dados da aplicacdo utiliza o Firebase’, na versdo gratuita.
Entre as vantagens estdo a possibilidade de andlise em tempo real sobre o compor-
tamento dos usudrios, além do sincronismo dos dados entre aplicacdo e usudrios uti-
lizando o banco de dados hospedado na nuvem. Para disponibilizacdo aos usudrios,
foi hospedado no servico GitHub Pages ¢ e estd disponivel para testes no endereco
<https://marcussh.github.io/apolo>, além do codigo fonte disponibili-
zadoem <https://github.com/marcussh/apolo>.

Conforme ja mencionado, o jogo € responsivo, ou seja, se adapta a diferentes
tamanhos de tela e dispositivos. A Figura 1 mostra as telas inicias do aplicativo. A
primeira tela € com o personagem e nome do jogo, posteriormente € carregada a tela com
os campos para preenchimento do nome e da matricula do aluno. Nao ¢é feita nenhuma
autentica¢io nesse momento, pois a aplicacao estd em fase de testes, os campos somente
captam os dados do aluno. E necessdrio preencher os dois campos para o botdo “Entrar”
ser ativado. Apds essa tela, € listado as matérias para o jogador escolher.

Marcus Vinicius

o2 Selecione a matéria

'g‘ GEOGRAFIA
- A
v
{ .r’
®

APOL®E

Figura 1. Telas iniciais da aplicacao

Ao selecionar a matéria, a pagina é redirecionada para a lista de desafios que
mostra os desafios da matéria que foi selecionada anteriormente e o status que indica se o
desafio ja foi feito ou ndo, conforme exibido na Figura 2. Na barra superior é mostrada a

“Disponivel em jhttps://ionicframework.com/;,
SDisponivel em jhttps:/firebase.google.com/;,
®Disponivel em jhttps://pages.github.com/;,
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pontuacao do jogador, em destaque na cor azul, e o botdo “Sair” que finaliza a sessao do
jogador. Para o professor, € possivel ver listado todos os alunos que jogaram e a pontuagao
total de cada um. Ao selecionar um aluno é mostrado o relatorio do aluno, em que mostra
a pontuagdo de cada desafio, exibido na segunda tela da Figura 2.

€& MarcusVinicius [T & Relatério do Aluno
Selecione o desafio: Desafio 01: ['50 |
Desafio 01
Tema: Economia =3 Desafio 02: [0 ]
Desafio 02
Desafio 03:
Tema: Regionalizac&o do Brasil 4 m
Desafio 03 N Desafio 04: u
Tema: Regionalizagdo do Brasil
Desafio 05: [0 ]
Desafio 04
o [ e 13
Tema: Regionalizacédo do Br.. Desafio 06- u
Desafio 05
Tema: Regionalizago do Br o= Desafio 07: [0 ]
Desafio 06 Desafio 08: (0]
Tema: Regionalizagdo do Br.. =3
Desafio 09: [0}
Desafio 07
Tema: Enem 2017 m 4
Desafio 10: [0 ]
Desafio 08
Tema: Brasil o= Total: [ 180 |

Figura 2. Telas de relatério e acompanhamento

A Figura 3 mostra tela principal do jogo em que sdo exibidas as dicas do desafio.
Nas duas primeiras dicas o botdo responder ndo € ativado, pois sdo “dicas extras”. Ao
avancar as dicas, o botdo “Responder” da dica anterior é ocultado. Por exemplo, se o
jogador visualizou a dica 4 e tinha a op¢ao de responder o desafio, porém ele avancou
para a dica 5, quando ele retornar para a dica 4, o botdo para responder ndo estara mais
visivel, pois a pontuacdo segue a regra de que quanto menos dicas o jogador precisar,

maior a pontuagao.

Dicas

DICA 01

Possuo temperatura
média de cerca de 25
°C durante todo o ano

Dicas Dicas

DICA 02 DICA D3

De acordo com o

Fago parte de um dos Censo de 2010, sou o
estados de menor IDH terceiro municipio
do Brasil mais populoso do
Brasil

Figura 3. Telas com as dicas do jogo

Dicas

DICA 04

A brisa vinda do
Oceano Atlantico
ajuda a tornar minha
temperatura mais
agradavel

Quando o jogador estd pronto para responder, ele seleciona o botdo “Responder”
e € aberta uma caixa para ele digitar a resposta. O sistema verifica a resposta, em que €
validado o que o jogador digitou e a resposta que estd no banco de dados. Nao hé problema
se a resposta for digitada em letras maiusculas ou minusculas, porém se houver erros
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ortograficos o sistema nao identifica e € considerado errado. Apds o jogador responder o
desafio é mostrada a tela informando se ele acertou ou errou, conforme ilustra a Figura 4.
Ao clicar em voltar, a pagina € redirecionada para a lista de desafios.

- &

=

Resposta

v

I
VERIFICAR l
Vocé Fez: NAo Fol DessA vez!
80 PTS. OPTS.

VOLTAR VOLTAR

Figura 4. Telas de resposta e feedback ao usuario

Atualmente a aplicacdo contém apenas desafios para a disciplina de Geografia,
devido suporte recebido pelos professores parceiros no desenvolvimento. Esse estudo de
caso € detalhado a seguir.

4.2. Estudo de Caso

Para validagdo da proposta, procurou-se professores parceiros, interessados em testar em
suas salas de aula. Dessa maneira, um professor de Geografia aceitou participar do estudo
de caso. Para elaboracdo dos desafios na area de Geografia, alunos de licenciatura con-
tribuiram e as questdes foram corrigidas e validadas pelo professor, que além da formacao
em Geografia € especialista em Gestdo Escolar e atualmente € Coordenador Pedagdgico
no Instituto Federal de Brasilia. Ao todo, foram criados 8 desafios que estavam dire-
tamente vinculados ao conteddo trabalhado pelo professor em sala de aula. A seguir,
apresentam-se dicas para um desafio que espera como resposta “Democracia”:

1. Sou um conceito

2. No pensamento de Jurgen Habermas eu sou construido a partir de uma dimensao
procedimental, calcada no discurso e na deliberagdao

3. Uma condi¢do para que eu aconteca € o debate livre e racional entre cidadaos e
estado

4. Posso favorecer processos de inclusao social, segundo Jurgen Habermas

5. Para que eu seja legitimo, o processo de tomada de decisdes politicas precisa
ocorrer a partir de uma ampla discussao publica, para somente entdo decidir

6. O filésofo Platao falou muito sobre mim

7. Hans Kelsen, juiz da Corte Suprema dos EUA, disse isso sobre um dos meus
elementos essenciais: “A cabine eleitoral € o templo das institui¢des americanas,
onde cada um de nés € um sacerdote, ao qual € confiada a guarda da alianca e cada
um oficia do seu préprio altar”

8. Apareco bastante nos tempos de elei¢des
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9. Os meus principios sdo: a liberdade individual, a liberdade de expressao, a igual-
dade de direitos politicos

Assim, o jogo foi aplicado em uma turma do 2° ano do Ensino Médio. A aplicacio
do jogo foi acompanhada pelo professor parceiro. As regras foram explicadas e os alunos
passaram a responder os oito desafios propostos. Apds a aplicagdo, os alunos responderam
um questiondrio que teve como objetivo registrar o nivel de interesse deles pela proposta.

O questionério tinha oito questdes: (1) O uso do jogo favoreceu a minha aprendi-
zagem na disciplina?; (2) Eu ja conhecia o contetido que estava no jogo?; (3) Como vocé
classifica o nivel de dificuldade dos desafios?; (4) Em uma escalade 1 a 5, em que 5 €
o nivel maximo, qual o seu nivel de interesse em aprender com o jogo?;(5) Vocé joga-
ria novamente com contetido de outras disciplinas?; (6) Vocé aprendeu algo novo com o
jogo?; (7) Voce acredita que a relagao com o professor melhora com o uso do jogo como
ferramenta de aprendizagem?; (8) O jogo reforcou os seus conhecimentos? A proxima
Secao sintetiza os resultados preliminares obtidos a partir desse estudo de caso.

5. Resultados Preliminares

Conforme ja mencionado, realizou-se estudo de caso em uma turma. De maneira qua-
litativa, percebeu-se maior engajamento dos alunos durante aplicacdo da atividade. O
professor parceiro avaliou como positiva a dindmica e sugeriu melhorias para o jogo. Por
exemplo, apesar do médulo ser individual, alguns alunos ficaram interessados em discutir
e/ou solicitar a opinido dos colegas que estavam ao lado. Por isso, observou-se que depen-
dendo da estratégia do professor, é possivel jogar em duplas ou trios, mas € interessante
que seja adicionado um moédulo para identificagdo dos integrantes do grupo.

Outra questao levantada € que a resposta seja vista pelo aluno, ndo no momento
do jogo, mas apds o professor fazer corre¢do em sala e liberar pelo médulo administra-
dor, visto que o jogo pode ser utilizado como revisdo para avaliacdes, como provas e
testes. Além destas, o professor também sugeriu que as questdes criadas pelos profes-
sores fiquem compartilhadas, como uma base de questdes, assim € possivel compartilhar
em outras escolas e até mesmo permitir o uso por outros professores, favorecendo a troca
entre os docentes também.

Quanto aos alunos, vinte e cinco alunos participaram da pesquisa e responderam
o questiondrio. Conforme ilustrado na Figura 5, para 84% dos alunos, o uso do jogo
favoreceu a aprendizagem na disciplina e 72% deles responderam que aprenderam algo
novo com 0 jogo.

Quando perguntados se jogariam novamente com conteddo de outra disciplina,
92% dos alunos nao hesitaram em responder que sim, o que mostra o quado satisfeitos
ficaram com a experiéncia. Além disso, 72% indicou que o jogo reforcou seus conheci-
mentos na disciplina, conforme apresentado na Figura 6.

Além dos resultados exibidos em graficos, os alunos indicaram que gostaram do
nivel de dificuldade do jogo. No entanto, essa ¢ uma atividade controlada pelo professor,
visto que ele criard as dicas para cada desafio e pode torna-los mais faceis ou dificeis,
conforme seus critérios pedagdgicos.
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O USO DO JOGO FAVORECEU A MINHA VOCE APRENDEU ALGO NOVO COM O JOGO?
APRENDIZAGEM NA DISCIPLINA?

® Sim ® Nao ® Nio @ Sim

Figura 5. Questoes respondidas pelos alunos participantes do estudo

VOCE JOGARIA NOVAMENTE COM O O JOGO REFORCOU OS SEUS
CONTEUDO DE OUTRA DISCIPLINA? CONHECIMENTOS?

® sim @ Nio ® Nao @ Sim

Figura 6. Satisfacao dos alunos pela atividade

6. Consideracoes Finais

O uso do jogo como meio de aprendizagem surgiu ha séculos e até os dias atuais tem
surtido efeitos positivos quando associado a educacao, pois desperta no aprendiz a des-
coberta de suas habilidades, através da dinadmica que o jogo tem em si. O advento da
tecnologia favoreceu ainda mais a proximidade do jogo e educagdo, inovando a forma de
como o contetido € absorvido para quem estd aprendendo. A tecnologia trouxe recursos
em que € possivel utiliza-los para a transmissdo e compartilhamento de contetido. Além
disso, ha projetos do Ministério da Educagdo que incentivam a criagdo de ferramentas
para apoio ao ensino, inclusive com possibilidade de envio para a plataforma de recursos
educacionais de maneira facilitada.

Dessa maneira, este trabalho apresentou a criacdo de um jogo digital inspirado
no jogo de tabuleiro “Perfil”. O objetivo do jogo € apoiar o ensino em sala de aula de
forma lddica e proporcionar maior interesse dos alunos. O diferencial da aplicacdo esta
na possibilidade de personalizacdo pelo professor, além do acompanhamento dos alunos,
contribuindo para avaliacdo formativa da turma.

Para validag@o, houve um estudo de caso em uma turma de Ensino Médio, dentro
da disciplina de Geografia. A avaliacdo positiva pelo professor e o interesse dos alunos
na atividade mostram que o objetivo foi alcancado e que a ferramenta se mostra com
potencial para fortalecer os recursos educacionais digitais para o ensino bésico brasileiro.
Como limitagdes, percebe-se a falta de um moddulo para jogo em duplas ou trios € a
possibilidade de exibir as respostas para os alunos apés conclusdo da atividade.
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Os trabalhos futuros indicam a continuidade do desenvolvimento, a fim de incluir
os modulos sugeridos e aperfeicoar a usabilidade da interface grafica. Também, pretende-
se realizar novos estudos de caso com outros professores e em diferentes turmas, nao
apenas no Ensino Médio.
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