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Resumo

O uso de jogos serios digitais e a aprendizagem baseada em jogos tém contribuido para
a expansdo de novos paradigmas educacionais, onde 0 uso de recursos computacionais é
incorporado ao modo tradicional de ensino. Aliado a estes avangos, os mundos virtuais
3D sdo cada vez mais utilizados como ferramentas para motivar o0 estudante,
proporcionando imersdo, autonomia e dinamicidade. Nesse sentido, este trabalho mostra
o desenvolvimento e aplicacdo do JASPION, um Jogo Sério Ubiquo Integrado a Mundo
Virtual OpenSim para o Ensino de Redes de Computadores. O jogo foi implementado
na plataforma livre OpenSimulator valendo-se de scripts LSL e OSSL. Possui uma
narrativa que mistura os estilos adventure, quest e quiz, em um enredo inspirado na série
televisiva “O Fantastico Jaspion”, que insere o jogador no papel de um personagem.
Foram contemplados assuntos contidos na ementa da disciplina de Redes de
Computadores do curso de graduacdo em Ciéncia da Computacdo. As caracteristicas
ubiquas foram proporcionadas pelo acesso pervasivo e a sensibilidade aos contextos de
estilo cognitivo e de nivel de expertise do estudante, possibilitando um perfil de
jogabilidade personalizado e adequado a essas caracteristicas. A adaptacdo ao estilo
cognitivo do usuario ocorreu via materiais didaticos de apoio disponibilizados em cada
fase. J& o nivel de expertise foi adaptado por meio da dificuldade inicial do jogo,
permitindo a evolucdo em trés niveis. A abordagem buscou inserir 0 usuario em um
contexto de aprendizagem transparente, refletindo aspectos da ubiquitous learning, e foi
aplicada junto a um grupo de estudantes da area de Computacdo. Explorou-se um
método de avaliacdo quali quantitativo hibrido embasado em dois instrumentos
principais: questionario e analise dos dados de interagdo do usuéario com o jogo. Fez-se
um comparativo dos resultados obtidos levando-se em consideracdo o perfil da amostra.
Os resultados mostram, entre outras contribuicbes, a existéncia de indicios
motivacionais em estudantes sobre a disciplina de Redes de Computadores, destacando
0 potencial dessa abordagem na area educacional.
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