Jogo Computacional como Tatica de Ensino em um Ambiente
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RESUMO EXTENDIDO

De acordo com [1], a aprendizagem ¢ uma das atividades
mais ricas desenvolvida pelo homem, devido a assimilagdo de
novos conhecimentos. Na visdo de [2] experiéncias
agradaveis, em relagdo a utilizacdo de recursos tecnologicos
nas atividades de ensino, tém sido relatadas por estudantes e
professores. Na opinido dos professores, o computador
permite a simulagdo de situagdes, que, com o quadro ¢ o giz,
seria dificil de realizar.

geovane.griesang@gmail.com

As pessoas com deficiéncias fisicas motoras sdo aquelas que
apresentam limitagdes de mobilidade, quando comparadas ao
individuo que possui todas as habilidades fisicas mentais e
neuroldgicas. A acessibilidade em jogos de computador pode
ser conceituada como a capacidade de participar plenamente
do jogo apesar das limitagdes que apresentam os individuos
com algum tipo de desabilidade.

Para este trabalho, propde-se um estudo das dificuldades
enfrentadas por individuos com desabilidades fisicas motoras,
advindas de paralisia cerebral, mas sem perda das suas
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capacidades cognitivas, ao lidarem com jogos de computador,
bem como formas de supera-las.

Em sua visdo, [3] afirma que “nos dias atuais, o paradigma da
inclusdo deve levar o individuo a ser caracterizado pelo
respeito as diferengas, isto ¢, respeito as pessoas que
apresentam deficiéncia, dando-lhes o direito de ser parte da
sociedade”.

O ambiente educacional virtual desenvolvido tem a atuagao
dos agentes pedagdgicos emocionais Doris (agente tutor) e
Dimi (agente companheiro), baseado em estilos cognitivos
para adaptagdo as caracteristicas de aprendizagem dos
usuarios (estudantes e ptblico em geral) [4].

O atrativo dos jogos, em uma primeira avaliacdo, pode ser
interpretado pelas suas caracteristicas mais conhecidas:
ludicidade, apresentagdo de desafios, competitividade. A
possibilidade, porém de desenvolver ambientes virtuais
integrando varias midias (animagdo, video, audio, texto),
segundo [5], “origina as apresenta¢des multimodais e o efeito
da aten¢do dividida”. Este efeito, segundo o autor, facilita o
aprendizado porque a memoria humana processa melhor as
informagdes se forem apresentadas em dois modos diferentes,
visual e auditivo. Outra caracteristica importante é salientada
por [6] que analisa a importancia do papel do inter-ator nos
universos digitais interativos, dos quais depende a conclusdo
da narrativa. Dentre as pesquisas na area de jogos
computacionais realizadas pelo Departamento de Informatica
da Universidade de Santa Cruz do Sul, destaca-se o trabalho
envolvendo o desenvolvimento de um jogo computacional
para raciocinio logico [7]. O roteiro do jogo busca apresentar
desafios que possibilitem o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, combinado com calculos matematicos, envolvendo as
operagdes basicas. Desta forma, para atingir o desafio de
entregar mantimentos em uma aldeia indigena distante e
isolada pelas intempéries, o jogador necessita escolher o
trajeto a ser seguido e as armas que poderao auxilia-lo.

A figura 1 mostra uma tela do cenario do jogo.

Figura 1. Cenadrio do jogo com a locomotiva

O jogo teve completo desenvolvimento quanto a modelagem
dos diversos eclementos graficos (cenario, vegetagdo,
locomotiva, animais) e utilizou-se a ferramenta Blender.

A utilizacdo de ambientes educacionais como pratica
pedagdgica para o desenvolvimento cognitivo vem
proporcionando atividades desafiadoras que oferecem maior
motivagdo e entusiasmo nos processos de ensino-
aprendizagem. Este projeto contribui no processo de ensino-
aprendizagem, oferecendo um ambiente dindmico de

interagdo com os estudantes e motivando-os na realizagdo de

atividades propostas.

Neste sentido, o presente projeto estd pesquisando e

desenvolvendo a adaptago de um jogo educacional que,

juntamente com as caracteristicas intrinsecas de ludicidade

que os jogos devem proporcionar, também permite um

acréscimo no desenvolvimento de habilidades motoras

adaptadas e cognitivas.
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