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APLICANDO TECNOLOGIAS SOCIAIS NO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS
EDUCATIVOS DIGITAIS

RESUMO

Este trabalho teve como principal objetivo, mostrar que as caracteristicas de redes sociais e
jogos educativos podem ser combinados para criar jogos sociais educativos que estimulem os
alunos a estudar. Inicialmente foram realizadas as revisdes bibliograficas nas areas de redes
sociais e de jogos educativos de forma a identificar as principais caracteristicas positivas
existentes nas duas areas. Em seguida, esse trabalho sugere maneiras de combinar essas
caracteristicas de redes sociais e de jogos educativos para criar jogos sociais educativos.
Depois dessa etapa, um pouco mais teorica, foi desenvolvido um pequeno jogo, que usa o
Twitter como rede social e plataforma de funcionamento para demonstrar a viabilidade de
criacdo de jogos sociais educativos que possuam caracteristicas positivas tanto de redes
sociais quanto de jogos educativos. Os resultados encontrados atraves da avaliacdo do jogo
desenvolvido mostram que a combinacdo das caracteristicas das redes sociais e jogos
educativos podem contribuir para facilitar o processo de aprendizagem das pessoas.

Palavras chave: Redes sociais. Jogos educativos. Interacdo.



APPLYING SOCIAL TECHNOLOGY TO THE DEVELOPMENT OF DIGITAL
EDUCATIONAL GAMES

ABSTRACT

The main objective of this work is to demonstrate that the characteristics of social networks
and educational games can be combined to create social educational games that stimulate
students to study. Initially, bibliographic reviews in the areas of social networks and of
educational games were conducted, in such a way as to identify the main positive qualities
existing in both. Next, this work suggests manners of combining these qualities of social
networks and educational games to create educational social games. After this slightly more
theoretical step, a small game was developed using Twitter as the social network and working
platform to demonstrate the feasibility of creating social educational games possessing the
positive qualities of both social networks and educational games. The results found through
the evaluation of the developed game demonstrate that the combination of qualities of social
networks and educational games can contribute to favor the learning process.

Key words: Social Networks, Educational Games, Interaction.
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1 INTRODUCAO

Esse trabalho de conclusdo de curso se prop6s a demonstrar que as caracteristicas
de redes sociais e jogos educativos podem ser combinadas para criar jogos sociais educativos
que estimulem o aprendizado de criangas e jovens do nosso pais.

Os jogos educativos se mostraram ferramentas eficientes em estimular o
aprendizado, visto que eles despertam nosso interesse, pelo fato da competicdo e desafios
proporcionados (MORATORI, 2003). Por outro lado, o uso das redes sociais e dos blogs ja
representa a quarta atividade mais realizada na web, atinge 66,8% da populagdo mundial
(Nielsen, 2009). Os jogos disponiveis nas redes sociais como Facebook e Orkut, também
chamados de jogos sociais, sdo muito populares (MITI, 2011). Para citar um exemplo, 0 jogo
CityVille se tornou o jogo mais popular de 2011 na rede social com uma media de 95 milhdes
de usuarios ativos mensais (MITI, 2011).

O principal objetivo desse trabalho é permitir avaliar se as caracteristicas de redes
sociais e de jogos educativos podem ser combinadas para criar jogos sociais educativos que
estimulem o aprendizado.

Existe uma gama de possibilidades que podem ser alcangadas com 0s jogos
educativos, como facilidade de aprendizagem, maior interesse dos alunos e entre outros
fatores, pois eles despertam nosso interesse, pelo fato da competicdo e desafios
proporcionados (MORATORI, 2003). As redes sociais possibilitam uma troca de
informacBes mais intensa e com um maior nimero de pessoas, e iSso ocasiona uma situagdo
muito satisfatdria para a troca de conhecimentos entre os usuarios (RECUERO, 2009).

Um pequeno jogo educativo foi desenvolvido, usando uma plataforma de rede
social, para que possamos verificar nossa proposta. Primeiramente, algumas pessoas foram
convidadas a usar o jogo, em seguida foi aplicado um questionario. O questionario teve como
objetivo verificar se 0 jogo desenvolvido continha as principais caracteristicas de redes
sociais e de jogos educativos.

Nosso trabalho pretende contribuir para tornar o processo de aprendizagem mais
empolgante, flexivel, divertido e melhor, visto que através dos jogos digitais conseguimos
obter, dos alunos, mais atencdo, como também, maior interesse (ALBUQUERQUE;

FIALHO, 2009). J& com o uso das redes sociais, buscamos uma maior integracdo de alunos
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de varias idades, costumes e até regides geograficas diferentes, de forma a trocarem
conhecimentos e experiéncias através do jogo, visto que as redes sociais proporcionam esses
pontos (RECUERO, 2009). Visando as dificuldades que existem no processo de
aprendizagem, esse trabalho tem como foco contribuir para o melhoramento do aprendizado
das pessoas.

Como meta final de nosso trabalho, buscamos demonstrar que é possivel
combinar caracteristicas de redes sociais e de jogos educativos de forma a estimular os alunos
no processo de aprendizagem. Para atingir este objetivo: analisamos comparativamente as
caracteristicas de jogos educativos e de redes sociais; construimos um jogo social educativo
que combina caracteristicas de redes sociais e de jogos educativos. Por fim, os participantes

do jogo responderam um questionario.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Jogos Educativos

Uma nova geracdo vem surgindo, conhecida como geracdo net, ou chamada de
“geragdo @” (MOITA, 2006 apud ALBUQUERQUE, 2009) ou games generation
(PRENSKY, 2001 apud ALBUQUERQUE, 2009) ¢ aquela que vem apresentando diferencas
no modo de pensar, se comunicar, aprender e se divertir que ndo podem ser ignorados.
Repensar a relacdo das midias no ensino-aprendizagem pode melhorar o ambiente escolar,
assimilando o que estas ferramentas tem a oferecer, resgatando o desejo de saber
(PRENSKY, 2001; ALVES et al. 2004; GEE, 2007; BATTAIOLA et al., 2008 apud
ALBUQUERQUE, 2009).

“O jogo surge espontaneamente em humanos e animais, exercendo — entre outras
— a importante fungdo de pratica e aprendizado” (JACQUIN, 1963; HUIZINGA, 2004 apud
ALBUQUERQUIE, 2009). Os jogos eletronicos “também chamados jogos digitais™, por outro
lado, se apresentam como uma versdo desse habito de jogar, que utiliza a tecnologia digital,
oferecendo novas possibilidades: Enquanto um jogo tradicional é projetado em termos de
regras que o definem, o jogo eletrbnico € projetado nos minimos detalhes, e oferece ao

jogador ndo apenas um sistema de regras, mas personagens, ambientacdes e sistemas de
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regras complexas calculadas em tempo infinitamente pequeno. E oculto nesse emaranhado de
informacdes, um conteudo a ser aprendido (ALBUQUERQUE, 2009).
De uma forma geral os jogos fazem parte de nossa vida, estando presentes ndo s6

na nossa infancia, mas em varios outros momentos.

As pesquisas na area de tecnologias educacionais atravessam um periodo em que a
diversidade tecnologica se destaca. Em especial, 0 uso da informatica na educacéao
revela um imenso campo de possibilidades, sendo possivel destacar um campo
especifico: o dos jogos digitais (CUNHA et al, 2009, p. 47).

Os jogos digitais, com o seu dinamismo, trazem muitas vantagens para 0 processo
de aprendizagem. Buscamos usufruir desses beneficios para o desenvolvimento deste
trabalho, acreditando que essa é uma boa forma de atingir 0s nossos objetivos.

Os jogos educativos eletronicos sdo uma ferramenta poderosa para melhorar o
desenvolvimento cognitivo (acertos e erros) das pessoas, pois eles causam um estimulo a
participacdo, cognicao e imaginacdo (MORATORI, 2003). Outro ponto que chama a aten¢édo
nos jogos, é que além de oferecer uma conduta cognitiva, ele trabalha o desenvolvimento de
outras habilidades como coordenacdo, destreza, rapidez, forca, concentracdo, etc (COSTA,
2009).

Segundo Passerino (1998) apud MORATORI (2003), em uma abordagem psico-
cognitiva, sdo caracteristicas dos jogos, de forma abrangente, uma atmosfera de
espontaneidade e criatividade, onde existe a possibilidade de repeticao, fator importante para
0 aprendizado, e 0s jogos tem a capacidade de absorver o participante de maneira intensa,
gerando um envolvimento emocional com o jogo.

Segue, logo abaixo no Quadro 1, as principais caracteristicas importantes para o

trabalho sobre o0s jogos educacionais.

Caracteristicas Importantes dos Jogos
Educacionais

e Estimulo a participagdo e cognicédo
(MORATORI, 2003).

e Exige concentracdo por parte do usuario
(COSTA, 2009).

e Estimula a criatividade e espontaneidade
(MORATORI, 2003).

e Possibilidade de repeticio (MORATORI,
2003).
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e Estimulo & imaginacéo (BATISTA, 2009).
e Capacidade de absorver o participante de
maneira intensa (MORATORI, 2003).

Quadro 1 — Caracteristicas dos jogos educativos

2.2 Redes Sociais

Nesse ponto iremos abordar sobre o universo das redes sociais, apresentando
algumas caracteristicas e particularidades.

As redes sociais sdo as estruturas basicas de uma sociedade. Elas sdo formadas
pelas pessoas e seus relacionamentos. [...] As pessoas estdo continuamente se
relacionando com o mundo que as cerca. A cada dia elas sdo confrontadas com
novas informagdes e aprendem com elas (JUCA, 2010, p. 27).

As redes sociais tém como primeiro fundamento o ator. O ator pode ser
representado por um individuo, um grupo, uma classificacdo, um pensamento ou até mesmo
uma representacdo espacial, levando em conta a rede a ser analisada (MORAIS, 2008). Outro
fundamento das redes sociais sdo 0s lacos, que representam uma conexao entre atores.
Conforme Morais (2008, p.2), “Nao ¢ possivel existir uma rede social sem lagos”. Esses lagos
podem ser afinidades ou links de outros sites (MORAIS, 2008).

Vamos apresentar as fases de evolucdo das redes sociais, caminhando por suas

mudancas e evolugdes, conforme apresentado a seguir.

As primeiras redes sociais eram sistemas baseados em comunicacdo pessoal. Essas
ferramentas permitiam a criacdo de grupos de contatos e envio de mensagens
eletronicas (instant messages) com ou sem inclusdo de video. O MSN e o ICQ sdo
exemplos de ferramentas usadas nesse tipo de rede social (JUCA, 2010, p. 28).

“Na segunda fase, as redes sociais tinham como principal objetivo realizar a
conexdo entre as pessoas e replicar as redes de conhecimento e/ou afinidade entre elas. Porém
existia um problema, que era a falta de um propdsito especifico, que tornou essas redes em
redes vazias” (JUCA, 2010, p.28). Mesmo com esses problemas, sistemas como Orkut,
Friendster, Facebook e LinkedIn obtiveram sucesso em formalizar relacionamentos (JUCA,
2010).

O sucesso é tdo grande que segundo relatério da Nielsen , as redes sociais se
tornaram mais populares que o e-mail (66,8% usam redes sociais, enquanto 65,1%
usam e-mail) e sdo usadas por dois ter¢os da populacdo mundial. O tempo gasto
com o uso das redes sociais é também em média trés vezes maior que o tempo gasto
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em outras aplicacGes na internet. Em 2008, o tempo gasto nas redes sociais cresceu
63%. (JUCA, 2010, p. 28).

Na terceira fase, as redes sociais evoluiram criando sistemas que funcionam como

ferramentas para a geragdo e aquisicdo de conhecimento (JUCA, 2010). Assim, as redes

sociais podem auxiliar na resolugdo de problemas do “mundo real” como (JUCA, 2010, p.

29):

Armazenar e trocar experiéncias: Troca de experiéncias entre
pessoas que vivem situacdes semelhantes, mas que vivem e/ou trabalham
em locais distintos.

Gerenciar o conhecimento: armazenar e difundir o conhecimento da
organizacdo criando um ambiente de aprendizado constante e inovagao.

Manter a memoria organizacional: guardar fatos que aconteceram
durante a existéncia da organizacdo. Essa memoria permite entender quais
as decisfes do passado que afetam o momento atual como a organizacdo
agiu em momentos semelhantes no passado.

Reproduzir e gerar conex@es entre pessoas/organizagdes: conectar
pessoas que através dos mecanismos comuns ndo se conheceriam
permitindo a cooperacdo e a parceria.

Como podemos notar, a evolucdo das redes sociais fornece um suporte de

sociabilidade, informacdes e pertencimento (MORAIS, 2008).

A capacidade de armazenar, gerenciar as informacfes, manter memdria das

informacGes e reproduzir e gerar novas conexdes € de fundamental importancia para o

desenvolvimento do trabalho, sendo que essas caracteristicas das redes sociais atuais € que

Usamos em nosso jogo.

Segue, logo abaixo, no Quadro 2, uma sintese das principais caracteristicas das

redes sociais que sdo importantes para nosso trabalho.

Caracteristicas Importantes das Redes

Sociais

Maior interac&o entre pessoas (JUCA, 2010).
Construgéo do conhecimento coletivo (JUCA,
2010).

Criacdo de lacos de amizade (RECUERO,
2009).

Relacionamentos horizontais e néo
hierarquicos (TOMAEL, 2005).

Cooperac&o (JUCA, 2010).

Quadro 2 — Caracteristicas das redes sociais
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3 Jogos Educativos e Redes Sociais

A unido dessas tecnologias vem a contribuir no processo educacional. Com 0s
jogos educativos podemos dar a possibilidade de o aluno se tornar mais do que um ser
passivo no processo de aprendizagem, pois ele vai interagir com a ferramenta, que é o jogo.
Logo, admitindo que o aluno faz-se mais presente no processo, as redes sociais contribuem
mais ainda nesse ponto, porque elas estimulam a possibilidade de trocar conhecimentos. As
redes sociais ainda possibilitam a pesquisa de novos temas, pois com uma maior interacao
entre pessoas, em virtude da rede social, dividas sempre continuam a aparecer e isso resultara
na busca por conhecimento para que a pessoa se mantenha ativa e atualizada para a
continuacgéo de sua vida no ambiente, que € 0 jogo na rede social.

Se imaginarmos todos esses efeitos que 0S jogos causam em Seus USUArios,
juntamente com as caracteristicas que as redes sociais possuem, poderemos criar uma forma
mais eficiente, flexivel e adaptada a realidade de nossa sociedade atual, facilitando o

aprendizado e mudando a forma que os alunos véem e sentem esse processo em suas vidas.

3.1 Combinando caracteristicas de redes sociais e jogos educativos

Esse trabalho pretende sugerir algumas maneiras de combinar caracteristicas de
redes sociais e jogos educativos como forma de aproveitar os beneficios das duas areas de
estudo. Os Quadros 1 e 2 , propostos nos itens 3.1 e 3.2 deste trabalho, ndo pretendem cobrir
todas as possibilidades, servindo apenas como exemplos de vantagens esperadas.

As redes sociais promovem a maior interacdo entre as pessoas. Se essa maior
interacdo for combinada com o estimulo a criatividade e espontaneidade dos jogos,
poderemos conseguir ganhos no processo de aprendizagem, pois com uma maior interacdo
entre pessoas, torna-se possivel trocar mais ideias e conhecer opinides diferentes. Dessa
forma é estimulado o raciocinio, para que o individuo possa continuar atento a troca de
informacBGes que esta ocorrendo nesse momento. Logo, como consequéncia, ele esta
exercitando sua criatividade e imaginacdo. Com a unido dessas carateristicas, temos varios
mecanismos trabalhando para o aprendizado da pessoa ao mesmo tempo.

Os jogos tem a capacidade de absorver o jogador de maneira intensa e também
estimulam a imaginacao e concentracdo. Fazendo a unido com algumas caracteristicas citadas

das redes sociais, como a criacdo de lacos de amizade, construcdo de conhecimento coletivo e
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relacionamentos ndo hierdrquicos e horizontais, podemos visualizar mais uma vez beneficios
com o trabalho em conjunto dos jogos e redes sociais. Como o0 jogado vai estar concentrado,
imaginando saidas e pensando em como ele vai caminhar no jogo, ele pode também pedir
ajuda a outras pessoas da rede social (pode ser seus amigos ou outras pessoas que ele veja
que possa ajuda-lo), nesse ponto podemos notar a construcdo do conhecimento coletivo
acontecendo, pois o individuo vai estar interagindo com outras pessoas para conseguir chegar
ao seu objetivo no jogo e também trocando informacdes. Outros pontos podem ser inseridos
nesse contexto, como os relacionamentos horizontais e ndo hierarquicos, citados a pouco,
pois em um ambiente de rede social pode se comunicar com qualquer pessoa que esteja na
rede, logo ele pode fazer novas amizades e ampliar ainda mais a sua comunicagdo com outras
pessoas, fator que possibilita maior troca de informacdes e consequentemente recebimento de
opinides e conhecimentos vindos de varias pessoas. Dessa forma o individuo pode fazer uma
triagem melhor das informagGes recebidas e montar uma base mais sdlida de seu novo

conhecimento adquirido.

4 Estudo de caso: O jogo caca tesouro

Entre os muitos jogos educativos que existem, desenvolvemos um novo jogo
educativo que esta embasado por uma estrutura de rede social, ou seja, que para o
funcionamento do jogo se faz necessario uma rede social.

O jogo pode ser considerado como uma importante ferramenta educacional, pois
proporciona um desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitivas, afetivas,
linguisticas, social, moral e motora, além de contribuir para a construcdo da autonomia,
criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacdo (MORATORI, 2003).

Desenvolvemos um jogo educativo que funciona em uma plataforma de redes
sociais. Esse jogo trabalha com uma dinamica de cacga ao tesouro, em que 0 usuario responde
uma série de perguntas e, quando acerta, ganha pontos e recebe novas perguntas, até que ele
consiga saber a resposta certa. Os usuarios podem se comunicar, atraveés da rede social, para
trocar informac6es inerentes a conclusao do objetivo, encontrar o tesouro.

Para o desenvolvimento desse jogo foi usado o Twitter como a rede social de
apoio. Ja para o desenvolvimento técnico dessa aplicacdo, foi utilizada a linguagem de

programacdo Java, e também uma API de apoio da linguagem Java, que se chama Twitter4j.
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Na sua parte técnica o jogo tem apenas, o que poderiamos chamar de um motor
de funcionamento. Na verdade esse motor funciona como o servidor do jogo, pois é com ele
que os participantes podem desfrutar das funcionalidades do jogo, ou seja, € no motor que séo
geradas as perguntas, as pontuacgdes e todas as regras e funcionalidades do jogo.

Com os pontos que identificamos e citamos nos Quadro 1 e 2, buscamos
desenvolver um jogo que tivesse essas caracteristicas, ou seja, desenvolvemos um jogo que
possui todas as caracteristicas citadas nos quadros (tanto as de redes sociais, como as de jogos
educativos). O desenvolvimento do jogo se fez necessario para que tivéssemos um ambiente
onde as pessoas pudessem jogar e assim responder nosso questionario, e logo em seguida

teriamos os dados necessérios para verificar nossa pesquisa.

4.1 Desenvolvimento do jogo

Primeiramente 0 jogo passou por um processo de modelagem, onde foram
decididas regras e a forma geral de seu funcionamento. Foi desenvolvido um documento de
especificacdo de requisitos, onde elaboramos um pequeno diagrama de casos de uso
(Apéndice C). Logo em seguida, depois de termos a ideia amadurecida, foi iniciada a parte de
desenvolvimento do jogo. Essa etapa foi um pouco complicada, devido as constantes
mudancas que a API Twitter4j vinha sofrendo. Devido a essa instabilidade da APl Twitter4j,
0 codigo fonte da aplicacdo precisou ser modificado varias vezes e isso consumiu muito
tempo.

A etapa de desenvolvimento do jogo foi uma das mais demoradas desse trabalho,

pois ela envolvia testes e modificagdes constantes no codigo fonte do jogo.

4.2 Funcionamento e regras do jogo

O jogo funciona de maneira bem simples. Primeiramente, o usuario precisa ter
uma conta de acesso ao Twitter e passar a seguir 0 @cacatesouro2011, que é nossa conta no
Twitter. Feito isso, a aplicacdo que utiliza a conta @cacatesouro2011 comeca a seguir
automaticamente o usuario e fica aguardando que o usuério selecione alguma das gincanas
disponiveis, que podem ser visualizadas na pagina web da aplicacdo. As gincanas poderiam
ter sido desenvolvidas sobre qualquer assunto, como historia do Brasil, mas para fins desta

pesquisa escolhemos usar a matematica por afinidade com o assunto.
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A aplicacdo tem a seu dispor uma pagina de internet (Figura 1), que contém a
lista das gincanas disponiveis e a palavra chave que identificam cada gincana, além do
ranking de todos os participantes do jogo. Essa pagina fica por fora da parte do jogo que usa
o Twitter como plataforma. Ela é apenas uma pagina da internet comum, mas que usa dados

da nossa aplicacéo para exibir resultados, como por exemplo, o ranking de participantes.
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Figura 1 — Visualizac&o de classificacao

Os dados apresentados sdo gerados por nosso jogo, que € alimentado por um
banco de dados, onde estdo armazenados o0s jogadores participantes, as pontuacfes, as
questdes e partir desses dados geramos a classificacdo exibida na figura.

Para que um usuario possa participar de uma gincana ele precisa enviar para o
@cacatesouro2011, por mensagem direta do Twitter, uma das palavras chaves
correspondente as gincanas exibidas na nossa pagina web (Figura 1). Logo apds a selecdo da
gincana de que ele vai participar, o usuario recebe uma mensagem direta, pelo Twitter, de
boas vindas da aplicacdo; e em outra mensagem direta informamos 0 momento em que a

gincana vai comecar (Figura 2).
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Figura 2 — Boas vindas e inicio de jogo

Quando chega o momento de iniciar a gincana, todos 0s seus participantes
recebem uma questdo por mensagem direta através do Twitter, ou seja, 0 usuario recebe essa
mensagem pela sua propria conta do Twitter. Somente o usuario pode ver sua questdo. Poréem
a aplicacdo publica em seu TimeLine todas as alternativas e dicas, das questdes que estdo
sendo enviadas naquele momento, para todos os participantes de todas as gincanas que
estejam funcionando. Ressaltamos que tudo isso ocorre usando apenas a infraestrutura do
Twitter, sendo gerenciado apenas por nossa aplicagéo.

Uma questdo de determinada gincana, € a mesma questdo para todos oS
participantes daquela gincana. Logo, os jogadores podem saber quem ja respondeu
determinada pergunta e pedir ajudar, ou simplesmente ficar atento a sua posi¢ao no jogo.

Para poder evoluir no jogo o usuario precisa responder perguntas que estdo
relacionadas com o tema da gincana que ele escolheu. Cada questdo (Figura 3) tem trés
opcdes e uma dica, e somente uma opcao é correta (Figura 4). Essa dica e as alternativas sao
vistas por todos os participantes do jogo, pois é publicada no TimeLine de nossa conta no

Twitter.
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2% denominador da fracao 273 para gue tenha um

aumento de 20%7
Delete

Figura 3 — Questéo enviada pelo jogo
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Figura 4 — Visualizando as alternativas da questédo

Como as questdes vém com trés alternativas e somente uma é correta, € dado ao
usuério o beneficio de duas chances de errar. Quando essas chances acabam, o usuario deixa
de ganhar os pontos daquela questdo. Porém ele tem o direito de tentar resolver a questdo até
acertar, pois essa € uma das caracteristicas dos jogos: a repeticdo de uma acgdo, até que o
usuario consiga executa-la completamente.

Durante e depois do jogo os participantes podem interagir entre si através do
Twitter, para tirar ddvidas sobre as questdes ou apenas se comunicar (Figura 5). Nesse
momento ele pode ter contato com seus professores, amigos e pessoas que ele qualifique que
possam ajuda-lo naquela questdo. Outro ponto importante a ser lembrado aqui, € que a
propria rede social oferece ao jogador a possibilidade de conhecer outras pessoas e assim,
dinamizar ainda mais a sua busca por informac@es e melhorar, até, a qualidade da informacao
recebida pelo jogador, pois como ele pode receber informacdes de varias pessoas, ele pode
refinar essas informacdes recebidas e ter em mdos ndo simplesmente a resposta para sua

duvida, mas uma base maior para sustentar o conhecimento adquirido, simplesmente pelo
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fato de ter obtido informacGes de varias fontes distintas e ter ganhado experiéncia por

conseguir uma comunicagao com varias outras pessoas.
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Figura 5 — Comunicacado entre participantes

Todos os recursos do Twitter, que sdo disponibilizados a todos os usuarios do
Twitter em geral, também podem ser usados pelos participantes do jogo. Dessa forma
buscamos fazer do jogo o mais integrado possivel com a rede social, onde o jogador ndo vai
sentir que estd apenas jogando, mas interagindo também com todos os seus amigos do
Twitter, e aproveitando todas as possibilidades que uma rede social como o Twitter pode

proporcionar aos seus usuarios em geral.

5 ANALISE DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Nesta fase do trabalho mostraremos as analises que fizemos no desenrolar do
trabalho. Apresentaremos também o questionario que elaboramos e usamos para verificar se
nosso objetivo tinha sido alcancado. Com o questionario e 0s dados em maos, vamos mostrar
0s resultados satisfatorios que conseguimos. Por ultimo, abordaremos um pouco 0s possiveis

trabalhos futuros que esse trabalho pode propiciar em seu desenvolvimento.
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5.1 Objetivo

Nosso objetivo no trabalho é apresentar que as combinagfes das caracteristicas
citadas nos Quadros 1 e 2, referentes a redes sociais e aos jogos educativos estimulam os
alunos no processo de aprendizagem.

Para isso foi desenvolvido um jogo e elaborado um questionério onde focamos

nossas perguntas nos pontos citados nos Quadros 1 e 2.

5.2 O desenvolvimento do questionario

Para fazermos a avaliagdo do jogo foi desenvolvido um questionario. O
questionario era formado por 26 perguntas. As questdes foram desenvolvidas de forma mista,
ou seja, tinhamos varias questdes de diferentes formas, para que fosse possivel extrair as
respostas dos entrevistados da forma mais sincera e objetiva.

Na primeira parte do questionario o entrevistado era solicitado a responder 19
questdes, sobre suas motivacOes, redes sociais e sobre jogos educativos. As possiveis
respostas foram definidas com base na escala de Likert, que é umas das escalas mais usadas
para tratar com desenvolvimento de questionarios de pesquisa. As respostas para essa
primeira parte foram “Discordo”, “Nem concordo e nem discordo” e “Concordo”.

Quando o entrevistado respondia ‘“Discordo”, segundo a escala de Likert,
significava que o fundamento descrito ndo estava sendo aplicado (ALEXANDRE, 2003). Se
ele respondesse “Nem concordo e nem discordo”, segundo a escala, significa que existem
duvidas se o fundamento é aplicado em sua maioria ou minoria (ALEXANDRE, 2003). Logo
se 0 entrevistado respondesse “Concordo”, significava, segundo a escala, que se aplicava
totalmente o fundamento descrito na afirmacdo (ALEXANDRE, 2003).

Na segunda parte do questionario o entrevistado foi solicitado a responder
perguntas de multiplas escolhas, que visavam saber de seu estimulo em participar do jogo.
Nessa parte ele contava com varias alternativas, onde ele podia expressar sua opinido sobre o
jogo.

Na ultima parte do questionario o entrevistado era solicitado a associar adjetivos
com caracteristicas do jogo desenvolvido. Nesse momento foi usado um quadro com vérias

palavras especificas de nossa pesquisa, para que o entrevistado marcasse aquelas que ele
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achasse mais ligadas com o jogo. Foi disponibilizada, logo em seguida, a possibilidade do
entrevistado incluir novas caracteristicas que ele sentiu e achou relevante no jogo.

O questionario aplicado esta disponivel no Apéndice A.

5.3 Os resultados da pesquisa

O questionéario foi aplicado a 20 pessoas, todas maiores de 17 anos. As pessoas
entrevistadas eram alunos dos cursos de Engenharia de Software e Sistemas de
informag&do da Universidade Federal do Ceard, campus de Quixada.

Na primeira parte do questionario, usamos a técnica de Likert, para avaliar nossos
entrevistados e os resultados encontram-se no Apéndice B. Na primeira questdo, 66%
dos entrevistados responderam que sentiram-se estimulados a jogar pelo fato de ser um
jogo que usa uma rede social. Esse dado j& mostra que a maioria dos entrevistados gosta
de jogar em redes sociais.

Conseguimos um bom resultado no quesito de interacdo entre os participantes,
pois 77,7% deles disseram que 0 jogo permitia a interacdo com Seus amigos para
poderem tirar suas duvidas, pois eles discordaram de que jogo ndo proporcionava a
cooperacéo entre os participantes (Apéndice B); e entre as palavras mais relacionadas ao

jogo, destacou-se a interacdo, atingindo 94,4% (Gréfico 4).

Palavras mais relacionadas ao jogo

94,40%
83,30%
72,20%

55,50% 55,50% 55,50%

44,40% 44,40% 38,80%
16,60% I 16,60%
b@/

Gréfico 4 — Palavras mais relacionadas ao jogo
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Esses dados mostram que os entrevistados gostam de se comunicar e interagir,
para resolver suas atividades e que, dentre essas atividades, podemos citar o tempo
reservado para estudar, pois 83,3% dos entrevistados falaram que a interagdo com outros
participantes permite que todos aprendam uma pouco mais sobre uma matéria (Apéndice
B, questdo G). Com essas evidéncias, pode-se perceber a unido de pontos importantes de
nossos Quadros 1 e 2, que sdo o “estimulo a participagdo e cognicao” e a “construgdo do
conhecimento coletivo”, mostrando que quando utilizamos tecnologias sociais atreladas
aos jogos educativos, poderemos ter mais aproveitamento no aprendizado.

Um dado muito importante da pesquisa foi que todos os entrevistados
responderam que apoOiam a participacdo de alunos e professores em jogos educativos
sociais (Apéndice B, questdo P). Esse ponto € um reflexo de que as redes sociais
possibilitam relacionamentos horizontais (Quadro 2), sendo possivel se comunicar com
Varias pessoas sem a existéncia de uma hierarquia definida.

94,4% dos entrevistados apontaram, que se um jogo educativo estiver disponivel
na rede social que eles usam, € mais provavel que eles possam joga-lo (Apéndice B,
questdo Q). Logo, podemos perceber que se 0s jogos educativos estivessem mais
presentes nas redes sociais, eles teriam mais chance de serem usados e terem uma melhor
aceitacdo por parte dos usuarios.

Na questdo T, 77,7% dos entrevistados afirmaram que, 0s jogos educativos
combinam com redes sociais, pois discordaram que jogos ndo combinam com redes
sociais (Apéndice B). Temos agora um dado muito relevante, pois ele demonstra que 0s
usuarios das redes sociais aprovam a existéncia de jogos educativos nesse ambiente e
iSSO mostra que 0s jogos educativos sdo bem-vindos nas redes sociais.

Partindo agora para a segunda parte do questionadrio, onde desenvolvemos
questdes de multipla escolha, 83,3% dos entrevistados apontaram, que 0 jogo
desenvolvido estimula a participacdo pelo fato ser possivel interagir com seus amigos
(Gréfico 2).

O Grafico 2 mostra também as porcentagens de outros pontos analisados na

pesquisa e ressalta a ligacdo de varios pontos de nossos Quadros 1 e 2.
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Gréfico 2 — Estimulo a participacdo no jogo

Como podemos ver no Grafico 2, 83,3% dos nossos entrevistados apontaram que
se sentiram estimulados a participar, pois podiam interagir com seus amigos no jogo.
Outro dado interessante que foi encontrado € o fato de 66,6% dos entrevistados
afirmarem que se sentiam estimulados a participar do jogo, porque ele estava em um
ambiente de rede social. Seguindo a mesma porcentagem (66,6%), eles afirmaram que o
jogo era uma forma divertida de aprender matematica. 61,1% dos entrevistados
apontaram que se sentem estimulados a participar do jogo, pois podem interagir com
seus professores. Os aspectos citados como estimulo para participar do jogo estdo
relacionados a caracteristicas de redes sociais (“Maior interacdo entre pessoas” €
“Constru¢do do conhecimento coletivo”) e a caracteristicas de jogos educativos
(“Estimulo a participacdo e cognicdo”), demonstrando que o jogo apresentado conseguiu
combinar as caracteristicas das duas areas para estimular a participacdo dos alunos.

Outro ponto importante foi observado em nossa pesquisa se refere ao estimulo a
concentracdo para poder responder as questfes enviadas pelo jogo, pois 83,3% dos
entrevistados afirmaram que precisam de concentracdo para responder as questdes

(Gréfico 3). Atrelado a maior estimulo a concentracdo, veio junto o estimulo a
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criatividade e imaginacdo, onde 77,7% dos entrevistados apontaram que sentiram isso no
jogo (Gréfico 3). Mais uma vez, podemos notar o relacionamento dos pontos abordados
nos Quadros 1 e 2, pois nos referimos a concentracdo, imaginacdo e interacdo entre

participantes do jogo.

O que posso fazer no jogo
83,30% 83,30%
0 0 77,70%
66,60%
° 61,10%
I 50,00%
Interagircom Treinar minha Ajudar meus Fazer novas Melhorar Estimular
meus amigos concentragdo amigoscom amizadese minha minha
para tirar para suas duvidas reforcar convivéncia criatividadee
duvidase responderos amizades comoutros  imaginacdo
pedir ajuda desafios antigas alunose paraencontrar
professores  as respostas
aos desafios

Gréfico 3 — Aponta o que os participantes mais podiam fazer no jogo

A terceira parte de nosso questiondrio buscava encontrar quais palavras o0s

entrevistados mais associavam ao jogo. Os resultados estdo no Gréafico 4, logo abaixo.
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Gréfico 4 — Palvras mais relacionadas ao jogo

Como podemos notar, de acordo com o Grafico 4, nosso jogo estd fortemente
ligado a interacdo, concentracdo, facilidade de comunicacdo e construcdo do
conhecimento. Essas sdo as palavras que os entrevistados mais associaram com nosso
jogo, mostrando dessa forma que existe uma ligacdo natural entre as redes sociais e 0s
jogos educativos, pois interacdo e facilidade de comunicacgéo sao caracteristicas das redes
sociais e concentracdo e construcdo de conhecimento sdo caracteristicas de jogos
educativos, de acordo com as caracteristicas apontadas nos Quadros 1 e 2.

A (ltima parte de nosso questionario tratava dos pontos positivos e negativos que
0s entrevistados encontraram em nosso jogo.

Os pontos positivos estdo alavancados no Gréafico 5, que segue logo abaixo.
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Pontos positivos
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Gréfico 5 — Pontos positivos do jogo

Como podemos notar, na observacdo do Grafico 5, a mesclagem do cotidiano e
educacdo foi um dos pontos mais frisados pelos entrevistados. Com isso podemos
perceber que as redes sociais estdo diretamente ligadas a vidas das pessoas. Entdo, nada
melhor do que usar jogos educativos em redes sociais, para fazer do processo de
aprendizagem das disciplinas escolares, ou mesmo qualquer outro assunto, algo mais
dindmico e cotidiano na vida das pessoas.

Por fim, nosso questionario buscou 0s pontos negativos que 0s entrevistados

encontraram no jogo. Eles estdo mostrados no Grafico 6, que segue logo abaixo.
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Pontos Negativos
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Gréfico 6 — Pontos negativos do jogo

Como podemos notar, entre 0s pontos negativos encontrados em nosso jogo,
estdo a falta de uma interface mais amigavel, pois 0s entrevistados gostariam de poder
usar também um ambiente de jogo adaptado e ndo somente a estrutura do Twitter. Outro
ponto negativo foi o fato da rede social usada para o jogo ser o Twitter, onde 16%
afirmou que ndo gostava dessa rede social, e por Gltimo a disciplina escolhida para o
jogo, que foi matematica.

Notamos também que essa forma da aprender entra no cotidiano das pessoas,
fazendo do processo algo natural e comum, onde os individuos ndo precisam
formalmente estar estudando para aprender, mas em uma brincadeira com seus amigos,

professores e possiveis novos amigos, esta aprendendo e agregando valores em sua vida.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Com o término deste trabalho, sentimos o quanto as pessoas tém necessidade de
terem outras formas de aprender. Percebemos que existe uma caréncia em mecanismos de
aprendizagem mais sintonizados com as atividades do dia-a-dia das pessoas, e que podem ser
exploradas para o processo de aprendizagem.

Em nosso trabalho usamos uma rede social, onde as pessoas conseguem ser bem
objetivas, pois o Twitter limita o seu usuario a expressar sua informacdo, em no maximo 140

caracteres. Dessa forma conseguimos, por parte do usuario, respostas simples, mas que
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poderiam envolver muito contetdo. Logo, o fato de existir a necessidade de resumir uma
quantidade de informacdo em apenas 140 caracteres, ja faz o0 usuario pensar um pouco mais e
também conhecer bem o assunto, caso contrério ele ndo vai conseguir passar a informagdo
que deseja em um curto espaco para escrever.

Nosso objetivo se cumpriu com os resultados da pesquisa feita, pois com ela
conseguimos verificar que as caracteristicas das redes sociais e jogos educativos, podem ser
trabalhadas em conjunto, e dessa forma possibilitar um processo de aprendizagem mais
proveitoso para as pessoas através de um jogo educativo social.

Teria sido mais empolgante para os entrevistados se tivéssemos tido tempo de ter
desenvolvido um ambiente mais adaptado ao jogo, onde o usuério escolhesse onde ele iria
jogar, no caso, se pelo préprio Twitter, ou por nosso ambiente desenvolvido para o jogo, visto
que esse foi um dos pontos que 0s entrevistados reclamaram. Outro ponto que queriamos ter
desenvolvido, era a hospedagem da aplicacdo em um servidor potente, onde poderiamos
atender a um nimero bem maior de jogadores.

Existem alguns pontos na aplicacdo que podem ser melhorados, como a
capacidade de resposta aos jogadores, pois o Twitter limita 0 nimero de mensagens que
podem ser trocadas entre a aplicacdo e o servidor do Twitter. Outro ponto que poderiamos
melhorar seria ofertar mais gincanas de diversos assuntos diferentes e dessa forma abrir a
ideia para novos horizontes de aplicacdo, como por exemplo, em organizacGes, em pesquisas

e em varios outros ambientes possiveis.
7 TRABALHOS FUTUROS

Seria interessante desenvolver mais funcionalidades para o jogo, de modo que o
jogador conseguisse ter comunicacdo com plataformas de outras redes sociais, aumentando
ainda mais o potencial de nossa ideia. Como também adaptar nosso jogo para celulares,
aproveitando a versatilidade dos dispositivos moveis, pois assim 0 jogo estaria muito mais
perto dos jogadores.

E interessante desenvolver uma interface mais amigavel para o jogo, para que o
usuario nao estivesse que estar no ambiente do Twitter para jogar e sim em um ambiente do

proprio jogo. Essa inovacdo separaria as rotinas do usuario no Twitter, com suas atividades
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do jogo, mas ficaria a cargo do jogador, se ele queria usar a estrutura do Twitter ou o
ambiente desenvolvido para o jogo.

Outra possivel aplicacéo seria o desenvolvimento de uma ferramenta de jogo para
empresas, onde os clientes, que agora seriam jogadores, poderiam disputar um prémio, onde
as perguntas, por exemplo, seriam voltadas para o ramo de atuacdo da empresa, ou seja, sobre
seus produtos ou Sservigos.

Uma forma de aplicagéo do trabalho seria em atividades escolares, onde os alunos
de uma sala poderiam criar sua propria caca ao tesouro (sua prépria gincana), do assunto que
eles quisessem e usufruir dos beneficios que o jogo educativo social pode trazer para seu
desenvolvimento no aprendizado.

Como podemos notar, a ideia do trabalho é muito maleavel, e pode ser aplicada
em diversos ambientes. Acreditamos que esse € um dos fatos que tornam nosso trabalho
importante, a sua adaptacdo a varios ambientes e também a motivacdo que ele causa nas
pessoas, quando estdo usando o jogo, pois o fato de brincar, aprender e ganhar conhecimento

de forma descontraida torna valido e positivo, 0 tempo gasto com o jogo.
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APENDICES

APENDICE A - Questionério de avaliag&o do jogo

Questionario para validagdo do jogo “Caga Tesouro”

Titulo do trabalho: Aplicando Tecnologias Sociais no Desenvolvimento de Jogos
Educativos Digitais

Para cada afirmac&o abaixo, marque um x na coluna correspondente a sua resposta (discordo, nem concordo
nem discordo ou concordo)

Nem

. ~ . concordo,
Afirmacdes Discordo Concordo
Nem

discordo

Sinto-me estimulado a jogar por ser um jogo social.

B | Sinto-me estimulado a jogar por ser um jogo educativo.

O jogo permite que eu tire minhas duvidas através da
interacdo com outros participantes.

N&o me sinto estimulado a jogar novamente, depois que uma
partida acaba.

E | Interajo igualmente com professores e outros alunos.

O jogo ndo proporcionava a cooperacdo entre 0s
F | participantes, ou seja, se eu ndo souber resolver uma questao,
eu ndo poderia pedir ajudar a outro participante.

G A interagdo com outros participantes permite que todos
aprendam uma pouco mais sobre a matéria.

H | O jogo nédo exige concentracéo.

Preciso usar a criatividade para resolver algumas questdes do

desafio.

3 Por ser uma gincana, me sinto estimulado a responder
rapidamente os desafios.

L Mesmo que eu ndo esteja jogando, posso aprender sobre a
matéria através da participacdo dos meus amigos.

M Mesmo que eu ndo esteja jogando, sinto-me estimulado a

ajudar meus amigos a responder as questdes.

N | Fiquei com vontade de jogar.

O | O jogo ndo representa nenhuma vantagem ao ensino da
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matematica ou de nenhum contetido.

Apoio a participagdo de alunos e professores em jogos
educativos sociais.

Se 0 jogo educativo estiver disponivel na rede social que
Q | uso, é mais provavel que eu va joga-lo por estar mais
acessivel.

R | Jogos ndo combinam com educacéo.

Redes sociais ndo combinam com jogos.

T | Redes sociais ndo combinam com jogos educativos.

Marque um X em cada uma das respostas que vocé julgar que completam as afirmacgdes abaixo. Para cada
uma das afirmacdes, vocé pode marcar mais de uma resposta.

Senti-me estimulado a participar do jogo, por que:

( ) posso interagir com meus amigos

( ) posso interagir com meus professores

( ) posso tirar dividas sobre a matéria com meus amigos

( ) o jogo é uma forma divertida de aprender matematica

( ) o jogo esta disponivel na rede social

( ) posso jogar novamente para aprender ainda mais sobre a matéria
( ) Nao me senti estimulado a participar do jogo

Ao participar do jogo posso:

() interagir com meus amigos para tirar ddvidas e pedir ajuda

( ) treinar minha concentracgdo para responder os desafios

( ) ajudar meus amigos com suas davidas

() fazer novas amizades e reforcar amizades antigas

() melhorar minha convivéncia com outros alunos e professores

() estimular minha criatividade e imaginacéo para encontrar as respostas aos desafios
Circule abaixo as caracteristicas que vocé considera que estdo relacionadas ao jogo.

. Coletividace Facilidade de comunicagio
IMEraga  Espotaneidade Crigtividade
Lagos de amizade Cooperagio
Wontade de jogar Imaginagéo
Concentragio

Construggo de conkbecimento

Que outras caracteristicas (positivas ou negativas) vocé associa ao jogo?
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Responda livremente sobre o jogo:

1) Quais os pontos positivos em relagdo ao jogo apresentado?

2) Quais os pontos negativos em relagdo ao jogo apresentado?

3) Vocé considera que o jogo pode ser aplicado no ensino da matemadtica e de outras matérias?
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ICE B — Grafico de analise de resultados da primeira parte do
nario
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Gréfico 1. Analise das questdes que usaram a técnica de likert

Sinto-me estimulado a jogar por ser um jogo social

Sinto-me estimulado a jogar por ser um jogo educativo

O jogo permite que eu tire minhas duvidas através da interagdo com outros participantes

N&ao me sinto estimulado a jogar novamente, depois que uma partida acaba

Interajo igualmente com professores e outros alunos

O jogo ndo proporcionava a cooperagao entre os participantes, ou seja, se eu ndo souber
resolver uma questao, eu ndo poderia pedir ajudar a outro participante

A interacdo com outros participantes permite que todos aprendam uma pouco mais sobre
a matéria

O jogo néo exige concentracao
Preciso usar a criatividade para resolver algumas questdes do desafio
Por ser uma gincana, me sinto estimulado a responder rapidamente os desafios

Mesmo que eu nao esteja jogando, posso aprender sobre a matéria através da
participacdo dos meus amigos

Mesmo que eu ndo esteja jogando, sinto-me estimulado a ajudar meus amigos a
responder as questdes

Fiquei com vontade de jogar

O jogo nédo representa nenhuma vantagem ao ensino da matematica ou de nenhum
conteudo
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4 »w »® O

Apoio a participacao de alunos e professores em jogos educativos sociais

Se o jogo educativo estiver disponivel na rede social que uso, é mais provavel que eu va
joga-lo por estar mais acessivel.

Jogos ndo combinam com educacéao
Redes sociais ndo combinam com jogos

Redes sociais ndo combinam com jogos educativos
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Documento de Especificacdo de Requisitos

1 INTRODUCAO

1.1 FINALIDADE

Esse documento tem por finalidade definir os requisitos do projeto de monografia para o jogo
“Caca tesouros 2011,

1.2 REFERENCIAS

| Trabalho proposto para documentar o desenvolvimento do projeto do jogo caca tesouro 2011.

2 REQUISITOS DO SISTEMA

2.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

ID Interessado Descricao

RE002 Usuario O sistema deve permitir que t_odos 0S usuarios
possam se comunicar por meio do Twitter.

RE003 Usuario @) sistema deve pernjltlr que todos 0s usuarios
vejam suas pontuagdes no jogo.

RF004 Usuario O sistema deve permitir o cadastro de usuario.

RF005 Usuério O sistema deve permitir que o usuario responda
perguntas e receba pista.

RF006 Usuério O sistema deve permitir que o usuario receba
perguntas.
O sistema deve permitir que o usuario forneca dicas
aos seus colegas de jogo, atraves do Twitter (nesse

RF007 Usuario ponto cabe ao usuario usar o Twitter da forma que
ele achar melhor, no limite dos recursos que o
Twitter pode lhe oferecer como usuério).

RF008 Usuério O sistema d?ve permitir que 0s usuarios possam ver
sua colocacdo no ranking de participantes.

2.2 REGRA DE NEGOCIO

ID

Interessado

Descricdo

RNOO1

Usuario

O sistema deve permitir que apenas 0S USUArios
cadastrados participem do jogo.

RNO002

Usuario

O sistema deve fornecer um ranking de
jogadores, de acordo com sua pontuacao.

RNOO3

Usuario

O sistema deve fornecer valores para as
perguntas, para que a pontuacao dos usuarios
seja formada e para que o ranking seja montado
em ordem crescente de pontos.

RNO04

Usuario

O sistema deve permitir que 0s Usuarios se
comuniquem por mensagem direta através do
Twitter ou através de mensagem comum, ou
seja, aquela em todos podem ver.




2.3 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS
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ID Interessado Descric¢ao
O sistema possibilita acesso ao Jogo sempre que
RNF001 Usuario estiver em funcionamento, exceto em um

momento de manutencgao.

3 CASOS DE USO DO PROJETO

3.1 ATORES
ID Ator Descri¢ao
A001 Usuario E responsavel por fazer seu cadastro para participar e por
responder as perguntas.
A002 Administrador |E responsavel pela manutencéo do sistema e pela garantia do

do Sistema

funcionamento das funcionalidades do jogo.

3.2 CASOS DE USO

ID Caso de Uso Descricao
uCo001 Visualizar Classificacéo/ Este caso de uso representa a funcionalidade de
Ranking visualizagao dos classificados do jogo.

uC002 Lancar Questao Este caso de uso representa a funcionalidade de
emitir uma pergunta para 0 Usuario para que o
mesmo responda.

uCo003 Fornecer Dica Este caso de uso representa a funcionalidade de
fornecer dicas.

uCo04 Gerar Classificacdo Geral Este caso de uso representa a funcionalidade de
classificar os usuério de acordo com sua
pontuacao.

UC005 Informar jogadores por Este caso de uso representa a funcionalidade de

mensagem direta emitir e mensagem direta para um usuario.

UCO006 Pedir dica Este caso de uso representa a funcionalidade
um jogador poder pedir ajuda a outro jogador
ou participante do Twitter.

uCo07 Responder questao Este caso de uso representa a funcionalidade
poder responder uma questao.




4 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DO PROJETO
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Visualizar Ranking

=<ingjudes>
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Responder —
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Langar Questio
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Fornecer dica

Informar Jogadores por
Mensagem Direta

APROVACOES

Data:
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Patrocinador do Projeto Gerente do Projeto Analista de Sistemas



