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Resumo

Tendo em vista que 0s jogos eletronicos informatizados podem estar dentro da classificacdo
multimidia, eles também podem possuir estruturas educacionais similares e serem avaliados
da mesma maneira. Este artigo propde uma estrutura de analise dos elementos presentes nos
jogos eletrénicos informatizados educacionais como sendo uma multimidia como qualquer
outra.
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Abstract

Taking into account that computerized electronic games can be rated as multimedia, they can
also have similar educational structure and be assessed in the same way. This paper suggests
a structure analysis of the elements present in educational games as being multimedia as any
other.
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1 Introducgéao

O presente artigo vai propor quesitos de analise de elementos de educacdo e multimidia e
mapas mentais que devem ser encontrados nos jogos eletronicos informatizados direcionados
ao ensino e de que maneira eles auxiliam na interacdo com o usuario no jogo apresentado.

Foi escolhido um exemplar para fazer uma primeira analise, o projeto EEHouse que
estd em processo de desenvolvimento no Laboratdério de Animacdo Interativa (LAI-
DI/DDesign/UFPR).

Os jogos eletronicos informatizados, de modo geral, ja pertencem ao cotidiano da
nossa sociedade, ndo sdo mais meros passatempos despretensiosos. Atualmente esses jogos
atribuem uma nova dimensdo ao mundo do entretenimento e da informacéo.

Eles movimentam cifras milionarias em investimentos, exemplo disso é o mercado
americano gue no ano de 2006 atingiu a marca de 90% dos 7.4 bilhdes de ddlares americanos
gastos com o consumo de softwares voltados ao entretenimento digital. Em 2007, o mercado
americano apresentou um aumento de 28%, alcancando o significativo valor de 9.5 bilhGes de
dolares gastos (ESA, 2007). Os volumes enormes de investimentos nessa area ja
ultrapassaram a industria cinematografica (TAVARES, 2006) e ndo focam apenas a area do
entretenimento, mas também a da educacao.

3 Educacéao e multimidia

O aprendizado ndo € um fendmeno Unico. O ser humano tem diferentes mecanismos de
aprendizado. Mesmo depois de 100 anos de pesquisas, 0 ser humano ainda utiliza as mais
comuns teorias de ensino. As informacgdes podem ser apresentadas de inlmeras maneiras, € a
multimidia é somente uma delas (SCHAR e KRUEGER, 2005).

A assimilagdo da mensagem pelo usuério depende fundamentalmente, da interpretacdo
e compreensdo do que lhe é apresentado, dessa forma é gerado o conhecimento e
entendimento, para que s6 entdo o usuario possa atribuir um significado a mensagem
(NORMAN, 2004). As formas de representacdes cognitivas influenciam substancialmente a
forma de como devem ser aprendidas as mensagens nos suportes multimidia.

Existem diferentes formas de representagdo da informacdo para O usuario, essas
formas, ou suportes sdo definidos de acordo com 0s meios de apresentar as mensagens através
da multimidia. De acordo com Schéar & Krueger (2005), essas formas podem ser definidas
como: simulacdo bésica, hipertexto e hipermidia, préatica e tutorial, informacional e hibrido.

A forma de simulacgéo é onde existe um mundo simulado e os usuarios podem navegar
e explorar livremente. A forma de hipertexto e hipermidia sdo textos organizados de tal forma
que o usuario pode navegar por areas de interesse que surgem como links durante a leitura
corrida do texto. A forma de pratica e tutorial é onde a maquina aplica testes e 0 usuario
responde a esse estimulo dirigido. A forma informacional é onde a maquina apresenta
informacdes especificas em tdpicos especiais. A forma de ensino a distancia ¢ onde os
usudrios participam de um programa de estudo acessando o material do professor via rede
remota. Por final a forma de hibrido é a combinacdo dos diferentes sistemas apresentados
acima.

Cada uma das formas de representacdo multimidia tem caracteristicas proprias como
mostra a Tabela 1.
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o Aproximacéao de simulagdo com o mundoreal;

® E umaferramenta extremamente flexivel, e do ponto de vista pedagdgico,
éligado afilosofia construtivista;

® Possui grande liberdade de aprendizado, isto é, o usuario pode seguir por
caminhos diferentes e freqlientemente dois usuérios ndo utilizam os
mesmos caminhos de aprendizado;

® A simulag&o se provou muito Util para areas como leis de economia e
ecologia, processos quimicos e fisicos;

o Nasimulagéo os estudantes podem interagir com as experiéncias e altera r
os dados e acompanhar os resultados ao mesmo tempo. Seguindo suas
intuigdes.

Simulacdo Béasica

@ Os links permitem um aprendizado ndo linear;

eEm um ponto de vista pedagégico, o hipertexto/media tem um
direcionamento construtivista;

® Em funcéo do usuario poder navegar livremente pelo sistema, essa que é

Hipertexto e hipermidia agrande vantagem do hipertexto, é também seu grande problema;

@ Muito sites possuem um 6timo sistema de busca nos hipertextos/medias;

o E também utilizam as imagens, os icones e figuras para capturarem o
olhar, e quando selecionados, abrirem para outras janelas de informacéao.

o Cada etapa do tutorial representa uma meta diferente de aprendizado;

® O sistema frequentemente testa o quanto o estudante aprendeu com a
meta, e se ele pode avancar para o proximo nivel;

® Descendente direto dos programas desenvolvidos na década de 50;

® Do ponto de vista pedagdgico, o estudante aprende por metas que séo
independentes dos mesmos e existem por si s6.

Tutorial

e Avanco tecnoldgico de trocas de informacées, tais como, e-mail, envio de
arquivos compartilhados portais nainternete similares;

Informacional ® O melhor exemplo é o Atlas, que pode mostrar diferentes tipos de

informacé&o a partir daimagem dos paises.

e A maioriadas apresentacoes, através de efeitos de multimidia, podem ser
usados para demonstrar experimentos cientificos, visualizar processos
dindmicos dentre outros;

®Avanco tecnoldgico de trocas de informacgdes, tais como, e-mail, envio de
arquivos compartilhados portais nainternet e similares;

o Arquivo central de mensagens ou parte das mensagens, que podem ser
acessadas pelos usuarios por caminhos diferentes e por diferentes
motivacdes;

® Correspondénciaindividualizada com o tutor;

® Ferramentas de comunicacdo, como video conferéncia e trabalho
cooperativo de suporte computacional (rede de computadores);

e Ensino adistanciatem alguns problemas, tais como:

- a qualidade de transferéncia de dados, como para um video,
pode ndo serem boas o suficiente;
- nem todo mundo tem conex&o viainternetem casa;

®Além dos problemas técnicos, o ensino a distancia esconde duas
armadilhas em potencial:

- o estilode transmisséo de informagé&o do professor;
- eoaprendizadoisolado;

® A mudanga da arquiteturasocial entre os estudantes, de real paravirtual e

entre os estudantes e os professores.

Ensino adistancia

e Existem varias formas de interagcdo incorporando varios sistemas de
aprendizado;

Hibrido ® Sistemaintegrado entre hipertexto/midia e sistema tutorial;

o Combinagé&o entre sistema de simulag&o e tutorial.

Tabela 1: diaarama pronosto nor Schér & Krueaer (2005).

De modo geral, o conteldo pode ser demonstrado de qualquer uma das diferentes
formas de representacdo multimidia aqui apresentados, e os jogos eletrénicos informatizados
educacionais também, pois esses hada mais sdo que uma forma de suporte multimidia.

4 Mapas mentais

A representacdo interna, feita a partir do entendimento de um sistema, podendo esse, ser feito
a partir de uma instrucéo direcionada ao usuario, pode definir a operacdo de criacdo de mapas
mentais (MAYHEW, 1992).

Além disso, a funcdo do constructo hipotético que fornece ao usuario opcbes de uso
para a instrucdo, transpde o comportamento humano a selecdo, planejamento e julgamento.
Isso gera um conjunto de expectativas humanas que levam também a construcdo de modelos
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mentais, pois 0s usuarios tipicamente Iéem a instrucdo com um objetivo, esse objetivo se
cruza com a mensagem da instrucdo formando um esquema de mapa mental (WRIGHT,
1999).

As expectativas tomam a forma de descricdo da meta da atividade a ser completada,
pois 0s usuarios, como escrito anteriormente, possuem expectativas para o processo requerido
pela instrucdo (WRIGHT, 1999). Os usuarios, em sua maioria, jA possuem seus proprios
esquemas mentais, assim, instru¢cdes que possuam um esquema que Se aproxime a esses
modelos mentais facilitam o entendimento de uma instrucéo.

Logo, o entendimento de uma instrugdo por um mapa mental pode seguir etapas
distintas como “estimar o estado do sistema, desenvolver e adotar estratégias de interagéo,
traduzir metas em agdes ou até mesmo selecionar acées” (ROUSE & MORRIS, 1986). Se for
um evento correlacionado com alguma outra situacdo repetida, o usuario pode passar pelas
etapas de “lembrar relagcbes entre eventos, lembrar procedimentos pouco freqientes e
entender como funciona um sistema parecido” (ROUSE & MORRIS, 1986).

5 Analise do jogo eletronico informatizado educacional EEHouse.

5.1 Elementos do jogo EEHouse -interface e jogabilidade

O EEHouse insere 0 usudrio em uma situacdo de gerenciamento de gastos de energia e
gerenciamento profissional. Ele é representado por um personagem no papel de sindico, dessa
forma ele deve cumprir com as tarefas de gerenciar os gastos de um prédio inteiro, com seus
conddéminos e suas necessidades.

A interface do jogo eletrénico informatizado educacional EEHouse é composta por
uma tela inicial (Figura 1), com a apresentacdo do projeto, composto por uma breve
explicacdo do funcionamento da dinamica do jogo, dos nomes da equipe que trabalhou e com
a 0p¢ao para 0 UsuUario entrar no jogo em si.

Na segunda tela o usuario deve escolher qual o idioma ir& jogar (Figura 2) e na terceira
tela o usuério teré que escolher o nivel de dificuldade que o usuario vai optar (Figura 3).

A interface seguinte é a do jogo propriamente dita (Figura 4). O funcionamento €
muito simples, no canto direito inferior estd o personagem do usuario, o sindico que € o
responsavel por todo o gerenciamento do prédio. O usuario deve estar atento para a aceitacdo
do seu personagem junto aos demais conddminos, quando proximo do vermelho sua
popularidade estd muito baixa, quando proximo do verde sua aceitacdo € completa.

Do lado esquerdo inferior estdo os maquinarios do prédio, onde o usuario pode
acompanhar os gastos de energia divididos em dois quesitos, consumo de energia elétrica é
consumo de gas.
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Figura 1 — primeira interface do Figura 2 — escolha de idioma.

jogo eletronico  informatizado
educacional EE House.
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Na parte superior estdo os conddéminos, que sao entidades controladas pelo
computador, que vao apresentando suas necessidades com o desenrolar do jogo. Suas
necessidades podem variar em acdo de tomar banho, acdo de passar roupa, acdo de assistir
televisao, acdo de escutar radio, acdo de lavar roupa, dentre outras e cabe ao usuario aceitar ou
rejeitar as agoes.
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Figura 3 — escolha do nimero de

operagdes e conseqlientemente do Figura 4 —interface completa.
nivel.

As metas a atingir no EEHouse é um equilibrio entre o baixo consumo energético e a
satisfacdo de todos os condébminos, isto é, 0 usuario deve aprender a economizar energia e
priorizar para o consumo agles que realmente sdo indispensaveis. Dessa forma, o usuério
chega ao fim do jogo vitorioso.

No EEHouse a recompensa é ter um condominio bem administrado, com poucos
gastos e com a aprovacdo de todos os demais condéminos.

5.2 Aprendizado com o EEHouse

Durante as partidas do EEHouse sdo apresentados elementos de ensino que sdo assimilados
pelos usuarios desde o inicio.

E possivel identificar elementos de ensino tipicamente voltados para o ensino
multimidia no EEHouse, tais como “simulacdo basica”, pois o usuario é inserido na realidade
de um prédio, onde deve interagir com uma realidade criada para que ele tenha que tomar
decisGes que impliquem a utilizacdo de um conhecimento adquirido. O usuario passa a
aprender conceitos administrativos de forma implicita.

Na primeira interface é apresentada uma mensagem explicitando como deve ser
utilizada a energia de maneira eficiente em ambientes como o prédio que o usuario ird
administrar. Essa forma de transmitir a informacdo é tipicamente um hipertexto.

A medida que o usuario vai cumprindo as metas, a dificuldade vai aumentando e o
usuario deve cumprir um maior nimero de tarefas e cada vez mais especificas, seguindo o
tipo de ensino tutorial.

Existe também a utilizacdo de conceitos de ensino informacional, no instante que o
usuario faz avaliacBes de escolhas e aprende o valor dos custos da energia, assim como as
vantagens da economia. Aprende também 0s custos pessoais e humanos de suas decisfes, pois
interagem com a aceitagédo dos condéminos.

5.3 Analise de formacéao de mapas mentais possiveis no EEHouse

8° CONGRESSO BRASILEIRO DE PESQUISA E DESENVOLVIMENTO EM DESIGN

3979



3980

Elementos de andlise de jogos eletrnicos informatizados baseados em estruturas multimidias educacionais

Na grande maioria dos jogos eletrénicos informatizados educacionais, a necessidade da
formulacdo de mapas mentais € recorrente, pois eles contribuem para a formacéo de esquemas
de interacdo com a interface.

Durante uma partida do jogo EEHouse, o usuario constantemente deve repetir
operagdes, fazendo com que naturalmente se desenvolva um mapa metal para cada uma delas;
e a todo 0 momento que precisar ponderar sobre qual decisdo tomar ele acessara esses mapas
mentais.

Os mapas mentais formados sdo Gteis para que, no momento de assimilar, reter e
aplicar a informacdo, o usuario possa interagir com a interface do jogo EEHouse de maneira
satisfatoria.

6 Discussao

De forma geral, sempre houve uma linha divisoria entre os jogos eletronicos e os aplicativos
multimidia voltados para a educagdo, no entanto, esta linha é ténue no caso de jogos sérios,
aqueles com foco em educacéo e/ou instrucao.

Este estudo, ao pautar suas analises em critérios cientificamente aceitos, busca tornar
menos abstratos os critérios para se analisar um jogo educacional.

O artigo teve a intencdo de trazer para a area dos jogos eletrénicos informatizados
educacionais uma forma de destacar elementos de analise que foram criados para 0 ambi~~*~
multimidia educacional, utilizando também alguns critérios da area de conhecimentc
mapas mentais.
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