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Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento de jogos educacionais, tendo como
principal objetivo fazer com que alunos do Ensino Fundamental possam trabalhar com as
palavras de maneira liidica e atrativa. O aluno poderd escolher um agente animado para que
possa acompanhd-lo no jogo, interagindo com falas e expressbes para o melhor
desenvolvimento do ensino e da aprendizagem, ficando mais proximo ao aluno para ajudar e
auxiliar quando for necessdrio e também informar o que deve ser realizado em cada tarefa.

Palavras-chave: Jogos Educacionais. Agentes Animados.

Abstract. This article presents the development of educational games to elementary school
students. The games work with words in a playful and attractive way. The student may choose
an dffective agent to stay with him in the game, interacting with words and phrases for the
development of better teaching and learning, getting closer to the student to help and assist
him when necessary and also tell him what should be performed on each task.

Keywords: Educational Games. Affective Agents.

1 Introducio

Os jogos educacionais t€m como objetivo ajudar o aluno no processo de aprendizagem,
motivando o aluno através de imagens, sons e efeitos para maior interag@o entre aluno e
computador. Tais jogos podem explorar diversos aspectos quanto ao exercicio e
construcdo de algo determinado, quanto ao raciocinio e associagdo de idéias que possam
atingir determinadas metas, quanto a aplicacdo de determinadas regras e a concentracio
que auxiliam no crescimento individual e quanto ao desenvolvimento de confianca,
autonomia e iniciativa dos seus usudrios. Os jogos educacionais criados aqui, para
auxilio dos professores no ensino de alunos do Ensino Fundamental, t€ém por objetivo
trabalhar com palavras por meio de quatro jogos construidos em Flash com
programacdo Action Script 2.0, juntamente com ferramenta MASH (Microsoft Agent
Scripting Helper), para auxilio e formacgdo dos agentes animados, banco de dados PHP
(Hypertext Preprocessor) e base de dados MySQL (Structured Query Language). Os
jogos sdo: palavras cruzadas, caga-palavras, classificar palavras conforme a quantidade
de silabas e ordenar palavras, tendo como auxilio os agentes animados para guiar e
interagir com o aluno e o professor.

Os agentes animados sdo responsdveis por acompanhar o aluno na interagdo com
o sistema educacional para motivar o aluno a aprender, acompanhar as atividades do
aluno a fim de ajudar em situagdes confusas e guiar o aluno durante a interagcdo dele
com o0s jogos. A implementacdo de um agente animado, desempenhando o papel de um
assistente aos jogos de palavras, pode contribuir para a melhoria do processo de ensino e
de aprendizagem dos alunos que utilizarem este ambiente. Assim o aluno € estimulado a
buscar uma nova forma de aprender sobre determinado assunto. De acordo com Pereira
(1997), incorporar agentes dentro de software de educacido proporciona uma melhora
substancial nos aspectos pedagdgicos deste ambientes, pois eles possibilitam interagdes
naturais mais intensas através da aproximacao entre estudantes e sistema. “Os agentes
sdo, de um modo geral, chamados pedagogicos quando eles sdo utilizados em sistemas
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ensino-aprendizagem. Estes ambientes podem ser feitos baseados em uma sociedade de
agentes. O termo agente pedagdgico foi criado porque muitos sistemas desenvolvidos
para a educacdo propdoem adotar um paradigma de agentes.” (Wilges et al., 2004, p.2).

A sec@o 2 traz o ponto de partida, versando sobre jogos educacionais, agentes
animados e alguns projetos que desenvolveram trabalhos com agentes para apoio ao
ensino e a aprendizagem. A secdo 3 descreve a proposta do trabalho e as solucdes
adotadas na implementacido dos jogos e dos agentes. Na se¢do 4, sdo apresentadas
observagdes sobre um primeiro teste de utilizacdo. Finalmente, a secdo S5 discute as
contribuicdes do trabalho e possiveis trabalhos futuros.

2 Ponto de Partida

Os computadores, com aplicacdes em diversas areas do conhecimento, sdo também
recursos Uteis em atividades de ensino e de aprendizagem, pois divertem enquanto
educam: motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de compreensdo
dos assuntos abordados. Além disso, permitem o reconhecimento e o entendimento de
regras, a identificacdo dos contextos em que elas estdo sendo utilizadas e a invengado de
novos contextos para a modificacio das mesmas. E cada vez maior a utilizagio de
softwares educacionais. Os jogos educacionais podem ser desenvolvidos de acordo com
as necessidades dos alunos, da escola e de seus professores, tornando-se um novo
instrumento de ensinar. Os agentes afetivos podem ser inseridos em aplicacdes que
visam a aperfeicoar o processo de interacdo entre homem e computador, através da
utilizacdo de personagens que podem ser animados ou ndo. Estes personagens podem
oferecer ajuda, motivar o aluno, explicar situagdes, enfim, interagir com o aluno para
que 0 mesmo possa estar atento, motivado e, o mais importante, fazer com que o aluno
aprenda de uma forma atrativa e animada determinado assunto.

Wilges et al. (2004) desenvolveu um protétipo de um agente pedagdgico
animado dentro do TelEduc, que ¢ um ambiente de ensino a distincia utilizado pela
UFPel (Universidade Federal de Pelotas), para contribuir para a melhoria do processo de
ensino e aprendizagem dos alunos que utilizam o ambiente. Para esta implementacdo
escolheram a plataforma Java, por possuir uma vasta colecdo de bibliotecas de classes
com intmeras aplicagdes. O protdtipo possui uma classe encarregada de realizar as
animacdes, que sdo imagens exibidas uma apds a outra em uma taxa de 20 imagens por
segundo, pois assim é garantido que o usudrio ird ter a sensacdo de movimento das
imagens e expressdes corporais que possibilitardo ao agente ficar o mais préximo
possivel do aluno. O usudrio pode solicitar ajuda ou o agente aparece em situacdes
consideradas criticas. Junto com as animagdes € exibida uma caixa de didlogo, na qual o
agente passa instrugdes necessdrias ao usudrio. Tais instrucdes sdo armazenadas no
banco de dados do préprio TelEduc. Os alunos do curso de graduagdo de Design Gréfico
da UFPel ficaram responsdveis por desenvolver a modelagem das imagens que compde
as animagdes, mas, para permitir que testes fossem realizados antes do término dessa
modelagem, utilizaram as imagens da personagem PAT, desenvolvida por Bocca et al.
(2003), ilustrada na figura 1.
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Figura 1: Personagem PAT
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Gomes et al. (2005) criou um agente pedagdgico animado, chamado Lassalinho,
que tem o objetivo de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem através de uma
ferramenta de chat integrada a um chatterbot. O Lassalinho atua também como um
tutor, tendo o aluno, portanto, mais um suporte tecnoldgico para apoiar seus estudos no
ambiente virtual SEMEAI (Sistema Multiagente de Ensino Aprendizagem na Internet).
Para realizar o tratamento das mensagens, optaram pela ferramenta BonoBot, ou seja, a
utilizacdo de arquivos de definicdo em XML (eXresible Markup Language) padrio para
a representacdo e troca de dados na Internet. A linguagem Java foi utilizada para
desenvolvimento e o banco de dados PostgreSQL Database Server 8.0 para o
armazenamento da base de conhecimento. Para suporte a web foram utilizados o JSP e o
servidor Apache Jakarta Tomcat 4.1.2 e para a construgdo do personagem representativo
animado do agente foi utilizada a ferramenta Gimp e o software freeware da Microsoft,
0 Microsoft Gif Animator. Este agente estd sendo usado pelo Centro Universitario La
Salle e em séries do Ensino Fundamental das escolas Lassalistas. A figura 2 mostra o
ambiente de chat e o agente interagindo com o aluno.
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Figura 2: Ambiente SEMEAI

Reategui et al. (2006) propds um agente chamado Kurrupako no ambiente 3A
(Ambiente interativo de aprendizagem de algoritmos) que € utilizado simultaneamente
por virios usudrios. E um sistema desenvolvido para web, utilizando a linguagem Java
(J2SE2), que prové meios de implementagdo para a Internet através de recursos da
plataforma J2EE (Java Enterprise Edition). Além disso, utiliza o Tomcat
(implementacdo do Java Servlet e JavaServer Pages tecnologias) como servidor para que
esse ambiente possa ser iniciado e acessado a partir de um navegador utilizando o banco
de dados MySQL para guardar seus dados. O Kurrupako é capaz de aprender e se
adaptar a cada estudante, memorizando toda a interacdo do usudrio com o ambiente para
lhe fazer recomendacGes personalizadas de conteddo (figura 3), e identifica outros
alunos que melhor se adaptam a categoria de tutor para determinada tarefa.

Seja bem vindo(a), Algaritmo para preparar um bolo de fub
Marcelo Seefeld
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Figura 3: Recomendacao de Conteudo e de Tutor

O software desenvolvido, descrito no presente artigo, permite ao aluno escolher
entre agentes (personagens animados), disponibilizados para acompanhd-los nos jogos.
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Os jogos educacionais, a partir de palavras e definicdes criadas pelo professor, oferecem
um espaco lidico e atrativo para o trabalho dos alunos.

3 Apresentaciao e Descricao da Solucao

Os jogos educacionais propostos foram elaborados tendo como publico-alvo os alunos
do Ensino Fundamental, para ajudar na expansdo vocabular dos alunos e na
compreensdo de conceitos. O professor tem a disposi¢do, para ensinar ao aluno, um
recurso lidico, com agentes animados elaborados para que o aluno ndo sinta o estudo
como algo penoso, mas que tenha uma experiéncia alegre e agraddvel, sentindo-se
apoiado durante todo o seu percurso de aprendizagem.

3.1 Elaboracao dos Jogos

Foram criados quatro jogos, entre eles: palavras cruzadas, caga-palavras, classificar
palavras conforme a divisdo sildbica e ordenar palavras. Foram desenvolvidos na
ferramenta Flash, por ser uma ferramenta de trabalho flexivel e eficiente, onde através
de animagdes, bitmaps, sons, filmes, criacdo de scripts e depuragdo, referéncia de
codigos internos e componentes, predefinidos para utilizagdo rdpida em aplicativos
destinados a Web e de graficos vetoriais, obtém-se arquivos de tamanho bem compacto.

Juntamente com o Flash, foram utilizadas ferramentas adicionais para compor os
jogos, como a linguagem PHP (Hypertext Preprocessor), linguagem de programacéo de
computadores interpretada, livre e muito utilizada para gerar conteido dinamico na
WWW (World Wide Web), que prové suporte a um grande nimero de base de dados
entre elas o MySQL, para o armazenamento no banco de dados de palavras. Como
muitas escolas ndo t€m servidores para instalacdo de um banco de dados, serd instalado,
juntamente com os jogos, o EasyPHP, projeto em software livre, escrito em PHP e
licenciado pela GPL (Gnu General Public License), que administrard um banco local.

A base de dados gerada contém as seguintes tabelas: “categoria”, com o campo
categoria; e “palavras”, com os campos categoria, palavra, dica e silaba. A categoria
diz respeito ao nome de um conjunto de palavras. O campo palavra contém a palavra
propriamente dita, utilizada nos jogos de forma randdmica. O campo dica € destinado a
armazenar um pequeno texto a ser apresentado em certos jogos para ajudar na
descoberta da palavra correspondente. O campo silaba é aquele em que o professor
deverd informar, através de um niimero, a quantidade de silabas que forma a palavra.

3.2 Elaboracao dos Agentes

Para enriquecer os jogos educacionais, estudou-se a aplicacao de agentes animados para
realizacdo de determinadas tarefas, como auxiliar e guiar o aluno nos jogos propostos de
forma divertida e ndo apenas por obrigacdo e para que o professor tenha uma opgao
atrativa e alternativa de direcionar seu conteido de sala de aula em um laboratério de
informadtica, onde o aluno enriquecera seus conhecimentos nio apenas das palavras, mas
tendo o interesse com a informatica para o melhor ensino e aprendizado.

3.2.1 Os Agentes Animados Microsoft

O MSAgent é um software disponibilizado aos desenvolvedores de sistema para integrar
elementos na interface do usudrio, em aplicacdes ou em pdaginas da web, contendo
recursos programaveis que possibilitam configurar um agente para uma aplicagao.
Através da programacdo de suas animacdes, configuracdo dos textos e falas a serem
apresentados pelo agente, este € capaz de agir e reagir a acdes do usudrio. Sdo
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manipulados através das linguagens VBScript ou JavaScript, permitindo configurar
timbre de voz, sotaque, empregar certas animacdes, gestos e expressoes faciais. A figura
4 mostra agentes ofertados pela Microsoft e que podem ser utilizados gratuitamente.
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Figura 4: Agentes disponibilizados pela Microsoft

Na pégina da Microsoft, os agentes ilustrados na figura 4 sdo disponibilizados.
Para instald-los, basta executar os arquivos desejados disponiveis na pagina:
http://www.microsoft.com/msagent/downloads/user.aspx (Msagents, 2008).

Para permitir que os agentes se comuniquem com o aluno através da
verbalizacdo oral das frases e animacdes € necessdrio fazer a instalacdo de alguns
componentes que estdo também disponiveis na pagina da Microsoft:

e Text-To-Speech — componente que converte os textos escritos em sons aos
agentes para diversas linguas, dentre elas o Portugués. Em algumas linguas,
vozes femininas e masculinas estdo disponiveis.

e Microsoft Agent Character Editor — personagens de imagens individuais, onde
cada um pode ser alterado de modo que, quando passadas seqiiencialmente,
criam a ilusdo de movimento.

e Text-to-speech Engines — componente que possibilita o dudio aos agentes.

Os agentes da Microsoft sdo programdvel através de uma linguagem script
especifica, que permite que executem certas acdes em momentos determinados. Estas
acdes podem ser realizadas através de ferramentas que s@o utilizadas para auxilio na
programacdo e configuracdo destas animagdes, como por exemplo, a ferramenta
utilizada MASH que gera arquivos do tipo JavaScrpit, VBScript, VB.NET, e arquivos
executdveis da propria ferramenta MASH.

3.2.2 Os Agentes animados MASH

Os agentes MASH sdo agentes com a mesma funcionalidade da Microsoft, que estdo
disponiveis na pagina http://www.bellcraft.com/mash/chars.aspx (Gordon, 2008). A
figura 5 mostra os agentes disponibilizados pela BellCraft Technologies, empresa que
disponibiliza a ferramenta MASH e os agentes que podem ser utilizados gratuitamente.
O MASH ¢ um programa que permite gravar e reproduzir animagdes para os agentes
utilizados, dirigindo suas agdes, expressdes, o que dizem e fazem. O MASH gera
arquivos em vdrias linguas de script para uso em pdaginas Web, apresentacdes do
Microsoft PowerPoint, Visual Basic, JavaScript, HTML Email Stationery, Windows
Script Host, MASH e do préprio Desktop Scripts e programas executaveis.

E-man E-woman
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Figura 5: Agentes disponibilizados pela BellCraft

3.3 Jogos: Descricao do Aplicativo Desenvolvido

Os jogos desenvolvidos podem ser utilizados para séries iniciais do Ensino
Fundamental, no processo de alfabetizag@o, ou também para séries finais em disciplinas
como inglés, ciéncia e histdria, por exemplo, trabalhando a associacdo entre termos e
conceitos. O aplicativo disponibiliza dois perfis de manipulacio: professor e aluno.

3.3.1 Informacgdes ao professor

O professor deverd fazer a autenticacdo com a senha para poder entrar no cadastro de
palavras e categorias, ou seja, o professor podera criar categorias de palavras, que sido
conjuntos de palavras, ou selecionar uma categoria existente e cadastrar novas palavras.
A lista deverd conter no minimo dez palavras cadastradas para que os jogos possam ter
uma maior diversidade de palavras para trabalhar.

3.3.2 Informacdes ao Aluno

O aluno, ao ingressar no ambiente, deverd escolher um dos agentes disponibilizados
para acompanhd-lo durante os jogos, conforme ilustra a figura 6.

Eoscolfiaum

Figura 6: Escolha dos Agentes

Escolhendo seu companheiro, o aluno terd esse agente para auxilid-lo em suas
tarefas no decorrer do jogo. A partir disso, o aluno podera escolher o jogo que desejar, a
saber: Classificar palavras, Caga-palavras, Palavras Cruzadas e Ordenar palavras.

No jogo Classificar palavras o aluno deve arrastar as palavras que aparecem em
caixas na parte superior para dentro de uma das caixas de classifica¢do, conforme sua
divisdo sildbica. Por exemplo: a palavra cachorro deverd ser arrastada até a caixa de
classificacdo chamada trissilaba, como mostra a figura 7a. Apds arrastar todas as
palavras, o aluno deverd clicar no botdo conferir para verificar a resposta. Neste
momento o agente escolhido no inicio do jogo surgird na tela, informando se as palavras
foram classificadas corretamente ou ndo. As palavras ficardo com uma cor no fundo
para indicar esta correcdo. O fundo verde representa que a palavra estd classificada
corretamente e o fundo vermelho representa que estd incorreta e que devera ser revisada.

O jogo Palavras Cruzadas tem por objetivo que o aluno escreva nos quadrinhos
das cruzadas as palavras correspondentes, conforme a dica informada ao lado, como
mostra a figura 7b. O aluno podera conferir, a qualquer momento do jogo, se a resposta
estd correta. Um agente animado surgird informando se as palavras estdo preenchidas
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corretamente. As palavras com fundo cinza estdo corretas e as com fundo branco
deverdo ser revistas.
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Figura 7a: Jogo Classificar Palavras Figura 7b: Jogo Palavras Cruzadas

O jogo Caca-Palavras tem por objetivo que o aluno procure no diagrama de
letras as palavras contidas, informadas ao aluno ao lado do diagrama. Quando encontrar
a palavra, o aluno deverd clicar sobre as letras da palavra, assim a palavra ficard
selecionada e com fundo azul, como mostra a imagem 8a.

O jogo Ordenar palavras tem por objetivo que o aluno descubra a palavra
correta a partir das letras embaralhas, devendo digitd-la corretamente na caixa indicada,
conforme ilustra a figura 8b. Se o aluno conferir a resposta mais de duas vezes no
mesmo jogo, o0 agente entrard em agdo e dard uma dica ao aluno.
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Figura 8a: Jogo Caca Palavras Figura 8b: Jogo Ordenar palavras

Todos os jogos tém as opgOes de ajuda, jogar e voltar. Na op¢do ajuda, o agente
surgird informando o que deve ser feito naquele determinado jogo. Na opcdo jogar, o
aluno poderd jogar novamente e o agente animado mostrard uma expressdo de
felicidade, Na opcdo voltar, retornar-se a tela principal dos jogos. Caso o aluno comece,
em qualquer um dos jogos, a clicar intermitentemente pela tela, demonstrando
impaciéncia, o agente aparecerd para motiva-lo a voltar ao trabalho. Se o aluno demorar
a interagir com o jogo, o que pode indicar dificuldade ou desinteresse, o agente surgird
para ajudé-lo e motivd-lo a continuar o jogo.

3.3.3 Tabela de comportamentos dos agentes animados
Os comportamentos dos agentes animados diferenciam-se para cada jogo, com acdes e

falas proprias. O agente Genie serd utilizado para auxiliar o professor no cadastro das
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palavras. J4 os agentes Merlin, Peedy, E-man e E-woman, serdo utilizados para auxiliar
os alunos no decorrer do jogo. Na tabela 1, sdo descritos alguns dos comportamentos e
expressoes dos agentes animados.
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Tabela 1: Comportamento dos agentes animados

Agente

Comportamento

nestalista, clique no botio sempre, no
adicionar palavras. Preencha em cada lis
todos os campos e cligue no

botéio sahvar.

palavra, clique no simbola X, categoriainteira

selecionada, e basta clicar cotegorial
em salvar para relizar as
alteragdies!

Para adicionar palavras N&o esqueca que deve fer

dalinha desejada elaficara cligue no botéo excluir

Depois que vocs salvou,
vocs padera alterar apenas
o5 campos dica e silabe.

Cligue em salvar para
relizar as aheragties!

minima, 10 itens
1.

Caso queira exclir uma Casn queira exclir Quando quiser minha sjuda

depalevias, | | oysmente, basta clicar na

botéo ajudal Bom trabalhal

O agente Genie auxilia o professor no
cadastro das palavras. Seu
comportamento ¢ de auxilio e
incentivo ao professor a fazer
corretamente o cadastro de categorias
e suas palavras.
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Os agentes E-man, E-woman, Merlin
e Peedy, apesar da mesma fala,
apresentam  acdes (animacdes)
diferentes para dar boas-vindas ao
aluno e auxiliar na utilizacdo do jogo.
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Parabéns! Voce Cunsagmu\ RS ezt
todas as palavas!
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A cada vitéria e/ou acerto do nos
jogos, 0s agentes surgirdo
parabenizando o aluno.

s palavras emvermelho Oi amiguinhol Tente Pa\avva inconetal Tente As pelavras com fundo cinza

néio estéio nos locais novamente! "D\/amgmg\ estéo cortetas & as com

coretos! fundo branco precisam ser
v revisadas!
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Comportamentos e falas diferenciam
os agentes escolhidos quando ndo se
acertou alguma palavra. O agente
surge e informa que o usudrio deverd
revisar as palavras incorretas.

Vamos a0 novo jogo!
Vamos as novo Jugnw

X

Ll
(@ 1)

Vamna a0 novo Jngn\ Vamos a0 novo jogal

8 ﬂ

O agente animado surge na tela
demonstrando alegria e motivacdo
quando o aluno escolhe jogar
novamente.

tissilab, Quatro ou mais.
silabss, polissisbs.

Prost soncio aosom des a
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Caso o aluno fique um tempo sem
trabalhar no jogo, ou seja, sem digitar
ou clicar, demonstrando dificuldade
ou desinteresse, o agente surgird para
ajuda-lo e motiva-lo a continuar.
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Quando o aluno comecar a clicar
repetidamente pela tela,
demonstrando impaciéncia, o agente
aparecerd para motiva-lo a voltar ao
trabalho.
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Se o aluno decidir terminar o jogo, o
agente surgird despedindo-se e
motivando a retornar ao jogo quando
desejar.
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4 Avaliacao do experimento

Foi realizada uma avaliacdo em uma escola, com uma turma de terceira série do
Ensino Fundamental, contendo 26 alunos, para testar os jogos. Esta experiéncia foi
Unica, mas muito produtiva, motivadora, agradavel e divertida. Os alunos ficaram
empolgados e relataram, através de um questiondrio aplicado apds o teste, que 0s jogos
eram atraentes, coloridos, divertidos, que adoraram as imagens, tendo facilidade de
navegar com os botdes e, principalmente, que os agentes eram engracados e que
auxiliaram os alunos quando necessério. Trés alunos, na interacio com o agente
feminino, acharam a voz sintetizada um pouco grossa, parecendo voz de homem.
Alguns alunos sugeriram usar outras representagdes para os agentes, como por exemplo,
carrinhos e o personagem de desenho animado Pokemon.

Nao foi possivel observar durante o teste os comportamentos dos agentes
referentes a desinteresse, dificuldade ou impaciéncia, pois os alunos ficaram muito
envolvidos com o0s jogos e ndo queriam parar de jogar. Mas, através de uma pausa,
explicou-se que existiam dois comportamentos muito importantes € demonstrou-se o
que eles falavam e expressavam quando aconteciam certos tipos de situagfo.

Com este piloto, foi possivel testar a consisténcia dos jogos, os softwares
utilizados para desenvolver os agentes, o funcionamento do banco de dados local, os
agentes animados interagindo com os alunos e o interesse dos alunos em aprender de
forma diferenciada e lidica. A professora desta turma agradeceu pela experiéncia e
relatou que foi muito interessante observar o envolvimento dos alunos, destacando que o
software apresentava harmonia de cores e que os agentes eram muito agraddveis, tanto
esteticamente quanto pelas acdes e falas.

5 Conclusao

Este artigo propds o desenvolvimento de jogos educativos para alunos do Ensino
Fundamental, buscando trabalhar com palavras de maneira lidica. Com o auxilio de
agentes animados, pretendeu-se melhorar a intera¢do do aluno com os jogos, de forma a
contribuir para o engajamento do aluno nas atividades propostas. Estes agentes
animados acompanham o aluno desde as boas-vindas até o final do jogo, para motiva-lo
e ajuda-lo em cada tarefa especifica.

Os jogos foram desenvolvidos na ferramenta Flash, por ser uma ferramenta
flexivel e eficiente, onde através de animagdes, criagdo de scripts, e graficos vetoriais
obteve-se arquivos de tamanho bem compacto. Foi também utilizada a linguagem PHP
para a formacg@o do banco que guardard as informagdes cadastradas pelo professor, ou
seja, os conjuntos de palavras, juntamente com sua lista de palavras, dicas e quantidades
de silabas. Para auxilio na conexdo entre os jogos e o banco de dados, usou-se o
EasyPHP. Essa integragdo proporcionou o desenvolvimento de jogos mais flexiveis,
onde o professor poderd entrar com as palavras desejadas para trabalhar com seus alunos
e os alunos poderdo interagir com agentes de forma motivadora e produtiva.
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No aplicativo desenvolvido, o aluno pode escolher entre quatro jogos:
Classificar palavras, Caca-palavras, Palavras Cruzadas e Ordenar palavras; e pode
escolher, também, um agente animado: Merlin, Peedy, E-man e E-Woman para
acompanhd-lo na interacdo com esses jogos, guiando-o no decorrer de sua exploracéo.
Os agentes animados desempenham o papel de um assistente aos jogos, contribuindo
para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, estimulando o aluno a buscar
uma nova forma de aprender sobre um determinado assunto.

Os jogos tém por finalidade ser de livre acesso aos usudrios que utilizam o
computador para aprender e fazer com que os professores se motivem a levar para seu
ambiente de ensino métodos diferenciados para a aprendizagem dos alunos e para
incentivar a conhecer e trabalhar com a informadtica na vida dos estudantes — atualmente,
saber trabalhar com o computador é essencial para um futuro melhor. Com a avaliacdo
do experimento, foi possivel observar a motivagdo e o envolvimento dos alunos com
jogos e com a interacdo com os agentes no decorrer das tarefas; a portabilidade e
facilidade de navegacdo pelos jogos; o funcionamento adequado do banco de dados
local com a base de dados criada; e, principalmente, a adequacao dos comportamentos
dos agentes criados para facilitar, ajudar e auxiliar nas tarefas determinadas.

Concluido este projeto, identifica-se como trabalhos futuros: acrescentar nos
jogos as imagens correspondentes as palavras cadastradas, podendo assim, apresentar
como dica, a imagem; acrescentar mais jogos para os alunos trabalharem, como por
exemplo, 0 jogo quebra-cabeca utilizando as imagens cadastradas; ter a possibilidade do
professor cadastrar mais de uma dica; formar mais campos na tabela de cadastro, como
por exemplo, classificar em verbo, adjetivo e substantivo; ampliar o nimero de agentes
com comportamentos, falas e vozes diferenciadas; possibilitar a troca do agente, bem
como a voz, a qualquer momento do jogo; possibilitar ao aluno escolher ou ndo o
acompanhamento do agente no decorrer do jogo; utilizar outras imagens, criar seus
préprios personagens, sem ser os disponibilizados nas péginas referenciadas;
disponibilizar esses jogos educacionais gratuitos na internet; e poder usar outros bancos
de dados.
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