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Resumo.O uso de jogos na educacao deve, além de ateméao ganteudo e
as estratégias pedagogicas, de questdes ludicasydlrimento, motivacéo e
de interatividade. Este artigo apresenta a relas@ioe os ambientes de
aprendizagem e o0s jogos educativos. O projeto do ®UNDUS, um
MMOG (Massively Multiplayer Online Gafieenvolveu pesquisa de campo
com alunos e professores, preocupacao com a uksaldlido sistema, com as
estratégias pedagogicas e com a flexibilidade deuteacdo do conteudo. A
implementacdo do jogo € baseada em técnicas quenlev robustez e
eficiéncia, bem como a apresentacdo aos usuatioso(a professor) de trés
perfis de interface, a saber, o painel gerenciahtexface cliente (jogo) e o
servidor que recebe as requisi¢cdes do cliente.

Palavras-chave: jogo educativo, mmog, usabilidade em jogos, pooje
jogos educativos

MUNDUS — A MMOG to instigate knowledge

Abstract. The use of games in education should not onlyttend to the
content and to the pedagogical strategies. Issueplayful, engagement,
motivation and interactivity are also very importaimhis article presents the
relationship between learning environments and atlonal games. The
MUNDUS" game design, a MMOG (Massively Multipla@eline Game), has
involved field research with students and teachierso has concerned about
the usability of the system, with the educatiotrategies and the flexibility to
maintain the content. The implementation of the ggésrbased on techniques
that lead to robustness and efficiency, as welltlage different kind of
interfaces, such as panel management, the cligetfate (game) and the
server that receives client requests.

Keywords: educational game, mmog, game usabililycational game design

1. Introducéo

Os ambientes virtuais de aprendizagem vem sengetglos com especial atencdo aos
mecanismos de promoc¢ao da interacdo, com base enasteque apresentam a
aprendizagem como fruto do meio social (Vygosti®g4) (Piaget, 1967) e (Maturana,
1995).

Através da utilizacdo de jogos como ou atraves meambiente virtual de
aprendizagem valemo-nos de recursos para o prodessiesino-aprendizagem que vao
além da diversao e do entretenimento. Eles buszaniném, desenvolver habilidades e
conhecimentos no jogador.

Segundo Bonjiolo (1998), “a formula computador maigo se torna perfeita,
pois associa a riqueza dos jogos educativos cooderple atracdo dos computadores.
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E, como consequéncia desta associacdo, teremogassgducativos computadorizados,
onde o computador sera usado de forma ludica eenqwse, para explorar um
determinado ramo de conhecimento, além de trabatimaralgumas habilidades, como,
por exemplo, destreza, associacao de ideias enaicidogico e indutivo, entre outras”.

Com base em ideias de utilizacdo de jogos e calghor para 0 apoio a
aprendizagem ludica, este artigo apresenta um ¢ugopode ser jogado por varios
usuarios, instigando o aluno a interagir, trocaias e experiéncias. Este jogo foi
desenvolvido como um MMOGMassively Multiplayer Online Garjle ou Jogo
Multiusuério Online de uso em massa, assim corBeand Lifee Linden LaB. Este
tipo de jogo tem como principal caracteristica umndo virtual persistente onde os
jogadores podem interagir entre si. Este munddeekislependente de usuarios estarem
conectados a ele ou ndo. Os jogadores podem oniaavatar, acessar o mundo, vagar
pelo mapa, conversar com outras pessoas e atggimteom objetos.

O MMOG desenvolvido buscou oferecer ao profeseardiade para criar novos
desafios aos jogadores e ainda poder consultadananto das atividades dos seus
alunos atraveés de relatorios.

Este artigo esta organizado como segue. A secdwedemta jogos educativos
relacionados ao desenvolvido. A secdo 3 apresentga MUNDUS, seu projeto e
implementacédo. Por fim, sdo apresentadas as coasiges finais e as referéncias
utilizadas para redacao deste artigo.

2. Jogos para aprendizagem

Os jogos educativos, adutainmen{Education + Entertainmeijtassociam educacao
com o entretenimento, criando experiéncias edusatjue sejam divertidas.

Campos (1995) diz que os jogos educativos consegiespertar no aluno
diversos aspectos: motivagdo, curiosidade, estimarigolvimento no fato de querer
aprender e cabe ao professor utilizar esses aspeata criar estratégias pedagodgicas.
Assim, o aluno consegue enriquecer seu conhecingentorma divertida. Dependendo
dos recursos incluidos nos jogos, podem estimuldesenvolvimento de habilidades
motoras, da cognicao, da atencéo, do autoconttolegciocinio l6gico e da disciplina.

Os jogos devem fornecer ainda um ambiente pelo gyabgador consiga se
interessar. Um enredo envolvente, desafios, quididasual, recursos multimidia,
metéforas adequadas, sdo elementos que mantérresse do usuério. Além disso, a
construcdo desse ambiente, percebido através eldace, deve prever uma interface
limpa e prazerosa, a fim de melhorar a usabilidhdelsen, 2010) e a jogabilidade. Por
iIsso, a questdo de usabilidade de interface davebservada e atendida durante o
projeto do jogo.

Um jogo no estilo MMOG consegue englobar diversaaateristicas, como a
socializacéo entre os jogadores, cooperacédo,wdatie diante de suas agdes, imersao
no jogo, interatividade com outros jogadores, cam®esafios e a interdisciplinaridade
no momento em que ele pode acessar diferentesdgodsesafios.

Um exemplo de jogo do tipo MMOG é o Jeoriiste jogo é voltado para a
educacao utilizando arquiteturas organizacionaie @istem nas escolas como
disciplinas, notas, temas, avaliagoes, textos ghoagéo, entre outras. O mundo virtual

! http://secondlife.com/
2 http://lindenlab.com/
? http://jeomm.unb.br/portal/
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consiste em replicar locais histéricos, salas da, aooldgicos. A ideia do jogo é
replicar qualquer parte do mundo onde seja intenésgpara que o aluno possa adquirir
experiéncias e aprender. O interessante destd@eopue eles tém como objetivo criar
um ambiente onde o mundo virtual possa ser codstqir qualquer pessoa que deseja
ajudar no projeto, onde qualquer parte do munde ged constantemente atualizada.

O L.I.S. (earning in the Spagede Mantovani (2000) é um jogo educativo
cooperativo que promove a resolucdo de problernasada de decisdes e cooperacéo
entre pares. Ele € destinado a alunos da 52 «i€8 dé ensino fundamental. O jogo é
constituido por trés missdes: quiz, caca palavrasebra-cabeca. O professor cria um
jogo e entéo ele é designado como comandante,igtpo®s alunos poderédo acessar o
jogo criado e serdo os tripulantes. O comandaidtalividir os alunos em equipes,
quando entdo € habilitado uhatpara os alunos poderem conversar. Quando a equipe
estiver formada é escolhido entdo um capitdo @aerfa interacdo com o software. O
capitdo entdo ird escolher entre trés missdes g@arecarem a responder. Quando
concluidas as missdes do jogo, € lancado um fekdizaa a equipe. O professor tera
acesso a um editor, onde podera fazer cadastroveiesas tipos de contetudo para 0s
jogadores jogarem.

O jogo Subindo e escorregandae Bongiolo (1998), introduz o conceito de
adicdo de numeros inteiros e € motivado pela ideiastimular e gerar um ambiente de
fascinio e seducdo em torno de atividades queidasafaluno a pensar e criar solucdes
para os problemas apresentados. O ambiente viseahstituido por uma trilha e
montanhas, onde o jogador ira jogar os dados palar aesta trilha. O jogo possui dois
dados, um azul e o outro vermelho. O vermelho tenaa quantas casas ele deve
avancar e o0 azul representa quantas casas elaatmag. Quando o jogador jogar 0s
dados, ele deve fazer a operacdo entre um dadoutr@ para saber em que casa ele
deve ir. O jogo termina quando chegar na casa (ifarike o jogo o aluno ainda pode
pedir ajuda, onde ir4 para uma outra tela mostranojperacdo e o resultado, quando o
aluno voltar, o pedo avanca para a casa corrgtgyd)porém, nao se caracteriza apenas
por isso, existe ainda uma outra modalidade deddte que € a de desafios, que sao
perguntas e respostas exatas. Os desafios poderadastrados pelo professor e sédo
questbes de multipla escolha com resposta Unica.

347 USUARIOS /100 PARTIOAS

Figura 1: Jogo Protetores das Tartarugas

Silva (2008) desenvolveu o jog®fotetores das Tartarugagjue transmite a
sensacdo de que o jogador esta dentro de um suom@igura 1), fazendo uma
viagem. Quando o jogador conecta-se ao jogo elenéracum mapa mundi com pontos
onde existem submarinos esperando o embarque. €idmaarino pode possuir no
méaximo trés jogadores, que podem se comunicarést@deChat Dentro do submarino
existe um radar que ird informar para um jogada glgo foi encontrado naquela
regido. O outro jogador, o mergulhador, tera qaéro local e tirar fotos e trazer para o
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submarino e o terceiro jogador ficara com a respuhdade de identificar qual a
espécie encontrada nas fotos. Existem ainda presgdonde os tripulantes do
submarino devem usar um sonar para expulsa-loe mesnento existe uma interacao
entre elas para haver decisdo em grupo. E possihda que o professor entre em cada
submarino como “chefe de pesquisas” para avalardamento do grupo e até mesmo
direciona-los.

A Tabela 1 apresenta uma comparacdo entre os seftwalacionados e, logo
abaixo, a legenda associada aos resultados.

Tabela 1 — Comparacao entre os jogos relacionados

Contett | Para | Ambie | Contel Roda Acl?)rni%g? Fl;r'gg?;%gmé
do todas nte do 0 | Free 9 &
Jogo | . . na multimidi o]
nterdis as Colabo | Manip Web | a (video / ware
ciplinar | idades | rativo ulavel .
imagens)
JEOMM 3 1 1 1 1 1 1| Nao
informado
Subindo e 0 0 0 2 0 2 1 N&o
Escorregando informado
Learning in 1 2 1 1 0 1 1 N&o
the Space informado
Protetores 0 3 1 0 1 1 1 Flash
das tartarugag
Second Life 1 1 1 1 0 1 1 Linden
Scripting
Language
Legenda: 0 - Nao 1-Sim/Rico 2-Médio 3 — Pobre / Difici

3. Ojogo MUNDUS

No projeto de um software especifico como um jadjacativo devemos manter
o foco no usuério do sistema. Se o jogador acessarenario desinteressante, em que
os desafios ndo o fazem interagir e participagni@s um jogo com contetdo educativo
e divertido, mas que néo atingira os objetivospteradizagem ludica.

A fim de entender o publico-alvo este trabalhoizeal, na fase de analise do
sistema e levantamento dos requisitos, uma pesdeisaampo com 0s professores e
alunos. A pesquisa com os alunos obteve 74 respostperiodo de um més. A maioria
das pessoas que responderam o questionario é @omsexulino com cerca de 74%.

Pelos resultados analisados, verificou-se que 2686 aostumam jogar jogos
eletrbnicos, sendo que apenas 3% realmente nadesesisam por jogos que possam
apresentar desafios. Percebemos entdo que a granolea se interessaria por um jogo
educativo. Eles abordaram que o jogo deve apraséesafios, que devem ficar mais
dificeis e a0 mesmo tempo o jogo deve ser diver#idaprendizagem deve ficar como
“pano de fundo”, ou seja, sera consequéncia donamck® do jogador no mundo.
Muitos abordam que o jogo € uma forma de relaxarjgso, se o0 jogo se torna macgante
e repetitivo, eles ndo vao se interessar. Outrao datevante € que 74% acham
importante a formacao de equipes durante o jogd @afrentar os desafios, sendo que a
principal forma de comunicacdo € atravéschats Mas esta ndo € a Unica forma em
que o pessoal acha interessante, o 4udio tambgmmdeeeles, € um bom recurso para
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comunicacdo no momento em que estiverem imersolesafios. Poucos acharam
importante o video para comunicacado, alguns atéi¢gando que o video pode tirar a

concentracdo do jogador e o seu foco no desafiopérguntando qual o cenario que
seria mais interessante para que o jogo aconted@ssmais citados foram ambientes
medievais, seguido de ambientes urbanos e floreSlasmomento de criacdo do

personagem, as principais caracteristicas que fdr@® sao cor da pele, tipo de cabelo,
sexo e roupas. Muitos acham que quanto mais cusiweis, melhor, para poder

transcrever suas caracteristicas para seu personage

A pesquisa com os professores também foi realinadperiodo de um més.
Todos os professores acharam interessante que teudon tivesse materiais
relacionados, devido a complexidade de algumad@pses até mesmo para nao frustrar
o aluno. Em geral eles preferem links que direciore aluno para algum material,
imagens e videos. Para apresentiedbackao aluno a maioria das respostas sugeriu o
uso de texto. Uma outra forma abordada foi atraésimbolos, onde cada simbolo
poderia representar o0 acerto ou erro do aprendiz.catlastro do desafio e suas
respectivas perguntas, as informagcdes devem staslialém da classificacdo da grande
area como, por exemplo, Matematica e Historia, & sldbtdpicos. O sistema deve
permitir o registro do nivel de dificuldade paragaestdo. Quanto a questdo de
relacionar os desafios com senhas de acesso, naghasam desnecessarios e qualquer
um poderia ter 0 acesso a questdo. Outros achararsega interessante para fazer uma
tarefa para um determinado grupo ou até mesmo quandrma apresenta diversos
alunos de cursos diferentes, podendo entdo déadaspecificas a estes grupos.

Para a construcéo do relatério, os que respondacham interessante o trajeto
em que o aluno fez para as tarefas, como quaimfaessadas, quando os conteudos
relacionados foram visitados, as respostas coreetasorretas. Outra questao levantada
foi 0 tempo de resposta de cada pergunta e da set@me o aluno entrou. Em geral a
geracao da.og no sistema deve apresentar os desafios acesaaqmyguntas acertadas
e erradas. Os professores indicaram, em maiori@, agliormacdo de equipe entre
jogadores para responder os desafios seguindosti@puéaio é importante. Para o jogo
instigar mais os alunos as sugestdes foram debstdaulos para os alunos passarem
para a proxima etapa mterfaces adequadas asatifaceis de usar.
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Flgura 2 Tela dE)gln e personallzagao do personagem

Inicialmente os jogadores devem se autenticar mm je personalizar seu
personagem definindo caracteristicas como sua rapar§Figura 2). E possivel
selecionar o sexo, caracteristicas fisicas comda@aabelo, tipo do cabelo e cor da pele
e atribuir um nome a seu personagem. Depois deéocsiau personagem o usuario tera o
primeiro contato com o mundo (Figura 3), ele podetéragir com 0S outros usuarios
neste ambiente através de um sistemacltl, ampliando a socializacdo entre os
jogadores, um dos aspectos principais de um anebieotaborativo conforme
Mantovani (2000).
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O jogo apresenta desafios aos jogadores e conforsee andamento o jogador
vai adquirindo mais experiéncia para enfrentarasutrovos desafios. Estes desafios séo
cadastrados pelo professor, no painel de admig&ira sao organizados (Figura 4) por
assuntos (grandes areas) e por subtépicos emmddsrealas (ou mundos).

TinuLn
LOREM Ipsum 24 INFORMAGHES

LoREMm Ipsum TesTE : INFORMAGGES

LOREM IPSUM IS SIMPLY DUMMY . =
TEXT OF THE PRINTING INFORMAGOES JOGAR

Figura 4 — Escolha do desafio a ser jogado

No momento em que o jogador estd no mundo, eldspr&xplorar o local,
investigar onde podem estar os outros jogadorasseab onde estdo os desafios para
resolver. Jonassen (1996) e Baranauskas (1999) fale a investigacéo e a descoberta
estimulam ainda mais o jogador dentro do ambientg¢ivando-o a continuar e entao se
envolvendo ainda mais efetivamente. Para forneaar suporte maior a esta
investigacao, exploracdo, curiosidade e motivagdte jogo apresenta um mapa do
mundo (detalhe da Figura 3) para que o jogadomtenta visdo global da navegacao.

O jogador tem autonomia para escolher os locaisetpideseja ir e os desafios
0s quais deseja responder.

Apoiado na teoria de Zona de Desenvolvimento Prakde Vygotsky (1984), o
professor pode desenvolver questfes que busquesmviédger o nivel potencial do
jogador. Isso porque os desafios que compdem adeasenhecimento do jogo ndo séo
predefinidos, eles podem ser constantemente cdakz através do painel de
gerenciamento pelo professor.

Para cada desafio podem ser adicionados conteudosplamentares
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relacionados ao topico do desafio (Figura 5). Estegeldos relacionados poderao ser
videos, imagens e links para textos, e serviracocaubsidio para os alunos construirem
seu conhecimento.

BITELDO RELACGIONADD
DA | DESAFID | NOME DA SALA

LOREM IPSUM IS SIMPLY DUMMY TEXT OF THE PRINTING
AND TYPESETTING INDUSTRY. LOREM IPSUM HAS BEEN
THE INDUSTRY'S.

LOREM IPSUM IS SIMPLY DUMMY TEXT OF THE PRINTING
AND TYPESETTING INDUSTRY. LOREM IPSUM HAS BEEN
THE INDUSTRY'S.

LOREM IPSUM IS SIMPLY DUMMY TEXT OF THE PRINTING
AND TYPESETTING INDUSTRY. LOREM IPSUM HAS BEEN.
THE INDUSTRY'S. fop

B LOREW IPSUM IS SIMPLY DUMMY TEXT OF THE PRINTING
_AND TYPESETTING INDUSTRY. LOREM IPSUM HAS BEEN
THE INDUSTRY'S. .

LQREM IPSUM IS SIMPLY DUMMY TEXT OF THE PRINTING .
'AND TYPESETTING INDUSTRY. LOREM IPSUM HAS BEEN
THE INDUSTRY'S. >

Figura 5 — Apresentacéo de conteudos relacionamtigpaco do jogo

Os professores podem criar salas com acesso gestfitn de compor grupos,
como uma turma (Figura 6). Um aluno pode conviddegas para a mesma sala de
desafio e interagir com eles através do sistemahdé A fim de manter os alunos
motivados, a cada desafio vencido o aluno ganhpef@ncia”. E importante ressaltar
qgue a cada pergunta respondida, o sistema oferedeadbackpara o aluno, fazendo
com que o aluno entre num processo de reflexae salar resposta e até mesmo para a
formacdo de uma nova idéia. Valente (1993) abormgiee “O processo de achar e
corrigir 0 erro constitui uma oportunidade Unicaap@ aluno aprender sobre um
determinado conceito envolvido na solucdo do prohleou sobre estratégias de
resolucdo de problemas”.

No painel de administracdo os professores podentirenglatérios para
acompanharem o processo de formacdo do conhecindestgogadores. O jogador
também pode emitir um relatorio de seu andamento.

Por fim, o jogo fornece um ranking dos melhoresg¢myes do jogo, em funcéo
da experiéncia adquirida nos desafios respondidos.



Novas Tecnologias na Educ acgéo

r CINTED-UFRGS

CAFIO e

SEGAN | DESAFID | NOME DA SALA ey B -

B e

A beEM IPSUM IS SIMPLY DUMMY TEXT OF THE PRINTING AND TYPESETTING '. . Hstihea
STRY. LOREM IPSUM HAS BEEN THE INDUSTRY'S STANDARD DUMMY TEXT
EVER SINCE THE 15005, WHEN AN UNKNOWN PRINTER TOOK A GALLEY OF TYPE .
Ani IAMBLED IT TO MAKE A TYPE SPECIMEN BOOK.

OREN IPSUM 1S SIMPLY DUMMY. TEKT OF THE PRINTING AND

% TYPESETTING INDUSTRY.
ADMINISTRADOR: LOREM IPSUM IS

SIMPLY DUMMY TEXT OF THE PRINTING
AND TYPESETTING INDUSTRY.

REM IPSUM IS SIMPLY DUMMY TEXT OF THE PRINTINGAND - - <
ETTING INDUSTRY. i

ﬁﬁi‘n 1PSUM IS SIMPLY DUMMY TEXT OF THE PRINTING AND
PESETTING INDUSTRY."

LOREM IPSUM IS SIMPLY DUMMY TEXT OF THE PRINTING AND

¥ TYPESETTING INDUSTRY.

Ldi:n}b:sﬁnys SIMPLY DUMMY TEXT OF THE PMNTH‘I\GMD

TYPESETTING INDUSTRY.

“ll UsuARIO 1: LOREM IPSUM IS SIMPLY
Ll pummy

USUARIO 2: LOREM IPSUM IS SIMPLY
DUMMY TEXT OF THE PRINTING AND

B TYPESETTING INDUSTRY.

48] UsUARIO 1: LOREM IPSUM

MUNDUS . ONLINE DIDATIC GAME | VERSAO 1.0 | o

Figura 6 — Desafios resolvidos colaborativamenteupo grupo

3.1. Tecnologias utilizadas no desenvolvimento doWNDUS

A criacdo de um ambiente de aprendizagem colakorairavés de um jogo do estilo
MMOG, necessita de uma arquitetura que contemple acespecificidade da aplicacao.
Algumas API4 foram utilizadas para facilitar o desenvolvimedtojogo, e também um
middleware para construcdo do servidor do jogo e para a cmacdo entre 0S
jogadores.

O painel de gerenciamento e a aplicacéo cliengo (opriamente dito) foram
desenvolvidos em uma arquitetura de trés camadasanfada de interface é a que
permite a interacdo entre usudrio e o jogo. Nemtaada ndo ha regras de negdcio e
acesso direto aos dados. A camada intermediar@aapresenta as regras de negocio,
recebe as requisicbes da camada de interface, speoas informagbes e quando
necessario faz acesso aos dados. A Ultima cameslspénsavel pela persisténcia dos
dados, onde foi utilizado um banco de dados parmzgnamento das informagdes,
como usudrios do sistema, professores e os des&fba Ultima camada recebe as
requisicdes apenas da camada de negdcio.

A linguagem empregada para desenvolvimento do gpgara a construgéo do
painel é o Actionscript>3 Ela é uma linguagem de programacdo que estaifispea
no padrdo internacional ECMA-2%21ém de possuir suporte a outras tecnologias como
XML, Webservices e Javascript. Um jogo educacigmaficamente rico também deve
garantir a portabilidade em diferentes sistemasagpmnais e, inclusive, na Web. Neste
contexto, a tecnologia Flash apresenta uma boanaiiea para atender essas
necessidades, pois fornece suporte multiplataferérmultibrowser

No inicio do ano de 2009, o Flash Pldyegpuxe diversos recursos consigo,
porém o que mais chamou atencdo foi a adicdo doZixativamente em seus objetos
visuais, facilitando ainda mais o desenvolvimerg@ohbientes que simulam o 3D.

A camada de negdcio do jogo foi construida na hggm Actionscript e para

“ Application Programming Interface

® http://www.actionscript.org/

® European Computer Manufacturers Association 262
" http://www.adobe.com/br/products/flashplayer/
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persisténcia de dados foi utilizada a linguagem $Rétfh a extensdo PD®KP Data
Objec).

O painel de administracdo foi desenvolvido em ttemia Flex. Ele estabelece
comunicacao com as outras camadas para validafaasacdes e persistir os dados na
base de dados MyS¢fL

Tanto o jogo como o painel de administracdo pretigeessar a base dos dados
MySQL. A tecnologia definida para fazer esta cornagio € o AMFPHP que usa o
protocolo AMF3', que prové a comunicacdo binaria entre as teciaslog possui
também compactacdo de dados para realizar a trénsife dos dados de forma mais
rapida.

O servidor mantém o estado do ambiente semprazatda) a fim de permitir o
acesso dos jogadores. O mundo é persistente, auisigrmacdes sobre 0s objetos,
posicdes e personagens sdo armazenados. A condmieaize cliente e servidor se da
atraveés deocketse, por isso, aniddlewareutilizado na implementacéo deste jogo foi 0
SmartFoxPro Server que é um servidosocket multiplataforma desenvolvido em
linguagem Java e que pode ser utilizado no Flaghp&ssui uma API que facilita a
programacéao da aplicacéo cliente (jogo), tendorseipolinguagem AS3.

4. Considerac0es finais

Este artigo apresentou o processo de desenvohongentm MMOG, utilizado
como ferramenta educativa tanto para os mestrega@para os aprendizes.

O jogo educativo desenvolvido nesta pesquisa levowconsideracdo questdes
relacionadas a aprendizagem do aluno, a usabilidadsistema, a qualidade dos
graficos e a portabilidade da aplicacdo. Uma decis§ortante de projeto foi ndo
definir uma base de conhecimento estatica, ou sgja, ndo possa ser alterada e
ampliada. O objetivo é que os professores assumpapel de gestor do conhecimento
do aluno, elaborando diferentes desafios que elsima formag¢do do conhecimento
através de colaboracéo, da interacdo e do estabeldo de relacdes entre assuntos
afins.

Quando o aprendiz estiver interagindo com o jo¢m,estard formulando suas
hipoteses com base em seu conhecimentoferotbackgornecidos pelo ambiente, nos
conteldos ou nas interagcbes com outros jogadore® €enario de equilibrio e
desequilibrio remete a Piaget e € uma das basdsrmacdo do conhecimento do
jogador.

Um jogo educativo deve possuir um roteiro bem ekadbm um visual atrativo,
diversidade de interacdo e personagens bem forouilg&kendo assim, mantemos a
motivacdo e a diversédo dos jogadores. O jogo gmode trazer o desenvolvimento de
habilidades como concentragéo, resolucdo de praislesolaboragdo com os outros
jogadores e tomada de decisdes.

Foi possivel constatar que o desenvolvimento dgogm educativo, sobretudo

multiplayer, € realmente complexo em funcdo da sua naturdeedigciplinar, pois
envolve questdes técnicas de programacao, pedagopgicologicas, e direcdo de arte.

8 http://br.php.net/

® http://www.adobe.com/products/flex/
19 http://www.mysql.com/

1 Actionscript Message Format

12 http://www.smartfoxserver.com
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