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Resumo: Este trabalho descreve uma proposta para o desenvolvimento de games educacionais para
dispositivos mdveis que interajam com experimentos remotos. O game aborda o tdpico propagacao de calor
da disciplina de fisica do ensino médio e contextualiza a tematica dos balbes de ar quente. O aplicativo foi
desenvolvido utilizando as linguagens HTML5, CSS3, a biblioteca jQuery Mobile e o plugin SlickQuiz, o que
o torna portavel para as plataformas moveis mais utilizadas.
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1 INTRODUGAO

Os avancos da tecnologia alteraram definitivamente a forma como as pessoas
se relacionam e se comunicam. A maior parte da populacdo atualmente tomou as
tecnologias por instrumento do cotidiano e, por conseguinte, o dominio destas tem se
tornado comum entre 0s mais jovens com o advento da internet e a utilizacdo dos

dispositivos méveis.

Em contrapartida as metodologias da educacgéao tradicional, baseadas em aulas
expositivas e avaliagdes, acabam por ndo levar em conta os diferentes ritmos de estudo e
deixam um grande abismo entre o ensino e a efetiva aprendizagem, onde a informacéao

acaba por ndo se transformar em conhecimento.

Neste contexto as Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicagao (NTIC)
tem o papel fundamental de mediar as relagdes entre o estudante e os conteudos
abordados, aproximando-os de seu cotidiano.

As NTIC podem ser inseridas com facilidade no conceito de aprendizado
ludico. As brincadeiras, assim como os brinquedos, tém evoluido ao longo do tempo, e

atualmente sdo em sua grande maioria ferramentas tecnolégicas.

Os games (jogos eletrbnicos) vém sendo utilizados com fins educativos ha

algum tempo, e se mostram importantes ferramentas de apoio ao ensino e aprendizagem.
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Desta forma, direcionar o grande interesse que 0s jovens tém nos games para
os estudos € uma tarefa complicada e diversos aspectos devem ser levados em
consideracdo como usabilidade, funcionalidade, portabilidade, acessibilidade, e

ubiquidade, caracteristicas que tem o objetivo de atrair o usuario para o jogo.

Além disso, algumas caracteristicas do jogo, como desafio, competitividade e

recompensa acabam por aumentar o interesse do aluno nos conteudos abordados.

Este trabalho apresenta a proposta de um game educacional para dispositivos
modveis baseados em experimentacdo remota, abordando propagacédo de calor, tendo

como publico alvo estudantes e professores da disciplina de fisica da educacéao basica.
2 TRABALHOS CORRELATOS

Existem alguns trabalhos que abordam aspectos de desenvolvimento e
utilizacdo de experimentos remotos em dispositios moveis e de games educacionais
baseados em experimentacdo remota. Dziabenko, Garcia-Zubia e Angulo (2012) relatam
o desenvolvimento de um game que controla remotamente um brago robético.

Rochadel et. al. (2013) tratam da utilizagdo de experimentacdo remota em
dispositivos moveis no ensino basico. Garcia-Zubia e Dziabenko (2011) ainda estudam

COmo unir jogos e experimentacao remota.
3 EXPERIMENTACAO REMOTA

As atividades praticas sdo de extrema importancia no ensino de ciéncias, visto
que inserem os conceitos abordados na realidade, facilitando o aprendizado. Porém nem
todas as instituicbes de ensino possuem laboratérios equipados ou instrumentos

necessarios para a realizacao das experiéncias.

A experimentacao remota vem de encontro a estas necessidades provendo o
acesso remoto a experimentos fisicos via internet. O usuario manipula o experimento em
tempo real, insere valores e obtém o feedback imediatamente, acompanhando todo o

processo por streaming de video.

E possivel explorar melhor os conceitos de experimentagéo remota ao associa-
lo ao m-learning, somando 0s objetivos da experimentacdo remota aos recursos de

aprendizado em dispositivos méveis que este tem a oferecer. Assim, a utilizagdo de
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laboratérios remotos em aparelhos méveis tornam-se parte de alternativas e métodos
para atrair a atencao dos alunos e complementar aulas tedricas em disciplinas por muitas
vezes julgadas dificeis e mondétonas.

A expansao dos importantes recursos da experimentacdo remota nos
dispositivos méveis propicia a imersdo do usuario em um laboratério a qualquer momento
e em qualquer lugar e utilizando o seu préprio smartphone, deste modo, um novo espaco

de interacdo que alia justamente a ideia de ambientes ubiquos.

Costa e Alves (2006) afirmam que a experimentacao remota mével garante o
beneficio concebido pela experimentacdo remota para a engenharia e ciéncias em
contextos de m-learning, ou seja, a acessibilidade, a mobilidade e motivacdo aos
usuarios. Atualmente, a qualidade de servigo de redes sem fio encontra-se em constante
expansao e um numero consideravel de estudantes possuem um dispositivo mével, o que
garante a facilidade de acesso de novas aplicacdes desenvolvidas com base no conceito

de experimentacao mével.

4 ARQUITETURA PROPOSTA

Esta proposta foi criada partindo do aplicativo desenvolvido por Rochadel,
Aquino e Silva (2012), que adaptaram alguns experimentos remotos para acesso em
dispositivos moveis de diversas plataformas.

O game foi desenvolvido utilizando as linguagens HTML5 e CSS3, a biblioteca
jQuery Mobile e o plugin SlickQuiz. Estas tecnologias sao disponiveis para as principais
plataformas méveis, como Android, iOS e Windows Phone.

O jQuery Mobile, versdo portada para dispositivos méveis do jQuery, € muito
utilizado no desenvolvimento de aplicacbes web, e é responsavel pela interface e pela
navegacao.

O plugin SlickQuiz tem o papel de gerenciar a criagdo das questdes, apresentar
as questdes de forma aleat6ria, tratar da pontuagéo e do ranking. Para uma experiéncia
mais rica em dispositivos moéveis, sua interface foi adaptada utilizando jQuery Mobile.

O plugin Swiper, desenvolvido em JavaScript, é responsavel por melhorar a
experiéncia nos dispositivos touchscreen, proporcionando fungdes como o de deslizar e

arrastar na tela, por exemplo.
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Figura 01 — Esquema da arquitetura proposta
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Fonte: Elaborada pelos autores

Ao acessar 0 game, o0 usuario se depara com o cenario ludico, o qual é

dividido em 3 telas e é expandido horizontalmente, oferecendo experiéncias agradaveis
na transicdo de telas interativas, conforme a figura 3. A arte grafica torna o ambiente
confortavel, pensado com o intuito de humanizar e permitir a rgpida familiarizacdo do
usuario com o aplicativo, apresentando-o conteludos abordados de maneira mais
atraente.

Partindo da tela inicial, ao deslizar-se pra direita, o usuario pode clicar na caixa,

e manipular o experimento remoto sobre os fen6menos da propagacao de calor.

Figura 02 — Captura das telas do experimento
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Fonte: Elaborada pelos autores

Ao deslizar mais uma vez para a direita e clicar na “placa”, o usuario tem

acesso ao quiz, que aborda os conceitos dos fendmenos de conducdo, convecgao e
irradiacao. O jogador responde a sete perguntas de mdultipla escolha sobre o assunto e,
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em seguida, tem acesso ao experimento novamente. As perguntas sao selecionadas do

banco de questdes e dispostas de maneira aleatéria a cada acesso no jogo.

Figura 03 — Captura das telas iniciais
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Fonte: Elaborada pelos autores

Logo apds recebe sua pontuacdo final. Dependendo de sua pontuacdo, o

jogador é classificado nos niveis de “Balonista Iniciante”, “Balonista Intermediario” e
“Balonista Profissional”.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A aprendizagem através de games para dispositivos moveis que interajam com
experimentacao remota é uma proposta de grande potencial para ser estudada, uma vez
que a relacdo entre as atividades educacionais e as de entretenimento motivam o
desenvolvimento e impulsionam a inovacao de tecnologias que sejam exploradas nesse

contexto.

Ao permitir o maior envolvimento do estudante e o desenvolvimento de suas
habilidades com objeto em estudo, esta combinacdo extende o poder dos jogos com
finalidade especifica para a educagao por adicionar elementos reais ao ambiente através

dos experimentos remotos.

O ensino de ciéncias normalmente costuma ser mais pratico, e o uso destes
jogos pode torna-lo ainda mais interativo e interessante para os alunos, ao mesmo tempo
em que se beneficiam ao realizar uma atividade que concilia a recreacdo e a transmissao
do conhecimento.
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As linguagens utilizadas no desenvolvimento do game sao altamente portaveis,
o que possibilita sua utilizacdo por usuarios de um grande numero de plataformas para
dispositivos moveis. Além disso, acessar o experimento durante o jogo facilita a

assimilacao do conteldo abordado nas questdes.
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