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Resumo

O desenvolvimento de apps educativos com a utilizagdo de games engines ou
simplesmente motores de jogos, permite facilitar o processo criativo destes
softwares aumentando assim a produtividade, pois, sua interface dinamica e seus
elementos pré-programados, dao agilidade ao procedimento. E o uso de plataformas
livres para o desenvolvimento dos jogos ajuda no fator custo-beneficio durante sua
producdo até o produto final. Este trabalho teve como objetivo realizar um breve
estudo da Godot Game Engine, aplicado ao desenvolvimento de jogos educativos.
Nessa perspectiva, levanta-se o seguinte problema: “E possivel criar apps
educacionais de maneira agil usando a game engine selecionada?” O método de
pesquisa utilizado para o desenvolvimento desse trabalho foi o qualitativo, e o
estudo foi desenvolvido a partir de pesquisa bibliografica e de campo. Conclui-se
que a utilizacdo da ferramenta tornou o desenvolvimento de jogos mais ageis, pois
possui uma quantidade notavel de ferramentas pré-programas.

PALAVRAS-CHAVE: Desenvolvimento Agil de Aplicacbes; Jogos Educativos; Apps
Educativos; Plataformas Livres de Desenvolvimento; Game Engine.



Abstract

The development of educational apps with the use of games engines or simply game
engines allows to facilitate the creative process of these softwares increasing
productivity, because its dynamic interface and its preprogrammed elements give the
procedure agility. And the use of free platforms for the development of games helps
in the cost-benefit factor during its production until the final product. This work aimed
to carry out a brief study of Godot Game Engine, applied to the development of
educational games. In this perspective, the following problem arises: "Is it possible to
create educational apps in an agile way using the selected game engine?" The
research method used to develop this work was the qualitative one, and the study
was developed from bibliographic research and field. It is concluded that the use of
the tool made the development of games more agile, since it has a remarkable
amount of pre-program tools

KEYWORDS: Agile Application Development; Educational Games; Educational
Apps; Free Development Platforms; Game Engine.
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1. INTRODUCAO

Os jogos educativos vém sendo utilizados como ferramentas em sala de aula
h& muito tempo, sendo esses um instrumento didatico valioso aonde venha facilitar o
aprendizado, ja que, os jogos influenciam no desenvolvimento do educando, como
por exemplo, a motricidade, a integracao social, afetividade e a criatividade (MALUF,
2004). Falando especificamente sobre a educacéo infantil, temos um campo onde os
jogos tém uma grande relevancia nas fases iniciais, pois 0s jogos estimulam o
processo cognitivo, ou seja, auxiliam no desenvolvimento da percepcéo, atencéo e
raciocinio da crianca (MOYLES, 2002). Nesse contexto, 0s jogos ndao podem ser
vistos somente com um entretenimento, mas de modo que venha possibilitar uma
aprendizagem de varias habilidades e consequentemente um desenvolvimento
prazeroso do aluno.

Por outro lado, com os avancos tecnoldgicos, 0s jogos eletrdnicos comecam a
fazer parte do meio educacional, & vista disso, muitos professores foram
conquistados pelos jogos digitais educacionais com a finalidade de criar uma
dinamicidade para suas aulas e com um grande acervo ja disponivel de apps
educacionais, encontrados facilmente e de forma gratuita contribuiu para que esses
professores se interessassem por tecnologia e comecassem a utiliza-la em sala de
aula. A fim de reproduzir situacdes reais ou irreais, aproximando assim 0s alunos ao
conteudo trabalhado despertando um maior interesse pelas aulas e facilitando o
processo de ensino/aprendizagem e permitindo assim que o aluno possa fazer
descobertas e desenvolver seu raciocinio légico, critico e aumentando sua
autoconfianca (FORTUNA, 2000).

Nota-se que o uso de jogos eletrbnicos no meio educacional, pode ser uma
forma de unir a educacao e a tecnologia, da mesma forma que pode auxiliar no
processo de investigacdo de problemas, tais como déficit de atencéo, aprendizado,
entre outros, que permite assim uma melhor administracdo das acbes a serem
tomadas a respeito do mesmo. E com isso deve-se refletir sobre as praticas
educacionais, em contradicdo seria um meio para fechar algumas brechas deixadas
pelo entdo conhecido como ensino tradicional, onde a tecnologia ndo venha a
substituir o livro didatico, mas que venha somar ao que ele oferece e a0 mesmo
tempo deve ser pensando “a necessidade dos alunos em participarem ativamente da

aula e a possibilidade de materializagéo do objeto de estudo, visando o aumento de
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sua interacdo com o sujeito, facilitando dessa forma a construgdo do conhecimento”
(RAVELLI, 2010).

Devido a isso € proposta desse trabalho a utilizacdo de mecanismos que
venha oferecer facilidade a esse processo de desenvolvimento de jogos eletrdnicos,
propiciando ao professor que se interesse pela criagcdo de apps um meio agil pelo
qual o mesmo possa criar uma ferramenta que ird intervir diretamente no problema
ou apenas corroborar ao processo de ensino/aprendizagem. As game engines ou
simplesmente motores de jogos sdo bibliotecas responsavel por gerenciar o
processo de entrada de dados dentre outras funcionalidades. Uma engine € uma
colecdo integrada de véarios algoritmos, como varios moédulos como, por
exemplo: graficos, 2D e/ou 3D, fisico, entrada e saida, audio, animacao entre outras
(STANG, 2003).

Para este trabalho entdo o motor de jogo escolhido foi a Godot Game Engine,
uma ferramenta 2D e 3D, livre e open source com interface dinamica e de féacil
entendimento, oferecendo praticidade no desenvolvimento de apps. Possui uma
linguagem de programacao propria, e € baseado em uma linguagem ja existente, o
Python. O GDScript a linguagem de programacdo da Godot € simples e sucinta
possibilitando facil aprendizagem. Enfatiza-se que o desenvolvimento de tais jogos
em plataformas livres e o uso de softwares livres na educacado, visa 0 custo-
beneficio tanto ao desenvolvedor quanto ao usuario final. Almeida (2000) salienta
que o uso do software dessa natureza colabora para a dissipacdo do uso de
tecnologia na educacao, decorrente das vantagens que 0S mesmos apresentam
principalmente no que diz respeito a flexibilidade e custo para a implantacéo e uso.

Salienta-se também a conceituacao e a definicdo de Engenharia de Software,
abordando padrbes de projeto e desenvolvimento agil, a fim de produzir softwares
com padrdes e recomendacdes da Engenharia de Software e forma agil de
producdo. Temos ainda, conceituacédo de linguagem de programacao que se trata da
linguagem de comunicacgdo e interacdo entre usuario e maquina (SEBESTA, 2011),
de API (Interface de Programacéo de Aplicativos) que tem como definicdo, um
conjunto de padrdes de programacdo que permite a criacdo de aplicativos
(SCHMITT, 2013) e de Bibliotecas, que se define como um conjunto de funcdes,
compartilhando assim solu¢cdes por meio de métodos (FERNANDES, 2009),

objetivando o desenvolvimento de apps educacionais, através da ferramenta de
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desenvolvimento Godot Game Engine, objeto este estudado para construcdo de

conhecimento acerca de uma maneira de trabalhar com objetos de aprendizagem.

1.1. Justificativa

Baseando-se na alta constante da informatizacdo, podemos observar 0 uso
intenso dos jogos eletronicos de computadores, este trabalho justifica-se devido ao
imenso crescimento na busca da utlizaggdo dos mesmos na educacdo, nos
incentivando entdo a estudar o desenvolvimento de jogos eletrébnicos como uma
ferramenta de auxilio ao processo de ensino/aprendizagem, cujo desenvolvimento
auxilia na obtencdo do conhecimento e também na obtencdo de uma ferramenta
Unica para ser trabalhada em sala de aula, suprindo assim a necessidade especifica
na qual aquele profissional docente necessita.

Deve-se destacar também que h& escassez de pesquisas na area de
desenvolvimento de apps educacionais foi um ponto crucial para determinarmos o
Nosso objeto a ser estudado, contanto com a necessidade de encontrar uma ligagéao
uma juncao entre a area pedagdgica e a computacao.

Tal como o trabalho buscou fazer um breve estudo da Godot Game Engine, a
principio foram pesquisadas alguns dos principais motores de jogos que podem ser
equiparados a ela, em seguida observamos sua utilizacdo, para a criacdo de apps
educacionais de forma &gil, visando a simplificacdo do processo criativo desde, que,
pode ser visto como ferramenta valiosa, como meio de interacao social, aumento do

imaginativo e intelectual.

1.2. Problema

Diante das possibilidades do motor de jogo, surgiu a necessidade de
responder a seguinte pergunta:

E possivel criar apps educacionais de maneira agil usando a game engine
selecionada?

1.2. Objetivo Geral

Tendo como objetivo:
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Construir conhecimento acerca da ferramenta Godot Game Engine que

possibilite uma metodologia agil de criacdo de apps educacionais.

1.4. Objetivos Especificos

Os objetivos sao:

o Estudar e compreender o ambiente e as caracteristicas do motor
de jogo para utilizacdo como ferramenta base para criacdo de apps
educacionais.

o Avaliar a abordagem proposta (Processo e Ambiente) em um
contexto de desenvolvimento de apps educacionais.

o Analisar a usabilidade da ferramenta selecionada para criacao
de apps educacionais e interacdo dos mesmos em sala de aula.

1.5. Hipoteses

Como hipoéteses para o problema apresentado, temos:

o Hipotese I: A Godot Game Engine apresenta-se como uma
notavel e agil ferramenta para o desenvolvimento de apps educacionais.

o Hipotese |Il: A engine selecionada apresenta diversas
vantagens na producédo de apps educacionais, para qualquer profissional da
area docente.

o Hipotese lll: A interface intuitiva e de facil aprendizagem da
Godot Game Engine contribui para o desenvolvimento de apps educacionais

em pouco tempo, mesmo com a necessidade de programacao.

1.6. Estrutura do trabalho

Este trabalho se encontra organizado em etapas estruturada como citado
abaixo.

No capitulo primeiro, desenvolve-se a introducdo, contendo também
justificativa, problema, objetivos e hipéteses do trabalho.

No segundo capitulo, apresenta-se a revisdo da literatura, que versara sobre:
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Desenvolvimento Agil de Aplicativos: Engenharia de Software, Plataformas
Livres de Desenvolvimento, Softwares Livres, Conceito de Linguagem de
Programacao, Biblioteca, APl, Game Engine, Godot Game Engine, Objetos de
Aprendizagem: Conceitos Basicos, Jogos Educativos, Caracteristicas de um Jogo,
Jogos Digitais na Educacao, Apps Educativos.

No capitulo terceiro, a metodologia, contendo as fases de desenvolvimento do
trabalho e como foi realizada a escolha do software a ser estudado e realizacdo das
oficinas.

No quarto capitulo, apresentam-se os resultados da pesquisa. E no quinto

capitulo consideracdes finais e trabalhos futuros.
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2. REVISAO DA LITERATURA

A literatura relacionada as metodologias de desenvolvimento de aplicativos
educacionais esta em crescimento, dado aos beneficios do uso das ferramentas
tecnoldgicas na constru¢do do conhecimento. A dinamicidade das novas tecnologias
torna-se um incentivo a entender a educacdo de forma diferente, nos levando a
reflexdo das praticas e que impulsiona a novos parametros que “reflitam essa
necessidade humana de se completar, de desvendar, descobrir e se refazer”
(SILVA, 2014).

O Desenvolvimento de apps depende de conceitos predefinidos pela
Engenharia de Software bem como suas diretrizes nas quais serdo apresentadas
neste topico. E no contexto da nossa proposta veremos também 0s jogos como
ferramentas catalisadoras do aprendizado e o desenvolvimento do mesmo de uma
forma &gil visando uma melhoria do processo de ensino/aprendizagem (ALVES,
2013).

2.1. Desenvolvimento &agil de aplicagdes: Engenharia de Software

Para Pressman (2001), o processo de software € um conjunto de tarefas
necessarias para a producédo de um software de qualidade. O resultado do processo
€ um produto, ou seja, um software, que reflete a forma como o processo foi
realizado. Embora existam varios métodos de desenvolvimento de software existem
atividades genéricas comuns a todos eles (SOARES, 2004):

Especificacdo do software: definicAo do que o sistema deve fazer, definicao
dos requisitos e das restricbes do software.

Desenvolvimento do software: projeto e implementagcdo do software, o
sistema é desenvolvido conforme sua especificagéo.

Validacdo do software: o software é validado para garantir que as
funcionalidades implementadas estejam de acordo com o especificado.

Evolugdo do software: a evolugcdo do software é devido a necessidade dos
clientes.

Objetivando a qualidade final do produto gerado sao propostos métodos que

buscam padronizar as atividades e o ciclo de vida de um processo de software. E
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esta padronizacao provoca a criacdo de documentos, artefatos e marcos capazes de
caracterizar o ambito do software (NETO, 2004).

A vista disso, uma metodologia de desenvolvimento de software é um
conjunto de representacdo simplificado de um processo, que combine com a
descricdo do trabalho e/ou procedimentos e convencgdes utilizadas por seus
membros. Sendo ainda, uma metodologia de desenvolvimento de software, que seja
concomitante de préaticas recomendadas para o desenvolvimento do software, sendo
que essas praticas geralmente passam por fases ou passos, que possa ser
subdivido em processo, para ordenéa-la e melhor gerencia-la (COSTA, 2006.)

De acordo com Fagundes (2005), o maior desafio e 0 mais comum dentro do
desenvolvimento de software é entregar um produto que atenda as reais
necessidades do cliente, e isso ainda deve ser dentro do prazo e do orcamento
prévio. Para dar suporte a essa acado a Engenharia de Software oferta metodologias
que contribuem para o processo de desenvolvimento, dentre elas as metodologias
tradicionais e as metodologias ageis.

Dentre esses processos, existem as metodologias tradicionais, que tém como
uma de suas particularidades a grande quantidade de documentos gerados, essas
metodologias surgiram em um contexto de desenvolvimento de software muito
diferente do atual, baseado apenas em um mainframe e terminais burros
(PRESSMAN, 2001). E ainda as metodologias tradicionais de desenvolvimento de
software necessitam de requerimentos completos e fixos, tornando-os por vezes
“‘pesados” e nao flexiveis (SEGUNDO; MOURA, 2004), e as metodologias ageis,
focada mais nas pessoas do que na documentacgao.

As metodologias &geis tém sido apresentadas como alternativa as
metodologias tradicionais de desenvolvimento de software. Estas metodologias
interpelam o desenvolvimento de software delineando de diferentes modos,
preconizados anteriormente pela Engenharia de Software, que tinham forte énfase
na documentacédo e no processo (COSTA et alii, 2005).

Esse método surgiu como alternativa ao processo de desenvolvimento de
software voltado para pequenas organizagbes, deixando muitas por vezes a
padronizacdo dos processos, documentacdo excessiva e gerenciamento dos
requisitos, como destaca Zanatta (2004). A proposta das metodologias ageis € o
desenvolvimento de sistemas de uma maneira mais rapida, eficiente e que atenda

as reais necessidades dos clientes.
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Nas metodologias &geis o0s clientes fazem parte ativamente do
desenvolvimento do processo, a colaboragcdo dos mesmos faz com que certos
documentos se tornam desnecessarios. A documentacao prevé limites e condicdes,
acordadas previamente pelas partes que pode até funcionar, mas somente com o
trabalho corporativo desenvolvedores/clientes, poder4 entender e chegar ao que o
cliente realmente almeja (HILMAN, 2004).

Os métodos ageis podem ser considerados como um meio termo entre a
auséncia de processo e 0 processo exagerado (ZANATTA, 2004). Pressman (2011)
ressalta que as metodologias ageis se desenvolvimento é um esforco para evitar
fraguezas reais e nitidas na Engenharia de Software convencional, o
desenvolvimento &gil oferece prerrogativas muito importantes, porém, nao sao
adequados para todos os projetos, produtos, pessoas e situacao.

As metodologias ageis possuem a caracteristica de serem aplicado em
projetos ndo muito complexos, utilizando ciclos interativos curtos, planejamento
guiado por funcionalidades, retroalimentacdo constante, tolerancia a mudancas,
proximidade da equipe, intimidade com o cliente e foco no ambiente geral de
trabalho da equipe (HILMAN, 2004).

2.2. Plataformas Livres de desenvolvimento

De diversas plataformas de desenvolvimento de jogos, ha necessidade de
escolher o mais adequado para o0 projeto de acordo com 0 jogo que vai ser
desenvolvido, é ideal que tenham planejamentos quanto ao custo, tempo de
desenvolvimento, ferramentas disponiveis, linguagem a ser utilizada, entre outros
(BITTENCOURT, 2005). Das plataformas existentes, se faz necesséario o uso de
ferramentas livres e acessiveis para desenvolvimento dos jogos digitais
educacionais, software livre pode ter codigo aberto independente de ser
multiplataforma.

De acordo Paticci (2006), a metodologia de cooperacao defendida pelos
adeptos do Software livre, teve inicio no fim dos anos 50, na forma de um modelo de
software colaborativo ou cooperativo, da qual grandes beneficiados eram as
fabricantes de hardwares, que dos poucos usuarios de uma época em que
economicamente se dava mais valor ao hardware do que ao software em si. Mas foi

s6 a partir dos anos 70 com o surgimento dos “Softwares Houses Independentes”,
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que se iniciou entdo a preocupacado e os direitos de propriedade intelectual e/ou
empresarial do software.

Para a Fundacdo de Softwares Livre (2017), o conceito de software livre, é o
usuario ter a liberdade de “executa-lo” para qualquer propésito, “copia-lo” e distribuir
0s mesmos de modo que vocé possa ajudar o proximo, “estuda-lo” como o programa
funciona e adapta-lo para suas necessidades e acesso ao codigo-fonte € pré-
requisito para esta liberdade, “aperfeicoa-lo” liberar aperfeicoamento de modo que
toda a comunidade se beneficie.

Segundo Alves (2011), o conceito de cddigo aberto teve surgimento para
tentar minimizar a resisténcia dos usuarios ao software livre, entdo em 1988 um
grupo ligado ao movimento do software livre decidiu criar a “Open Source Initiative”
(OSlI), que amoedou com o termo “cédigo aberto” (open source). O software open
source é conhecido também como “free software”, neste caso em questao a palavra
free ndo indica gratuito, mas sim liberdade. A liberdade € um dos principios apoiado
pelo movimento open source, além do ideal de colaboragdo e de compartilhamento
de conhecimento (IWASAKI, 2008).

2.2.1. Software Livre na Educacéao

Para Xavier (2001), debater software livre na educacdo ndo se trata de
apenas discussfes e perspectivas que deverdo ser pensadas para o futuro. Hoje ja
existem resultados de projetos bem-sucedidos de implementacéo de sistemas livres
na educacdo, sejam em escolas, universidades, privadas ou publicas. Os
especialistas da area dizem que o uso do computador e do celular como fonte de
material didatico € indispensavel, sejam em curso a distancia ou em sala aula como
fonte de acesso para os professores e alunos. A necessidade estimula cada vez
mais 0 uso de softwares livres e o0 torna uma importante ferramenta para o avango
tecnologico na educacgdo, do processo de aprendizagem e do maior acesso a
informacéo.

De acordo com Hexsel (2002), o uso do software livre ndo é a solugdo de
todos os problemas da educacédo, pode contribuir muito para a melhoria do setor,
com custos mais baixos. O autor também ressalta que o fato do software ser livre,
nao resulta em baixa qualidade, mas pelo contrario pode-se conseguir o melhor

software, sem custos e ainda com algumas vantagens, como ter a liberdade para
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distribuir copias para os alunos, para que eles se dediguem mais ao conteudo a ser
estudado e/ou até mesmo ser modificado e adequado, fazendo com que o processo
de ensino/aprendizagem seja cada vez mais atrativo.

Pinheiro (2003), indaga que educacdo é uma “ponte” do aluno com a
cidadania e autorrealizacdo, e o software livre no contexto educacional € um
importante atenuante para o processo de ensino, proporcionando a incluséo digital.

Segundo Michelazzo (2003, p. 270).

(...) O grande desafio é saber uséa-lo. Iniciativas devem partir de
todos, com a finalidade principal de modificar as atuais grades
curriculares. Estas devem ser dotadas de mecanismos flexiveis para
a adocdo de novas tecnologias, como o software livie e suas
disciplinas correlatas. Sem essa premissa, pouco se pode fazer para
aproveitar todo o potencial do software livre e calemo-nos 18 status
guo da educagéo de uma geragao de “apertadores de teclas” (...)

O emprego de software dessa natureza colabora para a dissipag¢édo do uso de
tecnologia na educacdo, decorrente das vantagens que 0S mesmos apresentam
principalmente no que diz respeito a flexibilidade e custo para a implantacéo e uso.
No contexto educacional o uso tecnoldgico do software livre aborda elementos
importantes que devem ser considerados, s&o eles: Hardware, Software,
Infraestrutura de redes e Recursos Humanos (Almeida, 2000).

Portanto, o sistema livre tem mostrado bons resultados em suas aplicacbes

na area educacional.

2.2.2. Conceitos de linguagem de programacao

Quando se trata de programacdo de computadores, a linguagem de
programacao serve como meio de comunicacdo entre 0 usuario e a maquina. Esta
linguagem de programacado € o meio de comunicagdo entre 0 pensamento humano e
a precisdo requerida para o processamento pelo computador (SEBESTA, 2011).

Além de ser uma comunicacédo, a linguagem de programacgao também é um

conjunto de instrugdes, como afirma Willrich (2017, p. 83).

Informalmente, uma linguagem de programacdo pode ser definida
como sendo um conjunto limitado de instrugBes (vocabulario),
associado a um conjunto de regras (sintaxe) que define como as
instrucdes podem ser associadas, ou seja, como se podem compor
0s programas para a resolucédo de um determinado problema.
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Os programas de computadores podem ser escritos em varias linguagens,
como por exemplo: C, Python e Java, dentre muitas outras. E essas linguagens séo
divididas em niveis, linguagem de baixo nivel, também conhecido como linguagem
de maquina (machine language) e linguagem de alto nivel (SEBESTA, 2011).

A linguagem de maquina é a conhecida como a linguagem de mais baixo
nivel de entendimento pelo ser humano, ou seja, apenas uma Unidade Central de
processamento (UCP), que fara a leitura dessa linguagem. A linguagem de maquina
€ composta completamente por numeros, conhecidos como numeros binarios,
formado apenas por zero e um, que a torna praticamente impossivel de entender
diretamente (SEBESTA, 2011).

Como mostra a Figura 1:

1{0|0)J1f1f0f1|0]j1|1f0f0f1]0]|1|0
0j0j1f0|1j0|1f1|OfjOf1fOf1]1f0Of0
1{0|0]J0fOf1fOf1]1)j0f1foOfO]J1]1(1
0/]0j0j1j0]1)1|/0JO0Of2]21]1]0J0f1]O0

Figura 1: Linguagem de maquina.

A linguagem de alto nivel € conhecida por se aproximar mais da linguagem
natural, ela se torna mais facil por possuir uma estrutura e palavras-chave. Ver
Figura 2. Tornando os programas mais faceis de serem lidos e escritos
apresentando assim uma vantagem sobre a linguagem de baixo nivel. Os programas
escritos nessas linguagens sdo conversos para baixo nivel através de um
compilador (WILLRICH, 2017).

N Hinclude <stdio.h>

2

3 int main()

4 {

5 printf("Hello, World! \n");
6 return 0O;

N %

Figura 2: Linguagem de Alto Nivel.

O objetivo do desenvolvimento da linguagem de alto nivel seria a
independéncia da linguagem de maquina e ela foi amplamente alcancada. Isso

gracas a estrutura e aos comandos das linguagens de alto nivel que séo atributos
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que ndo se referenciam na linguagem de baixo nivel. Os programas podem ser

facilmente escritos e compilados em uma méquina ou outra (WILLRICH, 2017).

2.2.3. Biblioteca

De acordo com Fernandes (2009,) biblioteca € um conjunto de funcdes e é
muito utilizada no mundo da programacdo, a ideia da biblioteca é compartilhar
solugdes por meio de fungdes ou métodos. Entdo desenvolvedores disponibiliza
biblioteca com funcdes prontas, assim o0s programadores podem utiliza-las,
permitindo assim que os programadores desenvolvam mais rapidamente.

A biblioteca abarca coédigos e dados auxiliares, que deriva servicos a
programas independentes o que permite o compartilhamento de dados e a alteragéo
de cédigos e dados de forma modular (FERNANDES, 2009).

Segundo o autor anteriormente citado, existem basicamente dois tipos de
bibliotecas: as estaticas e as compartilhadas. As bibliotecas estaticas séo
identificadas pela extenséo .a. O termo “estatica” deve-se ao fato da linguagem se
tornar uma parte fixa do binario final. Ja as bibliotecas compartilhadas sé&o

identificadas pela extensdo .so. O termo “compartilhado” “expde precisamente a
caracteristica de que um ou mais programas podera utilizar a mesma biblioteca,

ocupando assim menos espago na memoria” (FERNANDES, 2009).

2.2.4. API (Interface de Programacéao de Aplicativos)

API € uma interface com conjuntos de padrdes de programacao que permite a
construcdo de aplicativos e a sua utilizacdo de maneira nao tado evidenciada pelo
usuario. A APl é a “matrix”, ou seja, uma interface que roda por tras de tudo,
enquanto o usuario usufrui de um aplicativo ou site a APl estara conecta a diversos
outros aplicativos. Uma API funciona, através da comunicacgéo de varios codigos, ou
seja, a API integra diversas funcdes em um site, por exemplo, como, busca de
imagens, noticias e outros (SCHMITT, 2013).
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2.2.5. Game Engine (Motor de Jogo)

Os motores de jogos séo bibliotecas de desenvolvimento responsavel pelo
gerenciamento do jogo, das imagens, do processamento de entrada de dados e
outras fungdes. Uma engine é uma colecdo integrada de varios algoritmos,
englobado em véarios modulos como: gréficos, criagdo de jogos em 2D e/ou 3D,
fisico/deteccdo de colisdo, entrada e saida, audio, inteligéncia artificial, animacéao,
banco de dados, e interface grafica de usuario (STANG, 2003).

Estes sistemas possuem inumeras vantagens, razdo pela qual sédo téo
populares nos dias de hoje, exemplo disso é que um motor de jogo pode simplificar
o desenvolvimento dos jogos. A ferramenta chama as bibliotecas que executam
funcdes que facilitam ao desenvolvedor como, por exemplo, uma funcdo de
desenhar imagens, ou de deixar seu jogo mais portavel. Dessa forma, vocé pode
conduzir seu jogo mais facilmente para outra biblioteca grafica ou até outra
plataforma. Para isso, vocé apenas modifica as chamadas bibliotecas graficas que
estdo sendo utilizadas na prépria engine. Disponibilizam todas as funcionalidades
para desenvolver um jogo, reduzindo os custos que as vezes podem chegar a zero,
guando se trata em adquirir um software e reduzindo o tempo de producédo por ter
varias etapas pré-prontas ou programadas. Outra grande vantagem é a concepcao
de plataformas, permitindo que o0 mesmo jogo possa ser implantado em varias
plataformas com pouca ou nenhuma mudanca no codigo base (TORI, et al, 2004).

Durante muito tempo, as empresas de jogos fizeram os seus préprios motores
de jogo, sem os tornar publicos, hoje isso estd mudando, no passar dos ultimos
anos, o custo de fazer estes motores cresceu e cada vez mais empresas tém-se
especializado em fazer ou motores de jogo ou componentes para motores de jogo
para vender a outras empresas, em vez de desenvolver jogos. Estas empresas
desenvolvem, por exemplo, mediadores, ou seja, softwares que ligam duas
aplicacOes separadas, e conseguem disponibilizi-los a precos mais baixos o que faz
com que a maioria dos estudios de desenvolvimento de jogos escolha por utiliza-los
(ALVES et al, 2013, p.13).
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2.2.6. Godot Game Engine

Segundo o site da prépria engine a Godot teve o seu inicio em 2001, como
uma ferramenta fechada escrita em C++, que era somente usada pelos seus
criadores, Juan Linietzky e Ariel Manzur do estudio OKAM na Argentina. A
ferramenta continuou sendo melhorada para uso interno durante alguns anos, entéao
decidiram langé-la como um software livre e de open source em 2014, sendo que a
engine era uma das poucas que é livre, open source e multiplataforma na mesma
composicdo. A engine trabalha com filosofia de simplicidade, aplicada em
praticamente toda a ferramenta desde algumas coisas relacionadas ao editor e ao
script até as outras relacionadas ao nucleo da engine.

Ainda em seus documentos disponivel em seu site, quanto ao sistema de
script, ou seja, a linguagem de programacdo, os desenvolvedores decidiram
implementar uma linguagem que fosse muito mais simples que a linguagem de
programacao C++. Eles chegaram a cogitar usar linguagens como Python ou Lua,
mas tiveram problemas garbage-collector (coletor de lixo), ou seja, 0 gerenciamento
de memoaria, entre outros. Entdo, acabaram criando uma linguagem de script prépria
gue suportasse a arquitetura da engine, chamada de GDScript (Godot Script), 0
GDScript é uma linguagem simples que faz referéncia ao Python como algumas
instrucdes especificas.

A Godot preserva os paradigmas de POO (Programacéo Orientada a Objeto),
onde existe uma hierarquia de arvores de nodes (nés), e cada node possui um tipo
de comportamento diferente, sendo assim, alguns nodes compartilham dos mesmos
comportamentos e dessa forma pode haver um node “pai” que vai servir como base,
mantendo assim uma relacdo de heranca com os nodes “filhos” comuns na
orientacédo a objetos (TUMEO, 2017, p 02).

A Godot permite a criacdo de jogos de qualquer tamanho e complexidade
usando os formatos 2D, 3D ou ambos ao mesmo tempo. As criacbes feitas na
engine ainda podem ser exportadas para plataformas desktop, moveis e web. O
desenvolvimento do motor é completamente aberto, feito em conjunto com a

comunidade (Godot Game Engine, 2017).
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2.3. Objetos de Aprendizagens: Conceitos Basicos

De acordo com o comité de padronizacdo das Tecnologias de Aprendizagem
(LTSC) um Objeto de Aprendizagem ao definido como “qualquer entidade digital ou
nao digital que pode ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado
apoiado pela tecnologia.” (IEEE, 2002).

A flexibilidade e a possibilidade de reutilizacdo como caracteristica de um objeto de
aprendizagem, que facilitam a expansdo do conhecimento assim como a sua
atualizacao (IEEE, 2002).

Os OA’s podem ser criados em qualquer midia ou formato podendo ser
simples como uma anima¢do ou uma apresentacdo de slides ou mais complexos
como uma simulacao, um jogo, entre outros.

Assim como salienta Gallotta (2004, p 101),

“Os objetos de aprendizagem permitem a construgdo de contextos
digitais para os conteludos que serdo explorados. Esses contextos
fazem uso de uma série de ferramentas midiaticas, tais como
musica, desenhos, gréficos, simulagbes, jogos etc. A
contextualizacdo permite aos alunos tracar mais facilmente uma
relacdo entre determinado conteldo e suas aplicacdes praticas e
enxergar a interdependéncia das varias disciplinas”.

A metodologia na qual o OA é utlizado sera um dos fatores-chaves a
determinar se a sua escolha foi acertada ou ndo e se ela pode levar o aluno ao
desenvolvimento do pensamento critico. Enfatiza-se que, como em qualquer
planejamento de aula, deve-se escolher o objeto de aprendizagem adequado para
uso em atividade didatica que fica definido a partir do objetivo que se pretende
alcancar na aprendizagem de um determinado contetdo, visando os diferentes tipos
de OA’s e suas caracteristicas.

Para Singh (2001), os objetos de aprendizagem devem ser divididos em trés
importantes definidas partes:

a) “Objetivos” devem-se esclarecer aos aprendizes quais objetivos pedagogicos
norteiam o uso do recurso; além disso, apresenta-los os pré-requisitos, ou uma lista
dos conhecimentos prévios necessarios para um bom aproveitamento do conteudo.

b) “Conteudo instrucional” é a apresentacao do material didatico necessario para

gue o aluno possa atingir os objetivos propostos.
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C) “Préatica e feedback”, permite ao aluno utilizar o material e receber retorno
sobre o atendimento dos objetivos propostos no objeto de aprendizagem.

Mendes (2004) complementa que, os objetos de aprendizagem séao
caracterizados em sua estrutura de operacionalidade. “Reusabilidade”, ou seja, o
objeto poderéd/devera ser usado e reutilizado por diversas vezes em cenarios
diferentes de aprendizagem. “Adaptabilidade”, o mesmo deve-se adaptar a qualquer
ambiente de ensino. “Granularidade” trata-se do “tamanho” do objeto de
aprendizagem. Um OA de maior granularidade € considerado pequeno e/ou em
estado “bruto”, exemplo de disso: “uma imagem, um texto, ou um fragmento de um
audio”. E considerado um OA de menor granularidade, “uma pagina web indireta que
combinam textos, imagens e videos”. “Acessibilidade” faz acesso via Internet para
ser usado em ambientes diversos. “Durabilidade”, viabilidade de permanecer sendo
usada, independente se houver ou ndo mudangas tecnoldgicas. “Interoperabilidade”,
o OA deve ter a habilidade de atuar em uma “variedade de hardwares sistemas
operacionais”. “Metadados” (“dados sobre dados) descrevem a propriedade de um
objeto, como titulo, autor, data, assunto, entre outros”.

Essa distincdo e caracterizagdo dos objetos de aprendizagem se fazem
necessaria uma vez que, aqui ja citado, um OA possui qualquer formato desde uma
simples imagem, chegando até os objetos mais complexos como uma simulagéo de
realidade virtual.

Por ser um campo de pesquisa em alto crescimento Koper (2003), traz que a
ideia fundamental implicito ao conceito de objeto de aprendizagem como sendo a
construcdo de componentes de instrugcao relativamente pequenos, que possam ser
reutilizados em variados contextos de aprendizagem. O autor propde, entdo, que um
objeto de aprendizagem seja “qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para
0 suporte ao ensino’.

Koper (2003) define um objeto de aprendizagem como “qualquer recurso
digital, reprodutivel concretizado”. Existem diferentes definicdbes para objetos de
aprendizagem e muitos outros termos sao utilizados para definir o mesmo, causando
assim um conflito conceitual. E isso ocorre caso o autor queira definir tal objeto com

caracteristicas pedagodgicas ou técnicas. E segundo Gutierrez (2004, p. 06).

Um objeto de aprendizagem pode ser conceituado como sendo todo
0 objeto que é utilizado como meio de ensino/aprendizagem. Um
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cartaz, uma maquete, uma canc¢do, um ato teatral, uma apostila, um
filme, um livro um jornal, uma pagina web, podem ser um objetos de
aprendizagem. A maioria destes de aprendizagem pode ser utilizada,
modificada ou ndo e servir para outros objetivos que n&o os originais.
Em muitas escolas existem aquele famoso depésito, nem sempre
muito organizado onde guardam (as vezes, sepultam) objetos que
fizeram parte de aulas de projetos. Um depédsito de onde se
recuperam estes objetos para modificacdo, até que o desgaste
inviabilize novas transformacdes e utilizacdes.

Com tudo, podemos entender que o0s objetos de aprendizagem s&o recursos
capazes de proporcionar, mediante a combinacdo de diferentes midias digitais ou
nao, situacdes de aprendizagem em que o professor assume o papel de mediador e

o estudante o carater de sujeito ativo dentro do processo de ensino/aprendizagem.

2.3.1. Jogos Educativos

A busca por inovacdes € incessante e a cada dia que passa, vemos 0 quanto
isso é importante para o crescimento da humanidade. No universo de nossas salas
de aulas, nos deparamos com diferencas relacionadas a niveis sociais, culturais,
raciais, religiosos, entre outras. E diante de tanta tecnologia, acessivel a maioria da
populacao, por muitas vezes, ndo conseguem atrair a atencdo dos alunos. Entéo fica
claro a necessidade de diversificamos nossas metodologias de ensino, na busca de
resgatarmos o interesse e incentivar o gosto do estudante pelo aprender.

Os jogos usados no contexto educacional revelam-se de suma importancia,
pois promovem cenarios de ensino/aprendizagem e amplia a construcdo do
conhecimento. A introducéo de jogos, como atividade ludica no processo de ensino
deve ser prazerosa, desenvolvendo de acdo ativa, de concentracdo e motora. “A
estimulacao, a variedade, o interesse, a concentragdo e a motivacdo sao igualmente
proporcionados pela situagao ludica (...)” (MOYLES, 2002, p.21).

E ainda como indaga Maluf (2004), o ato de brincar/jogar é, e sempre foi, uma
atividade desenvolvida espontaneamente que proporciona prazer, e esta presente e
disponivel para o ser humano em qualquer fase de sua vida. E como ainda ressalta
o autor “Brincar é: comunicacao e expressao, associados a pensamento e agdo; um
ato instintivo voluntario; uma atividade exploratoria; ajuda as criangcas no seu
desenvolvimento fisico, mental, emocional e social; um meio de aprender a viver e

nao um mero passatempo” (MALUF, 2004, p. 17).
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E interessante que os jogos educativos sejam utilizados como ferramenta de
apoio, construindo assim elementos uteis no refor¢co de contetdos ja apreendidos
anteriormente. Em contrapartida, essa ferramenta de ensino deve ser instrutiva,
transformada numa disputa divertida, e, que consiga, de forma sutil, desenvolver um
caminho correto ao aluno, ou seja, o brincar deve saudavel, contribuindo assim com
o crescimento do aluno, senso critico, autoconfianca trabalhada em grupo, respeito
de limites e ao proximo. O fator competicdo, durante os jogos sempre ira existir,
mas ndo ha motivos para preocupacao, pois o professor precisa estar preparado
para esclarecer que esse tipo de competicdo ocorre apenas no jogo e nao, na vida.
(MALUF, 2004).

Marinho (2007) ressalta que, as atividades Iudicas realizadas com os alunos
possibilitam o desenvolvimento da sua sociabilidade, do seu reconhecimento
corporal, espacial e até mesmo da linguagem. E através dessas competéncias que
0S mesmos aprendem a criar e vivenciar situacoes fora do seu cotidiano, a interagir

umas com as outras e a trocar conhecimento. E para Marinho (2007, p.85).

Podemos dizer que a crianga, quando brinca e joga, também treina
para um melhor convivio social, pois aprende a cumprir regras,
trabalhar em grupo, conhecer e desafiar limites, ao mesmo tempo em
gue melhora sua agilidade e perspicacia diante das situacbes que
aparecem durante as brincadeiras e jogos.

E importante elencar também que deve existir uma relagdo com a
aprendizagem, mesmo que seja de forma empirica e que seja marcado pelo
desenvolvimento, tanto do estudante, quanto do professor. E nessa relacao
aluno/professor e vice-versa ambos estdo sendo, a sua maneira enriquecida e
inserida no processo de ensino/aprendizagem e instigando assim o prazer das
apropriacdes e da construgcéo do conhecimento (MARINHO 2007).

Desta forma estaremos colaborando na construcédo da sua individualidade, da
sua marca pessoal, do desenvolvimento cognitivo e altruista. Ndo devemos nos
esquecer, também, que ao proporcionar estes momentos de animacao e diferentes
do rotineiro, ndo estamos deixando de lado o compromisso de repassar 0sS

conteudos previstos para a série (MARINHO 2007).
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2.3.2. Caracteristicas de um Jogo

Para Huizinga (2003), o jogo pode ser definido como uma atividade ludica
muito mais ampla que um fendmeno fisico ou reflexo psicolégico, sendo ainda, um
ato voluntério concretizado como evasao da vida real, limitado pelo tempo e espaco,
criando a ordem através de uma perfeicdo temporaria. E Huizinga (1971),
caracteriza ainda os jogos da seguinte forma, que ele ser uma atividade livre,
permitindo ao jogador n&o ser vida “corrente”, nem vida “real”’, mas antes possibilitar
uma evasao para uma esfera temporaria de atividade com orientacdo proépria, ou
seja, mesmo que a atividade seja dirigida deve-se haver espaco para o jogador criar
seu mundo particular e desenvolver-se. O jogador deve se manter jogando até o fim,
dentro de certos limites de tempo e espaco, possuindo um caminho e um sentido
préprios. “Criar ordem e ser ordem”, uma vez que quando ha a menor
desobediéncia, o0 jogo acaba e todo jogador deve respeitar regras, caso contrario ele
€ excluido do jogo, para que o jogador tenha apreensdo das nocfes de limites.
Deve-se permitir repetir o jogo tantas vezes quantas forem necessarias, dando
assim oportunidade a qualquer instante de analisar os resultados obtidos com a
atividade e por ultimo o jogo deve ser permanentemente dinamico.

Lucchese; Ribeiro (2009) caracteriza o jogo em quatro elementos, sendo eles:
“representacao, interacao, conflito e seguranca”.

A “representacado”, o jogo deve oferecer uma representagcao simplificada e
subjetiva da realidade, tendo um conjunto de regras.

A “interacao”, o ponto crucial na representagédo da realidade situa-se na forma
como ela se altera e a representacao interativa.

O “conflito”, o conflito surge naturalmente a partir da interacdo do jogador e
esse elemento esta presente em todos 0s jogos.

A “segurancga”’ uma vez que o conflito tende a criar um cenario de perigo, dele
surge uma situacéo de risco fisico.

Em uma interpelagédo mais cognitiva, Passerino (1998), demonstra que deve
haver a capacidade de absorver o participante de maneira intensa, ou seja, em sua
totalidade, com o clima de entusiasmo, sentimento de exaltacdo e tensdo seguidas
por um estado de alegria e distensdo e também envolvimento emocional, criando
assim uma atmosfera de espontaneidade e criatividade. Tendo que ser pensado

também em limites, pois, 0 jogo deve ter um estado inicial, meio e fim,
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caracterizando assim um cardter de dinamismo. O jogo também deve ter
possibilidades de repeticdo, dando assim mais chances de dinamismo aos
jogadores.

No jogo deve haver limitacbes de espaco, o espaco reservado qual for
assumira forma de um mundo temporério e fantastico, durante o tempo no qual os
participantes estiverem jogando. Dentro do jogo deve haver a existéncia de regra,
entdo o jogo acontecera de acordo com certas regras que determinam o que “vale”
ou ndo dentro do mundo imaginario do jogo, que auxiliard no processo de integracao
social das criancas, estimulando assim, a imaginacéo e auto afirmacao e autonomia
do participante do jogo (PASSERINO, 1998).

A participacdo em jogos contribui para a formacéo de atitudes sociais como
respeito mutuo, cooperacdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade,
senso de justica, iniciativa pessoal e em grupo. O jogo é o vinculo que une a
vontade e o prazer durante a realizagdo de uma atividade. O ensino utilizando meios
lidicos permite criar ambientes gratificantes e atraentes servindo como estimulo
para o desenvolvimento integral dos usuarios. Desta forma as abordagens citadas
acima se complementam, identificando os principais fatores pertinentes ao estudo de
jogos em um contexto geral (KISHIMOTO, 1996).

Para Farias (1995), os jogos proporcionam 0 acesso da crianca a Vvarios tipos
de conhecimentos e habilidades ao mesmo tempo em que propicia uma melhor
interacdo entre os colegas em sala de aula, e, com o proprio professor. No entanto,
para cumprir o papel educativo, o jogo deve favorece o desenvolvimento da

linguagem, criatividade e o raciocinio dedutivo.

2.4.3. Jogos Digitais na Educacao

Ha muito tempo, estdo sendo pesquisadas madeiras diversas para tornar o
processo de ensino/aprendizagem, satisfatério tanto para os alunos quanto para 0s
professores e na busca por esses avangos esta a insercdo dos computadores na
qualidade da educacédo. O computador foi inserido nas escolas com a intencéo de
melhorar a qualidade da educacéao (SILVA; MORAIS, 2011).

A era digital tem modificado a natureza da relagao professor/aluno, entre os
imigrantes e os nativos digitais, da qual surgem alguns dos principais desafios em

educacao nos tempos atuais. Os métodos tradicionais de ensino confrontam-se com
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alunos digitalmente alfabetizados, os quais cresceram usando multiplos recursos
tecnologicos e que, ao invés de simplesmente receber e memorizar os conteddos,
exigem uma formacéao diferenciada. Esta geracédo tem a tecnologia como uma aliada
ao processo de ensino/aprendizagem, usando-a com naturalidade (SILVA; MORAIS,
2011).

Baseado nisso vem crescendo o numero de pesquisas para encontrarem
formas de unir ensino e diversdo com a criacdo de jogos digitais educativos. Por
proporcionarem meétodos educativos atraentes e inovadores, o educando tem
possibilidade de aprender de maneira mais ativa, dinamica e motivadora, 0s jogos se
tornam auxiliares fundamentais no processo de ensino/aprendizagem (SAVI,
ULBRICH, 2008). Jogo e educacdo com o objetivo de potencializar o aprendizado
também se torna auxiliador do aluno que tem dificuldades em aprender com ensino
tradicional e no mundo de livros, lousas e pincéis.

Jogos digitais muitas vezes sao utilizados nas escolas para intensificar o
processo de ensino/aprendizagem e estimula o aprendizado tornando-o mais
significativo na construcdo do conhecimento. Fortuna (2000) aborda que os
professores ndo séo dificeis de compreender a influéncia que o jogo tem no
desenvolvimento do individuo. A maioria entende que brincar e estudar sdo coisas
distintas que professores de criancas pequenas oferecem o brincar; e demais séries
os professores oferecem o estudar. Ainda de acordo com Fortuna (2000) os
professores ao tentar quebrar essa oposicdo o reforcam, porém constantemente o
vinculo jogo-aprendizagem favorece o ensino dirigido sobre o jogo, o modificando ao
oculta-lo. Jogos educativos séo utilizados em todos os niveis de ensino desde a preé-
escola a cursos de graduacéo, especializagbes entre outros. Os jogos nao devem
ser vistos apenas como meio de diversao, mas como forma de aproximar o aluno da
tecnologia.

Bittencourt (2005) ressalta que diversas escolas se preocupam demais com
métodos de ensino que ndo se dao oportunidade de fazer uso de meios tecnoldgicos
como jogos, assim limitando o aluno de um aprender mais atraente e inovador
diferente de seu costume. Escolas limitam os jogos para momentos de intervalo ou
se der tempo para diversdo apos a aula. Inserir o jogo como exercicio independente
e agradavel é aceitar que o individuo ndo € integrado somente de razao e que 0s

alunos do século XXI também necessitam se aperfeicoar em habilidades
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humanisticas para estarem qualificados a “viverem em uma sociedade de
conhecimento, da informag&o e da mobilidade” (BITTENCOURT, 2005).

Para serem utilizados como eficientes ferramentas didaticas pelas escolas
sdo importantes que tenham uma atencdo as dificuldades técnicas e pedagdgicas
apresentadas pelos professores que interferem na inser¢cdo dos jogos no processo
de ensino/aprendizagem (SAVI; ULBRICHT, 2008). A intencdo de levar para sala de
aulas cada vez mais as TIC’s (Tecnologias da Informacao e Comunicagéo) € o que
vem sendo inserido nas propostas de ensino inovador, mas cabe ressaltar o
importante caminho da especializacdo e capacitacdo tecnologica do professor em
que o deixe habilitado para conciliar o jogo e o conteudo a ser trabalhado em foco no
que ele deseja que o aluno aprenda.

Para Fortuna (2000), os jogos desenvolvem imaginacao e criacdo, atingindo
as funcdes simbolicas e construcdo do sistema de representacdo que por sua vez
manipula a aquisicdo da leitura e escrita. A medida que o jogo trabalha a acio
mental ha desenvolvimento do raciocinio, quanto a atividade ludica desenvolvendo
0s aspectos operativos e figurativos do pensamento. O desafio ndo é informatizar a
escola, mas oferecer maneiras que facilitem o aprendizado e desperte o interesse
em aprender com as possibilidades que o jogo oferece.

Segundo Falkembach, (2006, p. 111):

Os jogos educacionais oferecem um mecanismo alternativo de
aprendizagem e ganham popularidade nas escolas. Eles devem ser
usados adequadamente pelos professores como um poderoso
motivador para o inicio do processo de aprendizagem, estimulando
as relacdes cognitivas como o desenvolvimento da inteligéncia, as
relacbes afetivas, verbais, psicomotoras e sociais. Os jogos
provocam uma reacdo ativa, critica e criativa dos educandos,
socializando o conhecimento. O aluno é diferenciado e valorizado
como pessoa. Os aspectos afetivos sdo determinantes na construgcao
da personalidade e eles se revelam de forma explicita no jogo.

O jogo precisa ser visto como ferramenta que ira desenvolver o aprendizado
do aluno, o deixara mais proximo da informacdo que deseja passar com auxilio de
um jogo digital. Conforme o autor o educando se torna mais ativo, critico e criativo e
isso possibilita construcdo seu préprio conhecimento com a troca de informacdes
entre aluno-aluno e aluno-professor. O jogo nem sempre deve levar o0 aluno para um
mundo digital cheio de fantasias fora do mundo real, ele também necessita ser

preciso e com informacgdes que contribuam no processo ensino/aprendizagem.
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O objetivo ndo é transformar as escolas em lan houses, nem que cada escola
possua ambientes diferentes para aprendizagens diversas, mas formular locais nos
quais o professores encontre apoio para trabalhar jogos que remetem as questdes
éticas, politicas, ideoldgicas, culturais, etc. Podendo ser investigadas e comentadas
com os alunos, escutando e percebendo a intimidade que os jogadores, os alunos,
formam com as midias, indagando, intervindo, mediando ao desenvolvimento de
novos aspectos para os fatos. Também descobrir com 0s mesmos novos meios de
ver e entender tais instrumentos educacionais (ALVES, 2008). Segundo a visao do
autor as escolas devem entender que utilizar jogos em sala de aula ndo estara
fugindo do objetivo da aula, mas sim ser associado com o conteudo para facilitar o
aprendizado.

Entretanto ndo é apenas inserir jogos no processo ensino/aprendizagem e
sim possuir professores preparados para desenvolver novas formas de ensino,
inovando suas préaticas por meio da aproximagdo que cada aluno tem com as

tecnologias tornado aliado na construcdo do conhecimento.

2.3.4. Apps Educativos

O computador se tornou uma ferramenta pela qual todos, sem distin¢ao,
podem atingir um determinado grau de conhecimento. Mesmo através de uma
dominacdo minima sobre essa maquina podemos fazer uso dela e assim obtermos
dela variadas informa¢des e conhecimento. Surge entdo um novo olhar para o
computador como uma ferramenta de auxilio no processo de aprendizagem.

E para que haja um detalhamento em relagdo aos aspectos referentes a
avaliacdo de cada tipo de software educacional é preciso ressaltar a existéncia de
uma questdo geral, que é fundamental neste processo. Como salienta Galvis (1988,
p. 117):

(...) o computador deve ser usado no processo ensino-aprendizagem,
antes de qualquer outra coisa, como um meio para implementar o
gue com outros meios ndo seria possivel ou seria dificil obter.
Diferentemente do que alguns educadores temem, ndo se trata de
implementar com o computador a acdo de outros meios educativos
cuja qualidade esta bem demonstrada. Este raciocinio nao é
estranho, se considera que o computador € um bem escasso e

também custoso, cujo uso deve oferecer o0 maximo de beneficios,
neste caso educativo (...).
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O uso de apps na educacado possibilita motivar o aluno, o que por sua vez
permite 0 mesmo ampliar sua criatividade e a posteriori a reflexdo do que foi
aprendido, gerando assim um aprendizado de suas proprias experiéncias vividas,
conhecimento esse empirico através de suas proprias percepc¢des sensoriais (KANT,
2010).

Dentre varias maneiras de desenvolver ambientes computacionais que podem
favorecer o processo de ensino/aprendizagem, destacam-se 0s apps educacionais.
Um app educacional é caracterizado por Lucena (1992), como sendo “todo aquele
programa que possa ser usado para algum objetivo educacional, pedagogicamente
defensavel, por professores e alunos, qualquer que seja a natureza ou finalidade

para o qual tenha sido criado”.
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3. METODOLOGIA

O método de pesquisa utilizado para o desenvolvimento desse trabalho foi o
qualitativo, apoiando-se em técnicas de coleta de dados, pois, a pesquisa procura
interpretar e compreender as opinides e expectativas de entes relacionados a
educacdo, especialmente neste trabalho, académicos de Licenciatura em
Computacdo, Fisica, Matematica. Lidke e André (1986) afirmam que a pesquisa
qualitativa tem o ambiente natural como sua fonte direta de dados e o pesquisador
como seu principal instrumento.

O estudo foi desenvolvido a partir de pesquisa bibliogréfica, uma vez que o
pesquisador procura interpretar a realidade, sem nela interferir, por meio de
pesquisa em material ja existente, como afirma Gil (2008) esse tipo de pesquisa, é
desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente de
livros e artigos cientificos.

O trabalho caracteriza-se também como de campo, pois para Marconi e
Lakatos (2010) “pesquisa de campo € aquela utilizada com o objetivo de conseguir
informacBes e/ou conhecimentos acerca de um problema para o qual se procura

uma resposta, ou de uma hipétese”.

3.1. A Escolha do Software

Existe um grande numero de motores de jogo, cada um com as suas
vantagens e desvantagens e selecionar o mais adequado nem sempre € uma
decisdo facil. Ao realizar esta escolha, devem-se considerar alguns fatores
importantes: o orcamento disponivel, uma vez que existem motores com licencas
comerciais e com licencgas livres, o tipo de jogo a ser desenvolvido em 2D, 3D, RPG,
MOBA e entre outros, visto que um motor de jogo pode adequar-se mais a um
determinado tipo de jogo; o tempo disponivel para a producdo do jogo (alguns
motores permitem criar um jogo em poucos dias e outras podem dispor de mais
tempo).

Para escolha do melhor software a ser estudado, um survey foi realizada com
base em alguns parametros para analise comparativa, que foram:

. Proporciona maior agilidade no desenvolvimento de jogos;
. Facilidade de aprendizado;
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o Necessidade de utilizacdo de programacgao;
. Tipo de licenca;

. Portabilidade entre plataformas;

. Quantidade de ferramentas prontas.

Foram avaliadas também as seguintes questdes, abstracdo da linguagem de

programacao, interface e também a licenca para o desenvolvimento.
Apés o estudo 13 engines foram selecionadas, como mostra a tabela 1:

Tabela 1: Lista de Game Engines

Engine Linguagem Licenca
Blender Game Engine C, C++ e Python BL / GNU GPL
Box2D C++ Zlib
CELstart Python e/ou XML GNU LGPL
Crystal Space C++ GNU LGPL
Godot Game Engine GD Script MIT
Irrlicht C++ GNU
jMonkey Engine Java BSD
Ren'Py Visual Novel Engine Python MIT
LOVE Lua zlib/libpng
OGRE C++ MIT
Panda 2D C++ BSD
PLIB C++ LGPL
Torque 2D C++ MIT

Fonte: Gongalves (2017), produgao prépria da autora.

Blender Game Engine

Disponivel sob licenga dupla BL License / GNU General Public License ,
Blender também é conhecido como Ketsui, ou Game Blender, se trata de uma
plataforma de desenvolvimento de jogos de aplicacédo de codigo aberto. Projetado
para desenvolvimento de aplicagdes interativas em 3D, como jogos digitais, projetos
arquitetbnicos, exposicdo entre diversas funcionalidades. Possui segmentos

licenciados sob Python Software Foundation License. O Blender possui também
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multiplataforma estando disponivel para Windows, Linux, Mac Os X, Solaris,
FreeBSD, IRIX, Darwin, BeOS e iPag.

Blender € um dos programas mais pratico e intuitivo para se utilizar no
desenvolvimento de um jogo digital, sem exigéncia de uso de tipos de linguagens de
programacao, pois ele disponibiliza diferentes ferramentas sem precisar criar
cadigos. O Blender Game Engine usa OpenGL para os gréficos, OpenAL para som
3D, Bullet para fisica e deteccdo de colisdo, e Python para scripts. Suporta
nativamente apenas o formato WAV para sons. Ainda sim se for desenvolvido com

0s scripts de Python , € possivel utilizar outros arquivos de som (NUNES, 2009).

Box2D

A Box2D é um motor para simulacao de fisica de corpos rigidos, desenvolvida
originalmente em C++ e possui codigo aberto. Ela possui varias funcionalidades:
deteccdo de colisdo continua, colisdo por categorias e grupos, poligonos convexos e
circulos, contato friccdo e restituicdo, fisica continua com tempo de impacto, pontos

de juncéo, entre outras funcionalidades (BOX2D, 2017).

CELstart

A CELstart € um motor de jogo, que retne o Crystal Space e o CEL, para
desenvolvimento de jogos escritos inteiramente em Python e/ou XML. Ndo ha a
necessidade de um compilador C++, para usar o CELstart, pois ele age como um
interpretador. Como Crystal Space, CELstart e portavel e funciona nas plataformas
Microsoft Windows, Linux,, Mac OS X e FreeBSD. CELstart é codigo aberto,
licenciado sob a GNU LGPL (CELstart, 2017).

CRYSTAL SPACE

Crystal Space & um projeto desenvolvido usando C++, como o irrlicht é
multiplataformas sendo compativel com Windows, Linux e MacOs. No windows ele
suporta o DirectX e em todos sistemas disponibiliza assisténcia a biblioteca
OpenGL. E um programa Open Source desenvolvido por Jorit Tyberghein [CRY 05]
[WEN 02]. E compartilhado gratuitamente sob a licenca LGPL e ndo é um engine,
mas refere-se a um kit de desenvolvimento para jogos computadorizados 3D
(BITTENCOURT, 2005).
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Godot Game Engine

Godot é um mecanismo de jogo avancado, funcional, multiplataforma, 2D e
3D. Ele fornece um enorme conjunto de ferramentas comuns, entdo vocé pode se
concentrar em fazer seu jogo sem reinventar a roda.

A Godot é totalmente gratuita e de cdédigo aberto sob a licenca MIT Sem
restricdes, sem royalties, nada. O jogo é do desenvolvedor, até a dltima linha do
cédigo do motor (Godot, 2017).

IRRLICHT

Trata-se de uma plataforma orientada a objetos escritos em C++. Um
programa de codigo aberto que possui um funcionamento avangado e elevado.
Podendo ser utilizado para desenvolver jogos 2D e 3D, para as diversas aplicacdes
gréficas de aplicacdo geral. Direcionado para otimizacdo de jogos, logo possui sua
parte fisica de desenvolvimento formada, na qual consiste em diferentes métodos
que enfrentam reconhecimento de contradicdo, porém existem plataformas livres
gue trabalham juntos, como o-ewton em C++ (AMAZONAS; JUNIOR, 2007).
Atualmente Irrlicht é multiplataforma que executando no Windows, Linux e Mac, se
transformando em uma grande portabilidade. Possuindo rapidez de execucdo e
diversas aplicabilidades, tendo potencial de ser utlizado livremente para
desenvolvimento de projetos comerciais, seu cédigo é aberto e distribuido
gratuitamente sob os termos de autorizacdo GNU - General Public License (NUNES,
2009).

JME (jMonkey Engine)

Seu cabdigo fonte € plenamente aberto sob a licengca BSD. Podendo vir a ser
utilizado como um hobby ou para projetos comerciais. Possui aparéncia grafica de
alto desempenho, foi desenvolvido para suprir a caréncia de plataformas de
desenvolvimentos de jogos completos, contém graficos escritos em Java. Seu
relevante beneficio é que a linguagem mais utilizada é o JAVA, se tornando
agradavel para programadores que possuem mais habilidades com esse tipo de
linguagem, assim com mais facilidade de adaptagcdo com o programa (NUNES,
20009).
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Utiliza uma camada de abstragcédo, que possibilita que qualquer sistema de
processamento possa ser plugged in. Atualmente, tanto o LWJGL (Lightweight Java
Game Library, tal como o nome indica € uma biblioteca de software para
programadores de jogos digitais) como os JOGL (Java OpenGL, ndo € nada mais do
gque uma biblioteca wrapper que permite que o OpenGL possa ser utilizado na
linguagem de programacéo java) sao suportados (NUNES, 2009).

Ren'Py Visual Novel Engine

Ren'Py € um mecanismo de novela visual - usado por milhares de criadores
de todo o mundo - que ajuda vocé a usar palavras, imagens e sons para contar
histérias interativas que funcionam em computadores e dispositivos moveis. Estes
podem ser tanto romances visuais quanto jogos de simulacdo de vida. A linguagem
de script facil de aprender permite que qualquer pessoa escreva eficientemente
grandes novelas visuais, enquanto o seu script Python é suficiente para jogos de
simulacdo complexos. Ren'Py é de codigo aberto e gratuito para uso comercial.

LOVE

A plataforma LOVE é desenvolvida em C++ e implementa algumas o6timas
técnicas de ponta. A LOVE é uma estrutura que é usada para desenvolvimento
de jogos 2D em Lua. A LOVE esta licenciada sob a licenca liberal zlib / libpng isso
significa que é gratis, open source e multiplataforma, ou seja, para Windows, Mac
OS X e Linux (LOVE, 2017).

OGRE3D (Object Oriented Graphics Rendering Engine)

Plataforma de desenvolvimento mais completa possuindo maior numero de
plugins, para criagéo de jogos livres. Ogre3D é uma ferramenta formada em C++,
orientada a objetos e distribuido livremente e gratuito sob a licenga LGPL. Elaborado
como dissertacdo de mestrado de Jeff Plummer na Universidade do Arizona/EUA.
Ogre3D como Crystal Space consiste em grupo de segmentos que podem ser
usados para criacdo de um engine, mas ele ndo € precisamente um engine. Ambos
apresentam recursos ao desenvolvedor de extensdo e personalizacao,

intensificando o aproveitamento do codigo, desconsiderando fontes de baixo nivel e
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possibilitando desenvolvimento de novas técnicas que podem ser inseridas na
arquitetura das plataformas (BITTENCOURT, 2005).

Panda 3D

Desenvolvido em C++, contém conjunto de bibliotecas em C++ que dispde de
linguagem script para criar estas bibliotecas e ampliando, assim, o grau de
abstracdo no decorrer do desenvolvimento do jogo. Essa particularidade possibilita
atingir uma aprendizagem positiva. O Panda3D trabalha a definicdo de objetos e
nodos, sendo um nodo com varios “filnos”, estes “filhos” terdo os mesmos atributos
que o nodo “pai” como cor, iluminacdo, transparéncia e movimento, entre outras
caracteristicas.

Essa plataforma constitui-se de diversas particularidades fundamentais para o
desenvolvimento de jogos digitais e diferentes efeitos de sombras (desenho,
deferred, etc.), efeitos de motion trails, dupla visdo, distor¢cao do tipo wings of blue e
efeito redemoinho. Possibilita visualizar o desempenho em tempo real e contém
funcbes para potencializar a desempenho, o0 mesmo percebe pontos de
estreitamento entre o CPU e GPU e os recupera. Dispde de recursos de debugging,
com destaque a tolerancia de erro com impedimento de falhas. Também relne
diferentes comandos para encontrar erros precoces na elaboracdo do cédigo
(NUNES, 2009).

PLIB

PLIB € um conjunto de bibliotecas livres e de codigo aberto para facilitar o
desenvolvimento de jogos de computador. Foi originalmente escrito por Steve Baker
em 1997 e licenciado sob a LGPL. O PLIB inclui efeitos sonoros, muasica, um
mecanismo 3D completo, renderizacédo de fontes, uma biblioteca de janelas simples,
uma linguagem de script de jogo, uma interface de usuario grafica (GUI), rede,
biblioteca de matemética 3D e uma cole¢éo de func¢des de utilidade (Get Alternative
PLIB, 2017).

TORQUE 2D

O Torque 2D € um motor extremamente poderoso, flexivel e de cédigo aberto,

dedicado ao desenvolvimento de jogos 2D. A verséao licenciada MIT do Torque 2D
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agora esté disponivel no GitHub. O Torque é multiplataforma sendo elas: OS X,
Windows e iOS. O Torque foi desenvolvido em C++ e possui em script préprio o

TorqueScript (GarageGames Torque, 2017).

3.2. Construcéo de conhecimento acerca da Engine

O desenvolvimento de jogos tornou-se difundido com a melhoria da interface
da game engines ou simplesmente os motores de jogo possibilitou a adesédo de um
publico que ndo possui tanto conhecimento técnico para desenvolvimento de um
jogo.

E outro fator de suma importancia para impulsionar essas melhorias na
interface foi a complicacdo existente nos motores de jogos. Mesmo que o designer
de jogos utilize uma ferramenta que exclua por completa a programacdo o
desenvolvedor ainda teria dificuldades caso fosse utilizar um engine cuja interface
nao fosse dinamica e intuitiva (OLIVEIRA, 2013).

Para melhor entendimento da ferramenta descreveremos o ambiente de

desenvolvimento da Godot Game Engine.
Controlador de Objetos de Cena

Pode-se controlar diversos tipos de sprites (objetos), no jogo facilitando a
interacdo com o software. Ao desenvolver na Godot Game Engine, o desenvolvedor
tera o comando de todos os objetos, sejam esses, naves, avatares, carros, ou seja,
todos os elementos que compdem o0 jogo. Podendo da-los interacdo com a cena,
movimentacgao e criacao de espaco dentro do jogo.

Esta janela apresenta algumas funcbes que alteram as propriedades dos
objetos no app (Ver Figura 3). Exemplo disso é a funcdo Animated Sprite 2D que €&
responsavel pela movimentacéo e animacao dos objetos, seja atravées de scripts ou
nao, isso dependera do desenvolvedor e essa funcdo é atribuida facilmente para
varios objetos em cena e apesar de estar sendo trabalhando na funcdo 2D da
engine, pode-se observar que ha sobreposi¢céo de objetos, no exemplo citado a bola
vermelha (objeto animado), sobrepde o fundo branco (background) e isso pode ser

repetida inmeras vezes, criando varias camadas na cena.
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Figura 3: Controlador de Objetos de Cena.

Fisica e ColisOes

Esta ferramenta permite manipular a fisica e a deteccdo de movimentos e
propriedade dos atores, como velocidade, peso e gravidade do jogo (Ver Figura 4).
Com a funcéo Static Body 2D podemos criar e transformar as propriedades dos
atores para que alcancem o maior nivel de realidade possivel. O objeto tem sua
superficie de contato e a colisdo, € detectada quando existe a interseccao entre as

superficies de contato de dois ou mais atores ou com a coloca¢édo de uma barreira.

x & 0B 4|8 a 7 4| Editar visualizar
L
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B W ‘
[ StaticBody2D Q

Figura 4: Fisica e Colisbes

Criagcéo de Script

Esse recurso permite que o usuario crie comportamentos e funcdes personalizadas
para seu jogo (Ver Figura 5). Particularmente, considero essa a janela mais poderosa da
Godot Game Engine. Nesta funcdo o desenvolvedor ir4 precisar de conhecimento em
programacao, mais especificamente da linguagem prépria de programacao da engine o
GDScript.
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Figura 5: Criacao de Script

Apébs os estudos e pesquisas realizadas a Godot Game Engine foi a escolhida,
pois, além de atender todos os pré-requisitos ja mencionados, contava ainda com
algumas vantagens, como, por exemplo, interface dindmica, sistema de nos de simples
compreensao, linguagem de programacdo de facil entendimento mesmo sendo propria
da engine, tendo a facilidade também de inserir imagens em varios formatos como:
‘PNG”, “UPEG”, “UJPG” e vetor, podendo ser inseridos também audio e escrita. E ainda a
engine conta com uma quantidade de conteudo consideravel sobre a ferramenta
disponivel em portugués, que vai desde documentos em “PDF” ofertado no proprio site
da engine até vide aulas no YouTube e comunidades no GitHub. E a incomplexidade de

nem sempre precisar de programacao para a criagdo dos jogos.

3.2.1. Ensaio de prototipacao

A partir dos estudos da engine surgiu a ideia da constru¢cdo de um protétipo,
um app educacional baseado em jogo de tabuleiro com foco no suporte para as
séries iniciais do ensino fundamental e ajudaria no ensino da histéria do municipio,
pois, teria como cenario a cidade de Porto Nacional - TO.

O protétipo, por sua vez, comecou a ser desenvolvido (Ver Figura 6). O
cenario escolhido foi criado e um personagem foi escolhido. Também parte do script
de programacdo que daria movimento ao personagem foi inserida e também parte
da fisica do jogo. Entretanto ao chegar a parte de finalizacdo do app ocorreram

alguns contratempos entre 0s quais o tempo disponivel para o término do jogo.
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Figura 6: Tela do Ensaio do Protdtipo.

Por fim, mesmo sem a finalizacdo do prot6tipo ao longo do ensaio de sua
construcdo, grande conhecimento foi adquirido a respeito da engine, pois, ao ter a
possibilidade de entender como é o funcionamento na prética da ferramenta foi de

suma importancia para construcéo desse trabalho.

3.2.2. Oficina experimental

Com o objetivo de avaliar preliminarmente a engine realizou-se a primeira
oficina que foi ministrada somente como um experimento, sem aplicacdo de
guestionarios, realizada a principio para que pudesse ser observado o tempo que
levaria para a execucdo da oficina, o tempo disponibilizado foi de duas horas para a
realizacdo da oficina e ao final notou-se que o tempo seria insuficiente para o
conteudo que havia sido programado e que na proxima ou necessitariamos de mais
tempo ou a oficina devia ser repensada e foi observado também qual seria a
primeira impressao do publico acerca da engine, que seria as principais dificuldades
e duavidas mesmo que o publico fosse somente de discentes da éarea da
computacdo. Para conhecimento do publico acerca da ferramenta foi feita uma
demonstracdo na pratica da engine, sendo mostrados insercdo de imagens,

movimentacao, fisica e script de programacao. Como mostra a (Figura 7).
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Figura 7: Tela do contetdo dado na oficina experimental.

A oficina foi realizada no IFTO - Campus Araguatins, na V edi¢do do Festival
Latino Americano de Instalacdo de Software Livre (FLISOL), nessa oportunidade
houve a demonstracdo da Engine Godot para 25 alunos, sendo eles do curso de
Licenciatura em Computacdo e do Técnico em Informatica. Mesmo sem
conhecerem a engine nao tiveram grandes dificuldades em trabalhar com ela,

mesmo por serem académicos da area de computacgao.

3.2. Coleta de dados

Como ferramenta de levantamento de dados um questionario foi aplicado
apos a realizacdo de uma oficina. A ideia de a priori oferecer oficinas ocorreu no
pressuposto de oportunizar um maior contato com a ferramenta estuda para quem
ainda nao a conhecia. A segunda oficina foi realizada no IFTO - Campus Palmas, no
VI Encontro do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID),
onde se encontrava académicos dos cursos de Licenciatura em Computacéo,
Biologia, Fisica e Matematica. O VI Encontro do PIBID foi escolhido por na ocasiédo
estardo presentes diferentes graduandos de licenciaturas diferentes e na situacao
também estava presente duas professoras, uma do curso de Licenciatura em
Computacdo e outra professora do estado tendo como formac&o o curso de
Pedagogia.

Para Jacobsen (2011, p.28), “na pesquisa, os métodos empregados para
coletar os dados precisam estar em plena consonancia com 0s seus objetivos, isto

€, devem possibilitar o atendimento da sua demanda”. Entdo para coleta de dados
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dessa pesquisa foi escolhido questiondrios semiaberto, pois, acredita se através
deles pode-se haver uma melhor amostragem dos resultados esperados pelo
pesquisador.

Apoés ser ministrada a ultima oficina foram aplicados os questionarios para 0s
participantes, tendo como objetivo a avaliacdo da Godot Game Engine como
ferramenta de criacdo de apps educacionais para auxiliar no processo de
ensino/aprendizagem em sala de aula e apesar de nem todos terem conhecimento
sobre o que é uma game engine, nota-se que houve facilidade no manuseio e que

todos conseguiram chegar ao resultado esperado.

3.3. Anédlise

Quanto aos procedimentos de tabulacdo dos dados, foi realizada o
processamento em planilhas e os resultados expressos em graficos, valendo-se de
analise estatistica descritiva e cruzamento entre as respostas de alunos e
professores com base nas evidéncias baseadas no survey comparativo das engines
4.1; Evidéncias baseadas no ensaio de prototipacdo e oficina | 4.2; e Evidéncias

baseadas no instrumento de coleta de dados aplicado na oficina Il 4.3.
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4. RESULTADOS

Haja vista, que o objetivo desse trabalho é construir conhecimento acerca da
ferramenta Godot Game Engine que possibilite uma metodologia agil de criacdo de
apps educacionais, para consecucdo dos resultados, realizou-se analise das
evidéncias encontradas ao longo da pesquisa, nas aplicacbes das oficinas, no

ensaio de prototipacdo e questionarios aplicados aos docentes e discentes.

4.1. Evidéncias baseadas no survey comparativo das engines

Nas evidéncias baseadas no survey comparativos das engines ficou claro a
motivacdo em usar a Godot Game Engine como ferramenta de estudo, haja vista
gue seus atributos obtém na facilidade no uso, no sentindo e que apesar de haver a
necessidade de programacdo a ferramenta permite fazer isso de forma intuitiva e
simples, além da linguagem ser de facil aprendizagem e a engine possui alto nivel
de flexibilidade combinado com a quantidade de funcionalidades pré-dispostas.
Percebe-se ainda que uma das maiores vantagens que a ferramenta € totalmente
gratuita e multiplataforma.

Devido ao fato da ferramenta escolhida atender todos os pré-requisitos
anteriormente citados no item 3.1, estipulados ainda no inicio da pesquisa, conclui-
se que a Hipotese I: A Godot Game Engine apresenta-se como uma notavel e agil
ferramenta para o desenvolvimento de apps educacionais, € vdlida as evidéncias

baseadas no survey comparativo das engines.

4.2. Evidéncias baseadas no ensaio de prototipacao e oficina |

Ao longo da construgéo do conhecimento acerca da engine acreditava-se que
desenvolvimento de apps seria de forma rapida e sem muitas dificuldades, ja que a
engine se mostrava intuitiva e de facil manipulacdo. Mas baseadas nas evidéncias
no ensaio de prototipacdo e na oficina I, percebeu-se que a demanda de tempo foi
um dos maiores empecilhos para a finalizacéo, tanto do protétipo, quanto da oficina
I, pois a grande quantidade de recursos a ser estudados e apresentados demandou
muito tempo, pois a engine é uma ferramenta completa, contendo Vvarios recursos e

alguns com certa complexibilidade de entendimento. Portanto, deve-se salientar que
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a Hipotese llI: A interface intuitiva e de facil aprendizagem da Godot Game Engine
contribui para o desenvolvimento de apps educacionais em pouco tempo, mesmo
com a necessidade de programacao. Foi refutada parcialmente, pois, mesmo sendo
de facil aprendizagem e com interface intuitiva teve a duracdo maior que o previsto

para o desenvolvimento.

4.3. Evidéncias baseadas no instrumento de coleta de dados
aplicado na oficina ll

Para a obtencao dos resultados primeiramente foi realizada uma oficina para
gque 0 publico tivesse conhecimento acerca da ferramenta e conhecesse seus
recursos podendo assim ter uma opinido sobre a engine, apds a oficina, houve a
aplicacdo de um questionario semiaberto. Baseando-se na oficina experimental e
sabendo que a durabilidade da oficina seria a mesma da primeira, entdo algo mais
simples foi apresentado aos participantes, sem deixar de ser apresentado nenhum
recurso da engine, como por exemplo, Insercéo de sprites (objetos), fisica, colisdo e
script de programacado. Durante a realizagéo da oficina mesmo com o surgimento de
duvidas, todos conseguiram realizar as atividades propostas mesmo sendo um
publico misto. Devido ao fato que o publico entrevistado encontrou vantagens na
engine para desenvolvimento de apps educacionais e mesmo alguns participantes
nado sendo da area da computacdo obtiveram sucesso no desenvolvimento, enfatiza-
se a validacdo da Hipdtese Il: A engine selecionada apresenta diversas vantagens
na producédo de apps educacionais, para qualquer profissional da area docente.

Por fim, para obtengédo da amostra de resultados um questionario semiaberto
foi aplicado ap0Os a realizacdo de uma oficina a docentes e discentes, contendo
perguntas que abrangia o conhecimento obtido pelos mesmos durante a oficina, a
mesma foi realizada no VI Encontro Anual do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID), realizado no Campus do IFTO - Palmas, no dia 24 de
novembro de 2017. Dentre esses 18,8% eram docentes, sendo que 33,3%
pedagogos e 66,7% da area da computacdo e 81,2% discentes, sendo que 50%
eram alunos do curso de Licenciatura em Computacdo, 21,4% do curso de
Licenciatura em Matematica, 14,3% do curso de Licenciatura em Biologia e 14,3%

do curso de Licenciatura em Fisica.
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Gréafico 1. Vocé conhece alguma ferramenta que considere eficiente para o
desenvolvimento de apps educacionais?

® Sim
® Nao
MN&ao sei opinar

18,8%

Fonte: Goncalves (2017), producédo prépria da autora.

Para termos conhecimento do publico com o qual estava sendo trabalhando e
qual o nivel de instrucdo sobre ferramentas de desenvolvimento, pergunta se eles ja
tinham conhecimento acerca de alguma ferramenta, no qual se teve a soma de
43,8% Grafico 1 de afirmativas, questiona-se também, quais seriam essas. Tendo 0
resultado de que 50,0% dos entrevistados afirmaram conhecer o software “MIT App
Inventor”, que “trata-se de um software web que permite desenvolvimento de
aplicativos Android, usando um navegador da Web e um telefone ou emulador
conectados” (AndroidPro, 2018). E ainda 37,5% dos participantes citam o “Scratch”,
essa ferramenta “trata-se de um software que se utiliza de blocos logicos, e itens de
som e imagem, para o desenvolvimento de histérias interativas, jogos e animacoes,
além de compartilhar de maneira online toda as criagbes (Scratch Brasil, 2018). E
por fim, 12,5% do publico afirmam ter conhecimento sobre a ferramenta “Blender”,
que “trata-se de um conjunto de criagao 3D gratuito e de cddigo aberto. “Ele suporta
a totalidade do molde de pipeline 3D, manipulagdo, animacéo, simulagao,
renderizagdo, composi¢cdo e rastreamento de movimento, até edicdo de video e
criacéo de jogos” (Blender, 2018). Estes softwares citados, mesmo se aplicando a
categoria de ferramenta de desenvolvimento ndo se encaixam como motor de jogos

e isso os diferem da ferramenta estudada nesse trabalho.
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Gréfico 2: Vocé ja tinha algum conhecimento sobre a ferramenta Godot ?

® Sim
® Nao

Fonte: Gongcalves (2017), producédo prépria da autora.

A Godot Game Engine mesmo que ja esteja se popularizando entre os
desenvolvedores de jogos, ainda € pouco conhecida pelo publico em geral, como
demonstrado no Gréfico 2, que apenas 25,0% do publico entrevistado tinha
conhecimento sobre a ferramenta e 75,0% afirmam n&o conhecer. E dentre esses
gue ja tinha um conhecimento prévio da ferramenta, 50,0% o adquiriu com colegas e
os outros 50,0% adquiriu através da pesquisadora na oficina experimental realizada
no Festival Latino-americano de Instalacdo de Software Livre (FLISOL), no campus
do IFTO - Araguatins, em abril de 2017. E o resultado foi surpreendente, que mesmo
em sua maioria, 0 publico ainda ndo conhecendo a ferramenta estuda ou outra
parecida, o desempenho foi sem tamanhas dificuldades. Concluindo-se assim que a
Hipotese | é valida a essa questdo jA que a Godot Game Engine se apresentou
como uma notavel e agil ferramenta de desenvolvimento de apps educacionais.

ApoOs a realizagcdo da oficina Il foi indagado a seguinte questdo aos
participantes: Vocé acredita que € possivel fomentar a producdo de apps
educacionais com a utilizagdo da Godot Game Engine?

Ha uma unanimidade na resposta, onde 100,0% afirmam que sim. E isso
também se mostra verdade, pois, ao decorrer da oficina todos conseguiram com
éxito a finalizacdo da atividade proposta, mesmo havendo a necessidade
programacao e parte do publico ndo sendo da &rea da computacdo. Nota-se entdo
que a Hipotese |l é valida a essa questao, j& que a engine fomentou a producéo de
apps educacionais em publico onde se encontrava pessoas de licenciaturas

diversas.
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Gréafico 3: Vocé acredita que esse tipo de ferramenta fornece alguma vantagem

dentro da sua area de formacao?

Um dos intuitos deste trabalho era avaliar se a ferramenta estudada seria util

para docentes de qualquer &rea de formacao e quando perguntado se a ferramenta

oferece alguma vantagem dentro da area de formacéo dos entrevistados, 69,2%

afirmam que sim, 23,1% nao sabe opinar e 7,7% acha que ndo, como mostra o

gréfico 3, atentando-se entdo que a Hipotese |, se reafirma nessa questdo ja que

em sua maioria 0s entrevistados acreditam que a ferramenta oferece vantagem a

sua area de formacao.
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Fonte: Gongalves (2017), producgao prépria da autora.

E ainda no caso de respostas afirmativas perguntamos aos entrevistados

quais seriam essas vantagens obtidas para sua area de formacédo, obteve-se entdo

as seguintes respostas. Ver Tabela 2:

Tabela 2: Resposta dos entrevistados

Entrevistado 1:

Sim, pois atraveés de aplicativos como o Godot podemos criar
jogos educacionais que contribuam para o melhor ensino por

trazer uma forma ludica para o processo de aprendizagem.

Entrevistado 2:

Essa ferramenta pode ser util na criagdo de jogos matematicos,
muito utilizados hoje para melhoria do processo de

aprendizagem.

Entrevistado 3:

Sim, pois como licenciando poderei aplica-lo na educagdo como
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ferramenta de ensino.

Entrevistado 4: |A ferramenta pode ser Util para criacdo de jogos de modo que
posso aplica-lo melhorando assim o desempenho educacional

dos meus alunos.

Fonte: Gongalves (2017), produgao prépria da autora.

Diante a resposta aberta dos entrevistados nota-se que os mesmos acreditam
que a ferramenta apresenta vantagens dentro da sua area de formacao, de forma
que ela pode ser util para criagdo de apps educacionais para a melhoria do ambiente
educacional.

E para alcancarmos um melhor resultado acerca da engine trabalhada foram

aplicadas questdes abertas aos entrevistados, sendo estas.

Quais foram as maiores dificuldades durante o desenvolvimento de apps com
utilizacdo da Godot?

Tabela 3: Resposta dos entrevistados

Entrevistado 1: |A plataforma é em inglés dificulta um pouco o manuseio

Entrevistado 2: | Dificuldades por néo ter conhecimento do assunto

Entrevistado 3: |E uma ferramenta de facil acesso, mas tive dificuldades por

nunca ter tido nenhum contato com a ferramenta.

Entrevistado 4: |Nao ter conhecimento na area de programacao.

Entrevistado 5: |Como néo tinha conhecimento dela (Godot), tive um pouco de
dificuldades, porém a professora bem atenciosa sanou todas as

davidas.

Entrevistado 6: |Nao tive dificuldades, a Godot tem facil utilizacdo. Apesar de ser
em inglés € bem intuitivo e parecido com outros programas que

uso.

Fonte: Gongalves (2017), produgao prépria da autora.

Ja se esperava que dificuldades surgissem pelo fato do publico entrevistado
ser misto e por se tratar de uma ferramenta de pouco conhecimento pelos mesmos,

mas alguns dos entrevistados ndo encontraram nenhuma dificuldade para outros a
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maior dificuldade foi a ferramenta ndo estd disponivel em portugués, recurso ja
disponivel para o sistema operacional Linux, entretanto no dia da realizagdo da
oficina ndo tinha laboratério de informatica disponivel com o sistema Linux.

Quais os maiores beneficios percebidos ap6s uma primeira impressdo da
Godot?

Tabela 4: Resposta dos entrevistados

Entrevistado 1: | Por ser utilizado como auxilio pedagogico.

Entrevistado 2: |Percebi que € uma otima ferramenta que pode ser utilizada na
educacdo pode ser trabalhada em vérias disciplinas.

Entrevistado 3: |Mais uma ferramenta para ensinar os conteudos trabalhados nas

escolas

Entrevistado 4: |Acredito que com essa ferramenta é possivel criar apps que
possam melhorar o processo de ensino/aprendizagem. E uma

ferramenta de facil acesso e manuseio.

Entrevistado 5: |E uma forma facil, rapida e eficiente de programar jogos que
ajudariam na sala de aula.

Entrevistado 6: |A linguagem de programacdo da engine ser parecida com
linguagem C.

Fonte: Gongalves (2017), produgdao prépria da autora.

Ao analisarmos as afirmacfes dos entrevistados nota-se que a Hipotese Il é
valida, pois mesmo com a necessidade de programacdo e a demanda de tempo
para o desenvolvimento a engine no ponto de vista dos entrevistados se mostrou
intuitiva e de facil acesso e pela linguagem de programacdo da ferramenta ser
parecida com uma linguagem que eles jA conhecem também foi um ponto positivo

para quem ja tem conhecimento na area.

Quais as maiores desvantagens percebidas apés a primeira impressédo da
Godot?

Tabela 5: Resposta dos entrevistados

Entrevistado 1: | Nao percebi nenhuma desvantagem.
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Entrevistado 2: |N&o ser em portugués.

Entrevistado 3: |O fato de nao ser oferecido em portugués.

Entrevistado 4: [Ndo encontrei desvantagens. E um programa bem eficiente e

eficaz.

Entrevistado: 5 |Por estar em inglés, mas as dificuldades diminuiram com o uso.

Fonte: Gongalves (2017), produgao prépria da autora.

Para a maioria dos entrevistados afirmaram que a questdo da ferramenta ser
na lingua inglesa € uma das maiores desvantagens da engine, mas como ja
esclarecido a engine ja estd disponivel em portugués, por outro lado os
entrevistados ndo encontraram maiores dificuldades, pelo contrario considerou a

mesma eficiente para o que foi proposto.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho teve como objetivo a construcdo de conhecimento acerca da
ferramenta Godot Game Engine que possibilite uma metodologia &gil de criacdo de
apps educacionais. A criacdo de apps educacionais utilizando a engine se mostrou
na pratica que com conhecimento basico a respeito de l6gica de programacao, ou
até mesmo sem ele, jA que a engine apresenta o0 recurso de abstracdo da
programacao e também pouco de conhecimento de jogos e com dedicacdo de
tempo, qualquer interessado podera desenvolver um app.

Com base nos estudos realizados, observou-se que a utilizacdo da Godot
Game Engine torna o desenvolvimento de jogos mais ageis, pois possui uma
quantidade notavel da ferramenta preestabelecida, mesmo se fazendo necessaria a
utilizagéo de programagao.

Pode-se observar que a engine mostrou-se uma ferramenta intuitiva, com
uma interface amigavel, com recursos diversos que atende o propdsito da engine,
gue € a criacdo de apps sem muita complexidade.

A ferramenta mostrou-se eficaz quanto a disponibilidade de recursos e de
interacdo entre o usuario. Quanto as vantagens observadas na utilizacdo da
ferramenta para o ambiente educacional, a engine apresentou-se COmo um recurso
que pode ser empregado de forma agil na educacdo, como se pode notar nos
resultados deste trabalho.

Observa-se também que a engine mostrou-se eficiente para ser trabalhada
em qualquer area docente, seja para profissionais que ja tenha conhecimento de
programacao ou nao, ja que ha facilidade na aprendizagem da linguagem de
programacao e também pelo fato de haver bastante material ja disponivel nas
comunidades da ferramenta e no GitHub.

Conclui-se entdo a importancia da usabilidade de novas ferramentas em sala
de aula como um novo recurso contribuindo assim ao processo de
ensino/aprendizagem. Apresentada aos profissionais docentes a uma nova forma de
criacdo de objetos de aprendizagem e nova maneira de se pensar a educacgao
reenviando o modo de trabalhar a tecnologia em sala de aula e fugindo do modo
tradicional de educacédo e mostrando ao mesmo que € possivel repensar a educacao
de forma mais criativa e intuitiva tornando o processo de ensino mais agradavel nao

somente para os alunos mais também para o professor.
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5.1. LimitagcOes da Pesquisa

De modo geral a pesquisa apresentou-se interessante, inovadora e relevante
ao curso de Licenciatura em Computacao, pois se tratava de um recurso novo para
insercao na educacao.

A escassez de pesquisas na area para fundamentacao do trabalho tornou-se
uma das limitagbes desta pesquisa, pois é de grande relevancia trabalhos realizados
anteriormente para embasamento do atual.

Falta de documentos sobre a engine: A Godot Game Engine trata-se de uma
ferramenta de desenvolvimento de jogos ainda pouco conhecida no mercado, devido
a isso a disponibilidade de documentos sobre a mesmo ainda se é escassa.

A limitacdo de documento em portugués acerca da engine: A ferramenta por
se tratar de uma ferramenta de uma empresa argentina, a documentacdo ainda é
guase encontrada em sua totalidade em espanhol ou em inglés, ja se encontram
varios documentos em portugués devido as variadas comunidades da ferramenta no
GitHub e em outras plataformas, mas alguns documentos ainda estdo em portugués
de Portugal.

O desconhecimento acerca da engine estudada ou de outros recursos
parecidos: Uma das maiores limitacdes foi explicar ao publico entrevistado do que se
tratava a Godot Game Engine, pois, a maiorias das pessoas nao conheciam a
mesmas ou nenhum recurso parecido e/ou ndo sabia nem do que se tratava uma
game engine.

A dificuldade na coleta de dados: O tempo foi um dos limitadores na coleta de
dados. Para conhecimento da ferramenta oficinas foram realizadas e a mesmo
demandou muito tempo, limitando assim o tempo dos entrevistados para
responderem 0s questionarios, que por sua vez na pressa de entregar logo ou por

falta de tempo muitas perguntas ficaram sem respostas.

5.2. Trabalhos futuros

O estudo possibilita o avanco desse campo através das seguintes
abordagens:
Proposta 1: Disseminacdo da ferramenta através de desenvolvimento de

tutoriais e protétipos de apps, voltados para a educacao, no intuito de demonstrar a
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capacidade da Godot Game Engine e da sua aplicabilidade no processo de
ensino/aprendizagem.

Proposta 2: O desenvolvimento de App Educativo com base na Godot Game
Engine que traga um dinamismo maior na aprendizagem para alunos especiais,
pode ser voltado para o ensino de Libras ou para alunos com deficiéncias auditivas,
por exemplo. Podendo conter fases de assimilagdo do novo vocabulario, com
imagens e sons.

Proposta 3: Surgimento de uma comunidade de desenvolvimento de apps
para a educacdo livres e open source, disponibilizado no GitHub e em outras

plataformas.
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APENDENCE A — PLANO DE ENSINO OFICINA DA |
PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAO

Cidade: Araguatins — TO

Tema: Godot Engine: Um motor de jogos 2D e 3D livre e Open Source

Local: Instituto Federal de Educacéo, Ciéncias e Tecnologia do Tocantins
— Campus Araguatins.

1.2. Curso

Curso Oficina com licenciandos em computacao e alunos do curso técnico
em informética.

1.3. Data

Dia e Horério 29/04/2017 — 14h00min

1.4. Ministrante

Ministrante Elisama Martins Goncalves

2. COMPETENCIAS

e Conhecer a Godot Game Engine;

e Apresentar a possibilidade de criacdo de apps educacionais e a insercédo do
mesmo em sala de aula;

e Criar um exemplo pratico de um app através da ferramenta Godot.

3. HABILIDADES

e |dentificar os principais recursos da engine;

e Apresentar a importancia da ferramenta para a educagao.

4. CONTEUDO PROGRAMATICO (E/OU BASE TECNOLOGICA):

12 Parte:
e Conceituar o que é a Godot Game Engine;

e Surgimento da ferramenta;
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e Caracteristicas principais;

22 Parte:

e Oficina prética para apresentacdo de recursos e criacdo de um exemplo de
jogo.

5. METODOLOGIA

A oficina serd ministrada de forma expositiva e interativa por meio de
apresentacao de slides e discussdo com os participantes.

A primeira etapa sera voltada para conceituacao e explicacdo sobre a
ferramenta.

A segunda etapa sera voltada para desenvolvimento de exemplo pratico e

esclarecimento de duvidas acerca da engine.

6. RECURSOS DE DIDATICOS

e Notebook;
e Data Show;
e Slides;

e Computadores

REFERENCIAS

Godot Game Engine. [Online] [Acesso em: 20 de abr de 2017]. Disponivel em:
<https://godotengine.org/>
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APENDENCE B — PLANO DE ENSINO OFICINA DA Il
PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAO

Cidade: Palmas — TO

Tema: Godot Engine: Um motor de jogos 2D e 3D livre e Open Source

Local: Instituto Federal de Educacéo, Ciéncias e Tecnologia do Tocantins
— Campus Palmas.

1.2. Curso

Curso Oficina com licenciandos em computacéo e alunos do curso técnico
em informética.

1.3. Data

Dia e Horério 24/11/2017 — 13h30min

1.4. Ministrante

Ministrante Elisama Martins Goncalves

2. COMPETENCIAS

e Conhecer a Godot Game Engine;
e Apresentar a possibilidade de criagdo de apps educacionais e a inser¢cao do
mesmo em sala de aula;

e Criar um exemplo pratico de um app através da ferramenta Godot.

3. HABILIDADES

e |dentificar os principais recursos da engine;

e Apresentar a importancia da ferramenta para a educagao.

4. CONTEUDO PROGRAMATICO (E/OU BASE TECNOLOGICA):
12 Parte:

e Conceituar o que é a Godot Game Engine;

e Surgimento da ferramenta;

e Caracteristicas principais;
22 Parte:
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e Oficina pratica para apresentagéo de recursos e criacdo de um exemplo de
jogo.

5. METODOLOGIA

A oficina serd ministrada de forma expositiva e interativa por meio de
apresentacao de slides e discussao com os participantes.

A primeira etapa sera voltada para conceituacdo e explicacdo sobre a
ferramenta.

A segunda etapa sera voltada para desenvolvimento de exemplo pratico e
esclarecimento de davidas acerca da engine.
6. RECURSOS DE DIDATICOS

e Notebook;

e Data Show;

e Slides;

e Computadores

REFERENCIAS

Godot Game Engine. [Online] [Acesso em: 18 de nov de 2017]. Disponivel em:
<https://godotengine.org/>

GitHub. [Online] [Acesso em 18 de nov de 2017]. Disponivel em: <
https://github.com/godotengine/godot>
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APENDENCE C - INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

@

AT e
o o

MINISTERIO DA EDUCACAO
SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO TOCANTINS
CAMPUS PORTO NACIONAL
CURSO SUPERIOR DE LICENCIATURA EM COMPUTACAO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

1 — Dados de identificacao:

TEMA DO TRABALHO: GODOT Game Engine - Um motor de jogo livre como

ferramenta para criacdo de apps educacionais

Pesquisador (a): Elisama Martins Goncalves

Instituicdo a que pertence: Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do
Tocantins — Campus de Porto Nacional.

Telefone para contato: (63) 98438-7377

Orientador do trabalho: Professor Me. Janio Carlos Nascimento Silva

Instituicdo a que pertence: IFTO Campus de Porto Nacional

Vossa Senhoria esta sendo convidado (a) a participar do Projeto de Pesquisa:
GODOT Game Engine - Um motor de jogo livre como ferramenta para criacéo
de apps educacionais, de responsabilidade da pesquisadora: Elisama Martins
Goncalves, sob orientagdo do Professor Mestre Janio Carlos Nascimento Silva, do
IFTO Campus de Porto Nacional.
O presente trabalho tem como objetivos:
e Construir conhecimento acerca da ferramenta GODOT Game Engine que
possibilite uma metodologia agil de criacdo de apps educacionais.
e Estudar e compreender o ambiente e as caracteristicas do motor de jogo para
utilizacdo como ferramenta base para criacdo de apps educacionais.
e Avaliar a abordagem proposta (Processo e Ambiente) em um contexto de

desenvolvimento de apps educacionais.
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Garantir-se-a total sigilo da sua identidade, tendo em vista que sua participacéo
neste trabalho € voluntéria e que este consentimento poderé ser retirado a qualquer

tempo, sem prejuizo ao trabalho.

Eu, RG

N° declaro ter sido informado (a) e concordo em participar, como

voluntéario (a), do projeto de pesquisa acima descrito.

Porto Nacional/TO, de novembro d de 2017.

Voluntario
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T | INSTITUTO FEDERAL DE
o 0 0 EDUCAGAO, CIENCIA ETECNOLOGIA

Este instrumento de pesquisa corresponde a uma das fases do trabalho de
concluséo de curso intitulado: “Godot Game Engine - Um motor de jogo livre como
ferramenta para criacdo de apps educacionais”, apos a participacdo na oficina de
introducdo a ferramenta Godot, gostaria de sua ajuda no sentido de oferecer

impressdes acerca da tematica apresentada.

1. Vocé conhece alguma ferramenta que considere eficiente para o desenvolvimento
de apps educacionais?

( )Sim

( ) Nao

() Nao sei opinar

Se sim qual (ais)?

2. Vocé ja tinha algum conhecimento sobre a ferramenta Godot?
( )Sim

( ) Néao

Se sim, onde vocé o adquiriu?

() Internet

() Professor

( ) Colega

()

Outros.
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3. Vocé acredita que é possivel fomentar a producdo de apps educacionais com a
utilizacdo da Godot?

( )Sim

( ) Néao

() Nao sei opinar

4. Vocé acredita que esse tipo de ferramenta fornece alguma vantagem dentro da
sua area de formacao?

( )Sim

( ) Nao

() Nao sei opinar

Se sim, quais?

5. Quais foram as maiores dificuldades durante o desenvolvimento de apps com

utilizacdo da Godot?

6. Quais os maiores beneficios percebidos ap6s uma primeira impressao do Godot?

7. Quais as maiores desvantagens percebidas apos a primeira impressdo do Godot?




