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Introducéo

Com a presenca a cada dia mais da tecnologia nas vidas
das pessoas e, em especial nas dos jovens de hoje, a
forma tradicional de ensino estda se tornando
desinteressante para os alunos. Por outro lado, os jogos
de video games e computadores conquistaram um espaco
importante na vida de criancas, jovens e adultos. Muitos
jovens seduzidos pelos jogos digitais permanecem longos
periodos totalmente empenhados nos desafios que sao
submetidos. Neste contexto o presente trabalho busca
utilizar os jogos digitais como recurso para apoiar a o
ensino e a aprendizagem.

Resultados e Discussao
Foi utilizada a ferramenta de desenvolvimento de Jogos
Unity 3D (figura 1) para criar um jogo de aventura com
desafios que estimulam o desenvolvimento pessoal do
aluno. Além disso, questionérios surgirdo durante o jogo,
para que o aluno teste seus conhecimentos.

Figura 1. Amiente de desenvolvimento na engine Unity
3D.

Cada desafio do cenério foi cuidadosamente elaborado
para ajudar o aluno a pensar logicamente (Figura 2)
trabalhando o raciocinio l6gico do mesmo.

A técnica utilizada para construcdo do cenario € conhecida
como “Low Poly’, que utliza baixa quantidade de
poligonos, fazendo com que o jogo digital fiqgue com um
visual agradavel e leve (consome muito menos tempo de
processamento do dispositivo).

Como resultado, tem-se um jogo digital educativo em 3D,
onde a crianca passara por desafios de logica e tomadas
de decisbes onde desenvolverd seu senso critico e
raciocinio l6gico. Além disto, seus conhecimentos a
respeito de um determinado contetdo serdo avaliados por
meio de perguntas, de mdltipla escolha (figura 3), inseridas
no ambiente de jogo. Estas perguntas sdo inseridas
previamente pelo professor, por meio de uma interface

amigavel que nado exige conhecimentos prévios de
computagéo.

Quais desses animais é um
mamifero?

Baleia
Galinha

Figura 3. Pergunta de mdltipla escolha.

Conclusdes
As ferramentas utilizadas no desenvolvimento, Unity 3D e
0 Blender (técnica Low Poly), permitiram desenvolver um
jogo educativo atrativo visualmente e com bom
desempenho (o tempo de processamento do dispositivo €
menor).
O fato do professor utilizar o mesmo jogo para ensinar
diferentes disciplinas, devido ao sistema das perguntas
serem administradas pelos mesmos de forma interativa e
dindmica, fez com esse modelo de jogo se tornasse
universal.
Espera-se que ao transmitir o conhecimento de uma forma
divertida, dindmica e interativa, seja um fator estimulante e
cativante para o aluno. Ao fazer isso por meio de jogos 3D,
com desafios e obstadculos a serem superados, pode
ajudar ao aluno a ser um agente transformador da
sociedade, unindo-os em prol de um dnico objetivo: vencer
os desafios que os jogos e a vida lhes imp&em.
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