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RESUMO

Altos indices de acidentes de transito sdo notaveis em nosso pais, causam prejuizos a
Unido e as familias brasileiras. Esforcos para tentar diminuir esses indices veem se
tornando necessarios, e a educacéao para o transito pode ser um fator importante. O
presente trabalho apresenta uma proposta que tem o intuito de auxiliar a aprendizagem
da educacao para o transito por meio de jogos educacionais. Os jogos educacionais
possuem um mercado expressivo no Brasil e no mundo e veem ganhando cada vez
mais espac¢o no meio educacional. Para isso foi desenvolvido um conjunto de jogos
educacionais sem faixa etaria para multiplataformas disponibilizados por meio do Game
Transito. Este projeto foi aplicado em uma autoescola e teve uma avaliacao positiva.
Ao longo do presente trabalho é apresentada a metodologia da pesquisa assim como a
0 conjunto de jogos desenvolvidos e a avaliacdo.

Palavras-chaves: acidentes de transito. educacao para o transito. jogos educacionais.
jOogos sérios.



ABSTRACT

High rates of traffic accidents are notable in our country, causing damage to the Union
and Brazilian families. Efforts to try to lessen these indexes see becoming necessary,
and traffic education can be an important factor. The present work presents a proposal
that is intended to assist the transit education learning through educational games.
The educational games have a significant market in Brazil and in the world and see
winning more and more space in the middle. For this we developed a set of educational
games for multiplataform and without age range, available through the Game Transito.
This project was applied in a traffic school and had a positive assessment. Along the
present work is presented the research methodology as well as the developed games
and evaluation.

Key-words: traffic-accidents. traffic education. educational games. serious game.
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1 INTRODUGAO

Neste capitulo serao introduzidos os principais conceitos para a compreensao do
trabalho a problematica, a motivacao, a justificativa, e os objetivos gerais e especificos,
além da estrutura do trabalho.

1.1 PROBLEMATIZACAO

Segundo o Ministério da Saude os acidentes de transito no Brasil sdo respon-
saveis pela morte 45 mil pessoas por ano (SAUDE, 2015). Sendo assim uma das
principais causas de mortes no pais (IPEA, 2015).

Os ultimos levantamentos da ONU mostram que os acidentes viarios sao a
principal causa de morte entre pessoas de 15 a 29 anos no mundo e levam a perda
das vidas de mais de 500 criangas por ano em suas rotinas cotidianas. Além disso,
milhares de pessoas de todas as idades ficam gravemente feridas nas estradas (ONU,
2014).

De acordo com a resolugdo da ONU - DECADA DE ACAO PELA SEGURANCA
NO TRANSITO - 2011 — 2020, em 2009, a Organizacdo Mundial de Saude registrou
aproximadamente 1,3 milhdo de mortes por acidente de transito em 178 paises. E
que segundo a OMS, se nenhuma agédo mundial for empreendida, este numero podera
chegar a 1,9 milhdao de mortes até 2020. A mesma resolucao diz que os dados
de mortes no Brasil sdo controversos, por causa de falta de um sistema seguro de
estatisticas e que segundo um estudo publicado pelo DENATRAN e pelo IPEA em 2006,
com dados coletados em 2004 e 2005, o custo social dos acidentes em rodovias teve
em estimativa cerca de R$ 24,6 bilhées anuais, dos quais R$ 8,1 bilhdes correspondiam
aos acidentes nas rodovias federais e R$ 16,5 bilhdes nas estaduais. A pesquisa ainda
constatou que o custo médio do acidente com feridos fica em torno de R$ 90 mil e com
mortes esse valor chega a R$ 421 mil (ONU, 2009).

Ainda de acordo com esta resolucdo da ONU - DECADA DE ACAO PELA
SEGURANGCA NO TRANSITO - 2011 — 2020, em 2009, estudo semelhante realizado
pelo DENATRAN, pelo IPEA e pela ANTP, em 2004, para os aglomerados urbanos, a
ONU diz que a estimativa do custo social de acidentes de transito naqueles locais foi
de R$5,3 bilhdes anuais. Tendo em conta os dois estudos, o custo social total no Brasil
é da ordem de R$30 bilhdes anuais (ONU, 2009).

E visto que os acidentes de transito sdo responsaveis pela morte de muitas
pessoas no brasil e no mundo, e que sao altos os custos sociais causados por esses
acidentes, que na opinidao da OMS podem aumentar se nenhuma agao visando diminuir
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esse cenario for empreendida.

A ONU recomenda um Plano Nacional que compreende um conjunto de me-
didas que visam reduzir os niveis atuais de mortalidade e lesées por acidentes de
transito em todo pais. No escopo do Plano, imp6e-se, necessariamente, que as autori-
dades responsaveis apliguem os recursos arrecadados de multa e fundos correlatos,
destinando-os, efetivamente, para o combate a violéncia no transito, na fiscalizacao,
na educacao de transito, no atendimento de urgéncia de acidentados e na seguranca
viaria e veicular. (ONU, 2009).

Segundo (ONU, 2009):

Ao mesmo tempo em que se constata o tamanho do custo social do
acidente de transito no Brasil, no ano de 2010, segundo relatério do DE-
NATRAN, foram arrecadados R$300.278.303,98 para o Fundo Nacional
de Seguranca e Educacédo de Transito — FUNSET e R$289.693.545,51,
relativos a parcela do DPVAT. Considerando que o FUNSET representa
apenas 5% do total de multas arrecadas em todo o Brasil, o total de
recursos disponiveis para os 6rgaos executivos de transito chega a R$6
bilhdes anuais que deveriam, mas que néo sao inteiramente destinados
as acoes de engenharia, fiscalizacado e educacéao de transito portanto,
em acoes voltadas para a redugdo de acidentes.

Pode-se perceber que as recomendacdes buscam ampliar e alertar sobre a
importancia de agdes destinadas a reduzir o nimero de acidentes, agdes estas que
envolveria engenharia, fiscalizagdo e educacao.

No escopo do Plano Nacional recomendado pela ONU, impde-se, necessaria-
mente, que as autoridades responsaveis apliquem os recursos arrecadados de multa e
fundos correlatos, destinando-os, efetivamente, para o combate a violéncia no transito,
na fiscalizacdo, na educacéo de transito, no atendimento de urgéncia de acidentados e
na seguranga vidria e veicular (ONU, 2009).

As recomendagdes no documento apresentadas, em sua concepgao, conside-
ram também o esforco nacional empreendido na proposicao da Politica Nacional de
Transito, da qual participaram os 6rgaos e entidades do Sistema Nacional de Transito e
amplos setores da sociedade, tornada publica pela Resolucdo CONTRAN de nimero,
166, de 15 de setembro de 2004, resgatando os principios, as diretrizes e os objetivos
gerais que nortearam aquele documento. Trata-se, portanto, de um conjunto pensado e
articulado de medidas Inter setoriais, através das quais se estabelecem acdes, metas e
cronogramas de execucao, visando a reducao de acidentes e mortes no transito. Para
que o objetivo seja atingido, o Comité propde enfrentar pontos identificados como de
vulnerabilidade, e recomenda que se estabele¢gam parcerias, com o envolvimento da
sociedade civil como um todo (ONU, 2009).

Portanto altos indices de acidentes no transito ocorridos no Brasil resultam
em varios feridos e vitimas fatais provocando enormes gastos publicos com saude
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desviando o trajeto de verbas que poderiam atender outras areas prioritarias, sem se
falar nos transtornos causados aos acidentados e seus familiares.

1.2 MOTIVACAO E JUSTIFICATIVA

Os acidentes de transito se transformaram em um dos problemas mais graves
que a populagéo brasileira enfrenta nos seus deslocamentos (CARNEIRO, 2004). Se
torna notavel a necessidade de a¢des no sentido de diminuir os acidentes no transito,
como por exemplo a educagao para o transito.

Uma das iniciativas tomadas pelo Governo Federal para o enfrentamento da
grave realidade dos acidentes de transito no Brasil foi o Plano Nacional de Reducgéo de
Acidentes e Seguranca Viaria, o documento constitui uma proposta para os governos
brasileiros e para a sociedade civil. No escopo do plano recomendado pela ONU
impbe-se necessariamente a aplicagdo de esforcos nas areas que desrespeito ao
transito, dentre elas a educacéo para o transito (ONU, 2009).

E valido citar que um parecer aprovado no Ministério da Educacéo ressalta a
importancia da educagao para o transito. Segundo (MEC, 2005):

As instituicdes de ensino brasileiras devem considerar, na definicao de
seus projetos pedagdgicos, a busca de comportamentos adequados
no transito. O caminho certamente nédo ¢ a incluséo de uma disciplina
especifica para este fim.

Este projeto tem o intuito de utilizar elementos de jogos visando utilizar técnicas
mais dinamicas e atrativas para o ensino, com o objetivo de auxiliar a educagao para o
transito.

Os jogos digitais ja séo utilizados em diversos niveis de ensino, indo das séries
iniciais de ensino desde a pré-escola até fases mais avangadas como cursos de
graduacao e especializagcdées (SAVI; ULBRICHT, 2008). O “Jogo sério”, traduzido
literalmente do inglés “serious game”, é conceituado como um software desenvolvido
por meio dos principios do design de jogo interativo, que tem como o objetivo transmitir
um conteudo educacional ou de treinamento ao usuario (DJAOUTI; ALVAREZ; JESSEL,
2011). O termo refere-se ao jogo que é voltado mais para fins educacionais do que de
entretenimento (KAPP, 2012). Podendo estar relacionado ao conceito de gamification
(“No portugués gamificacdo”) que é o uso de mecanicas e dindmicas de jogos para
engajar pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado, motivando agdes e
comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos (EDOOLS, 2017). Eles tém
sido amplamente utilizados nas areas de saude, educagéo, exploracao cientifica e
engenharia (FERREIRA, 2017).
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Segundo (KAPP, 2012) a ludificacao (gamification) é a técnica de utilizar ele-
mentos de jogos, como pontos, titulos, lista de lideres e outros, em ambientes que nao
s80 jogos, geralmente como o intuito de aumentar o engajamento em alguma atividade.

Na educacédo, em particular, a ludificacao € utilizada principalmente com o ob-
jetivo de aumentar o engajamento e motivar os estudantes no estudo do conteudo
apresentado (ABREU, 2015). Uma importante caracteristica dos jogos é a sua capaci-
dade de entreter o usuario, de reter sua atencao ao desafia-lo e, assim, de obter o seu
envolvimento (MELLO; ZENDRON, 2015).

O desenvolvimento de jogos sérios aplicados a educacao faz parte das pesqui-
sas desenvolvidas pelo grupo Ludus Edu do IFPI Campus Picos que tem o objetivo
de desenvolver e testar os efeitos da aplicacado de elementos de jogos no ambiente
educativo. O grupo iniciou suas atividades em Maio de 2015 e atualmente esta em
atividade (ABREU, 2015).

Os objetivos do grupo de pesquisa estao alinhados com o plano de desenvolvi-
mento institucional (PDI) do Campus Picos, que prevé a criacdo de uma especializacao
em desenvolvimento de jogos futuramente (PDI, 2017). Para tanto, é necessario fo-
mentar o interesse dos estudantes no desenvolvimento de jogos e propiciar a formagao
de atividade econ6mica dessa natureza na regidao do semiarido piauiense, do qual a
cidade de Picos € uma das principais (ABREU, 2015).

Acredita-se que jogos sérios na educacao possa ser um método promissor
de usar jogos como ferramentas de ensino e aprendizado, podendo se tornar uma
importante ferramenta na relacao aluno e conteudo, fazendo com que o conteudo seja
mais atrativo, dindmico, divertido e mais facil de aprender. Neste projeto apresenta-se
o desenvolvimento e avaliagdo de um conjunto de jogos sérios com intuito educativo, a
intencao é de se usar os mesmos para facilitar o aprendizado de contetdos de transito,
despertando a vontade de aprender por meio de atividades Iudicas, estimulantes,
prazerosas e divertidas.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Avaliar o impacto que um conjunto de jogos sérios podem trazer na educagao
para o transito de uma auto escola de Valenga do Piaui.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Levantamento bibliogréafico sobre educacao para o transito;

e Levantamento de ferramentas utilizadas para educacgao para o transito;
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Levantamento bibliografico sobre jogos sérios na educacao;

Desenvolver Jogos sérios educativos para transito;

Aplicar e avaliar os jogos sérios desenvolvidos;

Analisar o impacto dos jogos sérios desenvolvidos.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta dividido em sete capitulos. O capitulo um apresenta a intro-
ducéo, onde sédo abordados o problema, introducgéo e justificativa e os objetivos gerais
e especificos para a producéo deste trabalho. No segundo capitulo é apresentada a
fundamentagéo teorica onde sao abordados conceitos considerados essenciais para
o desenvolvimento e compreensao deste trabalho. No terceiro capitulo, é exibido as
aplicacées semelhantes onde s&o abordadas aplicagbes que desempenham papel
semelhante ao proposto nesse trabalho. No quarto capitulo, é realizado a descricao
da metodologia de pesquisa, desenvolvimento e avaliacdo, desenvolvida no presente
trabalho. O quinto capitulo descreve o desenvolvimento deste trabalho, identificando
e discorrendo algumas de suas funcionalidades, neste mesmo capitulo sdo especi-
ficadas as tecnologias utilizadas. O capitulo seis apresenta a avaliacdo dos jogos
desenvolvidos, e o capitulo sete as consideragdes finais, a conclusao e os trabalhos
futuros.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Normalmente para o desenvolvimento de um projeto sdo utilizados conceitos
ja usados anteriormente, pois podem ser esses fundamentais para o sucesso na
construgcao de um bom projeto. Nesse capitulo serdo apresentados os conceitos que
serviram de base para a construgéo deste trabalho.

2.1 GAMIFICACAO

“A gamificagcdo (do original em inglés gamification) corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de
despertar engajamento entre um publico especifico” (TANAKA et al., 2013, p.13).

A gamificagao baseia-se na acdo de se pensar como em um jogo, utilizando
as sistematicas e mecanicas do ato de jogar em ambientes que ndo sao jogos (SILVA
et al., 2014) . Particularmente na educacgao, a ludificacdo é utilizada principalmente
com o objetivo de aumentar o interesse e motivar os estudantes no estudo do contetdo
exposto (ABREU, 2015).

Segundo (FARDO, 2013) a gamificacdo é um fenbmeno em crescimento, que
provem diretamente da popularizagao e popularidade dos games, e de suas capacida-
des intrinsecas de motivar a agéo, resolver problemas e desenvolver o aprendizado nas
mais diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos. Para (FARDO, 2013,
p.63):

A gamificagao pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais
e professores veem usando ha muito tempo. Caracteristicas como dis-
tribuir pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a
colaboragao em projetos sao as metas de muitos planos pedagogicos.
A diferenga € que a gamificagao prove uma camada mais explicita de
interesse e um método para costurar esses elementos de forma a al-
cancar a similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem
a qual os individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostuma-
dos e, como resultado, conseguem alcancgar essas metas de forma
aparentemente mais eficiente e agradavel.

2.2 JOGOS SERIOS

Para (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014) o uso dos Jogos Digitais e as
tecnologias que tal setor desenvolve ja ultrapassaram o entretenimento, adquirindo
carater “sério”. Ja sdo incorporados a atividades de educacgéao, a pesquisas cientificas,
a treinamentos, além de terem utilizagdo na capacitacao relacionada ao atendimento
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de saude, na escolha e desenvolvimento de vocacdes, e na arquitetura e construcao
civil. Para essas aplicagdes, os Jogos Digitais sdo comumente chamados de Serious
Games (traduzido do inglés, Jogos Sérios).

2.2.1 Gamificacao e Jogos Sérios

Em uma visdo geral a aplicacdo da gamificacdo baseia-se na criacao ou adapta-
cao da experiéncia do usuario a determinado produto, servi¢o ou processo utilizando da
mecanica dos jogos em contextos diversos com o objetivo de incrementar a participacao
e gerar engajamento despertando emogdes positivas. A excecdo dos chamados Jogos
Sérios, que de acordo com sua definicdo mais aceita, submeter-se a um processo
de gamificag@o nédo significa necessariamente participar de um jogo, mas sim utilizar
de seus aspectos mais eficientes (estética, mecanicas e dindmicas), buscando os
beneficios que costumam ser alcangados com eles (TANAKA et al., 2013).

2.3 JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais podem ser definidos como aqueles que séo construidos com o
uso da tecnologia digital, em bytes e bites. Como todos os jogos, tendo a capacidade de
entreter, divertir, desafiar, demandar determinado esfor¢o dos participantes, obedecer
a regras, serem interativos e ter seus resultados valorados (MELLO; ZENDRON, 2015).

Segundo (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014, p.72)

Muito pode se dizer dos beneficios do uso de jogos eletrbnicos em
salas de aula. Se jogos nao voltados a educagao ja sdo capazes de
trazer beneficios, como melhorias no raciocinio logico e de solugao
de problemas, jogos eletrénicos voltados a educacao contribuem de
maneira ainda mais ampla, e ao mesmo tempo, especifica. Estes jogos
podem ser personalizaveis de acordo com as necessidades dos alunos
em questao e permitem uma progressao légica e apropriada no contato
COM Novos conceitos.

Os jogos podem ser usados no meio educacional para transmitir um conjunto
de regras ao usuario. "Os jogos digitais ja sao utilizados em diferentes niveis de
ensino, indo desde a pré-escola até cursos de graduacao, especializagdes e cursos
corporativos"(SAVI; ULBRICHT, 2008, p.5)

2.3.1 Industria de Jogos Digitais

A Industria de Jogos Digitais € importante, ndo somente por sua capacidade
de geracao de emprego e renda, mas também pela vocagédo de promover a inovacao
tecnoldgica, que se expande para os mais diferentes setores da economia: arquitetura
e construcao civil, marketing e publicidade, areas de saude, educacédo e defesa,
treinamento e capacitacao, entre outros (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).
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Os avancos tecnoldgicos também abriram espaco para desenvolvedores inde-
pendentes e pequenas empresas, as quais podem distribuir seus produtos virtualmente.
Tais avangos também modificaram os modelos de negdcio, criando diversas possibili-
dades de geracao de receita, como por meio de publicidade, venda de produtos, itens
virtuais e servigos que dao acesso a opg¢oes avancadas personalizadas ou exclusivas
de cada jogo (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).

Os jogos digitais conquistaram um espaco importante na vida de criancgas,
jovens e adultos e hoje € um dos setores que mais cresce na industria de midia e
entretenimento . O valor do mercado global de jogos digitais em 2014 foi estimado pela
consultoria PwC (2013) em US$ 71 bilhdes. Sua projecdo para o ano de 2018 totaliza o
valor de US$ 89 bilhdes, o que correspondera ao expressivo crescimento médio anual
de 5,9% (MELLO; ZENDRON, 2015).

Em uma pesquisa feita pela Industria Brasileira de Jogos Digitais (IBJD) em 133
empresas produtoras de jogos no ano de 2013 as 133 empresas produziram 1.417
titulos de jogos, a Figura 1 mostra 0 nimero de jogos produzidos e seus respectivos
géneros. As empresas podiam marcar mais de uma alternativa na pesquisa (FLEURY;
SAKUDA; CORDEIRO, 2014).

Figura 1 — Jogos Desenvolvidos por Género

Tipo de Jogo N° Total
Entretenimento 698 49,3%
Advergames 189 13,3%
Jogos de Entretenimento de Terceiros (Servigos para clientes

internacionais) 188 13,3%
Jogos de Entretenimento de Terceiros (Servigos para clientes

nacionais) 84 5,9%
Jogos de Entretenimento Préoprios 237 16,7%
Serious Games 678 47,8%
Jogos de Treinamento e Corporativos 52 3,7%
JDE 621 43,8%
Jogos para Saude 5 0,4%
Simuladores com uso de hardware especifico 23 1,6%
Outros tipos de Jogos Digitais 18 1,3%
Total Geral 1.417 100,0%

Fonte: | censo da IBJD

Pode ser visto na Figura 1 acima que 0s jogos mais produzidos séo os de
entretenimento com 49,3% seguidos dos serious games com 47,8%. Entretanto,
segundo a pesquisa algumas empresas se destacam dentro desses géneros. Por
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exemplo, no género educacional, apenas uma empresa produziu 117 Jogos Digitais
Educacionais; no género de entretenimento, uma das empresas produziu 58 jogos.

Segundo (FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014): Na industria de jogos destacam-
se ferramentas utilizadas no desenvolvimento, € comum o uso de Engines pois muitas
delas podem desburocratizar o desenvolvimento. No censo da Industria Brasileira de
Jogos de 2013 foram analisadas as Engines utilizadas nas 133 maiores empresas
produtoras de jogos. A relacao entre as empresas e 0 uso das Engines pode ser vista
na Figura 2. As empresas podiam marcar mais de uma alternativa na pesquisa.

Figura 2 — Uso de Engines

Engine utilizada emp?'eu:g:ic:’:::tcilleizam Porcen::g:::lﬁdﬁ::':.npresas
Unity 106 79,7%
Tecnologia Propria 25 18,8%
Cocos 2D 18 13,53%
Blender 13 9,77%
Corona SDK 1 8,27%
Construct2 1 8,27%
GameMaker - 6,02%
Flash 8 6,02%
Unreal3 (UDK) 7 5,26%
Marmalade 2 1,5%
CryEngine 1 0,75%
Outros 16 12,03%

Fonte: | censo da IBJD

Pode ser observado que a Engine mais utilizada é a Unity com 79,7% das
empresas pesquisadas, 18,8% das empresas utilizam tecnologias préprias, as outras
quatro principais Engines sao Cocos 2D, Blender, Corona SDK e Construct 2. A grande
maioria das ferramentas citadas na imagem possui uma versao basica gratuita e uma
versao premium paga.

2.4 JOGOS DIGITAIS COMO FERRAMENTA DE ENSINO

A utilizag&o de jogos como ferramenta de ensino incentiva o aprendizado de-
vido a fantasia e a curiosidade, podem ser desenvolvidos de maneira a proporcionar
oportunidades de se aprender, de forma divertida e prazerosa, conceitos e conteudos
convencionais, € ainda o desenvolvimento do pensamento I6gico. O jogo tem uma alta



Capitulo 2. Fundamentagdo Tedrica 23

relacdo com a construgdo do conhecimento, possui ativa influéncia como ferramenta
incentivadora e motivadora no método de aprendizagem (FALKEMBACH, 2006a).

Para (HAGUENAUER et al., 2007, p.3)

Os jogos podem se tornar ferramentas instrucionais eficientes, pois eles
divertem e motivam, facilitando assim o aprendizado, pois aumenta a
capacidade de retengao do que foi ensinado. Além disto, o jogo ativa
e desenvolve as estruturas cognitivas do cérebro, facilitando o desen-
volvimento de novas habilidades como observar e identificar, comparar
e classificar, conceituar, relacionar e inferir, além de desenvolver a
criatividade, perseveranga e sociabilidade.

Para (FALKEMBACH, 2006b, p.1)

Os jogos, as atividades para exercitar a habilidade mental e a imagi-
nacao, as brincadeiras tipo desafios, as brincadeiras de rua, ou seja,
toda a atividade ludica agrada, entretém, prende a atengao, entusiasma
e ensina com maior eficiéncia, porque transmite as informacdes de
varias formas, estimulando diversos sentidos ao mesmo tempo e sem
se tornar cansativo. Em um jogo a carga informativa pode ser signi-
ficantemente maior, os apelos sensoriais podem ser multiplicados e
isso faz com que a atengdo e o interesse do aluno sejam mantidos,
promovendo a retencdo da informacao e facilitando a aprendizagem.
Portanto, toda a atividade que incorporar a ludicidade pode se tornar
um recurso facilitador do processo de ensino e aprendizagem.

“Os jogos educacionais computadorizados sédo softwares que em sua forma
apresentam conteudo e atividades praticas com objetivos educacionais baseadas no
lazer e diversdao” (FALKEMBACH, 2006a, p.1).

2.5 ENGENHARIA DE SOFTWARE

“Engenharia de software € uma disciplina de engenharia cujo foco esta em todos
0s aspectos da produgao de software, desde os estagios iniciais da especificacao do
sistema até sua manutencgéo, quando o sistema ja esta sendo usado.” (SOMMERVILLE,
2011, p.5).

A engenharia de software engloba um processo, um conjunto de praticas e um
leque de ferramentas que possibilitam aos profissionais desenvolverem software de alta
qualidade (PRESSMAN; MAXIM, 2016). Se torna de grande valor por nos capacitar
para o desenvolvimento de sistemas complexos dentro do prazo e com alta qualidade
(PRESSMAN; MAXIM, 2016).
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3 APLICACOES SEMELHANTES

Para atingir os objetivos propostos para a pesquisa foi feita uma andlise sobre
aplicagdes que possuem objetivos semelhantes ao deste trabalho. Este capitulo
apresenta o estudo dessas aplicacoes, estudo esse, que fez parte do desenvolvimento
da solucgéo.

Sao encontrados facilmente na internet aplicacées com papel semelhante ao
proposto por esse trabalho. Nesta sesséo serao abordadas as principais caracteristicas
das aplicagdes escolhidas, selecionadas por conterem objetivos semelhantes ao deste
trabalho, e pela facilidade de acesso comum por estarem disponiveis na Web. Foram
escolhidas as primeiras ferramentas encontradas no Google pela busca das palavras:
jogos, educacéo e transito.

3.1 TELA PRINCIPAL DO AUTO TRANSITO

Figura 3 — Auto Transito

—mm
Jogos Educatives

Parceria Grupo Autotran e Facil Técnologias

JOGO DAS PLACAS JOGO DAS SITUAGCOES JOGO DA FORCA

JOGO DA BALIZA JOGO DO TIRO

I

A Sala de Aula Virtual € melhor visualizada em resclucic 800X600 internet Explorer.

Fonte: Auto Transito

llustrado na Figura 3, o Auto Transito € um site que o oferece alguns jogos
voltados para a educagéo para o transito, onde sdo abordadas placas, situacdes e
legislacao para o transito. Proveniente da parceria entre o Grupo Autotran e Facil
Tecnologias os jogos do site sdo disponibilizados de forma online no site do Auto
Transito.
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3.2 EDUCA TRANSITO

Figura 4 — Educa Transito

Qﬂﬂ 4:34mm

EducaTransito

Escolha seu meio de locomogdo

iclista

Fonte: Play Store

Desenvolvido pela UFMS Campus de Ponta Pora o Educa Transito (Figura 4)
esta disponivel na internet para download. O aplicativo foca em transmitir conteudo
através de um jogo quis. Trazendo perguntas sobre possiveis cenarios onde o jogador
escolhe a melhor decisdo a ser tomada. O conteudo das perguntas é dividido pelas
seguintes perspectivas: Ciclista; Motociclista; Motorista; Pedestre; Caminhoneiro. O
Educa Transito atualmente esta na Play Store (Versao gratuita).
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3.3 EDUCACAO PARA O TRANSITO

Figura 5 — Educacao para o Transito

Fonte: Play Store

Desenvolvido pela empresa Netbil Educacional o Educagéo Para o Transito (Fi-
gura 5) esté disponivel na internet para download. O aplicativo disponibiliza um material
para estudo que inclui placas de transito de diversas categorias e suas indicagdes:
Placas de regulamentacao; Informacdes complementares; Placas de sinalizagéo e
adverténcia entre outras. O Educagédo Para o Transito emprega a estratégia de games
para fixacao de contelddo contendo, 4 minijogos para auxiliar no aprendizado: Quis;
Jogo da memodria; ldentificacdo de placas; Placas de transito. O Educacéo Para o

Transito atualmente esta na Play Store (Versao paga).
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3.4 JOGO DAS PLACAS DE TRANSITO

Figura 6 — Jogo das Placas de Transito

Bl @ saarm

e E— e ——

Listar as Placas

S

Auto-Escola

Fonte: Play Store

Desenvolvido pela empresa Brasil Cats o Jogo das Placas de Transito (Figura
6) esta disponivel na internet para download. O aplicativo faz o usuario interagir com
varias placas de diversas categorias e suas indicagdes: Placas de regulamentacéo;
Informagdes complementares; Placas de sinalizagao e adverténcia entre outras. O
Jogo das Placas de Transito atualmente esta na Play Store (Versao gratuita).

3.5 ANALISE DAS FERRAMENTAS

Para alinhar a analise das ferramentas com os objetivos pretendidos foi feito um
comparativo demostrado na Tabela 1, buscando encontrar as principais caracteristicas
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das aplicacdes selecionadas, analisando suas semelhancas e diferengas. Algumas
caracteristicas foram observadas como:

e Elementos de gamification, por exemplo a pontuacao das atividades;

e Conteudo educativo, por exemplo as matérias voltadas para a educacgéao para

o transito;

¢ Plataformas em que a aplicagao funciona, por exemplo, versdo da aplicacao

para Android.

Tabela 1 — Aplicacbes Semelhantes

Carateristicas Auto Educa Educacao | Jogo das

Transito Transito Para o Placas de

Transito Transito
Pontuacéo das atividades X X X X
Aborda placas de transito X X X

Aborda matérias sobre X X X
transito
Versao para Android X X X
Versao para Desktop
Verséo para Web X

Fonte: Autor

Durante a analise das ferramentas foram percebidas algumas caracteristicas
que seriam de grande importancia para o desenvolvimento do projeto. As principais
caracteristicas sao:
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Todas as ferramentas utilizam um sistema de pontuacéo;

As ferramentas abordam matérias sobre o transito e placas de Transito;

As ferramentas funcionam em apenas uma plataforma;

Nenhuma ferramenta oferece versao offline para desktop.
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4 METODOLOGIA

Para atingir os objetivos propostos para a pesquisa, desenvolvimento e avaliacao,
neste capitulo é apresentada a metodologia que foi aplicada na produgéo deste trabalho,
com intuito de auxiliar e aperfeicoar os métodos de aprendizado para educagao para o
trénsito, tornando-os mais dinamicos e atrativos, aplicando jogos sérios como forma de
ensino.

4.1 METODOLOGIA DA PESQUISA

Nesta secao é apresento o conjunto de estratégias e procedimentos seleciona-
dos para o alcance dos objetivos definidos neste trabalho. Os elementos deste conjunto,
que formam o quadro metodoldgico da pesquisa, sdo descritos a seguir.

4.1.1 Quanto a Pesquisa Exploratoria

A pesquisa exploratoria, tem por objetivo conhecer a variavel de estudo tal como
se apresenta, seu significado e o contexto onde ela se insere (PIOVESAN; TEMPORINI,
2010).

O objetivo da pesquisa é adquirir conhecimento, proporcionar maior familiaridade,
com o problema, com o intuito de torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses. A
grande maioria dessas pesquisas envolve: levantamento bibliografico; entrevistas com
pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado e analise de
exemplos que estimulem a compreensao (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Este trabalho utilizou a pesquisa exploratéria no levantamento bibliografico com
o objetivo de conhecer o estado da arte para melhor entender as bases da educacgao
para o transito.

4.1.2 Quanto ao Carater Empirico
Para GERHARDT e SILVEIRA, (2009) o carater empirico:

E o conhecimento que adquirimos no cotidiano, por meio de nossas
experiéncias. E construido por meio de tentativas e erros num agru-
pamento de ideias. E caracterizado pelo senso comum, pela forma
espontanea e direta de entendermos.

Neste trabalho usa-se do carater empirico para o melhor desenvolvimento
das atividades nele contida buscando adquirir a cada dia o ganho de conhecimento
melhorando conceitos e praticas, buscando assim alcan¢ar um melhor nivel.
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4.1.3 Quanto a Natureza Qualitativa
Segundo PATTON (2002) apud (ABREU, 2015):

A natureza qualitativa emprega a pesquisa a capacidade de investigar o
que as pessoas fazem, sabem, pensam e sentem através da aplicagao
de técnicas de coleta de dados. Estas técnicas incluem observacao,
entrevistas, andlise de documentos, dentre outras.

Neste trabalho a pesquisa qualitativa é utilizada na fase de aplicagcéo e testes no
capitulo de avaliagéo.

4.2 METODOLOGIA DO DESENVOLVIMENTO

O proposito deste trabalho é desenvolver jogos educativos que atraiam pessoas
interessadas em aprender sobre leis de transito, buscando aperfeicoar e apoiar métodos
de aprendizado, para isso foram analisadas muitas ideias de estilo de jogos, para melhor
atender os objetivos do projeto foi adotado um estilo misto que envolve mais de um jogo,
podendo assim abordar varias atividades e conteudos para a educacao para transito.

Considerando uma maior facilidade de acesso para possiveis usuarios o Game
Transito esta disponivel na Web, com versdes dos jogos desenvolvidos para desktop
e Android disponiveis para download. A seguir uma breve descricdo das tecnologias
utilizadas na metodologia de desenvolvimento do projeto.

4.2.1 Tecnologia de Desenvolvimento Agil

Para um bom desenvolvimento de software tecnologias de desenvolvimento
agil podem ser de grande importancia. Segundo (SOMMERVILLE, 2011), existem
caracteristicas fundamentais para o desenvolvimento rapido de um software, elas séo:

e O processo de especificacdo, onde o projeto e implementacao sao inter-
calados. A documentacdo é gerada expressivamente pelo ambiente de
programacgao. No documento de requisitos sdo especificados apenas as
principais caracteristicas do sistema;

e Sistema desenvolvido de forma incremental, onde os clientes podem solicitar
revisdes de funcionalidades implementadas durante o desenvolvimento;

e Desenvolver as interfaces do usuario por sistemas interativos e ageis;

Como ferramenta de desenvolvimento 4gil foi escolhida o Scrum. Segundo os
criadores do Scrum, (SCHWABER; SUTHERLAND, ):

Scrum é um framework estrutural que esta sendo usado para gerenciar
o desenvolvimento de produtos complexos desde o inicio de 1990.
Scrum néo é um processo ou uma técnica para construir produtos; em
vez disso, € um framework dentro do qual vocé pode empregar varios
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processos ou técnicas. O Scrum deixa claro a eficacia relativa das
praticas de gerenciamento e desenvolvimento de produtos, de modo
que vocé possa melhora-las.

A ferramenta Scrum foi escolhida para este projeto por sua flexibilidade, pratici-
dade e agilidade na utilizag&o da sua estrutura.

4.2.2 Aplicacao para Desktop

No desenvolvimento do projeto foi considerado que 0s jogos possam ser utiliza-
dos por um diversificado publico em multiplataforma e também de maneira offline, para
isso € importante que os mesmos funcionem para desktop, pois estes podem ofere-
cer um maior conforto e usabilidade para um determinado publico, e assim podendo
aumentar a experiéncia do usuario.

4.2.3 Aplicacao para Android

Nos dias de hoje o sistema operacional Android € responséavel pela maioria
das vendas dos dispositivos méveis. O Android é baseado no Linux, e desenvolvido
com énfase em dispositivos méveis, como smartphones e tablets (FLEURY; NAKANO;
CORDEIRO, 2014).

Entao, tendo em vista que seu espago no mercado venha a impulsionar 0 com-
partilhamento dos jogos desenvolvidos, as aplicacbes devem funcionar para Android,
assim alcangando mais usuarios.

4.2.4 Aplicacao para Web

Buscando facilitar a acessibilidade dos jogos desenvolvidos, € importante que
os mesmos funcionem na Web, assim estando acessiveis para um maior numero de
usuarios, € também na Web que estao disponiveis as versdes dos jogos para download.

4.2.5 A Utilizacao do Construct 2

No desenvolvimento o Construct 2 foi utilizado por ser uma ferramenta prépria
para o desenvolvimento de jogos bidimensionais, possuindo facilidade na exportagéao
de jogos para diversas plataformas inclusive o Android, assim o Construct 2 pode ter
uma boa aceitacdo no mercado.

4.2.6 A utilizacao do Unity

Para o desenvolvimento o Unity foi utilizado por ser uma ferramenta que possui
diversos recursos para a producao de diversos jogos, tendo assim grande eficiéncia na
producéo, além de possuir facilidade na exportacdo de jogos para diversas plataformas.
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4.3 METODOLOGIA DE AVALIACAO

Para atingir os objetivos propostos, o trabalho desenvolvido passou por um
processo de avaliacéo, descrito no capitulo 6. A avaliacao foi realizada na cidade
de Valenca do Piaui em uma auto escola que se disponibilizou para a pesquisa, €
teve como publico alunos voluntarios, a avaliacao abordou conteudos previamente ja
estudados pelos mesmos. Para o desenvolvimento das atividades foi proposto que os
voluntarios interagissem com 0s jogos e seus respectivos conteudos, necessitando da
atencao dos voluntarios para realizar essa interacao.

Nesta sessao sdo apresentadas as atividades que foram utilizadas no método
de avaliacao, para avaliar os jogos desenvolvidos, com intuito de medir os aspectos
positivos e negativos que foram obtidos.

4.3.1 Atividade |
Turma: 1;
Nome da tarefa: Aplicacdo do questionario (sem interagir com o0s jogos);
Duracao: Aproximadamente dez minutos;

Objetivos: Esta atividade tem como obijetivo testar o conhecimento dos volun-
tarios sobre leis de transito, esse questionario vai medir o conhecimento dos alunos
que nao interagiram com 0s jogos;

Metodologia e instrumento de avaliacao:
e Propor ao voluntario responder o questionario;
e Acompanhar e orientar sobre duvidas do questionario.

Resultados Esperados: Espera-se que os voluntarios nao consigam responder
totalmente o questionario, espera-se que errem algumas questoes.

4.3.2 Atividade ll
Turma: 2;
Nome da tarefa: Interagir com os jogos desenvolvidos;
Duracao: De quinze a vinte minutos;

Objetivo: O objetivo é fazer os voluntarios interagirem de quinze a vinte minutos
com os jogos desenvolvidos, durante esse tempo os voluntarios devem prestar a
atencao para realizar atividades propostas pelos jogos;

Metodologia e instrumento de avaliacao: Propor ao voluntario interagir com
0s jogos durante o tempo determinado;
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Resultados Esperados: E esperado que os voluntarios comecem a aprender
entrando em contato com o conteudo dos jogos, e com isso aprenda sobre educagao
para o transito.

4.3.3 Atividade lll

Turma: 2;
Nome da tarefa: Aplicacdo do questionario (depois de interagir com 0s jogos);
Duracao: aproximadamente dez minutos;

Objetivo: O objetivo desta tarefa é aplicar o mesmo questionario da primeira
atividade na Turma 1, agora na Turma 2, para analisar se melhoria no desempenho
dos alunos que interagiram com 0s jogos.

Metodologia e instrumento de avaliacao:
e E proposto aos voluntarios da Turma 2 que respondam o questionario;
e Acompanhar e orientar sobre duvidas do questionario.

Resultados Esperados: E esperado que os voluntarios da Turma 2 tenham
um melhor desempenho ao resolver o questionario, por terem interagido com 0s jogos
que tem como objetivo educar para a educacao para o transito.
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5 GAME TRANSITO

Para o desenvolvimento do projeto foram adotadas ferramentas e estratégias
que auxiliaram no planejamento e criacdo das caracteristicas e producao do Game
Transito. Neste capitulo sdo apresentadas as principais ferramentas utilizadas no
desenvolvimento do projeto e as caracteristicas do mesmo.

5.1 REQUISITOS DO SISTEMA

Segundo (SOMMERVILLE, 2011, p.57):

Os requisitos de um sistema sao as descrigées do que o sistema deve
fazer, os servigos que oferece e as restricbes a seu funcionamento.
Esses requisitos refletem as necessidades dos clientes para um sistema
que serve a uma finalidade determinada, como controlar um dispositivo,
colocar um pedido ou encontrar informagdes.

Para (PRESSMAN; MAXIM, 2016, p.132):

Do ponto de vista do processo de software, a engenharia de requisitos
€ uma acéo de engenharia de software importante que se inicia durante
a atividade de comunicagdo e continua na de modelagem. Ela deve ser
adaptada as necessidades do processo, do projeto, do produto e das
pessoas que estao realizando o trabalho.

No desenvolvimento do projeto Game Transito foi feito um levantamento de
requisitos de software com o intuito de identificar os requisitos necessarios para que 0s
objetivos deste trabalho focem alcancados. Foram identificados requisitos funcionais e
nao funcionais.

5.1.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais de um sistema apontam o que ele deve fazer. Eles
dependem do tipo de software em questéo a ser desenvolvido, dependem de quem
Sa0 seus possiveis usuarios e também da abordagem adotada de quem escrever 0s
requisitos (SOMMERVILLE, 2011). Para a implementa¢&o dos jogos desenvolvidos
neste trabalho foram analisadas funcionalidades necessarias, a seguir sao listados os
principais requisitos funcionais (RF):

e RF01: Os jogos devem separar as matérias em estudo, para melhor organizar
especificar os conteudos.

e RF02: O usuario deve escolher com qual conteudo vai interagir, para que se
sinta satisfeito ao final de cada um destes.
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e RF03: Os games devem conter pontuacao, para que o participante possa
acompanhar sua evolugao.

e RF04: Os games devem salvar por etapas, para que o usuario ndo regrida
em suas tarefas.

5.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Requisitos ndo funcionais sdo requisitos que ndo tem uma relacéo direta com
0s servicos especificos oferecidos pelo sistema a seus usuarios. Eles podem estar
relacionados as propriedades emergentes do sistema, como por exemplo confiabili-
dade, tempo de resposta e ocupagao de area (SOMMERVILLE, 2011). Usados na
implementagao da aplicacao desenvolvida neste trabalho segue a lista dos principais
requisitos nao funcionais (RNF):

e RNFO01: Os jogos devem funcionar para Web, Android e Desktop.
e RNFO02: Os jogos devem conter textos e imagens com boa nitidez.

¢ RNFO03: Os jogos devem ter suas funcionalidades claras e responsivas.

5.2 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Nesta sessdo sdo apresentadas as principais tecnologias utilizadas que colabo-
raram para o desenvolvimento do projeto.
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Tabela 2 — Tecnologias Utilizadas

Tecnologia Descricao

Unity é uma plataforma de desenvol-
vimento de jogos que criar jogos em
3D e 2D de alta qualidade para varias
plataformas (UNITY, 2018).

O Construct 2 € um poderoso cria-
dor de jogos HTML5 inovador proje-
tado especificamente para jogos 2D
(SCIRRA, 2018).

O Adobe PhoneGap Build é um ser-
vico online para a criagéo de aplica-
¢bes mébveis com HTML, CSS e JS
(PHONEGAP, 2018).

O Intel XDK é um ambiente de desen-
volvimento integrado (IDE) para criar
aplicacoes moveis usando JavaScript.
E baseado na nuvem e originalmente
projetado para usar o Cordova para
aplicativos moveis (INTELXDK, 2018).

Unity

Construct 2

Adobe PhoneGap Build

Intel XDK

Fonte: Autor

A Tabela 2 mostra as principais tecnologias utilizadas na produgao dos jogos
desenvolvidos neste trabalho. Na Unity foi feito todo o desenvolvido do game Matérias
Transito. No Construct 2 foram desenvolvidos os jogos Placas Nomes, Placas Quiz e
Placas Meméria, que para funcionarem na plataforma Android passaram por outras
tecnologias como o Intel XDK, que segundo a (INTELXDK, 2018), possui recursos que
permitem integrar a tecnologia Apache Cordova em projetos de aplicativos moveis,
e também passaram pela tecnologia Adoble PhoneGap Build, que permite que os
aplicativos criados sejam compativeis com Android.

5.2.1 Unity

Unity é um motor de jogo 3D proprietario de uma IDE criado pela Unity Techno-
logies. E uma plataforma de desenvolvimento de jogos que criar jogos em 3D e 2D de
alta qualidade para varias plataformas. O Editor Unity possui varias ferramentas que
permitem uma rapida edi¢ao e iteracao em seus ciclos de desenvolvimento. Mais de 25
plataformas dispositivos méveis, desktop, console, Web e outros (UNITY, 2018). Uma
imagem do ambiente de desenvolvimento da Unity pode ser vista a seguir na Figura 7:
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Figura 7 — Ambiente de desenvolvimento do Unity
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Fonte: Autor

A Unity possui uma integragéo com o Visual Studio C#, essa integracao permite
que vocé crie e mantenha arquivos de projeto no Visual Studio automaticamente.
Esses recursos melhoram a produtividade ao automatizarem tarefas comuns de script
e colocar as informagdes do Unity no Visual Studio para que vocé nao precise alternar
para o Editor do Unity (MICROSOFT, 2015).

5.2.2 Construct 2

Construct é um editor de jogos 2D baseado em HTML5, desenvolvido pela Scirra
Ltda. O Construct 2 adicionou o framework JavaScript. Nele se tem acesso claro a
um amplo conjunto de ferramentas que facilitam a criacao de jogos. Os eventos séao
criados selecionando possiveis condi¢coes e acdes de uma lista organizada (SCIRRA,
2018).

A implementacao no Construct 2 é feita através de agdes e eventos. A lista de
eventos resultantes ou folha de eventos s@o projetadas para serem facilmente legiveis,
de modo que os iniciantes também possam obter resultados instantaneos. Folhas de
eventos completas podem ser reutilizadas por outros niveis, economizando e recriando
eventos para outros niveis (SCIRRA, 2018)). A seguir uma imagem da folha de eventos
sendo implementada, ilustrada na Figura 8:
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Figura 8 — Ambiente de desenvolvimento do Construct 2
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Fonte: Autor

5.3 FUNCIONALIDADES DO GAME TRANSITO

Nesta secdo € feita a apresentagdo das caracteristicas e funcionalidades do
projeto. O Game Transito se trata de um blog que disponibiliza um conjunto de jogos
distintos, porem unidos por sua finalidade e disponibilizados no mesmo local. A seguir
serdo descritos nomeados por: Matérias Transito; Placas Nomes; Placas Quis, Placas
Memoria. Todos os jogos voltados para a educacgéao para transito, sendo que o Matérias
Transito aborda questées como legislacao de transito, direcao defensiva, entre outros
que serao descritos no decorrer do capitulo. Ja os games Placas Nomes, Placas Quis
e Placas Memdéria abordam cada um a sua maneira diversas placas de transito.

O projeto Game Transito buscou abordar diversos conteudos sobre transito,
como varias categorias de placas e varias matérias sobre educacéo para o transito,
assim podendo ajudar um maior nimero de usuarios.

O Game Transito consiste em um site que une e disponibiliza quatro jogos
descritos posteriormente. O desenvolvimento do Game Transito buscou suprir algumas
perspectivas ndao encontradas em aplicacées semelhantes como por exemplo disponi-
bilizar gratuitamente versdes para multiplataforma e abordar variados conteudos sobre
transito. A seguir sdo tabeladas as caracteristicas do Game Transito em paralelo com
as ferramentas semelhantes:
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Tabela 3 — Caracteristicas das Ferramentas

Carateristicas Auto Educa = | Jogo das Game
A N Ed N
Transito | Transito P:ﬁ:%ao Placas de | Transito
Transito Transito
Pontuacao das X X X X X
atividades
Aborda placas de X X X X
transito
Aborda matérias X X X X
sobre transito
Versao para X X X X
Android
Versao para X
Desktop
Versao para Web X X

Fonte: Autor

Ao serem analisadas as caracteristicas expostas na Tabela 3, é visto uma
diferenciagéo do projeto desenvolvido em comparagdo com as outras ferramentas
analisadas. O Game Transito aborda variados conteldos e é disponibilizado para varias
plataformas.

Os jogos desenvolvidos neste projeto estao disponiveis no site do Game Tran-
sito', ilustrado na Figura 9, onde s&o disponibilizados para download gratuitamente em
suas versdes para Android e desktop, além da versdo Web disponibilizada para quem

1

O Game Transito pode ser acessado no seguinte endereco: <http://gametransito.blogspot.com.br/>


http://gametransito.blogspot.com.br/
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prefere jogar online.

Figura 9 — Game Transito

GameTransito.com

Aqui vocé tem acesso a alguns games que podem ajudar a aprender mais sobre regras de transito. Esse site oferece
uma maneira alternativa de se interagir com contetdos de educacio para o transito, podendo tornar os mesmos
mais dindmicos atrativos e divertidos. Estdo disponiveis verses beta das aplicagBes. Faga seu comentario avaliativo

deixando sua opinido.

quinta-feira, 8 de margo do 2018

Game: Placas Memoria

Jogar

Mo jogo Placas Meméria vocé tem as emogdes do classico jogo da meméaéria, agora com placas de transito.

Download do game vers&o Android

Download do game versio Desktop

Fonte: Autor

5.3.1 Matérias Transito

Pesquisar oste blog

| Pesquisaz|

Game: Placas
Memoria

¥

Postagens mais visitadas

Flaca
M . Jaga‘r

Mo jogo Placas Meméria
vocd tem as emogdes do
cldssico jogo da
meméria, agora com
placas...

Na Tela Inicial é exibido a logo do jogo e os botdes Play que direciona para a
tela Menu e o botao Sair que fecha o Jogo. Na tela Menu, que pode ser vista na Figura
10, € onde o usudrio escolhe o conteudo das questdes. Estdo disponiveis 0s seguintes

temas:

Legislacdo de Transito;

Direcéo Defensiva;

Primeiros socorros;

Meio Ambiente e cidadania;

Mecanica Basica.
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Figura 10 — Tela Menu do Matérias Transito
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Mecanica Basica

Fonte: Autor

Com o tema pré-selecionado é possivel ver seu estado de acertos naquele tema,
por meio do esquema de estrelas, que variam de zero a trés e sdo ativadas de acordo
com a quantidade de acertos. Ao selecionar um tema ¢ feito o direcionamento para a
Tela de Interacéo, referente ao tema selecionado.

Na Tela de Interagéo, ilustrada na Figura 11, o usuario € submetido a perguntas,
para respondé-las estao disponiveis quatro alternativas. Quando uma alternativa é
selecionada a resposta correta é destacada e a préxima pergunta pode ser respon-
dida. Na parte inferior da tela € mostrado o numero do total a ser respondido. As
questdes inseridas em cada tema condizem com a pesquisa realizada no levantamento
bibliografico sobre conteldo de educacao para o transito.
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Figura 11 — Tela de Interacdo do Matérias Transito

B) De freio.

' C) De lubrificagao.

D) Elétrico.

Fonte: Autor

Quando as questodes sao finalizadas automaticamente é feito o direcionamento
para a tela Fim De Fase, que pode ser vista na Figura 12, € mostrado ao usuario o
resultado obtido ao final de cada fase. O usuario recebe uma nota, e de acordo com
essas um total de estrelas, assim registrando seu nivel de acertos.

Figura 12 — Tela Fim de Fase do Matérias Transito

Teste Completo

Vocé acertou 9 de 10 quetdes

Fonte: Autor
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5.3.2 Placas Nomes

Na Tela Inicial do Placas Nomes € exibido a logo do jogo e os botdes Play que
direciona para a tela Menu e o botao Sair que fecha o Jogo. Na tela Menu, que pode
ser vista na Figura 13, é escolhido o conteldo das placas. Estao disponiveis para
escolha do usuario os seguintes temas:

e Placas de Adverténcia;
e Placas de Regulamentacéo;

e Placas de Servigos Auxiliares.

Figura 13 — Tela Menu do Placas Nomes
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Fonte: Autor

<

Nessa tela o usuario pode reiniciar um tema se desejar, por meio do botao Reset.
Ao selecionar um tema é feito o direcionamento para a Tela de Interagao, referente
ao tema selecionado. E na Tela de Interacdo, ilustrada na Figura 14,é onde o usuério
entra em contato com o tema escolhido. Uma imagem correspondente a uma placa
de transito é demostrada, o usudrio deve escrever corretamente o nome da respectiva
placa para avancgar para a placa seguinte. As placas inseridas em cada tema condizem
com a pesquisa realizada no levantamento bibliogréafico sobre conteddo de educagao
para o transito.
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Figura 14 — Tela de Interacéo do Placas Nomes

Fonte: Autor

Caso o usuario acerte o nome correto da placa ele e direcionado a Tela de
Acerto, onde ele recebe a informacgao do tempo usado para escrever a resposta correta.
Caso a resposta inserida seja incorreta o usuario € direcionado a Tela de Erro, onde
recebe informacdes de como responder corretamente, e se desejar pode acessar
a telas Menu Placas, onde sao exibidas as placas com seus respectivos nhomes, 0
usuario pode observar o0 nome correto da placa e responde-la corretamente. As telas

Erro/Acerto podem ser vistas na Figura 15. Caso o usuario ndo queira responder a
questao, a placa pode ser pulada.
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Figura 15 — Tela de Erro/Acerto do Placas Nomes

Erroul!!

Acertoul!!
S E2 X

Vocé errou o nome correto
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Proxima
Menu @ @

Fonte: Autor

Ao final de cada fase é feito o direcionamento automatico para a tela Fim de
Fase, que pode ser vista na Figura 16, nessa tela € exibido o total de acerto, erros e 0
tempo total da fase. A partir daqui o usuario pode ir para 0 menu e selecionar outro
tema ou reiniciar o nivel ja terminado.

Figura 16 — Tela de Fim de Fase do Placas Nomes

Parabens!!!

Vogé conclmu o nivel Placas
Auxiliares

Acertos:
Erros:

Tempo.
total - 80s

Fonte: Autor
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5.3.3 Placas Quiz

Na Tela Inicial do Placas Nomes € exibido a logo do jogo e os botdes Play que
direciona para a tela Menu, e o botdo Sair que fecha o Jogo. Na Tela Menu, ilustrada
na Figura 17, é escolhido o conteudo das placas. Estao disponiveis para escolha do
usuario os seguintes temas:

e Placas de Adverténcia;
e Placas de Regulamentacao;

e Placas de Servigos Auxiliares.

Figura 17 — Tela Menu do Placas Quiz
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Fonte: Autor

Nessa tela o usuario pode reiniciar um tema se desejar, por meio do botao Reset.
Ao selecionar um tema é feito o direcionamento para a Tela de Interacao, referente ao
tema selecionado.

A Tela de Interacdo do Placas Quis, ilustrada na Figura 18, o usuario pode
observar a imagem de uma placa e marcar dentre quatro alternativas a opgao corres-
pondente ao nome correto da mesma. O jogo possui também as telas do Menu Placas
onde estdo as placas e seus respectivos nomes. As placas inseridas em cada tema
condizem com a pesquisa realizada no levantamento bibliografico sobre conteudo de
educagéo para o transito.
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Figura 18 — Tela de Interacao do Placas Quiz
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Fonte: Autor

Caso a resposta escolhida seja correta o usuario € direcionado a Tela de Acerto,
onde pode ser visto o0 tempo gasto para a escolha da alternativa. Caso escolha a
resposta incorreta é feito o direcionamento para a Tela de Erro, o usuério recebe uma
dica de como responder corretamente e pode avancgar para a proxima pergunta. As
telas Erro/Acerto podem ser vistas a seguir na Figura 19:

Figura 19 — Tela de Erro/Acerto do Placas Quiz

Acertoul!!!

EI%J!!! é))
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no Menu Placas

Fonte: Autor
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Ao final de cada fase é feito o direcionamento automatico para a tela Fim de
Fase, que pode ser vista na Figura 20, nessa tela € exibido o total de acerto, erros e 0
tempo total gasto na fase. A partir daqui o usuario pode ir para 0 menu e selecionar
outro tema, ou reiniciar o nivel ja terminado.

Figura 20 — Tela Fim de Fase do Placas Quiz

Parabéns!!!

Vocé concluiu o nivel Placas de Adverténcia

Fonte: Autor

5.3.4 Placas Memoria

Na Tela Inicial do Placas Memodria € exibido os botées Play que direciona para a
tela Menu e o botédo Sair que fecha o Jogo. Na tela Menu do Placas Memodria, ilustrada
na Figura 21, estdo disponiveis para a escolha do usuario dois niveis do jogo, nivel
1 com 12 figuras e o nivel 2 com 30 figuras. Nesses dois niveis o usuario pode se
divertir jogando um tradicional jogo da memdria e observar sua performance na tela
Fim de fase, onde recebe informacdes sobre seus acertos, erros e o tempo gasto, pode
também observar utilizando o Menu Placas que apresenta ao usuario diversas placas
de adverténcia, regulamentacgéo e placas auxiliares, para aumentar o seu conhecimento
sobre as mesmas. As telas Menu, Interagdo e Menu Placas do Placas Meméria podem
ser vistas a seguir nas Figuras 21, 22 e 23:
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Figura 23 — Tela Menu Placas do Placas Memoria
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Fonte: Autor
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6 AVALIACAO

As atividades descritas ha metodologia de avaliagdo no capitulo 4 foram aplica-
das com vinte e oito alunos, de duas turmas concluintes de uma autoescola na cidade
de valenca do Piaui, onde participaram treze voluntarios da turma denominada Turma 1
e quinze voluntarios da turma denominada Turma 2. As atividades foram desenvolvidas
dentro da sala de aula utilizada pela autoescola. Os alunos interagiram com os games
usando notebooks e smartphones. Um momento da avaliagéo é ilustrado na Figura 24.

Figura 24 — Interacdo com os Jogos

Fonte: Autor

6.1 ATIVIDADE |

Ao inicio da Atividade I, na turma que nao interagiu com os jogos (Turma 1), os
alunos ficaram apreensivos a respeito do questionario, e durante o tempo da avaliagcao
alguns disseram que estavam em duvida a respeito de algumas questdes, mas cientes
dos fins das atividades continuaram a responder o questionario.

O objetivo da Atividade | era medir o conhecimento dos alunos e registrar o nivel
de acertos da turma obtidos no questionario, além de coletar suas opinides sobre o
presente trabalho. O desenvolvimento e resultados da Atividade | ocorreram como o
esperado. Os resultados podem ser observados a seguir na Figura 25.
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Figura 25 — Atividade | Questdes sobre Transito
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Fonte: Autor

Os resultados mostraram que a Atividade | ocorreu como o esperado, muitos
alunos da Turma 1 erraram algumas questoes, eles juntos acertaram cento e nove
questdes sobre transito, que correspondeu a 84% de acertos, e erraram vinte e uma
questdes, que correspondeu a 16% de erros. A figura 26 mostra os acertos por aluno:

Figura 26 — Atividade | - Acertos por Aluno

L L > ( L
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Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos

Alunol Aluno2 Aluno3 Alunod4 Aluno5 Aluno6 Aluno7 Aluno8 Aluno9 Alunol10 Alunoll Aluno 12 Alunol3

Fonte: Autor
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6.2 ATIVIDADEIII

Na Atividade Il, os alunos da Turma 2 se mostravam animados para interagir
com 0s jogos, e enquanto jogavam faziam comentarios como: “Legal, isso vai me
ajudar a aprender! 7, e logo comecgaram a interagir entre si fazendo comentéarios sobre
as fases dos jogos e de suas serventias para eles.

Apbs o termino do tempo de interagdo com 0s jogos os alunos queriam saber
mais sobre o projeto e perguntaram se 0s jogos ja estavam disponiveis para eles
utilizarem como fonte de estudo. Os jogos também foram elogiados pela dona da
autoescola que demostrou interesse em usa-los em sala de aula.

O objetivo da Atividade Il era fazer com que os alunos interagissem com 0s
jogos para que nessa interacdo adquirissem algum conhecimento de educacgao para
o transito, para que fosse feito uma analise a respeito da usabilidade, praticidade,
serventia e ideais do projeto.

6.3 ATIVIDADE IlI

Na Atividade Ill, na turma que interagiu com os jogos (Turma 2), os alunos
responderam o questionario com melhor desempenho, e em algumas questdes fizeram
comentarios do tipo: “ Ah! Essa eu vi no joguinho... ”, e logo podia-se perceber que
os alunos da Turma 2 iriam se sair melhor nas questdes sobre transito abordadas no
questionario.

O objetivo da Atividade lll, era fazer com que os alunos da Turma 2 (alunos que
interagiram com 0s jogos) respondessem o mesmo questionario dos alunos da Turma
1 (alunos que nao interagiram com 0s jogos) para que fosse feito o comparativo do
desempenho e opinides desses alunos. O desenvolvimento e resultados da Atividade
[Il ocorram como o esperado. Os resultados podem ser observados na Figura 27.
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Figura 27 — Atividade Il Questdes sobre Transito

m ACERTOS m®mERROS

Fonte: Autor

Os resultados da Atividade Il mostraram que os alunos da turma 2 tiveram um
melhor desempenho e obtiveram um nivel de acerto significativamente maior que os
alunos da turma 1, acertaram no total cento e trinta e nove questdes sobre transito que
correspondeu a 93% de acertos, e erraram onze questdes que correspondeu a 7%
de erros. Mostrando assim que os alunos que interagiram com 0s jogos tiveram um
dominio maior sobre as questdes de transito abordadas no questionario. A figura 28
mostra os acertos por aluno:



Capitulo 6. Avaliagao 56

Figura 28 — Atividade Il - Acertos por Aluno

Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos Acertos

Alunol Aluno2 Aluno3 Aluno4 AlunoS Aluno6 Aluno7 AlunoB8 Aluno9 Aluno10 Aluno 11 Aluno 12 Alunol3 Aluno 14 Aluno 15

Fonte: Autor

Sobre as questdes voltadas a jogos educacionais todos os alunos que participa-
ram da pesquisa concordaram que 0s jogos educacionais ajudam a aprender, inclusive
os alunos da turma 1 que ndo interagiram com os jogos. Todos os alunos da turma 2
concordaram que 0s jogos com os quais interagiram na Atividade 2 os influenciaram ao
responder o questionario, atribuindo assim seus resultados aos jogos, e afirmaram que
esses mesmos jogos podem ajudar no aprendizado da educacgao para o transito. Um
dos alunos ao responder uma questéo do questionario sobre o conhecimento obtido
ao interagir com 0s jogos, respondeu da seguinte maneira: “Sim. Os jogos ajudam no
aprendizado, pois sdo capazes de manter nossa atencao e nos ensinar de uma forma
mais divertida. ”. Todos os alunos da pesquisa concordaram que iniciativas como a
proposta por este projeto deixam a educacao para o transito em maior evidéncia.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo sdo apresentadas as conclusdes finais obtidas no desenvolvi-
mento do presente trabalho e também possiveis trabalhos futuros.

7.1 CONCLUSAO

O presente trabalho demostrou que sao necessarios esforcos que objetivem a
diminuicao dos acidentes de transito, pois estes vitimam muitas pessoas e causam
muitos prejuizos a sociedade, e que a educagao para o transito € um fator importante
para a diminuicdo desses acidentes.

Afim de acrescentar esfor¢os e evidenciar iniciativas para a educacéo para o
transito, foi feito um levantamento bibliografico com o objetivo de conhecer melhor a
educacao para o transito e as técnicas utilizadas para o seu ensino. Foi proposta a
utilizagéo jogos sérios como ferramenta de ensino, para isso, foram desenvolvidos os
disponibilizados no Game Transito.

Foi realizada a aplicacéo e avaliacao do Game Transito em uma autoescola.
As atividades realizadas ocorreram como o esperado, na Turma 2 onde os alunos
interagiram com os jogos do Game Transito o numero de acertos no questionario foi
9% maior que na Turma 1 em que os alunos n&o interagiram com os jogos. O melhor
desempenho da Turma 2 foi atribuido por os alunos dessa mesma turma aos jogos
com os quais interagiram. Na avaliagdo dos jogos os resultados foram melhores que o
esperado, tiveram boa repercussao entre os alunos e o projeto foi muito elogiado.

Avaliamos que os jogos disponiveis no Game Transito contribuiram com o
desempenho dos estudantes de uma auto escola. Conclui-se que a aplicacao desen-
volvida teve um impacto positivo, cumpriu inicialmente com o seu papel, atendeu a
missao de ensinar sobre o transito, e que no decorrer das atividades desenvolvidas
pode-se concluir que jogos sérios podem contribuir positivamente para a educacao
para o transito.

7.2 TRABALHOS FUTUROS

Nesta sessdo de trabalhos futuros sdo indicadas algumas ideias que acrescen-
tariam melhorias e dariam sequencia no presente projeto. Algumas possiveis ideias
sdo podem ser vistas a seguir:

e Aprimorar o projeto e aplicar em outras instituicdes de ensino, como escolas
e universidades;
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e Criar outras versdes do projeto para abordar a educacao em outras areas.
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO NA AVALIAGCAO

Questionario para Avaliacao do Game Transito

Questao 1 - A velocidade mdaxima permitida em vias coletoras que ndo tenham
sinalizagdo regulamentadora é de

a) 40 km/h
b) 60 km/h
c) 20km/h
d) 30km/h

Questao 2 - Em uma rodovia, para aumentar a seguranca em caso de chuva, além de
reduzir a velocidade o condutor deve

a) Aumentar a distancia do veiculo afrente e acender o farol alto.

b) Reduzir a distdncia do veiculo afrente e ligar o pisca alerta.

c) Acionar o farol alto e s seta para esquerda.

d) Manter distancia do veiculo que segue a frente e acender o farol baixo.

Questao 3 - A centelha elétrica que inflama a mistura de ar e combustivel, permitindo
que ocorra a explosdo, é produzida

a) Pelabobina.

b) Pela vela de ignigao.

c) Pelo alternador.

d) Pelo motor de partida ou motor de arranque.

Questdo 4 - Vitima de acidente pede agua para beber. O que fazer?

a) Manté-la em jejum.

b) Dar bastante liquido para hidratar a vitima.

¢) Dar um copo, no maximo.

d) N3ao forgar, deixar vitima tomar s6 o que quiser.

Questdo 5 - Um dos cuidados que devemos ter periodicamente com o veiculo, como
meio de diminuir a poluicdo do meio ambiente é

a) Verificar a 4gua do sistema de freio.

b) Lavar os pneus para evitar derrapagem.
c) Verificar o nivel de 6leo do motor.

d) Verificar o nivel de dgua do motor.
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Questdo 6 - Marque a alternativa que corretamente descreve a placa a seguir.

a) Entroncamento obliquo a direita.
b) Via lateral a esquerda.

c) Aclive acentuado.

d) Pista sinuosa a direita.

Questdo 7 - Marque a alternativa que corretamente descreve a placa a seguir.

o

a) Cruz de S3o Pedro.

b) Cruz de Séo Jodo.

c) Cruz de Santo André.
d) Cruz de Santo Antonio.

Questao 8 - Marque a alternativa que corretamente descreve a placa a seguir.

a) Proibido transitar.

b) Proibido permanecer na rua.
c) Sentido proibido.

d) Sentido unico.

Questdo 9 - Marque a alternativa que corretamente descreve a placa a seguir.



a) Alfandega.

b) Dé a preferéncia.

c) Rotatoria.

d) Cruz de Santo André.

Questao 10 - Descreva o significado da placa a seguir.

ki

'’ =~

Questdo 11 - Vocé acha que jogos educacionais ajudam a aprender?

a) Sim b) Talvez c) Nao

Questao 12 - Os jogos que vocé interagiu antes do questionario influenciaram em
alguma de suas respostas?

a) Sim b) Talvez c) Néao

Questdo 13 - Vocé acha que os jogos que vocé interagiu antes do questionario podem
ajudar no aprendizado da educacgdo para o transito? Porqué?

Questdo 14 - Vocé acha que iniciativas como esta deixam a educacdo para o transito
em maior evidéncia?

a) Sim b) Talvez c) Nao
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