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RESUMO

O presente trabalho visa especificar e implemeamtarsoftware educacional voltado a
atender a necessidade de fixacdo de conteludos dad@scolas através de uma ferramenta
computacional que pudesse ter caracteristicasegussem em um Unico ambiente 0s recursos

necessarios para o melhor desenvolvimento educicion

O meio escolhido para isso foi a construcédo deagm jnultiplayer
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ABSTRACT

The present work seeks to specify and to impleraenéducational software assisted the
need of fixation of contents data in schools thfoagmputers that could have characteristics
that gathered in an only atmosphere the necessmguices for the best educational
development again.

It was chosen for that, it went to constructioraafame multiplayer



1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO

Ja ndo é de agora que a tecnologia computaciondé t& entrar em outras areas do
conhecimento. Uma das areas que existe uma grahdaldidade é a da educacao.

A educacao vem sofrendo modificacfes vertiginogaalpumas décadas e elas ainda

estdo muito aquém do seu limite.

Com o advento da computagéo e a popularizacado @loputadores, o bom uso da
informatica agora é o grande desafio de qualquabekecimento de ensino. Qual é a escola
que ndo sonha em ter um parque de maquinas paa@decandos? Tanto é verdade que ja
existem iniciativas muito interessantes nesta @&datem universidades de fora do pais que o

aluno entra e j4 recebe um notebook para iniciss estudos.

O grande problema é: o que fazer com o0s equipas®nt&stdo o0s
professor/educadores preparados para lidar comva feramenta? Existem softwares

adequados para criar um processo de ensino apagedizde forma adequada e continuada?

Grande parte destes desafios podem ser resolvasnsocadvento de bons softwares

educacionais.

O processo de ensino aprendizagem pode ser methfazaehdo com que o professor
consiga, de uma forma simples, transmitir ao alwens procedimentos através do

computador.

A criagdo de softwares educacionais de qualidadeliaaueste processo porque
desenvolve o crescimento intelectual do aluno despao a curiosidade e trazendo um novo

dinamismo para as aulas.

Dentre os tipos de softwares educacionais, tensgegns. O objetivo é promover o
conhecimento com o ludico, fazendo com que a apragem ocorra de forma mais

agradavel e estimulante.



Os jogos educacionais, como sdo chamados, saoase$tveom énfase, na grande
maioria das vezes, em uma determinada disciplinacanteddo como, por exemplo, a

matematica.

Um exemplo disso sdo os softwares que exploram rmdeédo de matematica,
estimulando o aluno a resolver problemas de unmadanais agradavel que se fossem feitos

na forma tradicional.

O jogo a ser construido no presente trabalho sggooda “Mitologia Mundial”. Sera
um jogo de perguntas e respostas sobre as cr&ogismes e mitos do mundo, apresentadas
ao longo da histéria, onde o vencedor serd o jagade conseguir responder corretamente
todas as questdes. O jogo terd como embasamenthistdaa que ird sendo contada e em
um determinado momento sera feita uma perguntagahano. Ele tera que responder a esta

pergunta de forma correta para conseguir passarmgdases seguintes da histoéria.

Cada jogador estard no seu computador e poderéhesam qual equipe deseja
entrar. Existem duas equipes: Azul e Vermelha. @ard de integrantes de cada equipe nao

precisa ser o mesmo.

A cada resposta corretamente respondida, o alén@ara a proxima fase. Quem

conseguir chegar ao final da historia por primessya o vencedor.

A animacgdo € um fator importante neste jogo paiavéas dela, € que o aluno sera

envolvido na trama.

A cada fase ira ser exibida uma breve historia do ou lenda que se deseja abordar,

dando ao aluno, através de animacdes, uma introdugérgunta que lhe sera formulada.

1.2 OBJETIVOS DO TRABALHO

7

O objetivo é desenvolver um protétipo de softwaducacional que ajude o
professor/educador a ministrar uma aula utilizaadt®cnologia computacional disponivel
para ele. O software visa gerenciar um jogo edaonatiem uma rede local. Este jogo sera

criado conforme especificado mais adiante nestaltna.



Os objetivos especificos do trabalho séo:

a) desenvolver o jogo “Mitologia Mundial”;

b) preparar uma rede para a utilizacdo do softwareasitnal;

c) utilizar software em sala de aula para facilitaraecesso de ensino aprendizagem,;
d) formatar o software para a utilizacdo com alunssies respectivos contetdos;

e) criar um ambiente agradavel e ao mesmo tempo dpetar@io para os alunos.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho foi dividido em 5 capitulos descritaseguir.

O primeiro capitulo define os objetivos do trabalapresentando a justificativa para

seu desenvolvimento.

O segundo capitulo visualiza a fundamentacdo w#eGsigbre 0s conceitos mais

importantes para a elaboracéo deste trabalho.

O terceiro capitulo relaciona as tecnologias apésae utilizadas no desenvolvimento

do trabalho como andlise estruturada, ferramenitasadas e linguagens de programacao.

O quarto capitulo mostra o sistema desenvolvidmotstrando o planejamento, o
projeto com a especificacdo através de fluxogramas implementacdo, apresentando e

descrevendo as telas que constituem o software.

O quinto capitulo descreve as conclusfes sobmbaltro apresentando sugestbes para

trabalhos futuros.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A seguir serdo conceituados os fundamentos relevanilizados neste trabalho.

2.1 AMBIENTE DE APRENDIZAGEM

Um ambiente de aprendizagem deve conter todoscosses necessarios para que se
consiga executar um processo educacional inforadtizAtualmente o leque de aplicacdes
em ambientes assim € muito extenso: como bancoadesd graficos, simulacfes. Além
destes recursos, o ambiente de aprendizagem tandvéma caracteristica de maximizar o

controle dos estudantes sobre o processo de apagedi.

Segundo Campos (1993), a contribuicdo da didatxgpesquisas em ambientes
interativos de aprendizagem com o computador sawdkm metodoldgica e tedrica. Trata-
se, na verdade, de:

a) caracterizagao e modelizacao de situagdes de ensino

b) andlise das condutas e das concepcdes dos alumae die um conteudo do

conhecimento em um contexto;

c) estudo dos fenbmenos da transferéncia do saber;

d) estudo das formulacdes do saber, e,

e) métodos de validacao.

Sob o ponto de vista da informatica, as ferramepéaa a pesquisa podem colaborar
essencialmente na observagao detalhada das d#efases da introducdo e da construgcao de

um procedimento.

Conforme Campos (1993), desta forma, a integragdmfdrmatica nas situacdes de
ensino introduzem uma nova complexidade no cammbd#dica, pois esta permite abordar a
modelizacdo computacional dos processos didatiestss modelizagdo € uma nova area de
pesquisa, possui caracteristicas proprias tais @onexressidade de constituicdo pelo aluno de
representacdes concernentes a organizacao e aonamento do computador e a interacéo
desta habilidade com o conteudo a ser trabalhAdfigura 1 demonstra o quadro de analise

dos problemas levantados pela informatica educativa



FIGURA 1 PROBLEMAS NA INFORMATICA EDUCATIVA

Psicologia cognitiva

A

Instituicdo escolar J —» Ciéncia da Informéatica

L4
Didatica das disciplinas
FONTE: Adaptado de Mendelsolih990).

Mendelsohn (1990) ao estudar os ambientes intéégede aprendizagem (AIA)
demonstrou que o surgimento e o desenvolvimento telasologias educativas podem
provocar uma renovacgao da pesquisa cognitiva goisogas tecnologias de tratamento da
informac&o permitem imaginar e realizar cenaridsnade assistir e melhorar a eficacia da
aprendizagem através do ensino. Trés argumentogms@sentados para serem pontos de
partida para a definicdo de ambientes:

- a construgdo de sistemas informatizados dedicadognaino necessitam de

conteudos adaptados ao aluno;

- a gestdo da interacdo entre o sistema e o0 aluncg,ixonsiderar a concepcédo de

interface;

- as tecnologias que permitam a construcédo de usnsastle coleta de dados sobre a

aprendizagem e suas condi¢des de realizacgéo.

Os AlAs podem ser descritos em dois eixos ortogonan caracteriza o ambiente

informatizado e outro, as aprendizagens visadasgigiema.

O primeiro eixo (horizontal) representa a abertdoasistema informatizado em

relacdo as acbes que o sujeito pode realizar sobrabiente. O segundo eixo representa o



tipo de conhecimento sobre o qual se prevé que fovase possa contribuir para a
aprendizagem. Mendelsohn (1990) afirma que emdasaxtremidades (eixo 1 - horizontal)
se encontram as atitudes do metaconhecimento fipéagdio da acdo e heuristica de resolucéo
de problemas) e sob o eixo 2 (horizontal), os miate especializados construidos para
permitir a aquisicdo de um conhecimento bem dedinidEste conhecimento tem a
propriedade de ser dependente de um contexto éspeci

O produto cartesiano destas duas dimensdes deljmtiio zonas distintas nas quais

0s principais ambientes de aprendizagem disponh@isnomento podem ser explicitados
(figura 2).

FIGURA 2 AMBIENTES DE APRENDIZAGEM

Método associado: Imitagao Método associado: Exploracao
Programas Aplicativos Micromundos
Analogia com os métodos de trabalho classicos Analogia com as linguagens de comandos

Sistema Hibrido

Ambiente inteligente de aprendizagem

Método associado: Resolugéo de problemas Método associado: Tutoria (regulagcdo mutua)
Courseware Tutoriais
Analogia com os questionarios Analogia com os sistemas de ajuda "on line"

FONTE: Adaptado de Mendelsolih990).

Os programas (tratamento de texto, planilhas, Hasgados e software grafico) podem
ser considerados como abertos do ponto de vistafalanatica. Oferecem a possibilidade de
construcdo de macro-comandos similares aos proeettx de linguagem de programacéao
classica. Sendo softwares especializados, desteammuma atividade com contelddo preciso

como esquematizar, classificar objetos ou resalggroblemas numéricos.



Os micro-mundos sédo sistemas informatizados abertds o aluno deve explorar um
dominio com um minimo de ajuda do sistema, comlioas primitivas de uma linguagem de
programacao (ex: LOGO). O objetivo deste ambiénaenbicioso, afirma Mendelsohn (1990),
pois o aluno aprende a aprender utilizando o artdipara espelhar seus conhecimentos e
construir novos objetos. A concepc¢ao destes sestensimilar & concepcao de uma linguagem

de programacéo, sendo do tipo construtivista.

Segundo Mendelsohn (1990), os courseware sdo sefivealucacionais classicos que, a
partir de uma situacéo interativa entre o alunarepuoblema, leva o aluno a resolvé-lo. A
gama de atividades possiveis é vasta mas cadanseq@éechada por respostas interpretaveis
pelo programa. S&o considerados como parte dembreate que favorece pouco a iniciativa
do aluno e sdo muito especializados em relacaolgetvos pedagodgicos. A concepcéao deste
ambiente repousa no dialogo interativo e a aprageéin consiste no aluno realizar a sequéncia

de procedimentos associados a determinados cosiceito

Também, segundo Mendelsohn (1990) , os tutori@se&no alguns coursewares onde a
caracteristica de resolucdo de problemas acresesat@ componente tutorial onde séo
representados o modelo do aluno, o conhecimenté@aa do professor e a especializacdo do
conhecimento a ser ensinado. A idéia é permitieraizagem de alto nivel, a légica e
compreensao, através da tutoria entre o sistenpaofiessor e o sistema do aluno. A concepcéo

destes sistemas € analoga as ajudas “on line”rligge, por exemplo, nos aplicativos.

Os ambientes inteligentes de aprendizagem permiénrapassar a oposicao simplista
entre os defensores da aprendizagem por inducaddéaes exploratorias do aluno) e os
defensores dos tutoriais. Estes sistemas deveocagarzes de favorecer a aquisicao de conceitos
e procedimentos associados a um dominio do conbatimpermitindo ao aluno transformar
suas experiéncias em conhecimento organizado. sNasibientes, considera-se que a melhor
forma de aprender é conceber ferramentas queaassists alunos para que possam comunicar-

se de forma eficaz.



Embora numerosos trabalhos a respeito de modatidddeuso da informatica na
educacdo tenham sido apresentados, a categoridasdmodalidades vem sendo definida a
partir de uma abordagem sobre conteldos sisterdatiza a partir da nocdo de processo de
construcdo de modelos. Pesquisas apontam paraggast®u problemas que uma ou outra
abordagem possui e percebe-se que o0s conteudosédnadicotomizados do processo de

raciocinio e que, portanto, as abordagens néo demeder ao reducionismo.

Assim sendo, as formas de utilizacdo dos computadoa educacdo trazem como
fundamentacdo uma filosofia educacional e uma deda aprendizagem. Campos (1990)
descreve quatro paradigmas educacionais dentrajums o software educacional pode ser
inserido: instrucional, revelatério, conjecturaiemmancipatorio. Seguncio os autores, estes

paradigmas podem ser compreendidos da seguinta:form

a) paradigma instrucional, inclui instru¢do programadkeercicio e pratica;

b) paradigma revelatorio, no qual o aluno faz des¢abersando simulagdes;

c) paradigma conjectural, com o computador sendo usadoconstrugao e avaliagao
de modelos;

d) paradigma emancipatorio, no qual o computador dausamo ferramenta para a
manipulagdo de numeros e/ou textos ou, para tratame recuperagdo da
informacdo, liberando o usuéario para concentraresgrocesso de aprendizagem.

2.2 SOFTWARE EDUCACIONAL

Segundo Sancho (1998), podemos definir “softwate&ivo” como um conjunto de
recursos informaticos projetados com a intencasedem usados em contextos de ensino e de
aprendizagem. Tais programas abrangem finalidadeso ndiversas que podem ir da
aquisicdo de conceitos até o desenvolvimento ddidees basicas ou a resolugdo de
problemas.

O software educacional, segundo Campos (1993)despertado questdes relativas a
sua qualidade e a sua abrangéncia. Podem-se a&epfieocupacdes em torno da qualidade
dos instrumentos utilizados, propriedade dos @géavaliativos relacionados e finalmente

pouca ajuda no que se refere a tomada de decisddogao uso ou ndo-uso do software



avaliado. A qualidade do software que estd semddugido € de dificil mensuracdo e
procuram padrdes de projeto e desenvolvimento@arssino por computador, relacionando-

0 a aquisicao de habilidades mentais basicas eisigip de conhecimento.

Percebeu-se na literatura especializada em Infamanéda Educacdo, que os autores
procuram definir os atributos necessarios ao softwducacional simultaneamente a busca de

um paradigma cognitivo para a aprendizagem pefolegia.

Ora, a tecnologia computacional permite maior patéeinteracdo com o usuario do
que o0s outros meios tecnoldgicos usualmente difimsdina educacdo como slides,
retroprojetor, filmes, etc.

Schaefermeyer (1990) afirma que atualmente a qddiceducacional do software
depende do que o desenvolvedor considera um bgetgiostrucional. Argumenta a autora
que estes programas possuem mais charme artisticued objetivos, analise de tarefas e
sistematizacdo do conteudo. Recomenda que um midien@aracteristicas deveria ser
estabelecido, mesmo que este minimo seja extrentanmamplo, para que haja uma
possibilidade concreta e segura de observacaoun8edschaefermeyer (1990) os seguintes
atributos deveriam estar presentes no softwareaetual:

a) planejamento das atividades de aprendizagem;

b) identificacdo do programa junto ao curriculo daksc

c) identificacdo da modalidade instrucional;

d) ramificacéao;

€) acesso amenue possibilidade de gerenciamento do programaésgrdemeny

f) formatacao do texto de instrucdes na tela;

g) relacionamento dos graficos com o conteudo;

h) uso de sugestdes e pl@mpts

i) garantia do controle da aprendizagem pelo aluno;

J) gerenciamento da instrugdo ja definida no software;

k) uso apropriado dieedback

[) geracao aleatoria de atividades;

m)verificagcdo do tempo da instrugdo no programa iapeede aula;

n) fornecimento de manual do professor e do aluno;
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0) uso de técnicas de projeto que permitam respcgbédas;

p) fornecimento dos resultados e/ou avaliacdo do aluno

No entanto, ressalta ser necessario um novo pamadigue adeque o0 projeto as
necessidades dos alunos e lista os requisitoss@tEs

a) melhoria do auto-conceito dos alunos;

b) otimizacdo do tempo de utilizacdo do software eféatlo aluno;

c) aumento na qualidade e na quantidadieddback

d) melhoria da qualidade do material instrucional;

e) melhoria das habilidades de gerenciamento do aluno;

f) incorporacdo de uma progressao do aluno baseadaledesempenho;

g) integracao do software ao curriculo seja atravésdiferentes contetdos ou dentro
dos mesmos (integracdo horizontal e vertical);

h) acumulacdo da evolucéo e/ou progresso do aluneéatda avaliacdo e da revisdo
dos trabalhos.

2.3 RECURSOS COMPUTACIONAIS

2.3.1 CONCEITO

Recursos computacionais sdo todos 0s recurso8retets necessarios para se colocar

em pratica a atividade, tais como equipamentofteaes.

2.3.2 TECNOLOGIA NO AUXILIO DA APRENDIZAGEM

Segundo Oliveira (1980), o computador € ao mesmpdeuma ferramenta e um
instrumento de mediagdo. E uma ferramenta porqueifgeao usuario (aluno ou professor)
construir objetos virtuais e modelar fenbmenos esg todos 0os campos de conhecimento.
E possibilita o estabelecimento de novas relac@a p construgdo do conhecimento ao
mediar 0 modo de representacdo das coisas atravpsndamento que é abstrato, logico e

analitico; é esse poder de representacdo queauarmmediador eficaz.

O computador é um elemento de mudanca radical wadaate de solucdo de

problemas, conceitualizada como um processo dendasenento funcional, ou seja, um
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processo de sucessao de diferentes estagios eismeoarpara realizar essa atividade, como
por exemplo, fazer suposicdes intuitivas e vergies estritamente l0gicas dessas suposicoes,
ter a sensacao de estar perto de uma solucao & éhagalise l6gica totalmente desenvolvida

da solugéo.

2.4 METODOLOGIA PARA CRIACAO DE UM SOFTWARE
EDUCACIONAL

Segundo Sancho (1998), para se construir um s&ftwducacional deve-se seguir
algumas etapas visando a qualidade final. Entie pedde-se citar: descricéo inicial da idéia,
roteiro técnico, producdo de graficos, desenvolmimenformético do programa, avaliagéo

final.

2.4.1 DESCRICAO INICIAL DA IDEIA

Por definicdo, um software existe para resolver pnoblema, entdo, para que 0s
objetivos sejam alcancados, o primeiro passo éamaplo que realmente se quer alcancar.

Isso seria definir a caréncia e determinar as $irleaacao para resolver o problema.

O objetivo descreve as atitudes ou tarefas que u@rigs estara capacitado a

desempenhar apoés utilizar o software educacional.

De acordo com o projeto, havera a necessidadeateoper a interdisciplinaridade.
Assim sendo, ao envolver diferentes profissionaissducacéo, interligam-se suas areas de
dominio em prol do objetivo comum do projeto. O poometimento e a motivagdo sao
fundamentais, e para que este seja o "espiritogdgped, propde-se unbrainstorm na

primeira reunido em busca de idéias.
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2.4.2 ROTEIRO TECNICO

Segundo Sancho (1998), antes da construcdo doaseft®& importante determinar
alguns critérios que se deseja manter na aplicqgdado ela for construida. Pode-se citar
alguns exemplos de critérios que foram analisadtesala criacdo do software educacional:

a) conteudos:

- atualidade cientifica dos conteudos;

atualizacao;

quais os conhecimentos técnicos exigidos do alua@ mcompanhar o

material?;

possuem uma sequenciagao e estruturacao corretas?

0s conteudos sao apresentados de maneira origiti@ente?
b) aspectos técnico-estéticos:

- 0 tamanho dos gréaficos é adequado, considerandotaenanho normal da
observacéo?

C) organizacao interna da informagéao:

é redundante;

apresenta diferentes exemplos e situacdes que najadeompreender 0s

conteldos?

faz uma sintese dos aspectos mais significativos?

o ritmo de apresentacdo da informacdo é adequadwarasteristicas dos
receptores?
d) custo econdmico:
- Arelacédo custo-qualidade do material é adequada?
- Arelacao custo-durabilidade cientifica do matetiahzoavel?
- Arelacédo custo-durabilidade fisica do matericdzoavel?
e) ergonomia do meio:
- 0 material é facil e confortavel de usar?
- 0 material é facil de transportar?
- pode ser usado por individuos destros e canhotos?
f) Publico:

- quem sao os receptores potenciais do material?
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- € adequado as caracteristicas psicolégicas e aigltdo publico ao qual se
destina?

- 0 produtor/realizador e o receptor possuem os mesoaelos culturais?

Nesta fase € elaborado o fluxograma do programeadasna descricdo do conteudo.
Estas definicdes dependem basicamente dos objétignsficados anteriormente, da anélise
de tarefas e da classificacdo dos objetivos. Strdmados ainda os menus e submenus da

aplicacao.

Os testes elaborados devem ser compostos de itees pgrmitam medir o
comportamento descrito nos objetivos. Os propdsitoque o0s testes se destinam sao
basicamente testar e avaliar o progresso do @uomecer informacao sobre a efetividade

da instrucao.

2.4.3 PRODUCAO DO CONTEUDO E INTERFACE GRAFICA

A producao dos graficos foi toda atraveés de peagquisitas na Internet a qual é uma
grande fonte de graficos para o trabalho propodtodos os graficos foram colocados no
sistema da forma com que foram obtidos da Intar@etsendo necessario nenhum (ou quase

nenhum) tipo de edicéao.

Foi realizada a construcao das telas da aplicae@oindo os padrées definidos na fase
de interface e navegacao. As tarefas no projefacgrécluem:

a) criacdo de icones;

b) criacdo de personagens;

c) criacao de ilustracdes;

d) digitalizacao/edicao de imagens;

e) definicdo de paleta de cores;

f) formatacdo de texto;

g) criacao das animacoes;

h) criagao de botbes para navegacao;

i) criacdo de imagens de fundo.
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Nesta fase é feita a elaboracdo e edicdo de audides, se houver. A utilizacdo de

videos encarece muito o projeto: opta-se entdcamaracoes, audio ou ilustracdes.

2.4.4 DESENVOLVIMENTO DO PROGRAMA

O desenvolvimento do software aconteceu somente epdpletada todas as fases
anteriores. Nesta etapa coube ao desenvolvedortraionsdie acordo com o que foi
especificado, o software educacional. A Ultima &tdpsta fase € a definicdo das ferramentas
de desenvolvimento que serdo usadas no projetoscAlle de um software de autoria,
consiste em conciliar uma ferramenta que possuaivel e interatividade desejado,
animacoes, acesso a midia externa, interface cocolide dados, entre outros quesitos que
porventura sejam necessarios para a realizacdorajetqp Além do software de autoria,
geralmente em uma criacdo multimidia séo utilizasioiéwares auxiliares como software

gréfico, ferramentas de digitalizacdo, entre outros

Na programacao sao inclusos a criacdo do codigsistema de autoria escolhido, a

documentacédo sobre a ldgica, variaveis, recomerddédnicas e toda a fase de testes.

2.4.5 AVALIACAO FINAL

Com o software educacional finalizado, é possioébaa-lo em “observagédo” para
verificar o comportamento do aluno em relacédo aofqufeito. Nesta etapa ainda é possivel
realizar correcbes no software. O propoésito da fdseavaliacdo € revisar o produto,
procurando eliminar os pontos fracos e tornar acagdo mais efetiva e eficiente no

atendimento ao usuaério.
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3 TECNICAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

A seguir serdo conceituadas as técnicas e prisgcipaiamentas utilizadas na analise,

especificacao e implementacao do software educalgiwoposto neste trabalho.

3.1 ANALISE ESTRUTURADA

Segundo Gane (1990), a analise estruturada densisteompde-se de um conjunto de
técnicas e ferramentas, em constante evolucdojdoado sucesso da programacdo e do
projeto estruturado. Seu conceito fundamental @énatougdo de um modelo Iégico e fisico de
um sistema, utilizando técnicas graficas capazelewd usudrios, analistas e projetistas a
formarem um quadro claro e geral do sistema e d®®Euas partes se encaixam para atender

as necessidades daqueles que dele precisam.

3.2 TECNOLOGIA FLASH

O Macromedia Flash vem, nos ultimos anos, despdataomo o principal objeto de
criagdo de animac6es para Internet. E dificil, dias de hoje, encontrarmos um grande Site
na Internet sem ter, pelo menos, uma animacao éetaFlash. Sua facilidade de uso e
aprendizagem aliada ao seu pequeno tamanho pissiltjle se tornasse, em um pequeno

espaco de tempo, o software mais utilizado paeg&oi de animacao para a WEB.

O Flash é um software que ndo nasceu para sermEegseus criadores agora estao
investindo para que ele consiga ler até mesmo bdecdados, tornando-o assim, uma
linguagem completa que podera abocanhar um meraé&lagora ndo explorado: o software

aplicativo multimidia e animado.

Para o desenvolvimento de aplicativos multimidikzando Flash necessita-se de um
ambiente de desenvolvimento chamado Macromediah lN&S, no qual se cria as cenas.
Cada cena pode-se comparar a uma tela. O Fldeta atinotacéo de linha de tempo para
fazer suas animacdes. Qualquer que seja a aglicagétruida dentro de um arquivo Flash,
devera obedecer a linha do tempo que € a chaveamastrucao das animacgdes. As figuras
em qualquer formato sé@o incorporadas através dertagdio direta, pois o Flash tem a
propriedade de conseguir importar a maioria dosy&os de imagem; a entrada de dados



16

nestes aplicativos é feita através de controleglgfi@idos, comdext boxe combo box,Ele
possui a maioria dos controles de uma janela, seguo padrdao GUI (Graphical User
Interface). O resultado € um arquivo com extens@d- Qiue, através de um componente
ActiveX, pode ser lido dentro do Visual Basic ousme, utilizando-se de uplug-in, pode

ser lido dentro de qualqubrowserque é a sua funcao original.
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4 DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

Tendo em vista a grande necessidade de softwama@dnal no Colégio Madre
Francisca Lampel, analisou-se a possibilidade dstaacdo de um software que pudesse ser
base para que se desenvolvessem jogos em cimaSéela.uma “plataforma para jogos”.
Essa plataforma teria seu proprio protocolo pamosgunicar com 0s jogos que seriam feitos
em Flash. A base teria capacidade de se comunarar autros computadores em rede
possibilitando assim que os jogos que fossem esqudra ela pudessem ter caracteristicas de
jogos em grupo e compartilhados. Cada jogo devedatea uma necessidade especifica.
Neste trabalho serd mostrado o joiftitologia Mundial ” feito para a lacuna da disciplina

que estuda os mitos espalhados pelo mundo.
As caracteristicas esperadas por este softwara@dunal sdo:

a) estrutura pedagodgica, tendo informacfes adequaalas @ assunto estudado e
organizadas de forma concisa;

b) andlise tecnoldgica com planificacdo da estrutorardbiente;

c) design de interface adequada ao assunto estudado;

d) avaliacao do assunto estudado aos académicosezipostnte aos professores;

e) gestdo das informacdes contidas no ambiente pote pdo professor ou
administrador;

f) apoio ao académico com exemplos dos assuntos dssjda

g) ética, buscando uma diversidade de outros ambieniés apenas uma copia.

4.1 REQUISITOS PRINCIPAIS DO PROBLEMA

O software educacional se propde a auxiliar o dedemento do conhecimento em
alunos do Ensino Médio utilizando para isso rearsomputacionais como rede de

computadores.

O software sera instalado em cada computador daloedl. Serdo permitidos 10

(dez) jogadores.
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O software educacional sera capaz de controlansatbmputadores em rede e
compartilhar informacfes provenientes do jogo ena@a um deles para que se tenha um

acompanhamento de cada jogador.

Os alunos poderao jogar contra outros colegagzanidio a rede, proporcionando assim
um atrativo que é a questdo da competitividades epdrestudantes. Além disso, 0s jogos
sempre serdo direcionados para as matérias quéunss aestdo vendo em sala de aula,

funcionando entdo, também como um reforco de aEagem.

4.1.1 FERRAMENTAS UTILIZADAS

O software sera desenvolvido utilizando a linguagkenprogramacao Visual Basic 6
como base para a comunicacdo entre computadonesiese administracdo do jogo; e sera
utilizada também a ferramenta para desenvolvimpata WEB Macromedia Flash MX 6.

Este ultimo seré utilizado contontEndpara o usuario.

Também em Macromedia Flash MX sera desenvolviagm@o jMitologia Mundial”.

4.2 ESPECIFICACAO

A metodologia utilizada para a especificacdo ddwsoe educacional é a analise
estruturada utilizando diagrama de contexto, lidea eventos e diagrama hierarquico

funcional.

4.2.1 DIAGRAMA DE CONTEXTO

O diagrama de contexto do ambiente de aprendizagtindemonstrado conforme a

Figura 3.



FIGURA 3 DIAGRAMA DE CONTEXTO
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4.2.2 LISTADE EVENTOS

A lista de eventos esta demonstrada conforme adiu

FIGURA 4 LISTA DE EVENTOS

Servidor é criado

Cliente é criado

Servidor escolhe o jogo

Servidor aceita conexao

Servidor inicia 0 jogo

Servidor termina e inicia novo turno
Servidor termina o jogo

Cliente pede conexéao

Cliente escolhe opc¢des do jogo

CoNoohrWNE
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Na figura 5 pode-se observar um fluxograma de cemdaz para entrar em modo

servidor e 0s processos por ele executados.

FIGURAS FLUXOGRAMA DO MODO SERVIDOR
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4.2.3 DIAGRAMA HIERARQUICO FUNCIONAL

Na figura 6 pode-se observar os eventos que samtax®s em ambos os modulos:
cliente e servidor. Os eventos a esquerda, perteacemodulo servidor, que sera responsavel
em gerenciar a rede, iniciar e finalizar o jogo.|Bdo direito se observa os eventos do modulo
cliente da aplicacao que € responsavel pelo ervinfdrmacdes para dentro do jogo.
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FIGURA 6 DIAGRAMA HIERARQUICO FUNCIONAL

Software Educacional
v v
Professor (Servidor) Aluno (Cliente)
> Escolher Jogo Enviar Jogador <
> Inicializar Servidor Solicitar Conexao
> Receber conexdes Desenvolve Jogo =
> Iniciar Jogo Envia mensagem para Servidor
> Terminar/iniciar Turno Envia mensagem para Jogo
> Finalizar Jogo Recebe mensagem de Servidor J«<
% Envia mensagem para Cliente Recebe mensagem de Jogo
5 Recebe mensagem de Cliente

4.3 OPERACIONALIDADE DA IMPLEMENTACAO

A descricdo da operacionalidade da implementagi@amdbiente de aprendizagem
acha-se dividido em duas partes. A primeira re$erex parte do software controlada pelo
professor que deverd ser o computador “servidorjadm. Sera o computador que ira
controlar o inicio e fim de cada turno. A segupdée diz respeito ao jogo quando operado
pelo aluno, é chamado de modo cliente.

O software tem todo o sdtront End feito em Flash, entretanto este arquivo Flash

“roda” em cima do programa escrito em Visual Basigaixo segue o codigo que possibilita
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a leitura do arquivo Flash dentro do Visual Basiembre-se que para isto funcionar o

programa deve conter o controle ActiveX do Flash.

' Shockwave:

With swMenu
.Menu = False
Left=0
.Height = Me.Height
.Top=0
Width = Me.Width
.Quality = 3
.Movie = App.Path & "\Principal.swf"
.Quality = best

End With

4.3.1 SOFTWARE EDUCACIONAL NO LADO PROFESSOR
(SERVIDOR)

Neste modo o professor deve conectar-se como serdim jogo. Todos os alunos

deverdo pedir conexao para esta maquina para&mntray j0go.

Na figura 7 tem-se a visdo da tela inicial que epend assim que o software for

acionado.

FIGURA 7 TELA DE ENTRADA

E Servidor

Juntar-se a um Servidor

n Sair

NG

NetGAME
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Assim que entrar no software o professor deve jomremso botdo SERVIDOR que lhe
enviara para a tela de escolha de jogo, confousé&ado na Figura 8.

FIGURA 8 TELA DE ESCOLHA DE JOGO

Mitologia Mundial

O professor pode escolher um dos jogos que esligtddos. Neste trabalho o jogo
que foi desenvolvido é o “Mitologia Mundial”.

Apés selecionar o jogo, o software ird aguardaroaexdes que serdo solicitadas para
este computador. As conexao sao aceitas automatita até o limite de 10 (dez) jogadores.

Quando todas as conexdes tiverem sido estabelecdasfessor, deve pressionar o
bot&olniciar Jogo para dar inicio ao jogo como mostra a Figura 9aitir deste momento,
nenhuma outra conexao sera aceita.
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FIGURA 9 AGUARDANDO CONEXOES COM O SERVIDOR

2. ? Equipe Azul

NetGAME

Agora a funcao do professor é terminar e comecapturnos. Quando um turno é
encerrado, automaticamente, inicia-se outro. NardiglO, pode-se observar o botdo de
enceramento de turno no canto inferior esquerdtelda Cada turno nada mais é do que o
tempo que o professor vai oferecer aos alunos guagatentem cumprir uma determinada

etapa do jogo.

Também é possivel encerrar o jogo pressionandddm Bon do Joga
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FIGURA 10 TERMINANDO E INICIANDO NOVO TURNO

F
% ‘g Equipe Vermelha

?g Jogador 1 | Fase: 0

b$ ? Equipe Azul

G

NetGAME

4.3.2 SOFTWARE EDUCACIONAL NO LADO ALUNO (CLIENTE)

Esta parte da descricdo da implementacao tratereafde como o aluno ird proceder
no jogo. Ele terd que se conectar ao computadeidservisto no item anterior. O aluno tera
gue passar para a magquina servidora parametros: ggun@pelido (que no software tem o
nome deNick), que nada mais € que o nome que ele desejaamadb no jogo; o endereco
IP da maquina servidora, que normalmente € infoom@aelo professor e em qual equipe
deseja ser colocado. Neste caso especifico queagasentado, a equipe € irrelevante. Esta

tela pode ser vista na figura 11.
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FIGURA 11 TELA DE LOGIN DO ALUNO

Entrar nogd0go

192.168.0.22

Jogador 1
[Vermeina ||

Assim que a conexao for efetuada, deve-se aguarsiaa confirmacdo. Somente com
a confirmacado de conexdo é que o aluno estargapagogar. A Figura 12 ilustra esta tela.

FIGURA 12 TELA DE CONFIRMACAO DE CONEXAO

NG

NetGAME
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Uma vez conectado, o aluno devera aguardar o idiciipgo que é decretado pelo

professor.

Assim que o professor iniciar o jogo ira aparecdela inicial do jogoMitologia
Mundial mostrada na figura 13. O aluno devera ler a hist@ue € na verdade, uma
explicacdo da lenda ou mito no qual se fara umguoga para ser respondida antes do fim do

turno que sera decretado pelo professor.

FIGURA 13 TELA INICIAL DO JOGO MITOLOGIA MUNDIAL

O aluno devera ler o texto com atencado, que paajeda-lo a responder a pergunta
corretamente. Existe, ainda, na parte inferior estpuda tela aSetas de Direcdpque vao
fazer o aluno navegar para frente e para trazstarld a ser contada. O Ultimo passo sera a
tela de pergunta. Na figura 14, é exibida a TelRelgunta da fase CAMELOT do jogo.

Pode-se observar ainda, na parte esquerda doyogmapa o qual ira guiar o jogador
entre uma fase e outra. A cada fase avancada,caduarde posicdo (o X em vermelho) ira se

deslocar para a proxima fase.
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FIGURA 14 TELA DE PERGUNTA DO JOGO - FASE CAMELOT

Rever Historia Confirmal!!

O aluno devera escolher uma das alternativas. posts selecionada (1, 2, 3, etc) ira
aparecer na parte inferior do canto esquerdo da dede originalmente aparecem o0s

caracteres???.

O aluno, depois que ja tiver escolhido a resposteeta, devera pressionar o botao
Confirma e aguardar o fim do turno decretado pelo profegs®a tela € mostrada na figura
15. O aluno que acertar a resposta sera encamirgaadoa proxima fase. Caso escolher a

resposta errada ira permanecer na mesma fase.
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FIGURA 15 TELA AGUARDANDO FIM DO TURNO

Aguarde o encerramento do turno...

4.3.3 PROTOCOLO DE LIGACAO

Para que se conseguisse conversar adequadamseateidor com o cliente e o cliente
com 0 jogo, criou-se um protocolo de ligacdo. Asgjnalquer comando era interpretado
corretamente e sem muitos problemas pois assinaaunensagem chegasse, ja era sabido o
seu motivo e razdo. O protoloco se baseia em feimzeira letra da mensagem que chega e
interpreta-la. Este primeiro caractere €, na vexdatha diretiva que ira dizer o que se deve
fazer com a mensagem que chega. Na Figura 16 éatost protocolo de comunicagéo entre

0 servidor e o cliente.
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FIGURA 16 PROTOCOLO DE COMUNICACAO SERVIDOR/CLIENTE

—

q

do

Primeiro
caractere da Sintaxe Acao
mensagem

J J[nomedoJogo.swf |Indica que os clientes podem iniciar um novo jo8o
diretivaNomedoJogo.swhdica 0 nome do arquivo e€m
Flash que sera executado.

T T Com este comando o servidor ordena aos clientes
encerrem o turno. O cliente processa a resposta a
pergunta feita no jogo e j4 processa o inicio deono
turno.

I E um pedido para obter informagées do cliente @om
apelido, endereco IP e equipe escolhida pelo eligH
enviado como resposta umstring de caracteres
comecando com a diretiva | para identificacao
pedido no servidor.

Info? Info? O servidor esta requisitando ao cliente qoeiee o

nome do usuario e a equipe — estes dados
solicitados quando esta sendo dado feita a corex@p

o servidor.

sao

Caso o professor encerre um turno antes que uno asecolha uma das respostas, o

jogo encara como se 0 aluno tivesse escolhido wsposta errada. Quando o professor

finaliza o jogo, todos os alunos sao automaticaeyetiminados do jogo que é fechado.

No quadro abaixo, € mostrado o codigo que esta odulm cliente que |é as

mensagens enviadas pelo servidor:
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Private Sub sckCliente_DataArrival(ByVal bytesTotal As Long)
Dim sTexto As String
sckCliente.GetData sTexto
If sTexto = "Info?" Then ' O Servidor esta pedindo 0 nome do usuario
€ a sua equipe
sckCliente.SendData "I" & sJogador & "=" & sEqu ipe
MsgBox "Sua conexdo foi aceita, precione Ok e a guarde o inicio do
jogo!"
"INICIO DO JOGO
Elself Mid(sTexto, 1, 1) ="J" Then
'INICIA O JOoGo!!
sJogo = Mid(sTexto, 2, Len(sTexto) - 1)
Me.WindowState = vbMaximized
'Passa parametro da primeira fase do jogo:
InsereDadosEmTXT ("Camelotl1")
' Shockwave:
With swMenu
.Menu = False
Left=0
.Height = Me.Height
.Top=0
.Width = Me.Width
.Quality =3
.Movie = App.Path & "\Slots\" & sJogo
.Quiality = best
End With
" INICIO DE MAIS UM TURNO
Elself Mid(sTexto, 1, 1) ="T" Then
‘Um novo Turno acaba de comecar!!!
sTexto = Mid(sTexto, 2, Len(sTexto) - 1)
InsereDadosEmMTXT (sTexto) ' Grava préxima fase em txt para que o
flash leia
swMenu.Movie = "\Principal.swf"
'MsgBox "Novo Turno!!!" & sTexto
swMenu.Movie = App.Path & "\Slots\" & sJogo
swMenu.SetVariable txtFase, sTexto
swMenu.GotoFrame 1
swMenu.Play
End If
End Sub

Da mesma forma com que o servidor se comunica cohemte, o cliente também se

comunica e recebe informacdes do arquivo de jogshk|

A figura 17 e 18 mostra as diretivas basicas dtopodo de ligacdo entre o cliente e 0

jogo.



FIGURA 17 PROTOCOLO DE MENSAGEM DO FLASH PARA O CLIENTE
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Primeiro
caractere da Sintaxe Acao
mensagem
Sair Sair Indica que o cliente, por algum motivo naoceglesnais
jogar, ele pede para sair do jogo.
I E a diretiva que faz com que o programa assuma o
modo cliente.
C C[comandd A diretiva C indica que 0 jogo esta enviando (um
comando de resposta. Ele contém o nome da nova fase
que, apos encerrado o turno, o cliente sera enviadd

No quadro abaixo, podemos observar o codigo no toddiente que Ié as mensagens

enviadas do arquivo Flash (jogo):

Private Sub swMenu_FSCommand(ByVal command As Strin

String)

If command = "Sair" Then
ISair = True
Elself Mid(command, 1, 1) ="I" Then 'ENTRANDO NO M
Dim sServidor As String
Dim iPos As Integer
Dim iPos2 As Integer

iPos = InStr(1, command, "=")
sEquipe = Mid(command, 1, iPos - 1)
iPos2 = InStr(iPos + 1, command, "="

sJogador = Mid(command, iPos + 1, iPos2 - iPos
iPos = InStr(iPos2 + 1, command, "=")

sServidor = Mid(command, iPos2 + 1, Len(command

sckCliente.RemoteHost = sServidor
sckCliente.RemotePort = iPorta
sckCliente.Connect
Elself Mid(command, 1, 1) ="C" Then ' COMANDOS DO
sckCliente.SendData command
End If
End Sub

g, ByVval args As

ODO CLIENTE

-1)

) -iPos2 - 1)

JOGO
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4.4 VALIDACAO

Utilizando alunos do Colégio Madre Francisca Lamgel Gaspar, o software foi
colocado em pratica. Utilizou-se de alunos g§a7e & série para a validacdo do software.
Cada turma foi separadamente ao laboratorio, teisdon um acompanhamento por faixa
etaria e série. Os resultados entre as turmasuiomparecido entre uma série e outra e serao

descritos abaixo:

A experiéncia se mostrou muito produtiva visto @ti@giu seu principal objetivo:
incentivar os alunos a adquirirem mais conhecingestbre os mitos e as lendas. Verificou-
se que os alunos além de descobrirem novos conéeitis) se interessaram em procurar

outras lendas e mitos ndo mostrados no jogo.

Um ponto muito positivo foi a auséncia de uma rataavaliacdo no final do jogo.
Desta forma, ninguém se sentiu desmotivado em er@girtar em primeiro lugar. Todos o0s
alunos que chegaram ao final do jogo receberanaaléevitéria. Como o0 objetivo ndo era

medir o contetdo aprendido, esta técnica mostronts® compensadora.

A possibilidade de um aluno “enfrentar” outro naleefoi um diferencial que
conseguiu prender a atencdo e o interesse dossallaeceu muito mais empolgante

competir contra um colega do lado do que contranapitador.

A experiéncia se mostrou um sucesso com gradesbpidssle de expansdo para

Novos jogos.
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5 CONCLUSOES

A realizacdo deste trabalho possibilitou a unidaldas tecnologias que, a primeira
vista, eram totalmente distintas. Utilizar uma liagem de programacao como Visual Basic
juntamente com o aplicativo para WEB Macromedisshrlpareceu ser uma possibilidade
muito interessante. A cada passo dado, foi seodaado as afinidades entre um e o outro.

No decorrer do trabalho verificou-se que a facdelgue o Visual Basic tem em sua
programacao e interacdo com outros aplicativos, $&r muito interessante, visto que
possibilitou uma integracdo bem sucedida entreuas tecnologias. Seus recursos de rede
também foram muito Gteis na hora da codificacadsaftware. A utilizacdo dos componentes
interno do Visual Basic agilizaram toda a partecdaexdo entre a maquina servidor e a
cliente, deixando encapsulado muitas rotinas desséadas e tediosas que ndo seria o foco

deste trabalho abordar.

O Macromedia Flash se mostrou uma ferramenta féaweidpara a confecgéo &eont
Ends principalmente na parte educacional. Literalmeatémaginacdo do programador € o
limite. A gama de possibilidades que se pode obgerconstrucdo de jogos educativos
utilizando Flash é muito vasta. Isso também toraplecacdo muito mais portavel. Havendo
interesse, a conversdo do software educacional quara plataforma seria muito facilitada
tendo em vista que uma aplicagdo Flash, por sercaomponente da Internet, j& esta
totalmente pronta para ser portada, sem ao menesessidade de uma nova compilagdo. O
anico trabalho seria reescrever o codigo de suppntede e o tratamento dos comandos

enviados pelo arquivo Flash.

5.1 EXTENSOES

A unido destas duas ferramentas, ainda tem um @raathpo a ser explorado:
somente foi dado um primeiro passo. Utilizando-secaologia Flash pode-se explorar muito
mais o0 mundo dos jogos, basta ter criatividaderd3uipos de jogos poderiam ser criados

para este software educacional. Jogos do tipo p&xguresposta, ndo é o unico tipo de jogo
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viavel neste esquema. Pode-se criar jogos em distib RPG (Roller Play Game), contando

uma historia, e até mesmo jogos de acao.

E desenvolver um meio de comunicacédo entre o ViBaalc e o Flash diretamente,

sem precisar de um arquivo texto.

5.2 SUGESTOES DE TRABALHOS FUTUROS

Como sugestdo para um futuro trabalho, a realizdgdama nova plataforma sem
limites de usuério e que ndo fosse necessariailagiig de um IP para acessar a maquina
servidora. Também desenvolver outras aplicacoeBlasm, mostrando como é possivel a sua
diversidade. A idéia de fazer a plataforma em oatnbiente, como Linux, também € valida
visto que existe uma grande tendéncia das escalgmrem para este novo sistema. A
ampliacdo do software para jogos a distancia aralz Internet considerando as LANSs
(presenca de firewall, etc) € um ponto que tambéde ger explorado e desenvolvido.
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