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RESUMO

O objetivo deste artigo é apresentar uma metodologia para criacdo de
um objeto de aprendizagem gamificado para servir como apoio ao Ensino
de Ciéncias. Utilizando-se de mapas conceituais e de navegagao é proposta
a visualizagao do objeto de aprendizagem por meio do storyboard. A gami-
ficacao sera aplicada como forma de motivar o aluno juntamente com o
esporte com o objetivo de ensinar através do edutretenimento.
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ABSTRACT

The objective of this paper is to present a methodology for creating a gam-
ificated learning object to serve as support for science teaching. Using con-
cept and navigation maps is proposed a learning object with a visualization
through storyboard. The gamification will be applied as a way to motivate the
student through sport in order to teach through Edutertainment.

KEYWORDS: LEARNING OBJECT, CONCEPT MAPS, STORYBOARD, GASMIFICATION,
SCIENCE TEACHING. CONNECTIVISM, EDUTERTAINMENT, DIGITAL ANIMATION.

RESUMEN

El objetivo de este trabajo es presentar una metodologia para la creacion
de un objeto de aprendizaje gamificado para servir como apoyo a la ense-
fianza de las ciencias. El uso de mapas conceptuales y de navegacion se pro-
pone como previsualizacion del objeto de aprendizaje a través del storyboard.
La gamification se aplica como una forma de motivar al estudiante junto con
el deporte con el objetivo de ensefiar a través de edu-entretenimento.

PALABRAS CLAVE: OBJETO DE APRENDIZAJE, MAPAS CONCEPTUALES,
STORYBOARD, APRENDIZAJE GAMIFICADA, ENSENANZA DE LAS CIENCIAS,
CONECTIVISMO, EDU-ENTRETENIMENTO, ANIMACION DIGITAL.

1. INTRODUCAO

Atualmente as TICs (Tecnologias da Informacdo e Comunicagao) per-
meiam o cotidiano das pessoas e modificam sobremaneira o modo que nos
comunicamos. O uso de smartfones, tablets, computadores e diversos outros
dispositivos digitais modificou a maneira como articulamos as informacoes.
Nos sistemas de ensino, os educadores tem hoje a possibilidade de aprimo-
rar suas aulas por meio da tecnologia, aproximando os contetdos tedricos a
experiéncia de vida dos alunos.

No ensino de ciéncias, especificamente no ensino de Fisica, o relatério
do PCNEM estabelece na Parte III* , competéncias e habilidades a serem
desenvolvidas em Fisica. Dentre essas competéncias, a contextualizacao

1 Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/ciencian.pdf.
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sociocultural determina “estabelecer relagdes entre o conhecimento fisico e
outras formas de expressdo da cultura humana e ser capaz de emitir juizos
de valor em relagdo a situagdes sociais que envolvam aspectos fisicos e/ou
tecnoldgicos relevantes”. O texto procura estreitar a relacdo da ciéncia com
a realidade humana, trazendo a Fisica para o contexto atual que o estudante
estd inserido. Cabe ao educador no processo pedagodgico, juntamente com
outros agentes escolares, direcionar o ensino para que haja reflexdo e ques-
tionamento da realidade pelo aluno, e dessa maneira nao limitar o aprendi-
zado apenas em conceitos e formulas.

OLIVEIRA (2010) argumenta que ainda existe uma grande distancia dos
conceitos e da pratica no ensino de ciéncias. Apesar de muitas escolas pro-
porcionarem aulas em laboratdrio, onde os alunos tem experiéncia praticas
com a ciéncia, a memorizagao de conceitos objetivando a média necessaria
para aprovacao ainda tem sido o grande objetivo do ensino de ciéncias.

“As diferencas entre o real e o conceitual nao sao
normalmente trabalhadas no ensino médio, seja porque os
professores nao lhes atribuem relevancia, seja porque ainda
sao bastante influenciados pelo realismo da ciéncia moderna,
atuando entdo como difusores de uma cultura escolar mais
preocupada com a memorizacao de conceitos e a resolugao de
exercicios do que com a problematizacao do que é ensinado
aos alunos. Certamente um dos maiores desafios do ensino
cientifico é estimular a capacidade de problematizacio do
sujeito que se propoe a conhecer o mundo. Problematizar nao
é criar embaracos para quem ensina e para quem aprende, mas
promover a abertura do pensamento, o que significa torna-lo
critico. Nessa perspectiva, aprender ciéncias pode deixar de ser
apenas uma obrigacdo que sacrifica a memoria e instrumentaliza
o raciocinio, tornando-se uma atividade relevante e criativa.”
OLIVEIRA (2010, p. 229)

BRITO e SA (2010), afirmam a importancia de mudanca nos curriculos
escolares com a incorporagao de aspectos da realidade do aluno no ensino
de ciéncias:

“(...) a introducao de aspectos socio-cientificos no curriculo
de ciéncias tem sido recomendada com diferentes propdsitos,

entre os quais se destaca o de encorajar os alunos a desenvolver
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uma acao social responsavel a partir de questoes vinculadas a
sua realidade”. BRITO e SA (2010, p.505-529)

De uma maneira geral, existe uma preocupacao de diversos autores para
que haja um planejamento mais adequado das aulas, abordando assuntos
entre ciéncia e tecnologia e suas inter-relagdes cientifico tecnoldgicas na
sociedade. Pesquisas e trabalhos publicados na area de Ciéncias evidenciam a
necessidade de inserir nas aulas conhecimentos recentes em ciéncia e tecno-
logia. DELIZOICOV, ANGOTTI e PERNAMBUCO (2007) afirmam que:

“Como os resultados do conhecimento cientifico e tecnoldgico
permeiam a vida cotidiana de modo sem precedentes, o
desafio de incorporar conhecimentos contemporaneos em
ciéncia e tecnologia no cotidiano escolar vem sendo continuo e
sistematicamente exposto nos tltimos 20 anos, com respostas
muito acanhadas de todo o sistema escolar, incluindo a
graduagao”. DELIZOICOV, ANGOTTI e PERNAMBUCO (2007)

Pierre Lévy, em seu livro Cibercultura (1999), ja alertava a necessidade
de uma mudanca de postura dos sistemas educacionais frente aos novas
tecnologias:

“Como manter as praticas pedagodgicas atualizadas com
esses novos processos de transacdo de conhecimentos?
Nao se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo,
mas sim de acompanhar consciente e deliberadamente uma
mudanga de civilizacdo que questiona profundamente as
formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas
educacionais tradicionais e, sobretudo, os papéis de professore
de aluno”. LEVY (1999, p. 172)

O presente trabalho pretende propor um modelo de Objeto de apren-
dizagem (OA) a ser utilizado por professores do ensino médio como apoio
para o ensino de ciéncias, em especial ao ensino da Fisica Mecanica. Apoiado
pelas bases tedricas do Conectivismo de George Siemens (2006) e do
Edutretenimento (AMERICO, 2010), este estudo sugere um aplicativo digi-
tal para desktops, utilizando o futebol para exemplificar conceitos da Fisica
Mecanica e recursos de Gamificagdo como estratégia engajadora no processo
de aprendizagem. A metodologia escolhida segue as orientagdoes de Amante
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& Morgado (2001) que estabelece quatro fases para elaboracio de um Objeto
de Aprendizagem: concepcdo do projeto, planificacdo, implementacdo e
avaliacdo.

A concepcao do projeto consiste na defini¢ao do tema e da equipe que ira
trabalhar no projeto, além da delimitacao dos contetdos, objetivos peda-
gogicos da aplicacao, determinagao do publico-alvo e tipo de aplicagdo.
Na etapa de planificacdo, os contetdos presentes no OA sdo selecionados
e organizados, define-se a estrutura do aplicativo e o desenho que tera sua
interface, elabora-se uma mapa de navegacido e possiveis reajustes no pro-
jeto. Exatamente nesta etapa consiste a base dessa pesquisa, onde serao ela-
borado um mapa conceitual e mapa de navegacao como forma de organizar
visualmente os conceitos e suas relagoes facilitando a construgao posterior
do storyboard, recurso visual que determina o layout do objeto de aprendi-
zagem antes de sua producao. Por fim, optaremos pelo recurso da animacao
digital para construcdo do modelo proposto tendo em vista a utilizacao de
softwares adequados para tanto. As fases de implementacdo (desenvolvi-
mento do aplicativo) e avaliagao serdo objetos de estudos posteriores. Como
referenciais para a elaboragao do aplicativo foram utilizados os conceitos de
Conectivismo, Objetos de Aprendizagem, Edutretenimento e Aprendizagem
Gamificada, descritos a seguir.

2. CONECTIVISMO

George Siemens apresenta em seu livro “Knowing knolwledge” (2006) a
ideia que a aprendizagem deve ser orientada para a obtencao do conheci-
mento necessario para a execugao de tarefas e solugao de problemas. A partir
do pensamento que a aprendizagem é complexa e que apresenta variadas
dimensdes, Siemens (2006, p. 34-35) propoe classifici-la em quatro dominios,
a saber: (1) aprendizagem por transmissao, baseada na perspectiva tradicio-
nal, em que o aluno é exposto a um conhecimento estruturado através de
palestras e cursos e inserido num sistema; (2) aprendizagem por emergéncia,
calcada na reflexao e na cognicao por meio das quais o aluno adquire e cria
ou, pelo menos, internaliza o conhecimento; (3) aprendizagem por aquisigao,
de carater exploratorio e baseada na indagacao onde cabe ao aluno definir
o conhecimento necessario para a motivagao e realizacdo de seus interesses
pessoais; e (4) aprendizagem por acre¢do (acréscimo, crescimento), de carac-
teristica continua onde o aluno busca o conhecimento quando e onde ele é
necessario. O autor aponta desta forma, que a aprendizagem deve incorporar
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experiéncias que tem por obrigacao extrapolar o espaco da sala de aula apro-
ximando-se da vida real e com garantias de aprendizado para a vida toda.
Afirma, ainda, que existe uma “ecologia da aprendizagem” (2003;2006, p.39)
que envolve filtros, condutas, dimensoes e conceitos. A partir destas refle-
x0Oes incorpora o conceito de “Conectivismo” definido como “a teoria que
descreve como a aprendizagem acontece na era digital” (2006, p.30) e o
apresenta como alternativa para as trés teorias da aprendizagem usadas de
forma frequente: behaviorismo, cognitivismo e construtivismo, teorias que,
nas palavras do autor, foram desenvolvidas em ambientes que nao sofriam
impactos tao profundos por conta da tecnologia. Siemens cria o termo “meia-
-duracao do conhecimento” definido como “tempo de duragao desde que se
obtém o conhecimento até que ele se torne obsoleto” (SIEMENS, 2004, p. 01)
o que reafirma a ideia de educacao continuada onde a tecnologia facilita a
disseminacdo do conhecimento produzido pela humanidade e demanda atu-
alizagao constante para o exercicio de atividades profissionais e cotidianas.

Os principios postulados por Siemens sobre o Conectivismo sao alvo de
reflexao por parte de educadores, pesquisadores e estudiosos e, demonstra
crescente aplicabilidade proporcionada pelo desenvolvimento tecnoldgico,
onde a aprendizagem pode se dar também por meio de dispositivos nao-hu-
manos, como o aplicativo proposto por este trabalho.

3.0BJETOS DE APRENDIZAGEM

A definigdo sustentada pelo IEEE (Institute of Electrical and Electronics) para
Objetos de Aprendizagem é considerada abrangente por afirmar que “OAs
podem ser definidos como qualquer entidade digital ou ndo-digital, que pode
ser usada, reusada ou referenciada durante a aprendizagem suportada pela
tecnologia” (IEEE,2003). Outras defini¢des consideram OA apenas recur-
sos digitais "qualquer recurso digital que pode ser reutilizado para apoiar a
aprendizagem.” (WILEY, 2000), onde segundo o autor, podem ser imagens
digitais, videos gravados ou ao vivo, dados, fragmentos de audio, texto e ani-
macoes nos mais diferentes formatos e combinacoes que podem também tra-
fegar pela internet e serem reutilizados em diversas midias digitais. Nunes
(2004), afirma que para armazenar os conteudos digitais no Brasil foram
criados repositorios, ou seja, “bancos de dados que armazenam dados sobre
os objetos, os metadados, e os objetos em si.” (NUNES, 2004, p.3). O autor
também estabelece uma restrigdo aos OA quando define recursos digitais
somente aqueles com “enfoque educacional” (NUNES, 2004, p.1).
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AMERICO (2010), apresenta uma proposta de produzir programas para
TV Interativa em animacdo para o ensino de Ciéncias adaptando um OA
desenvolvido para o projeto RIVED? (Rede Interativa Virtual de Educacao)
chamado “Calorimetro™. A pesquisa adaptou os contetdos de Objetos de
Aprendizagem Web para TV Digital Interativa, ou seja, conforme as defini-
¢oes de Wiley, reutilizando um OA que ji existia na Web em outra midia
digital, no caso a TV Digital Interativa.

Como proposta do Objeto de Aprendizagem para este estudo, utilizare-
mos os conceitos ja citados para apresentar um modelo de aplicativo digital
destinado a auxiliar visualmente contetidos de Ciéncias, e que poderao ser
reutilizados em outras midias digitais.

4. EDUTRETENIMENTO

AMERICO (2010) desenvolveu em suas pesquisas um levantamento
bibliografico que abrange uma série de definicdes para o significado de
Edutretenimento. A definicio de QUEIROGA (documento eletrénico, 2009)
distingue as diferencas do termo:

“Edutretenimento é um neologismo. Importado do termo
em inglés Edutertainment o qual se derivou espontaneamente
de Edutainment (em portugués, Edutenimento). Essa derivagao
possibilitou uma importante distingdo: Edutenimento
(Edutainment): o mais usado e difundido, refere-se a
softwares, web sites, jogos e brinquedos educativos, games
literarios, programas de TV infantis efetivamente educativos.
Edutretenimento (Edutertainment): de origem mais recente,
refere-se a espetaculos, shows, eventos, programas de Radio
e TV, que em sua proposta, fundamentacao, programacao e
formato, apresentam através do entretenimento, conteido
educativo para o publico participante.” (QUEIROGA,

2 Informacdes sobre o projeto estao disponiveis em: < http://rived.mec.gov.br>. Acesso em 02 de
agosto de 2009.

3 O Objeto de Aprendizagem “Calorimetro” tem como objetivo apresentar um modelo de bomba
calorimétrica (calorimetro) a partir do desenvolvimento dos trés conceitos basicos para a compreensao

de seu funcionamento: energia, calor e temperatura. Sua versio original para o Projeto RIVED esta

disponivel em: http://data.dco.fc.unesp.br/~rived/2008/0a_calorimetro/. Acesso em 10 de agosto de 2009.
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documento eletronico, 2009)

No caso especifico do OA proposto neste trabalho, onde sera utilizado
animacao digital interativa representando um esporte para exemplificar con-
ceitos de ciéncia, WALLDEN (2004) consegue em sua definicdo se aproxi-
mar com mais precisao da ideia de reutilizagao: “sdo programas que utili-
zam diversas midias para incorporar mensagens educativas em formatos de
entretenimento, ou seja, educam com métodos de entretenimento”.

Dentre as defini¢des mais atuais de Edutretenimento, Aloitabi (2014)
afirma que a associacdo de entretenimento aliado a educacao, produz resul-
tados positivos na aprendizagem na medida em que aumenta o interesse e
engajamento do aluno, sendo esse também o objetivo da aprendizagem gami-
ficada sugerida por este trabalho.

“Edutretenimento é um importante fator associado a
melhoria dos resultados da aprendizagem, uma vez que inclui
o entretenimento como parte do apoio a educacao para aliviar
os alunos do "tédio” e aumentar o entusiasmo e engajamento.”
(ALOITABI, 2014, p. 1412-1422)

5. APRENDIZAGEM GAMIFICADA

Para entendermos melhor o conceito de Gamificagdo, se faz necessa-
rio a compreensdo da sua origem, os games. Karl Kapp (2014) elucida em
seu livro essa questdao, dando uma perspectiva interessante em relacio a
aprendizagem:

“Game can be defined as: A system in which players engage
in an abstract challenge, defined by rules, interactivity, and
feedback, that results in a quantifiable outcome often eliciting an
emotional reaction.” (KAPP, 2014)*

A definicao de Kapp nos mostra que existe um engajamento volunta-
rio para superar obsticulos desnecessarios e que sao definidos por regras,

4 "Jogo pode ser definido como:. Um sistema em que os jogadores se engajam em um desafio abstrato,
definido por regras, interatividade e feedback, o que resulta em um resultado quantificavel, muitas

vezes provocando uma reagao emocional.” (tradugao nossa)
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interatividade e feedback. Além disso, temos um fator emocional diretamente
ligado aos resultados quantificaveis gerados pelo game. Transferindo essa
definicdo para o campo da aprendizagem, podemos estabelecer um sistema
de regras voltado para objetivos reais, onde haja interatividade e feedback
demonstrando a evolucao do aluno, somado a um design de games com pon-
tuacao, emblemas e rankings, premiando e motivando o aprendiz ao mesmo
tempo que se transmite um contetdo. Isso é gamificar. Trazer a estética e
mecanica dos games para contextos reais, ou como Werbach & Hunter (2012)
defiram a Gamificagdo como sendo “o uso de elementos e técnicas de design
de games em contextos de nao jogo”. Gabe Zichermann (2011), especialista
reconhecido do GSummit®, define que: “Gamificagao consiste no processo de
utilizacao de pensamento de jogos e dinamica de jogos para engajar audién-
cias e resolver problemas” (tradugdo nossa).

A Gamificagao pode ser considerada uma realidade como método alter-
nativo de motivacao e engajamento de individuos, seja em programas de
treinamento, publicidade e marketing, ensino e aprendizagem ou para sim-
plesmente engajar pessoas a mudarem de atitude. Se analisarmos um breve
historico da Gamification, veremos que nao é de hoje que vemos aplicagoes
gamificadas no nosso cotidiano. Em 1910, os cereais Kellogg’s oferecia um
livro infantil para quem comprasse 2 caixas do cereal®. A situagdo divertida
criada pela empresa motivou milhares de consumidores a adquirir o produto,
aumentando as vendas. Para Alves (2014), “Gamificaciao também é encontrar
a diversao onde quer que ela esteja e gerar movimento para o alcance de
resultados”.

A definicdo proposta por Karl Kapp (2014) traduz a esséncia da
Gamificagao para as areas da aprendizagem, onde “se utiliza a mecanica,
estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a
acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas”. Em seu livro, Kapp
distingue pelo menos dois tipos de Gamificacao, a estrutural e a de contetdo.
A Gamificagao Estrutural é quando se faz aplicacao de elementos de jogo em
um processo de aprendizagem sem que ocorra alteragoes no conteudo. Dessa
maneira, o contetdo ndo se torna parecido com um game, mas a estrutura
ao redor do contetdo sim. Em um sistema onde um aprendiz ganha pontos,
como um curso de video, por exemplo, elementos de game como pontuagao,
emblemas, niveis e feedback, estimularao o aprendiz assistir ao video até o
fim, completar etapas do curso, compartilhar realiza¢Ges e assim conseguir

5 Disponivel em: http://www.gamification.co/gabe-zichermann/

6 Disponivel em: http://foreignpolicy.com/2013/06 amification-a-short-histor
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engajamento independente do conteido abordado pelo curso. No caso da
Gamificagio de conteudo, os elementos de game e pensamento de game tem
o propésito de alterar o contetldo com o intuito de fazé-lo parecer com um
game. Para isso utiliza-se muitas vezes uma histéria com personagens e situ-
acoes com metas e desafios onde o conteido que se quer transmitir do ensino
aprendizagem fica intrinseco no enredo da trama.

GAMIFICATION
ESTRUTURAL

ESTRUTURA DE JOGO

NAO ALTERA CONTEUDO

et

ESTRUTURA

SE PARECE COM JOGO

GAMIFICATION
DE CONTEUDO

ESTRUTURA DE JOGO

ALTERA CONTEUDO

¥

CONTEUDO

SE PARECE COM JOGO

FIGURA1: REPRESENTAGAO VISUAL PARA OS TIPOS DE GAMIFICAGAO SEGUNDO KARL M.
Kapp (2014).

No caso especifico do objeto de aprendizagem proposto por este trabalho,
trabalharemos com a Gamificagao de contetido. O elementos visuais que irao
compor este OA sera muito proximo de um game e o aprendiz terd a impres-
sdo realmente de estar jogando. Poderd acompanhar em tempo real sua
pontuacao, o nivel que se encontra e sua colocagao diante dos outros alunos
(ranking), o que Werbach & Hunter (2012) nomearam sendo a “Triade PBL”
(The PBL Triad). A presenga da triade PBL, constituido pelos pontos (points),
emblemas (bagdes) e rankings (leaderboards), segundo os autores, é um pode-
roso, pratico e relevante sistema de engajamento de pessoas em determinado
objetivo, se aplicado corretamente. Juntamente com os icones visuais, sera
utilizado toda uma mecanica apropriada de games que conduzam o aprendiz
a realizar os desafios propostos. O contetdo de Ciéncias, no caso a Fisica
Mecanica, estard condicionada a essa mecanica e ao design do OA. A cada
etapa conquistada pelo aprendiz, cujo desafio sera acertar o chute de uma
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bola de futebol em determinados quadrantes especificos, um conhecimento
de ciéncias serd transmitido. As forcas envolvidas neste OA estardo elucida-
das na tela e algumas delas deverao sofrer os ajustes necessarios pelo apren-
diz na busca de um chute mais preciso. A Gamificacdao aplicada neste caso
ira despertar o interesse e motivagdo do aprendiz. Segundo James Paul Gee
(2003), “Motivacdo é um dos fatores mais importantes em unidades de apren-
dizagem. Bons jogos sdo altamente motivadores para um grande nimero de
pessoas.” A interatividade se faz presente quando o aprendiz interfere nas
variaveis da Fisica criando processos cognitivos e reflexivos de aprendiza-
gem. Dessa maneira, por meio da aprendizagem gamificada, espera-se que os
contetdos que se pretende transmitir ao aprendiz tenham o efeito desejado
na construgao do conhecimento.

6. METODOLOGIA PARA PRODU(;KO DE OBJETO DE APRENDIZAGEM
6.1 . MAPAS CONCEITUAIS E NAVEGACIONAL

Joseph Novak na década de 70, desenvolveu uma técnica na Universidade
de Cornell nos Estados Unidos, denominada mapas conceituais. Segundo
Ruiz-Moreno et al (2007), a proposta de se utilizar mapas conceituais sao
“uma forma de se instrumentalizar a teoria da aprendizagem significativa de
Ausubel”. David Ausubel (1980, 2003) considerava que para haver sucesso
em um processo de aprendizagem, é necessario que o aprendiz tenha em
sua estrutura cognitiva algum conhecimento prévio sobre o assunto que ira
estudar. Quando isso ocorre, as novas ideias e informagoes articulam-se ao
conhecimento prévio (conceitos subsungores) do aprendiz que serve como
“ancora” para reter e organizar estes novos conteidos em sua estrutura cog-
nitiva de maneira que cada pessoa tem um modo especifico de fazer essa
insercao, tornando o processo idiossincratico.

De acordo com Moreira (1998), de um modo geral “mapas conceituais ou
mapas de conceitos sdo apenas diagramas indicando relagdes entre concei-
tos, ou entre palavras que usamos para representar conceitos.” TAVARES
(2007), relata que os mapas conceituais hierdrquicos sdo instrumentos que
servem para estruturar um conhecimento de um determinado contetdo
construido pelo aprendiz ou para apresentar visualmente o conhecimento
de um especialista. O mapa de conceito (MC) tem como finalidade ser um
roteiro no processo de construcao do objeto de aprendizagem na medida em
que aponta os principais contedos (conceitos) que deverao ser abordados e
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suas inter-relacoes gerando novos significados. Outro instrumento elaborado
para dar suporte ao desenvolvimento do OA é o mapa navegacional (MN).
Cordeiro et al (2007) afirma que o mapa navegacional revela como serd a tra-
jetoria de navegacdo de uma tela a outra, levando a equipe de producdo a
compreender quando botdes terao em determinada tela, quais agdes poderao
ocorrer e para qual caminho o aprendiz podera seguir dependendo de sua
agao.

Foram confeccionados um mapa conceitual e um mapa de navegacao ela-
borados pelo software Mindomo”. Na figura 2, o mapa conceitual indica os
conceitos relacionados a Fisica Mecanica que estarao atuando no OA e deve-
rao ser transmitidos ao aprendiz:

| POTENCIA DO CHUTE NA BOLA BOLA COM RELACAO AO GOL

—T :
T

ALTURA DA BOLA GOM [
RELACAO AO CHAO {

i Chute de uma bola de futebol

/ S

-

/

TRAJETORIA DA BOLA | P eSS RGN

FIGURA 2: MAPA CONCEITUAL DOS CONCEITOS PRINCIPAIS E SEUS RELACIONAMENTOS PARA

O APRENDIZADO DE FISICA MECANICA - ESTUDO DO MOVIMENTO DE PRO]ETEIS

Na figura 3 estd a proposta de mapa navegacional que leva em conta 3
niveis de dificuldade e pretende dar uma panorama das funcoes dos botoes
em cada nivel e determinar quais agdes o aprendiz podera executar a medida
que progride de nivel. A medida que o aprendiz avanca e consegue a pontua-
¢ao minima do nivel, a dificuldade aumenta, exigindo maior performance do
aprendiz para execugdo dos objetivos. A cada mudanca de nivel, os conceitos
de Fisica sao mostrados com o intuito de contextualizar as agoes no game e
posicionar o aprendiz na parte tedrica enquanto ele vivencia a pratica. Na
mudanca de um nivel a outro, além dos emblemas conquistados, o aprendiz
se depara com informacdes sobre curiosidades e fatos que reforcam a parte
tedrica da Fisica.

7 Disponivel em: < https://www.mindomo.com/pt/>.
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Voka tola pivel 1

TELA NIVEL 2

m Inic o joge

sai do apiicativo

ANIMACAO DE ABERTURA

Tela ragras do nivel 2

TELA NVEL 1

Inida o joga
TELA NiVEL 3

Tela regras da nivel 1 oia tala el 2

5ai da apicatire

TELA RANKING Tela rageas do nivel 3

VOLTAR NIVEL 3

Volta tela ivel 3

Comaga na nivel 1

FIGURA 3. MAPA DE NAVEGAQAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM.
6.2.PROPOSTA DE STORYBOARD

Tendo os mapas conceituais e de navegagao, a proxima etapa é a elabo-
ragao da construcao visual do roteiro do objeto de aprendizagem, ou seja, o
storyboard. Vargas e colaboradores (2007) definem storyboard como sendo “a
representacdo das cenas do roteiro em forma de desenhos sequenciais, seme-
lhante a uma histéria em quadrinhos. Tem o objetivo de tornar mais facil,
para a equipe de producao, a visualizagcao das cenas antes que sejam gra-
vadas.” O storyboard geralmente apresenta algumas cenas que ilustram pre-
viamente como devera ficar o OA para a equipe de producao. Para Oliveira
(2010), “fornece uma estrutura e uma visualizagao global para a aplicacao
educacional, permitindo ao desenvolvedor e sua equipe ter uma ideia clara
de posicionamento, fala, enredo, e demais quesitos instrucionais que se encai-
xem da melhor forma”. Este procedimento garante a equipe confiabilidade e
segurancga na producao ao mesmo tempo que confere ao produto realizar os
objetivos propostos pelos educadores.

Para esta pesquisa foi elaborado um desenho a mao livre como sendo um
primeiro esbogo visual direcionado para a produgdo, como podemos obser-
var na Figura 4.
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Storyboard Objeto de Aprendizagem Titulo: Fisica no Futebol
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Natela Level 1 (nivel 1) mostra o jogador preste a chutar a Na tela Level 2 (nivel 2) mostra o jogador preste a chutar a bola e 0
bola e o gol dividido em 2 quadrantes de 20 e 30 pontos. gol dividido em 4 quadrantes de 30 e 50 pontos. O aparendiz terd 8
0 aparendiz tera 4 tentativas e podera alterar a direcdo, a tentativas e podera alterar a direcdo, a altura e a forca do chute.

altura e a forca do chute.
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Natela Level 3 (nivel 3) mostra o jogador preste a chutar a Apos o aprendiz passar pelos 3 niveis, uma tabela de ranking
bola e o gol dividido em 9 quadrantes de 40, 60 e 80 pontos. (pontuagao) dos alunos é mostrada revelando qual a sua posicao
0 aparendiz tera 15 tentativas e podera alterar a direcdo, a comparado aos outros.

altura e a forca do chute.

FIGURA 4: STORYBOARD CRIADO PARA VISUALIZAQAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM.
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6.3. ANIMACAO DIGITAL

As primeiras gravuras rupestres produzidas pela humanidade ja demons-
travam o desejo do homem em representar movimento através das imagens.
“Em diversos exemplos temos sugestoes de movimento ainda mais intenso,
como animais pintados em cavernas ostentando bem mais patas do que tém
na realidade” (BARBOSA, 2002, p. 29).

Desde os primordios a civilizacdo aprimorou seus métodos e tecnologias
com intencdo de representar o movimento. A lanterna magica de Athanasius
Kircher, em 1645, trouxe ao mundo a primeira projecao de slides pintados
em laminas de vidro. Foi o inicio de uma série de invengdes que os cientistas
criavam tentavam entender o fendomeno das imagens em movimento e sua
relacdo com o olho humano.

Na década de 60, segundo Barbosa (2002), temos o marco inicial da com-
putacdo grafica quando Ivan Sutherland apresenta no MIT (Massachusetts
Institute of Technology) sua tese de doutorado, um sistema de desenho
Sketchpad®, onde foi possivel pela primeira vez se “comunicar” com o compu-
tador de forma natural e eficiente, desenhando livremente a mao e editando
um objeto grafico®. Com isso, a computacao grafica foi sendo incorporada as
novas tecnologias que surgiam com o passar dos anos, formalizando novas
formas de comunicacao dos artistas com o computador. O resultado dessa
combinagdo para a animagdo podemos verificar hoje. Filmes de animagao
sofisticados visualmente, hiper-realismo, animacdes tridimensionais sincro-
nizada aos movimentos reais de atores, os seja, o avango tecnoldgico a dispo-
sicao da arte da animacao.

A produgao do OA segue uma metodologia de criacdo de desenhos antes
de chegar a computacao grafica. Os desenhos que constituem o personagem
que chuta a bola e o cendrio serao concebidos primeiramente a mao. Através
dos esbogos podemos avaliar qual tipo de traco caracteriza da melhor
maneira um jogador de futebol se preparando para chutar a bola frente ao
gol. A etapa seguinte sera a digitalizagao do modelo escolhido para o compu-
tador. Por meio do programa Adobe Illustrador CS6, o desenho é vetorizado®,

8 Ivan Sutherland, Sketchpad: a Man-Machine Graphical Communication System, tese de Doutorado
(Cambridge: Departamento de Engenharia Elétrica do MIT, 1963). Disponivel em:”< http://dl.acm.org/
citation.cfm?id=810742>".

9 Disponivel em: “https://www.youtube.com/watch?v=USyoT Ha bA”.

10 Desenho vetorial é 0 uso de primitivas geométricas como pontos, linhas, curvas e formas ou poligonos

- todos os quais sao baseados em expressoes matematicas - par representar imagens em computagao
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ou seja, redesenhado na forma vetorial, constituindo um melhor acabamento
visual no trago e maiores possibilidades de edigdo. BARBOSA (2002) faz uma
analogia entre modelos representados visualmente pela memoria matema-
tica do computador e o mesmo modelo antes representado pela memoria do
artista:

“A representacao tridimensional do cérebro do pintor é
instantanea, mas ele s6 pode proceder a correcdes no momento
em que transfere essa informacao para o suporte. No caso de
suportes tradicionais (papel, tela, madeira), a expressao é fiel.
Quando o computador entra em cena, ocorre um fenémeno
fantastico: o artista pode corrigir a representacao visual ainda
na memoria — nao mais na sua, mas na memoria da maquina,
para onde ele transfere seu modelo.” (BARBOSA, 2002, p.341)

Para elaboracao da animacdo do jogador chutando a bola, optou-se pela uti-
lizacdo da técnica de rotoscopia, como forma de tornar os movimentos animados
mais proximos do real. A rotoscopia, técnica inventada pelos irmaos Max e Dave
Fleischer no ano de 1915, “Trata-se de um recurso que utiliza por referéncia ima-
gens live action para produzir movimentos realistas em animagao.”, conforme relata
Martins e Pinna (2010). Segundo os autores, a técnica consiste em realizar “rapidas
filmagens com atores que serviam depois de referéncia para os animadores dese-
nharem a a¢ao animada quadro a quadro a partir dos fotogramas do filme original”.
Para essa pesquisa utilizaremos cenas reais de jogadores chutando uma bola onde
utilizando um software de edigao de imagens, no caso o Adobe After Effects CS6, con-
verteremos o video do jogador de futebol em sequéncia de fotos. Utilizando nova-
mente o Adobe Illustrador CS6, desenharemos sobre cada foto utilizando recursos de
camadas transparentes sobreposta a foto original. Tanto o cenario como a sequéncia
da animacao serdo criados no Hustrador para depois ser feita a composicao final da
edicao no Adobe Flash Professional. Outros programas também serao necessarios na
concepeao da vinheta de abertura como o Autodesk 3ds Max 2013 para modelagem e
animacao 3D e o Adobe Audition CS6 para trilhas sonoras e efeitos de sons.

Para finalizar a construcao do OA, o programa Adobe Flash Professional CS6 ficara
encarregado pela programacao das agdes realizadas pelo aprendiz e por compor
animacao, imagens e sons de maneira que se tenha como produto final um OA efi-
ciente que possa ser acessado pela internet em desktops.

grafica. Disponivel em: “http://pt.wikipedia.org/wiki/Desenho vetorial”.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

As novas tecnologias aliadas a recursos de gamificagdo podem produzir
bons resultados aumentando as estatisticas dos PCNs e melhorando a qua-
lidade do ensino. Objetos de aprendizagem sdo ferramentas que surgem
complementando a base tedrica ao mesmo tempo que permitem ao aluno
visualizar conceitos na pratica do seu dia-a-dia. Com a utilizacdo dos mapas
conceituais e de navegacao estruturamos o conhecimento e com isso focali-
zamos o0s objetivos para a construcao do OA. Games nao precisam ser utili-
zados apenas para entreter, mas podem entreter a forma como comunicamos
um conhecimento. A unido dos elementos identificados na metodologia desta
pesquisa resulta em uma animacao digital interativa que pode potencializar o
ensino de ciéncias.
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