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O setor educacional é, provavelmente, no contexto da Tecnologia da Informagao e\
Comunicagdo, aquele que mais passou utilizar recursos tecnologicos no processo de ensino
aprendizagem. Neste sentido, é atualmente inegdvel a necessidade do desenvolvimento de
softwares educacionais que venham mediar a diddtica do professor para com o aluno.
Vislumbrando esta possibilidade, apresentamos o Lumini Island, um software educacional
criado pelos alunos do curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas do IFSP (Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo) Campus Campinas, resultante do
desenvolvimento de um projeto que visou criar uma ferramenta computacional para auxiliar
no ensino de matemdtica, logica e memdoria. Neste trabalho, descrevemos como essa
ferramenta foi criada, levando em consideragdo o seu processo de desenvolvimento e desafios
enfrentados, e concluimos apresentando-o como uma ferramenta educativa do tipo
exercitagdo e prdtica em forma de um jogo, que apresenta a possibilidade de aplicacdo em
vdrias disciplinas.
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The educational sector is probably in the context of the Information and
Communication Technology, who spent more use technological resources in teaching
learning process. In this sense, it is now undeniable need for developing educational software
that may mediate the didactic teacher to the student. Glimpsing this possibility, we present
Lumini Island, an educational software created by students of Analysis and Systems
Development IFSP (Federal Institute of Education, Science and Technology of Sao Paulo),
resulting from the development of a project which aimed to create a tool computer to assist
in the teaching of mathematics, logic and memory. In this paper, we describe how this tool
was created, taking into account their development process and challenges faced, and
conclude by presenting it as an educational tool and type drilling practice in the form of a
game, which presents the possibility of application in various disciplines.
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1 INTRODUCAO

No mundo atual, em que as novas tecnologias e as redes de relacionamento reduziram
as distancias entre as pessoas e a informacdo, ainda se debate muito, entre profissionais da
educacdo, sobre o uso de novas tecnologias no ambiente educacional.

Diversas questdes permeiam a area da educacio: como educar as criangas em meio a
tanta tecnologia e informagao? Como estimular o aprendizado e auxiliar o trabalho dos
professores? Estas foram algumas das muitas perguntas que conduziram o desenvolvimento
deste software educativo e levaram a adocdo de uma linha pedagdgica baseada na teoria
construtivista, a qual tem Jean Piaget como seu principal pensador.

Como mencionado, as criangas sofrem constante influéncia do meio em que vivem, 0s
estimulos vém de todos os lados e come¢am desde os primeiros dias de vida, o que proporciona
maior desenvolvimento intelectual. Tal fato € notério e contribuiu para os educadores
perceberem que esse desenvolvimento, cada vez mais precoce, exige novas metodologias que
motivem o aprendizado, desde a fase maternal desses alunos cheios de curiosidade e ja
carregados de muita informacao.

O professor que pretende alcangar seu aluno e prender sua atencdo para, desta forma,
lhe transmitir conhecimento, precisa conhecer a real necessidade da crianca e os motivos que
eventualmente podem atrapalhar no seu desempenho em sala de aula, pois sé assim conseguira
fornecer a ajuda necessaria.

Os jogos educacionais, que sdo 6timos para o desenvolvimento cognitivo e lidico,
surgem como forma de tornar as aulas mais dindmicas, pois 0 jogo coloca a crianca diante de
um problema com metas e regras bem definidas a fim de alcangar um objetivo.

Outra situacdo de destaque € a necessidade de utilizar o espirito lidico dos alunos em
favor do aprendizado. Conforme Lopes, “a crianga precisa da fantasia, do faz de conta para
desenvolver a imaginacdo e criatividade” (LOPES, 2005, p.132). Com isso, este trabalho
assume importantes fungdes, principalmente nas primeiras séries do ensino fundamental,
porque um jogo que contemple a fantasia pode transmitir mais do que apenas desafios e enigmas
matematicos, 16gicos e de memoria. Leva a crianga a vivenciar o ambiente lddico.

2 DESENVOLVIMENTO

Para a compreensao do conceito e aplicabilidade da ferramenta computacional Lumini
Island, € importante explorar, primeiramente, a concep¢ao de software educacional que, na
visdo de Carrer et al (2009), deve oferecer meios que facilitem o aprendizado do individuo,
apresentar uma interface apropriada e em sintonia com a faixa etéria do publico alvo que para
essa versao € o fundamental I, ser confidvel e consistente, e oferecer mecanismos de auxilio,
caso o usudrio apresente dificuldades em relacdo a sua utilizacao.

O software (jogo) foi programado na linguagem C# junto com JavaScript. Para o banco
de dados foi utilizado o MySQL e o Software Complementar também foi programado em C#.
Foi realizada uma melhoria no banco de dados para essa versdo. Inicialmente idealizamos o
jogo para atender somente trés dreas do conhecimento Matemdtica, Logica e Memoria. Mas
vimos que outras dreas também poderiam fazer uso desse jogo com isso alteramos as tabelas de
matérias que antes eram especificas, para uma tabela genérica onde poderd conter qualquer
matéria que deseja ser utilizada no jogo. O software complementar serd utilizado pelo
administrador do BD onde terd acesso a tudo (inserir, editar e excluir alunos, professores,
matérias) e pelos professores onde poderdo incluir aluno caso o mesmo ndo consiga fazer a
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inclusdo pelo jogo, adicionar matérias e atividades, visualizar o desempenho do aluno e da
turma.

Como aspecto inovador esse trabalho possui a capacidade de usar o entretenimento
dos jogos virtuais, no qual sem perceber, a crianga comeca a entender a importancia do que
aprendeu e do professor que lhe ensinou, inclusive, segue além e constitui seus proprios
conceitos e formas de analisar e resolver problemas.

2.1 Principal Ferramenta utilizada para o desenvolvimento: Unity

Unity, também conhecido como Unity 3D, € um motor de jogo 3D proprietario € uma
IDE criado pela Unity Technologies. Unity € similar ao Blender, Virtools ou Torque Game
Engine, em relagc@o a sua forma primaria de autoria de jogos: a sua interface grafica. O motor
cresceu a partir de uma adi¢do de um suporte para a plataforma Mac OS X e depois se tornou
um motor multi-plataforma.

3 METODOLOGIA

Inicialmente foi realizada uma pesquisa junto ao publico alvo e a profissionais da drea
de psicologia e pedagogia para levantamento de requisitos, criacdo do escopo e elaboragdo do
plano de acdo. A partir dessa andlise iniciou-se o desenvolvimento da parte grafica que inclui
telas e cendrios. A segunda fase do desenvolvimento foi a criacdo de personagens e seus
movimentos, inteligéncia artificial e a 16gica do jogo. E por fim foi elaborado a integracdao do
Software Complementar ao banco de dados e ao Unity.

4 RESULTADOS OBTIDOS

O trabalho deu origem a um protétipo de jogo com algumas funcionalidades bdsicas,
entre elas: jogo — inteligéncia artificial que controla os movimentos e taticas dos inimigos,
movimento e acdes dos personagens, controle de pontos, vidas e itens adquiridos € um cendrio
3D. Software Complementar - cadastro/edicao/exclusio de matérias, atividades, alunos,
visualiza¢ao do desempenho do aluno e da turma.

Figura 1 - Tela inicial do jogo Figura 2 — Tela de escolha do personagem
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Figura 3 — Tela de questdo (matematica)

5 CONCLUSOES

De modo geral os resultados obtidos em relacdo aos objetivos foram concluidos, o
trabalho agora precisa passar por um processo de amadurecimento, no qual serdo
implementadas melhorias na inteligéncia artificial para controla-la de acordo com a
necessidade.

A possibilidade de se distribuir este aplicativo com sua base de dados previamente
alimentada ou ndo permite a flexibilidade para atualizar os dados existentes, inserir novos dados
ou mesmo criar seus proprios exercicios, desde que tais atividades sejam realizadas obedecendo
as regras estabelecidas no médulo de alimentagdo da base.

Os testes de aceitagdo do “Lumini Island” foram realizados durante o processo de
desenvolvimento do mesmo e consistiram em testes exploratdrios e de funcionalidade.

Como um trabalho futuro, pretendemos aplicar esta ferramenta em ambientes escolares,
principalmente no ensino fundamental, e observar suas contribui¢des no auxilio a aplicacio de
exercicios direcionados pelos professores aos seus alunos.
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