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INTRODUCAO

Os jogos eletronicos sdao uma das maneiras mais expressivas de entretenimento no
mundo contemporaneo (Mc Grenere, 1996). Pelo notdvel crescimento deste segmento do
mercado nos ultimos 60 anos, os desenvolvedores de jogos buscaram alternativas e novas
funcionalidades para estes games. Dentre estas novas funcionalidades, surgiram 0s jogos
aplicados a educacao (Amory, 1999).

No Brasil, a FINEP fomentou o desenvolvimento de jogos eletrénicos educativos
através de um edital em 2006 (FINEP, 2006). Em um projeto aprovado neste edital, foi
desenvolvido o jogo Calangos por pesquisadores e estudantes da Universidade Estadual de
Feira de Santana (UEFS), Universidade Federal da Bahia (UFBA) e Universidade
Presbiteriana Mackenzie (MACKENZIE), focando no ensino de aspectos ecoldgicos e
evolutivos de espécies de lagartos encontrados nas dunas do Rio Sao Francisco.

Uma das etapas fundamentais do desenvolvimento do jogo é a sua validacdo através
da aplicacdo do mesmo na escola. Este artigo relata resultados e discussbes das atividades
realizadas para auxiliar na aplicacdo do jogo eletronico educativo Calangos como ferramenta
complementar de ensino. Dentre as atividades estdo o levantamento e desenvolvimento de
melhorias para o jogo, para adequar as demandas necessarias para aplicacdo na escola, e
também atividades de instalacdo, configuracdo e manuseio do jogo.

METODOLOGIA

Uma parceria para aplicacdo do jogo Calangos foi estabelecida com o Instituto de
Educacdo Gastdo Guimaraes, colégio da rede publica de Feira de Santana, com o apoio da
Professora de Biologia Vanessa Reis. Antes da aplicacdo na escola, foi necessario o
levantamento de melhorias e adequagdes no jogo, buscando melhor usabilidade e
jogabilidade.

O jogo Calangos é desenvolvido utilizando como motor de jogos Panda 3D e a
linguagem de programacdo C++ (Panda3D, 2008). A IDE utilizada para o desenvolvimento
do game foi o Eclipse Galileo juntamente com o compilador GCC. O Calangos pode ser
executado tanto nos sistemas operacionais Windows quanto em Linux, e as versdes do jogo
podem ser encontradas no repositério SourceForge (Calangos SourceForge, 2012).

O objetivo principal no jogo € a sobrevivéncia e reproducdo. Portanto, o jogador deve
ser capaz de chegar a fase adulta com o lagarto e, a partir desta idade, realizar o maior nimero
de reproducdes possiveis com as diversas fémeas espalhadas pelo cenario.

As primeiras melhorias levantadas se referiram & interface gréafica, mais
especificamente, as mensagens de alerta para os jogadores e padronizacdo de menus. A
primeira modificacdo no cdodigo-fonte do Calangos foi a adequacdo da fonte das mensagens
de morte do lagarto com a fonte do menu principal. O mesmo foi feito para sub-menus
existentes dentro do menu principal: padronizacéo de fonte e espacamento. Outras adequacdes
foram a mudanca da selecdo de espécie de calango da Fase 1 do menu de Opc¢bes para uma



nova tela exibida apds a escolha da referida Fase, além do agrupamento todas as
configuragBes de menu em apenas uma tela, sem que houvesse menu intermediério.

Um ajuste importante foi a disponibilizacdo de uma nova opg¢do no menu para permitir
que o jogador inicie com o lagarto adulto na Fase 1. Esta opcdo foi requisitada
particularmente pela Professora Vanessa, para otimizacao do tempo de aplicacdo do jogo em
sala de aula, pois o desenvolvimento do lagarto jovem para lagarto adulto poderia levar mais
tempo do que a duracgéo da aula.

Uma nova funcionalidade levantada foi a criacdo de niveis de dificuldade para a Fase
1. Os diversos alunos-jogadores poderiam ter niveis diferenciados de habilidade ao encarar 0s
desafios encontrados no jogo, o que demanda que o nivel de desafio seja adequado para cada
jogador, mantendo-o motivado e desafiado.

Nos dias 11 e 12 de dezembro de 2012, o jogo Calangos foi aplicado em duas turmas
do 1° ano do Ensino Médio do Instituto Gastdo Guimardes. A professora Vanessa Reis foi a
responsavel pela orientacdo aos alunos e aplicacdo do game, sendo auxiliada por Ricardo
Machado, mestrando em Biologia pela UEFS.

Apos a aplicacdo do jogo, deu-se continuidade ao levantamento e corregdo de erros,
como a correcdo dos marcadores de selecdo de nivel de dificuldade e idade do lagarto, além
da barra de arrasto de arrasto na configuracdo dos minutos, ambas no menu de opcGes do
jogo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A atualizacdo nos menus foi feita para adequar a usabilidade do jogo. Na verséo 2.0
do, por exemplo, a escolha da espécie do calango para a Fase 1 era feita no menu de opcoes.
Com a atualizagdo, uma nova tela é exibida quando a Fase 1 é escolhida pelo jogador. Nesta
tela, é possivel selecionar a espécie e a idade do calango, além do nivel de dificuldade. A
Figura 1 mostra a diferenca entre a verséo 2.0 e a versdo atual para a escolha da espécie.
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Figura 1. Comparagéo entre o menu de selecéo de espécie na versdo 2.0 (a) e atual (b).

A disponibilizacdo da opcédo de iniciar o jogo com lagarto adulto foi feita através do
adiantamento de 12 meses na vida virtual do mesmo. Um lagarto jovem atinge a maturidade
sexual nesta idade, tornando-se adulto. No jogo, trés minutos equivalem a um dia virtual,
portanto, quando o jogador seleciona a opgdo de iniciar com o calango adulto, a idade do
mesmo é calculada para que um ano virtual seja contado antes de 0 jogo comecar.

A implementacdo de niveis de dificuldade na Fase 1 permitiu ajustar o nivel de desafio
aos jogadores. Com os niveis de densidade de presas, predadores e fémeas alterados em cada
nivel de dificuldade, mudou-se a gestdo da sobrevivéncia do lagarto para os jogadores. Por



exemplo, no nivel facil estdo presentes 50 aranhas, presas do calango, e portanto, fonte de
alimento e energia. Nos niveis intermedirio e dificil, esta quantidade decresce para 30 e 10,
respectivamente, diminuindo a oferta de alimento.

Para jogadores iniciantes, o nivel facil € o ideal, pois disponibiliza uma grande
variedade de presas e fémeas para o calango se alimentar e reproduzir, j& a densidade de
predadores é pequena. Para jogadores mais acostumados com o jogo, o recomendado é o nivel
intermediario. O nimero de presas e fémeas nao € alto, e os predadores aparecem mais vezes.
O nivel dificil é recomendado apenas para experts, pois os predadores estdo por todo o
cenario e a busca por alimentacéo e reproducéo € cansativa.

A Figura 2 mostra como a densidade de presas e predadores é ajustada nos niveis facil
e dificil. A esquerda da figura, nota-se uma grande quantidade de presas — como formigas — e
nenhum predador & vista do calango. A direita, nota-se uma variedade razoavel de predadores
ao fundo — como gatos — e poucas presas para o calango se alimentar.
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Figura 2. Comparacéo entre a densidade de presas e predadores nos niveis de dificuldade facil (a) e dificil (b).

Para a aplicagdo do jogo na escola, foi realizado um levantamento dos computadores
disponiveis e se avaliou que estes eram demasiadamente ultrapassados. Como soluc¢des, foram
comprados computadores novos pela escola, e utilizados computadores da UEFS durante o
periodo de aplicacdo. A atividade em sala de aula foi gravada em video para posterior anélise,
0 que ainda seré realizado por outros membros envolvidos no projeto.

CONCLUSAO

Através do suporte operacional e técnico, a aplica¢do do jogo Calangos no Instituto de
Educagéo Gastdo Guimarées foi realizada em 2012. Os alunos puderam experimentar, em sala
de aula, um jogo eletrdnico como ferramenta educacional para ensino de ecologia, com o
acompanhamento do professor. Na versdo utilizada pelos alunos, todas as adequacdes
descritas estavam disponiveis, permitindo melhor usabilidade, jogabilidade e otimizacdo da
aplicacdo do jogo na escola.

Pretende-se realizar novas sessoes de aplicacdo do Calangos no Instituto de Educacao
Gastdo Guimardes. Dando continuidade as melhorias do jogo, foram indicadas novas
demandas pelos professores, como a geracdo de gréficos que misturem duas variaveis — por
exemplo, a temperatura do solo e a temperatura do calango, além da exibicdo de tabelas com
0s registros de temperatura do lagarto nas ultimas 24 horas virtuais.
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