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INTRODUCAO

O segundo maior motivo de evasao escolar € a falta de interesse
(IBGE, 2019) e por isso, correntes pedagogicas construtivistas tém
defendido nos ultimos anos a insercao de jogos em sala de aula para
aumentar o engajamento e a motivacao dos alunos (CUNHA, 2012).

e Para Howard Gardner (1987), existem multiplas inteligéncias que o
ser humano pode desenvolver que combinadas ao ensino-
adaptativo (BACICH e TREVISANI, 2015) corroboram para uma
melhor personalizacao da aprendizagem para cada perfil de aluno,
consequentemente auxiliando na questao da motivacao e do
Interesse.

PROBLEMATIZACAO

Ma reputacao dos jogos educativos por Paiva e Tori (2017):

e A maioria dos jogos educacionais € muito simples e nao atendem as
expectativas dos alunos que sao acostumados com a sofisticacao dos
jogos de entretenimento;

e As tarefas propostas podem se tornar repetitivas, o que torna o
jogo chato e cansativo num curto periodo de tempo;

e As atividades sao limitadas concentrando o aprendizado em uma
unica habilidade ou no acumulo de conteidos homogéneos.

OBJETIVOS

Tracar dentro de um jogo o perfil de usuario baseado na Teoria das
Multiplas Inteligéncias e adaptar Arcos Narrativos onde é possivel
aprender, desenvolver e mapear as habilidades e competéncias da
BNCC (Base Nacional Comum Curricular).
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O aluno aprende geografia e historia ao conversar com o NPC e depois
na realizacao da tarefa de movimentacao dos barcos para os
respectivos locais dos rio (FIGURA 2), por exemplo.

Myl 7 B h_D u. -- ) S CHEFE DE OBRAS:

] p—_ - MOVA 0S BARCOS
i D S VERMELHOS PARA A

I o e NASCENTE, 0S AMARELOS
'~ B . i _ PARA A FOZ E 0S AZUIS
v v r ' | PARA 0S AFLUENTES.
al .. Yoo ¥ ™ : \ v A
— o |
mm, L 00 4 . [|mm,
FIGURA 2 - MAPA INICIAL UNITY. FIGURA 3 - MONTAGEM VISUAL ATIVIDADE
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R e Na FIGURA 2 o aluno pode se
movimentar pelo mapa e escolher
por qual teste deseja comecar.
Em seguida, na FIGURA 3 o aluno
arrasta os barcos para os
respectivos locais do enunciado.
Ja na FIGURA 4 temos a
exemplificacao da programacao

FIGURA 4 - PROGRAMAGAO VISUAL visual dentro da UNITY.
FONTE: AUTORIA PROPRIA

CONSIDERAGCOES FINAIS

Foi possivel neste trabalho desenvolver conceitos por tras de um jogo que
cria, a partir das ferramentas visuais e narrativas, um ambiente favoravel
para que o aluno desenvolva seu senso critico e curiosidade.
Posteriormente sera possivel abordar a partir de novos arcos para as
nabilidades e competéncias restantes do Ensino Fundamental e de forma
gradual, expandir para o Ensino Médio. Utilizando narrativas bem
estruturadas e etapas desafiadoras € possivel conciliar aprendizado e
diversao, melhorar a condicao dos individuos enquanto estudantes que,
outrora passivos no aprendizado, encontram no mundo virtual um espaco
para serem verdadeiros protagonistas.
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