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RESUMO

Apresenta o projeto EnergyDownNow que consiste no
desenvolvimento de um jogo ludico e interativo para o
ensino da Fisica, mais precisamente tdpicos de
Eletricidade. A interagdo entre os usudrios e o jogo se
dara através de cendrios em que o objetivo do jogador
serd o de reduzir o consumo elétrico de uma residéncia
sem afetar o conforto dos moradores. O interesse dos
alunos pelo estudo da Fisica sempre foi um grande
desafio para as escolas, por isso para muitos alunos é
preciso criar situagdes em que a relagdo com as matérias

seja estimulada. Tendo acesso a um software adequado,
os alunos podem estar envolvidos numa situagdo de
desafios e entretenimento que ira motivar um contato
eficaz com disciplinas das ciéncias exatas. Diante deste
contexto, acreditamos que o jogo estimularda a
aprendizagem dos alunos no tocante as grandezas fisicas
relacionadas aos aparelhos elétricos e ao consumo de
energia, apresentando-se como uma ferramenta de
apoio aos docentes.
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ENERGYDOWNNOW: LEARNNIG PHYSIC THROUGH A GAME TO CONTROL ELECTRIC
CONSUMPTION

ABSTRACT

Presents the project EnergyDownNow consisting in
developing a playful and interactive game for teaching
Physics, more precisely Electricity topics. The interaction
between users and the game will be through scenarios in
which the player's goal will be to reduce the power
consumption of a residence without affecting the
comfort of the residents. Students' interest in the study
of physics was always a challenge for schools, so for
many students is need to create situations that relate to

the matters to be stimulated. Having access to
appropriate software, students may be involved in a
situation of challenges and entertainment that will
motivate effective contact with disciplines sciences.
Given this context, we believe that the game will
stimulate students' learning in relation to the quantities
related to physical appliances and energy consumption,
presenting itself as a tool to support teachers.

KEYWORDS: Software, Physic, Electricity,Game, Education.
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1 INTRODUCAO

Segundo Fiolhais e Trindade (2003), as recentes tecnologias computacionais abriram novas
perspectivas para o ensino e aprendizagem das Ciéncias em geral, permitindo a diversificacdo das
estratégias de ensino. A enorme quantidade de softwares disponiveis para o ensino da Fisica, fato
facilmente verificado por uma consulta a sitios de busca da Internet, reforca a concepcdo de que o
computador apresenta potencial como ferramenta de apoio ao ensino, mesmo que ndo haja um
consenso em relacdo a forma exata de como utilizar tais ferramentas (FIOLHAIS E TRINDADE,
2003).

Dentre as diversas ferramentas que auxiliam os estudantes no processo de aprendizagem,
tem-se o computador como um grande aliado. O computador, representando as diversas
ferramentas da informatica e os softwares educativos usados nas escolas, torna-se cada vez mais
um amplificador de potencialidades na capacitacdo e aperfeicoamento de alunos, professores e
das proéprias instituicdes de ensino. De acordo com Silva (2007), softwares educativos se
destacaram no campo educacional por possibilitarem a criacdo de ambientes de ensino-
aprendizagem ludicos através de jogos, agregando elementos tais como entusiasmo, concentragado
e motivagao.

Com isso, este projeto de pesquisa visa auxiliar docentes e alunos da drea de Fisica e
tecnologia como forma de estimulo e dando propulsdo a aprendizagem, fazendo assim
desenvolver o interesse dos discentes na matéria. Este objetivo serd alcancado com o
desenvolvimento de um jogo computacional de carater Iudico e interativo que orienta os usudrios
na tomada de agbes que irdo acarretar na diminuicdo do consumo elétrico sem afetar o conforto
dos residentes da casa. Na execuc¢do do jogo o usuario poderd se utilizar de artimanhas como
diminui¢cdo do tempo de uso de um eletrodomeéstico ou a realiza¢do da troca de alguns aparelhos.

Entre os objetivos especificos, encontram-se facilitar a identificacdo, por parte dos usuarios
do jogo, das grandezas fisicas e caracteristicas presentes nos aparelhos domésticos e que possuem
impacto direto no consumo elétrico de uma residéncia, aplicacdo dos conhecimentos adquiridos
pelos bolsistas nas disciplinas do curso de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas,
publicagao de artigos no IX CONGIC, proporcionar aos bolsistas a vivéncia com um processo de
desenvolvimento de software e pesquisa cientifica, criacdo e estabelecimento de um sitio do
projeto acessivel pela Internet, além de estimular o uso do jogo no ensino da Fisica no IFRN.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Os jogos eletronicos tém fascinado pessoas de todas as faixas etarias, em todo mundo. Nao
é de se admirar que o seu uso em sala de aula esteja cada vez mais presente, ja que durante o
jogo o aluno se mantém bastante concentrado e com o nivel de atencdo elevado, o que o leva a
um desenvolvimento maior de suas habilidades visomotoras, ja que para controlar o game ele
precisa fazer uso de botdes, controles remotos ou mesmo o teclado e o mouse do computador.

Partindo dessas observagGes procuramos desenvolver um software que associa o
encantamento favorecido pelo jogo eletronico ao processo de aprendizagem de grandezas fisicas
utilizadas no cotidiano de uma residéncia.
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Assim como os experimentos fisicos, no processo educacional o computador passa a ser
usado com o objetivo de diversificar as formas de ensino da Fisica criando um ambiente de
simula¢gdo onde o aluno/jogador processa as informacGes e as agrega a seus conhecimentos
colocando-os para funcionar, uma vez que ele se sente desafiado a vencer o jogo.

De acordo com Aliprandini (2009):

As simulacOes podem ser consideradas, a solugdo de muitos problemas que professores
de fisica enfrentam ao tentar explicar para seus alunos fenémenos demasiado abstratos
para serem visualizados pela descricdo em palavras, e demasiado complicados para serem
representados por meio de uma figura estdtica. Elas possibilitam observar em alguns
minutos a evolugdo temporal de um fend6meno que levaria horas, dias ou anos em tempo
real, além de permitir ao estudante repetir a observagao sempre que o desejar.

Contribuindo com esta reflexdo, Silva (2007) afirma que a falta de experimentacdo, o
ensino livresco das Ciéncias e a auséncia do estabelecimento de relacdo com o cotidiano sdo
alguns entre os fatores responsaveis por dificultar a aprendizagem dos alunos brasileiros em
disciplinas de Ciéncias. A falta de identificacdo com os conteudos apresentados implica
diretamente na baixa motivacdo em Ciéncias apresentada de forma geral pelos estudantes. Para
contornar este aspecto, Silva (2007) propde a adog¢do do ludico como estratégia de motivagdo.
Igualmente Mattar (2010, p. xiii) afirma que “o aprendizado necessita de motivagdo para um
envolvimento intenso, o que é atingido pelos games”.

A adocdo do ludico no processo de ensino-aprendizagem efetiva um processo educativo
centrado nas acdes do sujeito e nas perturbacGes produzidas pela analise de situagdes praticas
com o intuito de se obter as condicdes que permitam compreender as bases conceituais
interessantes. As atividades experimentais realizadas em praticas de laboratdrios compartilham
esse intuito de estimular a descoberta das relagbes de causa e efeito e instigar posturas
questionadoras, sé que em um contexto formal. Na relacdo ensino-aprendizagem das ciéncias, o
ludico assume um papel que transcende a fungdo de proporcionar apenas prazer aos estudantes
envolvidos com as atividades experimentais. Neste contexto, o ludico também estimula a
motivacdo, a qual adquire papel fundamental na apreensdo dos conceitos cientificos envolvidos
(SILVA, 2007).

Segundo Aliprandini (2009), o ensino da Fisica ndo deve se reduzir apenas as repeti¢cdes
conceituais e andlises matematicas. Deve-se estimular o desenvolvimento de outras habilidades
importantes para compreensao dos conteudos como a observagdo, a descrigdo, a leitura, a
interpretacao e a conclusdo. O objetivo deve ser capacitar os estudantes de forma que estes
utilizem os conhecimentos cientificos adquiridos na tomada de decisdes.

Lawson e McDermott (1987 apud Aliprandini, 2009), afirmam que devem ser encorajadas
técnicas de instrugdo atraentes e que coloquem a énfase na compreensao qualitativa de conceitos
fisicos complexos e dificeis de visualizar.

Apesar dos beneficios proporcionados pela simulacdo em software, Figueira (2005) alerta
para que seja realizada a distingdo, junto aos alunos, entre simula¢Ges e experimentos fisicos:

As ciéncias sdo constru¢des humanas com base em observagdes e conjecturas. Assim, o
experimento fisico é crucial em todo o desenvolvimento tedrico (da ciéncia). A
modelagem ou simulagdo sdo modelos tedricos da realidade, com base nas observagdes
do mundo real. Assim entende-se que simula¢cGes ndo podem substituir a atividade
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experimental, e o uso de laboratérios, no ensino, € uma necessidade para que nossos
alunos compreendam a atividade cientifica.

Segundo Fiolhais e Trindade (2003), o carater de jogo de algumas simulacbes pode
aumentar bastante o potencial pedagégico de uma simulagdo, permitindo uma grande variedade
de situacdes e uma exploracgao flexivel delas pelos jogadores.

Moratori (2003) defende que a utilizacdo de jogos computadorizados é eficiente, pois
associa a riqueza dos jogos educativos com o poder de atracdo dos computadores,
proporcionando uma experiéncia ludica e prazerosa na exploracdo de determinado ramo do
conhecimento, além de estimular outras habilidades como destreza, associacdo de ideias e
raciocinio légico e indutivo.

Os jogos educativos computadorizados devem possuir varias caracteristicas especificas
como (MORATORI, 2003, p. 18):

a)
b)
c)

d)

e)

f)

g)

h)

i)
j)

Permitir um envolvimento homem-maquina gratificante;

Possuir uma paciéncia infinita na repeti¢cdo de exercicios;

Estimular a criatividade do usudario, incentivando-o a crescer, tentar, sem se
preocupar com os erros;

Ter clareza dos objetivos e procedimentos, promovendo interacdes para facilitar o
alcance das metas, uma vez que o jogador pode mudar os pardmetros, variando o
ambiente e podendo, assim, enfrentar objetivos e dificuldades diversificadas,
conforme o andamento das jogadas;

Ter formas para deteccdo de procedimentos e/ou respostas inadequadas e
execucdo em tempo real, para o fornecimento de respostas imediatas a cada jogada
do usuario;

Oferecer um adversario virtual ao usudrio, simulando jogadas conforme as decisdes
tomadas pelo jogador;

Propiciar um ambiente rico e complexo para a resolucdo de problemas, através da
aplicacdo de regras légicas, da experimentacdo de hipdteses e antecipagdo de
resultados e planejamento de estratégias, trabalhando também com
representagdes virtuais de uma forma coerente;

Fornecer diretrizes no inicio do jogo e disponibiliza-las ao jogador até a sua
finalizacdo, sem apresentar instru¢des equivocadas, exceto quando a descoberta
das regras for parte integrante do jogo. Isto ndo impede que o aluno seja desafiado,
através de interagcdes consecutivas que conduzam a um resultado preciso,
incorporando niveis varidveis de solucdo de problemas, feedback do progresso,
registro de pontos e andlise do desempenho, oferecendo reforgo positivo nos
momentos adequados. Além disto, deve apresentar o desempenho parcial durante
o jogo e ao final seu desempenho global;

Exigir concentracdo e certa coordenacdo e organizagao por parte do usuario;
Permitir a criacdo de ambientes de aprendizagem individualizados (ou seja,
adaptado as caracteristicas de cada aluno), onde a forma de acesso a informacao
segue também o interesse dos aprendizes.

Franciosi (1997 apud Moratori, 2003, p.19), indica os seguintes requisitos basicos de
qualidade didatica-pedagdgica que devem ser observados no planejamento de um software

educacional:
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a) Objetivos bem definidos;

b) Encadeamento légico do conteldo;

c) Adequagdo do vocabulario;

d) Possibilidade de formacdo de conceitos;

e) Correcdo da palavra escrita (ortografia e gramatica);

f) Feedback apropriado;

g) Clareza e concisdo dos textos apresentados;

h) Possibilidade de acesso direto a diferentes niveis do programa;

i) Possibilidade de o professor incluir/excluir/alterar contetdos do sistema.

Apesar das potencialidades descritas ao adotar jogos de computador na pratica
pedagdgica, Moratori (2003) chama atencdo para o uso adequado do computador em sala de aula.
A utilizacdo da informatica na educacdo deve partir de um referencial tedrico que privilegie o
processo de construcdo do conhecimento pelo aluno ao invés do resultado final. A visdo de que
ensinar é apenas transmitir conteddos deve ser abandonada, e os alunos devem ser inseridos
como personagens centrais na construcao e descoberta do conhecimento.

3 METODOLOGIA

A principio foram realizadas reunides durante a semana contando com a participacdo de
professores a fim de levantar os requisitos do jogo a ser desenvolvido, bem com as regras que
seriam adotadas. Posteriormente as reunides foram realizadas apenas com os bolsistas a fim de
por em pratica o que foi decidido e o que foi proposto pelos professores. Essas reunifes
aconteceram trés vezes na semana inicialmente no laboratério de pesquisa do NUDES, utilizando
computadores pessoais, e posteriormente no laboratério 2 da DIATINF. As tarefas eram realizadas
em dupla conforme a proposta inicial do projeto, sempre com o suporte do professor orientador.
Entre as tarefas realizadas, vale destacar a pesquisa a respeito de software similares que
pudessem servir de inspiracao para o programa ser desenvolvido.

Definido o escopo do projeto, demos inicio a uma pesquisa sobre os equipamentos
eletroeletrénicos mais usados em residéncias e suas respectivas poténcias. A pesquisa foi
realizada em sites e lojas especializadas em vendas desses equipamentos.

Para realizar a implementacdo da légica do jogo foi escolhida a linguagem Java, por ser
uma linguagem de programacao voltada a orientagao a objetos referéncia no desenvolvimento de
software, e uma linguagem com a qual os desenvolvedores estavam familiarizados. A légica do
jogo foi desenvolvida de forma independente de sua interface com o usudrio e validada através de
testes unitarios. Foi utilizado JUnit 4 como ferramenta de apoio aos testes unitarios.

A ferramenta de desenvolvimento utilizada foi a NetBeansIDE 7.1.1 por oferecer um
melhor suporte para criagdo de interfaces graficas de maneira visual apresentando
funcionalidades para solugdes mais completas em programagdes com Java.

Para realizar o versionamento dos cédigos que eram gerados utilizamos o GIT, que é um
sistema de controle de versdo distribuido que gera um repositério com todos os histéricos de
reposicao e controle de revisdes.

A fim de que todos os envolvidos no projeto tivessem acesso a versdao mais atual do jogo,
foi criada uma conta no Google Code, que é um site de hospedagem de projetos de software livre.
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Ao final de cada dia de trabalho, tudo que era produzido era enviado para o mesmo e todos
participantes do projeto poderiam ter acesso on line ao cédigo do jogo na sua versao atualizada.

4 REQUISITOS IDEALIZADOS

Com o objetivo principal de desenvolver um jogo ludico capaz de auxiliar a compreensao
das grandezas fisica envolvidas no consumo de energia elétrica, a equipe definiu o formato e os
requisitos do que deveria ser produzido.

Como o publico-alvo do jogo sera formado basicamente por estudantes de ensino médio e
por professores de Fisica, seja em sala de aula ou em atividades extra-classe, o jogo deve estar
facilmente disponivel, seja através de acesso remoto ou local. Adicionalmente, um processo de
instalacdo descomplicado facilita a adocdo e uso do software. Diante disto, optou-se pelo
desenvolvimento em formato Java Applet, atendendo ambas as formas de acesso idealizadas e os
requisitos de instalacao.

Em relacdo ao formato, foi decidido que o jogo oferecerd diversos cenarios de interacdo, os
guais podem ser vistos como niveis de dificuldades ofertados aos jogadores (e.g, facil, médio e
dificil). Cada cenario representa uma residéncia com um conjunto de aparelhos eletroeletronicos,
e uma meta de consumo a ser atingida. O andamento do jogo é baseado em turnos, sendo que
cada turno representa o periodo de um més. A cada turno o programa calcula o consumo
energético do cenario (residéncia) e verifica se a meta foi atingida ou ndo. Para influenciar o
consumo mensal, os jogadores poderdo executar duas acdes: alterar o tempo de funcionamento
de um aparelho, ou realizar a sua troca.

Para tornar o jogo mais interessante, indo além de uma calculadora de consumo elétrico,
decidiu-se que cada cenario também possuird um conjunto de personagens, cada qual com suas
restricbes de conforto. Assim, ao alterar o tempo de uso de um aparelho o jogador poderd estar
interferindo na sensagao de conforto de um ou mais personagens. Assim, para que o jogador
obtenha sucesso ele deve atingir ndo apenas a meta de consumo energético, mas também deve
atender as restrices de conforto de todos os personagens integrantes do cenario. Acredita-se que
esta é uma caracteristica que tornard a interacdo com o jogo bem mais interessante. Basta
imaginar que para atingir uma meta de consumo, em determinados cenarios, bastaria deixar de
utilizar a geladeira, um dos eletrodomésticos com maior impacto no consumo energético
residencial. Em uma situagao real, esta seria uma decisdao com impacto extremamente negativo no
conforto de todos os moradores da residéncia.

A outra agdao disponivel aos jogadores permitira a substituicdo por aparelhos
energeticamente mais eficientes (e.g., lampadas fluorescentes frente a lampadas incandescentes).
Entretanto, esta agdo sera limitada por uma quantidade em dinheiro disponivel no cendrio. Assim,
como as trocas nado serdo ilimitadas, os jogadores terdo que descobrir quais trocas de aparelhos se
mostrardo mais adequadas.

5 RESULTADOS

O software abordado neste trabalho teve a légica de jogo (classes de dominio)
completamente implementada de acordo com as ideias apresentadas na se¢dao anterior. Esta
camada, composta por sete classes, foi desenvolvida de maneira independente da interface com o
usudrio (IU), sendo que sua execucdo foi verificada através de testes unitarios. Também foi
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implementada uma versdo em modo texto de um pequeno cenario para fins de validacdo e
compreensao das funcionalidades da aplicagao final.

EnergyDownNow - Cenario Facil

Ar Condicionado - Janela 12.000btus

TV 21"

DVD
MicroSystem Mes atual 1
Maquina de Lavar Consumo Atual (KWh) 374,85
Microondas 30L Despesa Atual (R$) 187,42
R e Meta Despesa (R$) 150,00

Geladeira Duplex

Ferro 4 Vapor

Figura 1: Protétipo de formulario de interagdo com cendrio.

A camada de interface com o usudrio encontra-se ainda em desenvolvimento. Por
enquanto, foram implementados apenas alguns protdtipos para melhor definicdo do produto final
(Figura 1) e alguns componentes personalizados para facilitar a integracdo entre a IU e os objetos
de dominio (Figuras 2 e 3).

Alterar Uso do Aparelho - o x

Ar Condicionado - Janela 12.000btus
Poténcia (W) 1125

Tempo de Uso SE

Unidade de Tempo |HORAS DIA |+

HORAS DIA
Ok  |HORAS MES
HORAS_SEMANA

Figura 2: Componente para altera¢cao do tempo de uso de um aparelho.
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n Resultado do Cenario - o x

i i Parabéns! Vocé atingiu as metas! :D
“~"  Consumo do cenario em KWh = 200.82 KWh.
Consumo atual do cenario = R$ 100.41

OK

Figura 3: Componente exibindo o resultado da interagdo com um cenario.

Também foram criados o repositério de cédigo e o estabelecimento da pdgina web do
projeto no sitio Google Code, possibilitando acesso publico as suas informagdes, bem como ao
cddigo fonte, através do endereco http://code.google.com/p/energydownnow/.

6 CONCLUSAO

As funcionalidades idealizadas para a aplicacdo levam a crer que o jogo podera ser utilizado
como uma ferramenta de apoio ao ensino de Fisica, facilitando o processo de ensino-
aprendizagem ao inserir os alunos em cenarios ludicos e desafiadores de obtengdao de metas de
consumo energético.

Ainda que o software proposto ndao tenha sido implementado em sua plenitude, ndo
atendendo o cronograma previsto para o projeto, a equipe acredita que este objetivo sera
alcancado em breve, ja que os bolsistas, junto com um programador voluntdrio, continuam
atuando no desenvolvimento do software pretendido. Assim, que estiver pronto, o software sera
divulgado entre os professores de Fisica do IFRN.

Na perspectiva de desenvolvimento de software, vale salientar a percepc¢do obtida pelos
bolsistas dos beneficios advindos da utilizacdo de testes unitdrios: foco na funcionalidade em
questdo (abstracdo), melhoria no tempo de desenvolvimento, feedback imediato ao realizar
alterac¢des no cédigo-fonte e seguranca ao corrigir bugs e inserir novas funcionalidades. Assim, foi
possivel verificar na pratica como a adocdo de testes unitarios é benéfica ao desenvolvimento de
software, fato amplamente alardeado pela metodologia Extremme Programming (BECK, 2004).
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