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RESUMO

Este trabalho apresenta o jogo Ara Yma! que esta sendo desenvol-
vido com foco na aprendizagem tangencial, de forma que possa ser
um incentivador para a aprendizagem dos fundamentos da compu-
tacdo para o Ensino Basico.
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1 INTRODUCAO

Apesar de recursos tecnolégicos estarem presente no ensino, as
institui¢des mantém metodologias transmissionistas [5]. Esta abor-
dagem é pouco atrativa para os nativos digitais, segundo Mattar
[2], porque estes estdo acostumados com experiéncias mais parti-
cipativas. Nesse contexto a aprendizagem tangencial associada a
jogos pode ser um recurso util para a motivacdo dos estudantes.
A aprendizagem tangencial, segundo Portnow et al. [3], seria
o aprendizado autodidata motivado por assuntos presentes em
produtos culturais, como os artefatos no jogo Tomb Raider?.

2 0]JOGO ARA YMA

No jogo o protagonista é levado a um mundo virtual, como no filme
"Jumanji", assumindo a forma de um robd. Para voltar ao mundo
real ele atravessara trés ilhas até o portal que o levara para casa.

Os personagens do jogo, Boiuna, Uirapuru e Curupira foram
inspirados no folclore brasileiro. Podendo ser classificado como
o que Gasi [1] descreve como sincretismo mitologico, isto é, uma
historia que utiliza elementos mitologicos, mas sem se propor a
narrar um novo conto sobre esta mitologia.

Seguindo o principio da aprendizagem tangencial foi distribuido
um tema referente a cada um dos eixos da computagio para ser
incorporado as missdes de cada uma das ilhas do jogo, apresentando
conceitos da computacio, com base nas diretrizes da SBC[4] para a
Educacio Basica.

Os assuntos escolhidos sdo referentes ao que é sugerido ao 6° ano
do Ensino Fundamental, apresenta-se a ideia de array e ordenagio,

Uhttps://sites.google.com/view/aprendizagem-tangencial/ara-yma?pli=1
https:/ /store.steampowered.com/app/203160/ Tombgaider/
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o conceito do funcionamento da rede de computadores, e a relagdo
entra a tecnologia digital e a sustentabilidade.

O jogo esta divido em ilhas: a Ilha da Tempestade que tem como
eixo da Computacédo o Pensamento Computacional e a lenda amazo-
nica da Cobra Grande (Boiuna); a Ilha da Melodia que compreende o
eixo do Mundo Digital e a lenda amazonica do Uirapuru; e a Ilha da
Sentinela que tem como eixo a Cultura Digital e a figura folclorica
do Curupira.

Na primeira ilha, o protagonista precisa recuperar suas memorias
que desbloqueiam as habilidades para prosseguir no jogo. Essas
memorias sdo apresentadas como dados embaralhados e precisam
ser ordenados, para isso é necessario achar um arquivo contendo a
explicacdo sobre algoritmos e dicas de como resolver o puzzle com
o algoritmo bubble sort.

Na segunda ilha, o personagem Uirapuru precisa de ajuda para
enviar através da internet suas cangdes, para entdo ajudar o pro-
tagonista a passar para a proxima ilha. Para isso sera necessario
reestabelecer a rede de comunicacéo, e no decorrer desta missio,
sdo apresentados os conceitos de redes de computadores e internet.
Apos coletar os equipamentos necessarios o jogador deve montar
uma pequena rede com o auxilio de um dicionario que contém dicas
e explicacdes sobre os dispositivos eletrénicos utilizados para a
montagem de uma rede de computadores.

Na ultima ilha, o guarda florestal Curupira esta precisando rees-
tabelecer o sistema de vigilancia da floresta. As missdes presentes
nesta ilha abordam os aspectos do impacto que a tecnologia pode
ter no meio ambiente, demonstrando como ela pode auxiliar na
preservacéo da fauna e da flora.

Esta pesquisa faz parte de um projeto de extensdo, que tem
o objetivo de apresentar os conceitos da computacao, realizando
atividades plugadas e desplugadas. Cada uma destas atividades
apresentam os assuntos abordados no jogo sob outra perspectiva.

Para a validacéo planejou-se duas entrevistas semi estruturadas,
uma para o dia em que o jogo for aplicado e outra algumas semanas
depois. O objetivo destas entrevistas é saber se existem indicios da
aprendizagem tangencial.

3 CONSIDERACOES FINAIS E DIRECOES
FUTURAS

O jogo esta em fase de desenvolvimento e ainda néo foi submetido a
testes de interagéio com estudantes. Para trabalhos futuros pretende-
se aplicar o jogo com uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental
da Educacédo Bésica, no periodo entre 17 e 28 de abril de 2023.
Espera-se que o jogo motive a pesquisa tanto sobre os assuntos da
computacio, como também das lendas Amazonicas. O projeto foi
apresentado a Escola de Aplicacdo da UFPA, onde deve ser aplicado,
e esta sendo analisado pelo comité de ética.
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