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O que vamos ver?

● Bases pedagógicas para um Software Educacional;
● Exemplos de Jogos Educacionais desenvolvidos pelo 

Comunidades Virtuais;
● Estudo de Caso de desenvolvimento de um Jogo 

Educacional.
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Material de Apoio

TEXTO: Avaliação de Software Educativo: Reflexões 
para uma Análise Criteriosa

Autora: Fábia Magali Santos

Fonte: 
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/2/1/avaliacatildeo
-de-software-educativo-reflexoes-para-uma-analise-criteriosa
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Bases pedagógicas de um SE

A primeira tarefa do professor que se propõe a analisar um software 
educativo é identificar a concepção teórica de aprendizagem que o orienta, 
pois um software para ser educativo deve ser pensado segundo uma teoria 
sobre como o sujeito aprende, como ele se apropria e constrói seu 
conhecimento.

Numa perspectiva construtivista, a aprendizagem ocorre quando a 
informação é processada pelos esquemas mentais e agregadas a esses 
esquemas. Assim, o conhecimento construído vai sendo incorporado aos 
esquemas mentais que são colocados para funcionar diante de situações 
desafiadoras e problematizadoras.
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Bases pedagógicas de um SE

Piaget aborda a inteligência como algo dinâmico, decorrente da construção 
de estruturas de conhecimento que, à medida que vão sendo construídas, 
vão se alojando no cérebro. A inteligência, portanto, não aumenta por 
acréscimo, e sim, por reorganização.

Essa construção tem a base biológica, mas vai se dando à medida em que 
ocorre a interação, troca recíprocas de ação com o objeto do 
conhecimento, onde a ação intelectual sobre esse objeto refere-se a retirar 
dele qualidades que a ação e a coordenação das ações do sujeito colocaram 
neles. O conhecimento lógico - matemático provém da abstração sobre a 
própria ação.
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Bases pedagógicas de um SE

Os fatores de desenvolvimento, segundo Piaget, são a maturação 
biológica, a experiência física com objetos, a transmissão social 
( informação que o adulto passa à criança) e a equilibração.

A equilibração contrabalança os três primeiros fatores, ou seja, 
equilibra uma nova descoberta com todo o conhecimento até 
então construído pelo sujeito. Os mecanismos de equilíbrio são a 
ASSIMILAÇãO e a ACOMODAÇãO.
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Bases pedagógicas de um SE

Todas as ideias tendem a ser assimiladas às possibilidades de 
entendimento até então construídas pelo sujeito. Se ele já possui as 
estruturas necessárias, a aprendizagem tem o significado real a que se 
propôs. Se, ao contrário, ele não possui essa estruturas, a assimilação 
resulta no ERRO CONSTRUTIVO. 

Diante disso, havendo o desafio, o sujeito faz um esforço contrário ao da 
assimilação. Ele modifica suas hipóteses e concepções anteriores 
ajustando-as às experiências impostas pela novidade que não foi 
passível de assimilação. É o que Piaget chama de ACOMODAÇãO: o 
sujeito age no sentido de transformar-se em função das resistências 
impostas pelo objeto.
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Bases pedagógicas de um SE

O desequilíbrio, portanto, é fundamental para que haja a falha, a 
fim de que o sujeito sinta a necessidade de buscar o reequilibro, o 
que se dará a partir da ação intelectual desencadeada diante do 
obstáculo: A ABSTRAÇãO REFLEXIVA. É na abstração reflexiva 
que se dá a construção do conhecimento lógico - matemático 
(inteligência), resultando num equilíbrio superior e na consequente 
satisfação da necessidade.
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Aprendizagem Significativa

Duffy e Jonassem (1991) sugere que para aprender 
significativamente, os indivíduos têm que trabalhar com problemas 
realistas em contextos realistas. Devem ser explorados problemas 
que apresentem múltiplos pontos de vistas, para que o aprendiz 
construa cadeias de ideias relacionadas. Dessa forma o aprendiz 
deve engajar-se na construção de um produto significativo 
relacionado com sua realidade. É o que Valente denomina de 
"construcionismo contextualizado".
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A impotancia do Erro

A noção de "erro" é relativizada na teoria construtivista. Nela o erro 
é uma importante fonte de aprendizagem, o aprendiz deve sempre 
questionar-se sobre as consequências de suas atitudes e a partir 
de seus erros ou acertos ir construindo seus conceitos, ao invés 
de servir apenas para verificar o quanto do que foi repassado para 
o aluno foi realmente assimilado, como é comum nas práticas 
empiristas. Portanto, um software educativo que se propõe a ser 
construtivista deve propiciar à criança a chance de aprender com 
seus próprios erros.

O simples fato de um software possuir sons e animações não são 
indicativos para que o mesmo seja classificado como construtivista.
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Behaviorismo (comportamentalismo)

Do ponto de vista do Behaviorismo (comportamentalismo), aprender 
significa exibir comportamento apropriado; o objetivo da educação 
nessa perspectiva é treinar os estudantes a exibirem um determinado 
comportamento, por isso usam o reforço positivo para o comportamento 
desejado e o negativo para o indesejado. 

A instrução programada é uma ferramenta de trabalho nessa linha de 
ação e aplica os princípios de Skiner para o desenvolvimento do 
comportamento humano: apresentam a informação em seções breves, 
testam o estudante após cada seção, apresentam feedback imediato 
para as respostas dos estudantes.
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Behaviorismo (comportamentalismo)

Os princípios do Behaviorismo baseiam-se em "Condicionadores 
Operantes", que têm a finalidade de reforçar o comportamento e 
controlá-lo externamente. Nessa concepção a aprendizagem 
ocorre quando a informação é memorizada. Como a informação 
não foi processada, ela só pode ser repetida, indicando a 
fidelidade da retenção, não podendo ser usada para resolver 
situações problematizadoras.



13

SE autonomo?

Outro ponto a ser considerado na avaliação de um software para 
uso educacional está no fato de verificar se ele busca ser 
autônomo, descartando, desconsiderando a figura do professor 
como "agente de aprendizagem" ou se ele permite a interação do 
aluno com esse agente, com outro aluno ou mesmo com um grupo 
de alunos.
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SE autonomo?

Se o software tem a pretensão de ser autônomo, tem como 
fundamento o ensino programático, onde as informações 
padronizadas e "pasteurizadas", por si só, promovem o ensino de 
qualquer conteúdo, independente das condições específicas da 
realidade educacional de uma escola. 

Além do mais, qualquer software que se propõe a ser educativo 
tem que permitir a intervenção do professor, como agente de 
aprendizagem, como desencadeador e construtor de uma prática 
específica e qualificada que objetiva a promoção do aprendiz.
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Construtivismo

Dentro da concepção construtivista, um software para ser 
educativo deve ser um ambiente interativo que proporcione ao 
aprendiz investigar, levantar hipóteses, testá-las e refinar suas 
ideias iniciais, dessa forma o aprendiz estará construindo o seu 
próprio conhecimento.

Para Valente (1998), a realização do ciclo descrição - execução - 
reflexão - depuração - descrição é de extrema importância na 
aquisição de novos conhecimentos por parte do aprendiz.
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O Ciclo

Descrição da resolução do problema: O aprendiz lança mão de 
todas as estruturas de conhecimentos disponíveis (conceitos 
envolvidos no problema sobre o computador e a linguagem de 
programação, estratégias de aplicação desses conceitos, etc.) 
para representar e explicitar os passos da resolução do problema 
em termos da linguagem de programação no computador.
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O Ciclo

Execução dessa descrição pelo computador: A execução 
fornece um "feedback" fiel e imediato para o aprendiz. O 
resultado obtido é fruto somente do que foi solicitado à 
máquina.
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O Ciclo

Reflexão sobre o que foi produzido pelo computador – 

A reflexão sobre o que foi executado no computador, nos diversos 
níveis de abstração, pode provocar alterações na estrutura mental 
do aluno. O nível de abstração mais simples é a empírica, que 
permite a ação do aprendiz sob o objeto, extraindo dele 
informações como cor, forma, textura, etc. A abstração 
pseudoempírica permite ao aprendiz deduzir algum conhecimento 
da sua ação ou do objeto. A abstração reflexionante permite ao 
aprendiz pensar sobre sua próprias ideias.
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O Ciclo

Esse processo de reflexão sobre o resultado do programa 
pode provocar o surgimento de uma das alternativas: a 
resolução do problema apresentado pelo computador 
corresponde às ideias iniciais do aprendiz e portanto não são 
necessárias modificações no procedimento ou a necessidade 
de uma nova depuração do procedimento porque o resultado 
é diferente das ideias inicias.
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O Ciclo

Depuração dos conhecimentos por intermédio da busca de 
novas informações ou do pensar - O processo de depuração 
dos conhecimentos acontece quando o aprendiz busca 
informações (conceitos, convenção de programação, etc.) em 
outros locais e essa informação é assimilada pela estrutura mental, 
passando a ser conhecimento e as utiliza no programa para 
modificar a descrição anteriormente definida. Nesse momento, 
repete-se o ciclo descrição - execução - reflexão - depuração - 
descrição.
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O Ciclo no Software Educacional

Levando em consideração esse ciclo, o software pode ser 
interpretado como a explicitação do raciocínio do aprendiz, 
fornecendo dois ingredientes importantes para o processo de 
construção do conhecimento. Primeiro, o "feedback" é fiel, se 
houver problema no funcionamento do programa, esse é produto 
do pensamento do aprendiz. Segundo, a resposta imediata 
fornece os resultados que são construídos passo a passo pelo 
computador, podendo confrontar suas ideias originais com os 
resultados obtidos na tela. Essa comparação constitui o primeiro 
passo no processo reflexivo e na tomada de consciência sobre o 
que deve ser depurado.
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Qualidade de Software

Funcionalidade - Evidencia que o conjunto de funções atende às 
necessidades explícitas e implícitas para a finalidade a que se destina o 
produto.

Usabilidade - Evidencia a facilidade de utilização do software.

Confiabilidade - Evidencia que o desempenho se mantém ao longo do 
tempo em condições estabelecidas.

Eficiência - Evidencia que os recursos e os tempos envolvidos são 
compatíveis com o nível de desempenho requerido para o produto.

Manutenibilidade - Evidencia que há facilidade para correções, 
atualizações e alterações.

Portabilidade - Evidencia que é possível utilizar o produto em diversas 
plataformas com pequeno esforço de adaptação. 



Tríade – primeiro jogo do Comunidades Virtuais.
Produção iniciada em 2006. 



O jogo conta a história da Revolução Francesa, 
com cinematics em forma de arte sequencial.



Com gráficos modelados em 3D, traz 
à vida localizações históricas da França do séc. XVIII.



Equipe de desenvolvimento do Tríade.



Dois serious games desenvolvidos pelo grupo em 2008:
Braskem Game Quiz & Aventura no Polo.

Aventura no Polo



Búzios: Um adventure point & click que se passa durante
a conjuração baiana. Produzido de 2008 a 2010.



Seguindo a mesma linha do Tríade, Búzios conta a história
de uma revolução importantíssima para os baianos.



Você joga como Francisco, um jovem que, ao retornar da Europa, 
se depara com todos os problemas sociais da capital baiana de então.



Equipe de desenvolvimento do Búzios.



Brasil 2014: Um City Builder que dá ao jogador a missão
de preparar Salvador para a Copa do Mundo.



O Jogador terá que administrar a cidade e alguns dos seus 
pontos turísticos, culminando na construção da nova Fonte Nova. 



Guardiões da Floresta: Uma aventura pela floresta amazônica que 
permite o jogador controlar duas lendas do folclore brasileiro.



O jogador terá que guiar o lobisomem 
e a Iara pela labiríntica floresta.



O jogador terá que guiar o lobisomem 
e a Iara pela labiríntica floresta.



Encontre e converse com personagens locais.



Passe por desafios inspirados 
em games clássicos.



Parte da equipe de desenvolvimento 
testa o jogo com o público final.



In Situ: Primeira experiência do grupo com Tower Defense.
Produzido entre 2011 e 2012.



É um jogo que trata de 
assuntos da área de biologia.



O jogo simula a invasão de micróbios 
tentando agredir células de um organismo vivo. 



Escolha e ajude a defender 
a saúde de 4 personagens.



Industriali: O segundo City Builder do Comunidades Virtuais.
Produzido entre 2012 e 2014. 



O jogador irá imergir na Inglaterra do séc. XVIII, 
que estará em plena Revolução Industrial. 



Você começa em uma cidade rural, e vai trazer
o avanço tecnológico até ela. 



Faça construções que 
mudarão o mundo.



Guie sua cidade para o desenvolvimento sustentável, ou vise 
somente o lucro, se estiver preparado para sofrer as consequências.



2 de Julho: O segundo Tower Defense do Comunidades Virtuais.
Produzido entre 2012 e 2013. 



Guie personagens históricos da independência da Bahia
na luta contra a tirania portuguesa.



Pensamento estratégico e gerenciamento de recursos
serão fundamentais na luta pela liberdade.



Desbloqueie e recrute Maria Quitéria 
e outros heróis da independência.



Lute por diversas localizações históricas, 
espalhadas entre Salvador, Itaparica e Recôncavo.



Foi o primeiro jogo do Comunidades Virtuais
lançado para dispositivos móveis Android e iOS.



Equipe que desenvolveu o 2 de Julho.



D.O.M.: O primeiro plataforma do Comunidades Virtuais.
Entrega prevista para o outono de 2014. 



Entre na pele de um bravo garoto do séc. XXIII, e ajude-o a salvar seus 
pais depois que sua nave interplanetária sofreu um misterioso acidente.



Atravesse vastos e diversificados cenários, 
a procura da fonte de energia da nave.



Janus: O jogo para redes sociais do Comunidades Virtuais.
Desenvolvido em 2014. 



É um hide & seek onde você deve procurar pistas
para solucionar um misterioso desaparecimento.



O Jogo está sendo produzido em parceria com a empresa Virtualize,
Fundada por ex-membros do grupo Comunidades Virtuais.



O Jogo está sendo produzido em parceria com a empresa Virtualize,
Fundada por ex-membros do grupo Comunidades Virtuais.
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