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RESUMO: Com o avanc¢o da tecnologia surgiram novas alternativas para potencializar o ensino e
aprendizagem, os jogos digitais podem ser de grande ajuda nesse aspecto, onde o aprendiz pode
aprender e a0 mesmo tempo se entreter. Neste contexto, os jogos vém sendo utilizados em diversas
areas do conhecimento, possibilitando maior flexibilidade e motivacdo no ensino e treinamento por
parte dos aprendizes. Esta disseminacdo de conhecimento permite apoiar 0 ensino na area das
Engenharias, possibilitando motivar professores, tutores e aprendizes em relagdo a disciplinas e temas
mais teoricos e abstratos. O conhecimento sobre conceitos de circuitos elétricos € de grande
importancia em &reas como engenharia elétrica, eletronica e automacao industrial, sendo assim, o
apoio a aprendizagem desta disciplina é de grande ajuda, tanto para os alunos quanto para 0s
professores. Deste modo, este projeto tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo educacional
visando o auxilio na aprendizagem da disciplina de circuitos elétricos. O jogo utilizara personagens e
historia ludicos, de forma a ensinar o usuario de maneira simples e objetiva, incentivando a utilizacéo
dos conhecimentos adquiridos em aula para a resolucao de problemas propostos no decorrer do jogo.

PALAVRAS-CHAVE: circuitos elétricos; jogos educacionais; aprendizagem.

ELECTRIC RPG: EDUCATIONAL GAME FOCUSING ON THE SUPPORT OF THE
TEACHING AND LEARNING OF THE ELECTRICAL CIRCUIT DISCIPLINE
DEVELOPED ON THE UNITY PLATFORM

ABSTRACT: With the advancement of technology, new alternatives have emerged to enhance
teaching and learning, digital games can be of great help in this regard, where the learner can learn and
be entertained at the same time. In this context, games have been used in several areas of knowledge,
allowing greater flexibility and motivation in teaching and training by learners. This dissemination of
knowledge makes it possible to support teaching in the field of Engineering, making it possible to
motivate teachers, tutors and apprentices in relation to more theoretical and abstract disciplines and
themes. Knowledge about electrical circuit concepts is of great importance in areas such as electrical
engineering, electronics and industrial automation, therefore, supporting the learning of this discipline
is of great help, both for students and teachers. In this way, this project aims to develop an educational
game aimed at helping in learning the discipline of electrical circuits. The game will use playful
characters and history, in order to teach the user in a simple and objective way, encouraging the use of
knowledge acquired in class to solve problems proposed during the game.

KEYWORDS: electrical circuits; educational games; learning.

INTRODUCAO

Segundo Alexander e Sadiku (2013), a teoria de circuitos elétricos € umas das teorias
fundamentais para todos os campos da engenharia elétrica. Areas como maquinas elétricas, eletrénica
e geracdo de energia, tem como principio a teoria de circuitos elétricos. Podendo-se concluir que o
curso basico sobre este tema é de grande importancia para o estudante de engenharia elétrica, assim
como para estudantes da area de ciéncias fisicas, pois circuitos elétricos sdo excelentes modelos para
estudo de sistemas de energia em geral.



Neste contexto, a utilizagdo de jogos digitais como ferramenta de auxilio no ensino e
aprendizagem da teoria de circuitos elétricos se faz Gtil. De acordo com Savi e Ubricht (2008), o uso
dos jogos trazem beneficios ao processo de ensino e aprendizagem como, por exemplo, o
desenvolvimento de habilidades cognitivas através dos desafios que um jogo pode trazer, dos quais
sd0 necessarias diferentes estratégias para chegar a solucdo. Pode-se destacar também o aprendizado
tangencial que pode ser obtido através dos jogos educacionais (Protasio; 2009).

Deste modo, este projeto tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo educacional
utilizando a ferramenta Unity", visando o auxilio na aprendizagem da disciplina de circuitos elétricos.
De acordo com S4, Teixeira, Fernandes (2007) e Prieto et. al. (2005) a utilizacdo de jogos nas
atividades de ensino oferece momentos ludicos e interativos com etapas do aprendizado do aluno.
Sendo assim, o jogo utilizard elementos lGdicos como personagens e historia, para apoiar a
aprendizagem do aluno de maneira simples e objetiva, incentivando a utilizacdo dos conhecimentos
obtidos em aula para resolver problemas propostos pelo jogo. Como exemplo de projetos semelhantes
é possivel citar o jogo “Mr. Charge em Aventuras Eletrizantes” (Junior, Kato e Cardoso; 2020).

MATERIAL E METODOS

Quanto ao desenvolvimento do jogo educacional, de forma geral foram utilizados os seguintes
artefatos:

e Livros, videos e tutoriais sobre circuitos elétricos;

o Videos, tutoriais e foruns online sobre desenvolvimento de jogos na plataforma Unity;

e Versdo gratuita da ferramenta Unity e outros softwares para edi¢do e criagdo de imagens e

videos.

De modo geral, o processo metodolégico foi definido nas seguintes atividades:

1-Definicdo do tema abordado no jogo: Definicdo das principais caracteristicas do jogo e
também a forma em que a disciplina de circuitos elétricos é tratada no jogo, contendo histéria lddica e
atividades relacionadas a area.

2-Estudo da ferramenta Unity: Estudo e pesquisa sobre a ferramenta Unity para o
desenvolvimento do jogo.

3-Elaboracdo de roteiro e designs: Elaborar os designs de personagens e cenarios do jogo,
assim como o roteiro do mesmo.

4-Criagdo de um protétipo do jogo: A partir do estudo da plataforma Unity, desenvolver um
primeiro protétipo do jogo contendo 0s personagens e cenarios criados, e também algumas das
atividades elaboradas.

5-Testes do jogo: Realizar testes funcionais do jogo, avaliando tanto os aspectos técnicos como
jogabilidade e desempenho, como também aspectos pedagdgicos a partir de testes feitos por
professores da area.

6-Aplicacéo do jogo: Aplicar o jogo para alunos em sala de aula, visando avaliar o desempenho
do jogo em sua principal finalidade, que é auxiliar alunos e professores no ensino e aprendizagem de
circuitos elétricos.

7-Analise dos resultados: Analisar os resultados obtidos na aplicacdo do jogo em sala de aula, a
partir desta analise, efetuar melhorias e ajustes para que o jogo possa ser utilizado em sala de aula
pelos professores e alunos de forma eficiente.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Até o momento foram realizadas as quatro primeiras atividades listadas acima, segue abaixo 0s
resultados obtidos em cada uma das etapas.

Foram definidas as principais caracteristicas do jogo como: estilo RPG; e designs em Pixel Art
2tendo mapas com itens escondidos que possam estimular a exploragdo dos mesmos em busca de itens
necessarios para completar um desafio proposto pelo jogo.

Foi realizado também um estudo de metodologias de ensino da teoria de circuitos elétricos, a
partir disto foi possivel elaborar as atividades que o jogo ird propor ao aluno. Montagem e analise de
circuitos elétricos foram atividades definidas para serem implementadas no projeto. Também foi

! Disponivel em: https://unity.com/pt
2 Forma de arte digital em que as imagens s&o criadas tendo como elemento basico os pixels.



definido que o jogo possuira didlogos com personagens ludicos, os quais terdo explicagdes breves
sobre o conteido da matéria e sugestdes de livros e sites para um estudo mais aprofundado.

Para a realizacdo do desenvolvimento do jogo, foi feito o estudo a respeito da ferramenta Unity,
com foco em se ter conhecimento sobre como programar as fun¢Bes computacionais, sendo assim,
juntamente ao estudo, foi dado inicio ao desenvolvimento de func¢des do jogo.

No projeto foi desenvolvida a movimentacdo basica do personagem que é controlado pelo
jogador, foi criado também um mapa para que 0 personagem se movimente por diversos caminhos.
Neste mapa também foram colocados objetos que o jogador pode interagir.

De forma complementar, foi desenvolvido um sistema para que o jogador interaja com
personagens que estdo no mapa a partir de didlogos, sendo que, nestes dialogos o jogador possui
opcoes de respostas que pode falar aos personagens, e tais respostas influenciam nas seguintes falas do
personagem (Figura 1).

Pegue isto, wvai te ajudar

FIGURA 1. Sistemas de dialogos

Também foi feito um sistema para os desafios que envolvessem a montagem de circuitos. Neste
sistema o jogador pode inserir componentes em um circuito e, caso 0s componentes estejam corretos,
o desafio é concluido. No jogo, este sistema funciona quando o jogador clica em um componente e em
seguida clica em um espaco vazio do circuito, assim inserindo o componente no espaco clicado.
Também serdo desenvolvidos outros desafios como questionarios sobre a disciplina, andlise de
circuitos elétricos de corrente continua e corrente alternada.

O desafio, mostrado nas Figuras 2 e 3, foi desenvolvido supondo que o jogador tenha coletado
um resistor de 1000Q e um de 100€, e cabe a ele utilizar da 1* Lei de Ohm para descobrir qual resistor
é necessario para que a corrente elétrica no circuito seja igual a 5SmA considerando uma fonte de
tensdo de 5Vcc.

FIGURA 2. Teste do Sistema de Montagem de FIGURA 3. Desafio de montagem de circuito
circuitos elétricos. elétrico concluido

Um sistema de inventario do jogador também foi implementado, neste sistema ocorrem a coleta
de itens e 0 uso dos mesmaos, sendo que, tais itens sdo coletados em bals no mapa ou ao se interagir
com outros personagens, estes itens podem ser componentes elétricos ou anotagfes de férmulas e
tabelas (Figuras 4 e 5).
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FIGURA 4. Coleta de itens. FIGURA 5. Inventério do jogador.

Com o desenvolvimento dos sistemas principais concluidos, foram realizados os designs de
personagens e cenarios, e também foi feito o roteiro do jogo. Nas Figuras 6 e 7 sdo mostrados 0s
designs do personagem Estudante e do personagem Resistor. Também havera outros personagens que,
assim como o personagem Resistor, serdo componentes de circuitos elétricos como, por exemplo,
Capacitor, Indutor, entre outros.

FIGURA 6. Personagem Estudante. FIGURA 7. Personagem Resistor.

Na Figura 8 € exibido o primeiro protétipo do jogo, contendo bals e painéis elétricos que
devem ser consertados para que o jogador possa abrir portas. Futuramente serdo desenvolvidos mais
mapas com diferentes desafios envolvendo circuitos elétricos.

Inventario|

FIGURA 8. Primeiro prot6tipo do jogo.

Ressalta-se que no presente momento o jogo ainda ndo foi aplicado a alunos e especialistas, pois
0 prototipo ainda esta em fase de desenvolvimento, sendo testado apenas pelo desenvolvedor do
mesmo. No momento em que 0 protétipo tenha seu desenvolvimento finalizado, 0 mesmo sera
aplicado em um contexto real e pratico.

Nas proximas etapas do desenvolvimento do jogo serd concluido o desenvolvimento do
protétipo, a partir dele serdo realizados testes com professores da area, a fim de se obter uma avaliacdo
destes nos aspectos pedagdgicos do jogo. A partir destes testes serdo feitos ajustes e melhorias no jogo



para que possa ser aplicado em sala de aula para uma avaliacdo de desempenho e motivacdo por parte
dos alunos do curso de Engenharia Elétrica. Por fim, serdo analisados os resultados obtidos nesta
avaliacdo e serdo feitos os ajustes necessarios para melhorar a eficiéncia do jogo em sala de aula.

Ha a intensdo de se dar continuidade ao desenvolvimento do jogo mesmo apds o inicio de seu
uso em sala de aula, serdo feitas atualizagdes a fim de adicionar novas fun¢des ao jogo como, por
exemplo, desafios e novos mapas.

CONCLUSOES

De modo geral, neste trabalho o objetivo foi fazer um jogo computacional em formato RPG,
desenvolvido a partir da plataforma Unity, com foco no auxilio do ensino e aprendizagem de circuitos
elétricos. Até o momento foram desenvolvidas trés fases que tem como objetivo auxiliar no
entendimento de circuitos resistivos, possuindo assuntos como leis de Ohm e nocdes sobre ligacOes
em série e em paralelo.

Como trabalhos futuros, espera-se realizar o desenvolvimento de mais fases que irdo abordar os
assuntos da disciplina conforme sdo abordados em sala de aula, sendo assim, as proximas fases irdo
abordar componentes como Capacitores e Indutores. Também serdo desenvolvidos pequenos tutoriais
e roteiros para auxiliar os professores na aplicacdo do jogo em sala de aula.

Como resultado é esperado que a utilizagdo do jogo sirva como recurso didatico de apoio a
disciplina de circuitos elétricos, pois 0s assuntos tratados nesta disciplina sdo abstratos e de dificil
entendimento aos alunos. Sendo assim, 0 jogo podera proporcionar aos alunos um ambiente ludico de
entretenimento ao mesmo tempo em que auxilia na aprendizagem dos conceitos de circuitos elétricos.
De forma complementar, o jogo pode incorporar aos professores uma maior flexibilidade em opcGes
de recursos didaticos gque apoiem a disciplina em questao.
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