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* Novas tecnologias na educacao
" mLearning
= Serious Games

= Quiz

“Quem joga muitas vezes, com determinado objetivo, aprende sem perceber
gue esta aprendendo” (Santaella, 2013)
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Problematlca

* Dificuldade em promover o ensino da Historia do Escotismo,
dentre diversos assuntos, por parte dos membros adultos

* Dificuldade em aprender e memorizar os assunto, por parte
dos membros |

uvenis
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Jogo sério diminuira o problema do ensino-
aprendizagem sobre a Historia do Escotismo

* Possibilita a integracao com atividades atraentes e variadas,
além de exercitar o aprender fazendo




Design de Interacao
(Rogers; Sharp; Preece, 2013)
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* Elementos Escoteiros:
" Especialidades

= Barraca

= Fogueira

= No6s

= Mochila .

= Primeiros Socorros v »
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e Game:

= 15 perguntas cada
uma com 4 respostas

= Randomico

= Frases e Imagens
= Tempo

=  Pontuacao

= Acessibilidade
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* Divulgacao publica no
Facebook do 6/CE
 Utilizaroapp e

responder questionario
pOs-teste
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e 75 usuarios ativos, sendo 47 conquistado via link direto e 28
de busca no Google Play;

* 60% do publico do sexo masculino e 40% do feminino;

* Engajamento diario médio do usuario de 6minl10s;

* 4 conjuntos de falhas, com apenas 1 usuario afetado;

* 108 sessoes inicias no Brasil, representando 90% do total;

* Avaliacao média no Google Play de 4,3 pontos, com 71% de
avaliacao maxima.
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* 11 participantes:
= 81% do Ceard e os demais de Pernambuco e Sao Paulo

e 55% com idade escoteira, 11~14 anos
e Jogaram em média 9 vezes

* Facilidade de jogar o quiz e tempo adequado para resposta
nao obtiveram o percentual ideal de aceitacao
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* Quiz Escoteiro € um jogo digital voltado para educacao, que
visa apoiar o ensino-aprendizagem sobre Histéria do Escotismo

* Concepcao da ferramenta através do Design de Interacao
* Testes revelaram resultados satisfatorios

* Trabalhos futuros:
" Testes com especialistas na area de educacao
" Teste de campo com base mais elaborada e amostra significante
" Implementacao de versao off-line e para outras plataformas
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