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Abstract—Apresenta-se neste artigo o projeto e a criacao de
um jogo no formato de aplicativo mével educativo para auxiliar a
aprendizagem de alunos do ensino fundamental. Particularmente,
este é um jogo eletronico no estilo RPG-Aventura voltado para
alunos que estao no sexto ano, que visa cobrir os componentes
curriculares de acordo com a Base Nacional Comum Curricular.
O app pretende maximizar o aprendizado e o interesse educa-
cional através de um processo imersivo que alia concomitante-
mente a competicao e a cooperacao entre os alunos das escolas. O
projeto foi classificado, no ano de 2018, entre os melhores em uma
maratona nacional de desenvolvimento de aplicativos educativos
de tecnologias moéveis para a educacio, ao qual analisou critérios
que envolvem interesse educacional, acessibilidade, usabilidade e
criatividade. A primeira versdo completa ficou disponivel por
um ano meio em uma loja de aplicativos para dispositivos
moveis. Pretende-se agora a expansio do mesmo para versoes
que abordem da quinta até a nona série do ensino fundamental.

Index  Terms—jogo  educativo,
alfabetizacao e letramento com jogos.

aplicativo  educativo,

I. INTRODUCAO

Desde a década de oitenta, estudos sobre a relacdo entre
jogos eletronicos e aprendizagem tem se desenvolvido de
forma sdlida [1]. Observa-se que o uso de jogos digitais no
ensino desperta o interesse, a curiosidade e possibilita uma
maior motivagdo por parte dos discentes, contribuindo com
o processo de aprendizagem [2]. Ademais, com o surgimento
das tecnologias digitais méveis, tal meio passou a ser uma fer-
ramenta e um facilitador de aprendizado onipresente segundo
[3].

A unido de técnicas pedagdgicas com a interatividade
imersiva dos jogos digitais pode resultar em uma ferramenta
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poderosa de ensino e entretenimento [4]. Pois, sdo ambientes
atraentes e imersivos que capturam a atengdo do jogador ao
oferecer desafios que exigem niveis crescentes de destreza e
habilidades [5].

Um bom projeto de jogo fornece um conceito com car-
acteristicas que relacionam liberdade, regras, producdo de
estados de animo, capacidade de modificacdo de regras durante
0 processo, possivel existéncia de elementos conflituosos,
objetivos intrinsecos ao jogo ou formulados pelos jogadores,
circunscri¢do dos pontos de partida e ponto final do jogo,
e possibilidade de tomada de decisdes [6]. O jogador deve,
com raciocinio e esforco, realizar escolhas em um meio
com resultados varidveis e ser recompensado pelas decisdes
corretas. Naturalmente, tais conceitos podem ser aplicados em
jogos educativos, favorecendo o interesse pelo aprendizado [7].

Devido a popularizacdo e crescente uso de telefones in-
teligentes, que no Brasil chegou a 230 milhdes em 2019
segundo estudos da Fundacdo Getilio Vargas [8], hd um inter-
esse gradual por projetos de aplicagdes digitais moveis educa-
tivos de qualidade e preocupados com aspectos pedagdgicos
[9]. Ademais, discussdes acerca do uso de dispositivos mdveis
em sala de aula se mostram a favor desta tecnologia, desde que
o professor promova a conscientizagdo ética dos alunos e que
envolva a escola para obter o necessdrio apoio institucional
[10].

Neste sentido, este trabalho tem o interesse de apresentar
o projeto da proposta de um jogo digital educativo e mével
chamado MESTRE DOS SfMBOLOS (MDS), no estilo RPG-
Aventura, direcionado para alunos que estejam cursando o
sexto ano do ensino fundamental. O aplicativo visa cobrir
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todas as habilidades e competéncias gerais descritas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) [11] de forma implicita
e imersa na modelagem das fases, em distintos modulos e dois
modos (mundo aberto e online).

O aplicativo MDS visa colaborar com o aprendizado através
de um processo imersivo que simultaneamente alia uma
competicio sauddvel e cooperacdo construtiva entre os alunos
das escolas. A competicdo é dada pela pontuacdo, medida
em unidades de maestria, e patentes de evolugdo no jogo
que sdo apresentados em um ranqueamento que analisa o
conhecimento em cada disciplina, gerando-se um gréfico de
evolucdo. A cooperacdo € dada através da possibilidade de o
jogador poder ajudar um outro a passar de uma fase partic-
ular através de uma mensagem. Um jogador pode ganhar as
unidades de cooperag¢do quando se sair bem em fases especiais
que oferecem este item. Quando o jogador decide ajudar um
outro, ele perde uma unidade deste item de cooperacdo. Se o
jogador ajudado passar a fase e julgar a dica recebida valiosa,
entdo o cooperador ganha um ponto de maestria na pontuacao
geral e no quesito cooperador.

No MDS hé também uma preocupacdo em relacdo a aces-
sibilidade, de forma que ha uma op¢ao de ativar um modo
que possibilita a descri¢do por legendas e geracdo de voz para
auxiliar o usudrio interessado.

Pretende-se desta forma, ao auxiliar com o trabalho do
professor de uma maneira divertida e diferente de aprendizado,
que o aluno precise estudar, aprender e colaborar para pro-
gredir no jogo. Desta forma, o mesmo serd recompensado ao
longo da trajetdria das fases.

Este projeto foi iniciado no ano de 2018, quando foi
classificado entre os melhores na Maratona Unicef Samsung
de tecnologias mdveis para a educagdo, ao qual analisou
fatores que relacionam interesse educacional, acessibilidade,
usabilidade e criatividade [12]. A primeira versdo do MDS,
que contemplou o sexto ano do ensino fundamental, esteve
disponivel na loja de aplicativos Google Play durante um ano
e meio. No momento da escrita deste artigo, a segunda versdao
do aplicativo planejada para os alunos do quinto ao novo ano,
se encontra em fase de desenvolvimento.

Apresenta-se neste artigo a descri¢do da primeira versio
do MDS e as proximas secdes estdo organizadas da seguinte
forma: a Secdo II apresenta uma revisdo bibliogrdfica com
jogos educativos relacionados a este trabalho; a Secdo III
discute brevemente o design de jogos educativos; a Secdo
IV apresenta o projeto deste trabalho; a Secdo V expde a
metodologia adotada no desenvolvimento; a Sec¢do VI apre-
senta os resultados; e, por fim, a Secao VII exibe as conclusdes
veicula acdes futuras.

II. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Conforme discutido em [13], para melhorar a qualidade do
aprendizado dos alunos, as instituicdes de ensino tem inten-
sificado o uso das tecnologias de informagdo e comunicagdo
para ofertar midias interativas que enriquecam as aulas. Os
jogos digitais aparecem nesse contexto como uma alternativa
de recurso didatico que contém qualidades capazes de trazer
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beneficios para as préiticas de ensino. Apresenta-se a seguir
um conjunto de jogos digitais educativos que visam auxiliar
a qualidade da aprendizagem em algumas dreas do conheci-
mento.

As autoras em [14] apresentaram o jogo aplicativo Apren-
dendo Inglés com Alfa para dispositivos Android que auxilia
o ensino de lingua inglesa para criancas. No desenvolvimento
deste, houve um embasamento na semidtica para a definicio
do contetdo e concepc¢ao do design.

No trabalho [15] os autores efetuaram uma revisdo da
literatura para explorar o uso de jogos digitais para o ensino
do inglés como segunda lingua. Nos textos analisados di-
versas ferramentas pedagdgicas foram observadas, sendo elas
a motivagdo, interacdo em sala de aula, convivio social no
jogo, aprendizagem tangencial, notas, material complemen-
tar, vocabuldrio, conteido escrito repetitivo, necessidade de
interpretacdo de texto, dudio e texto em dudio.

No artigo [16] os autores divulgaram um jogo para disposi-
tivos moveis Android denominado EI Mochileiro, voltado para
o desenvolvimento da competéncia intercultural de aprendizes
da lingua espanhola. Nele se apresenta um tema de viagem
que estd organizado em quatro fases na qual o jogador deve
responder perguntas sobre aspectos socioculturais de paises
hispanofalantes.

Os autores de [17] desenvolveram um aplicativo mével para
auxiliar o ensino de estruturas de dados com pseudocddigos,
descricdes e animagdes interativas. Na mesma linha, no tra-
balho [18] foi revisada uma lista com 26 jogos educativos que
promovem o ensino da programagdo de computadores para que
estes sejam divulgados e utilizados, visando o engajamento dos
alunos nas disciplinas relacionadas.

Para a area de fisica, no texto [19] o autor relata o desen-
volvimento de um jogo para Android direcionado ao ensino de
eletrostatica que possui quatro fases, concebido para ser um
entretenimento baseado nas narrativas dos filmes de zumbi.

No trabalho [20] foi criado um jogo para Android chamado
MKT Adventure, uma iniciativa para trabalhar os conceitos de
marketing de forma lddica e tecnoldgica. No aplicativo, um
conjunto de casos de problemas, envolvendo tdpicos da drea,
devem ser solucionados pelos jogadores.

Para divulgar conceitos educativos no transito, o artigo [21]
apresenta um jogo digital desenvolvido para o sexto ano do
ensino fundamental de uma escola de Joinville, Santa Catarina.
A aplicagao aborda diversas situagdes vivenciadas no transito e
foca nas decisdes que o jogador deve tomar, a0 mesmo tempo
que interage constantemente com o mesmo, a fim de informa-
lo sobre as consequéncias de cada decisdo tomada.

Em [22], os autores apresentaram o processo de desen-
volvimento do jog educacional para dispositivos méveis Enzo-
Chomp, cujo objetivo € levar para o publico infantil conceitos
de habitos alimentares sauddveis e de higiene bucal.

No trabalho [23], as autoras criaram um jogo de cartas
infantil e educativo voltado para o ensino de histéria. Nele
se propde a constru¢do de uma cidade multicultural a qual se
deve ter o maior niimero de elementos culturais provenientes
de diferentes povos.

736



SBC — Proceedings of SBGames 2020 — ISSN: 2179-2259

Ainda na linha da disciplina de histdria, o artigo [24] apre-
senta um jogo educativo em terceira pessoa sobre a fundagdo
e o primeiro ciclo econdmico da cidade paraense Maraba.
Idealizado para ser uma ferramenta auxiliar na disciplina de
estudos amazOnicos, o roteiro foi elaborado baseando-se na
historiografia do evento.

Em [25] os autores apresentam a implementacio e avaliacio
do jogo de plataforma educativo chamado Serra Pelada. A
proposta deste projeto foi aplicar os conceitos de geometria
que relacionam espaco e forma, presentes no curriculo de
matemdtica do nono ano do ensino fundamental. Este jogo,
a0 mesmo tempo em que ensina conceitos geométricos, busca
ser divertido ao apresentar técnicas lidicas de entretenimento.

Um mapeamento sistemdtico sobre aplicativos méveis ed-
ucativos na drea de matematica é apresentado em [26] para
os diferentes niveis de ensino. Foi investigado neste estudo
os tipos de recursos técnicos e pedagdgicos que se encontram
presentes nas aplica¢des. Esta revisdo serviu de base para a
criacdo de um outro aplicativo para se tornar um apoio no
aprendizado da matematica.

No ano de 2018 ocorreu a Maratona Unicef Samsung,
desenvolvida em parceria com a Associagdo para Promocgdo
da Exceléncia do Software Brasileiro (Softex), por meio do
programa Brasil Mais TI [12]. Este evento teve o objetivo de
desenvolver tecnologias educacionais na forma de aplicativos
para dispositivos méveis, de acordo com dreas, competéncias
e habilidades definidas pela BNCC para serem utilizadas, em
escolas publicas, por professores e estudantes do sexo ao nono
ano do ensino fundamental. Os critérios adotados na avaliacdo
das propostas foram o interesse educacional, acessibilidade,
usabilidade e criatividade. Dentre os projetos submetidos, o
MDS foi classificado entre os melhores.

III. DESIGN DE JOGOS EDUCATIVOS

Segundo [27], os jogos digitais sdo ferramentas importantes
no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, sdo
capazes de auxiliar no processo educativo, quando planejados
e trabalhados de uma forma critica, possibilitando a aprendiza-
gem de uma maneira significativa ao aluno.

Em um projeto sério de um jogo eletrdnico, seja educativo
ou ndo, um conjunto de a¢des de engenharia de software deve
ser executado, desde a procriacdo da ideia até a publicagdo do
mesmo [28].

O texto [29] analisou tecnicamente elementos presentes
em jogos de entretenimento e educativos. Para aumentar a
qualidade das aplicagcdes com fins pedagdgicos, declarou-se
que neste tipo de projeto deve-se (i) possuir pelo menos uma
estrutura similar ou comum a do objeto de conhecimento; (ii)
ter a estrutura do jogo perceptivel ao jogador enquanto o joga;
(iii) focar na aprendizagem dessa estrutura de modo a ser
indispensdvel para que se atinja o(s) objetivo(s) no jogo; e
(iv) sempre estar a favor da diversdo e do entretenimento.

Para a concepcdo de um jogo educativo, [30] afirma que
o desafio do projeto estd no equilibrio da mediagdo entre os
saberes e fazeres. Discute-se que existem trés dificuldades a
serem vencidas, que sdo (i) o tipo de atividade que o jogo
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deve suportar; (ii) a capacidade de inovag¢do do contetido; e
(iii) minimizagdo de distancia entre as culturas dos produtores
de contetdo e publico-alvo. Este artigo ainda declara que deve
fazer parte do design da aplicagdo educativa o documento
denominado projeto educacional, que descreve e fundamenta
0 jogo que serd produzido, tendo em vista as necessidades
didaticas e pedagodgicas do conteido. Reitera-se que um
projeto educacional bem estruturado aumenta as chances da
eficiéncia, pois delimita os objetivos didatico-pedagdgicos que
contribuirdo para a motivagdo do aluno.

O trabalho [31] sugere diretrizes para o design de jo-
gos educacionais. Estas tem como foco os elementos em
jogos exclusivamente de entretenimento que cativam o jo-
gador e que possam ser aplicados em jogos educacionais,
com o intuito de torna-los mais atrativos e divertidos, sem
perder o valor pedagdgico. Dentre as orientacdes, destaca-se
a valorizac¢do do relacionamento entre aprendizagem, estética,
histéria, mecénica e tecnologia no documento de design do
jogo. Alia-se a esse conjunto o oferecimento de liberdades,
por parte do jogador, para experimentar o processo de apren-
dizagem e novas identidades dentro do jogo, e de se esforcar
quando estiverem motivados.

Dentre os modelos de projeto de jogos educativos formais,
pode-se destacar dois. O primeiro é o Design, Play, and
Experience [32] que oferece uma metodologia e linguagem
para discutir o projeto e um processo para projetar jogos edu-
cacionais, cujo elemento central do modelo estd na descricio
da relacdo entre designer e jogador. O segundo é o The
learning games design model [33], cujo foco estd na imersao
e colaboracdo da equipe de desenvolvimento de jogos educa-
cionais. Pois, durante o processo de design, os especialistas no
contetddo sdo considerados como usudrios em aprendizagem,
e os especialistas em design como usudrio dos jogos. Uma
compara¢do mais detalhada entre estes dois modelos pode ser
encontrada em [34].

Uma discussdo interessante sobre o design de jogos e
educacdo € deparada no artigo [35], que realizou uma revisao
e andlise bibliografica sobre os artigos do SBGames. Nos tra-
balhos, observou-se as diferentes tendéncias na construcio de
jogos em ambientes educacionais. Concluiu-se que a maioria
estd fundamentada em abordagens de construcdo ativa do con-
hecimento por parte do aluno, seja interagindo manualmente
ou com alguma ferramenta digital, mas sempre mediado por
um agente gerenciador da aprendizagem e, de preferéncia, em
interacdo também com outros aprendizes.

Em bons projetos de jogos educativos, um foco deve ser
dado também sobre a qualidade da usabilidade [36]. Ter uma
interface amigédvel, elegante e fluida facilita o manuseio por
parte do usudrio e o deixa focado no que realmente importa
[37], que no caso é o aprendizado e a diversdo.

Uma preocupacdo bastante pertinente ao criar aplicativos
moveis de jogos digitais educativos € em relagdo elementos de
acessibilidade [38]. Alguns exemplos de recomendagdes sao
a inser¢@o de ajuste do nivel de dificuldade ou velocidade do
fluxo do jogo, livre itinerdncia e modos de tutoriais, interfaces
com alto contraste, paleta de cores para daltonicos, menus
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acessiveis, apresentagdo padrdo de textos e audiodescri¢do
[39].

IV. O PROJETO MESTRE DOS SIMBOLOS

Nesta se¢@o é apresentado o projeto de aplicativo MESTRE
DOS SIMBOLOS, ou simplesmente MDS, cujo logotipo €
apresentado na Fig. 1.

O MDS € um jogo aplicativo Android educacional no estilo
RPG-Aventura cujo contetddo € voltado para o sexto ano do
ensino fundamental, podendo facilmente ser adaptado para os
outros anos. Neste projeto elaborado inicialmente pela equipe
Vingadores do Pao de Queijo (Fig. 2) na Maratona Unicef
Samsung [12], o aluno deve percorrer por um mundo em
que cada fase oferece um desafio, podendo até mesmo ser
interdisciplinar, nas dreas de Matematica, Portugués, Ciéncias,
Histéria, Geografia, Educagao Fisica, Inglés e Artes.

Fig. 1. Logotipo do aplicativo Mestre dos Simbolos.

Fig. 2. Logotipo da equipe Vingadores do Piao de Queijo.

Apds a instalacdo, o usudrio deve realizar um cadastro
informando o nome, data de nascimento, sexo, estado, cidade,
escola aonde estuda, usudrio, senha, e-mail e rede social. Com
isto, ele poderd entrar com as credenciais informadas ou por
uma rede social. Depois, ele pode selecionar jogar, através da
interface ilustrada pela Fig. 3, em um dos dois modos de jogo,
Mundo Aberto (MA) ou Batalha Online (BO).

No MA, jogdvel sem internet, o aluno desbravard um
conjunto de fases. Cada uma oferta varios desafios, podendo
ser selecionado um por rodada. O desafio caracteriza-se pela
solu¢do de um problema através da execugdo de raciocinios
sequenciais que deverdo chegar em uma resposta que abrird
algum portal para uma nova fase. Um desafio pode abordar um
ou vérios temas da base curricular. Nada impede o jogador de
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Mestre Dos Simbolos

Fig. 3. Menu da primeira versdo Android de MDS.

voltar em alguma fase concluida e selecionar um outro desafio
para, consequentemente, abrir um novo portal para uma nova
fase diferente. Por exemplo, a Fig. 4 representa uma forma
ilustrativa de distribuicdo em grafo das fases. Inicialmente,
tem-se a G1 de geografia, que pode levar as fases de M1 de
matematica, MC1 de matematica e ciéncias, ou H1 de historia.
Neste exemplo, as primeiras letras e o niimero correspondem,
respectivamente, aos componentes curriculares e ao indice
desta combinagdo da fase.

Al

Fig. 4. Exemplo de organizagdo das fases no modo MA.

Ainda em relacdo a Fig. 4, as fases em azul sdo desafios
comuns e em vermelho sdo especiais que, possuem um item de
conhecimento abundante ou é uma fase considerada conclusiva
com final alternativo. Em todas as fases, o jogador ganha
experiéncia em unidades de Maestrias, considerada a medida
de sabedoria mais valiosa nas dreas de conhecimento do uni-
verso. Inicialmente, o jogador possui O unidade de Maestria.
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Tais unidades sdo acumuladas a cada desafio vencido e sdo
usadas para medir a experiéncia do jogador e definir a patente
que o mesmo ocupa dentro do Universo de Conhecimento por
area e geral. As possiveis patentes inspiradas do Tupi-Guarani,
da menor para a maior, sdo Babaquara (aquele que nada sabe),
Curumim (crianga), Ubiratan (tacape forte), Ubirajara (senhor
da langa), Camaqua (rio forte), Raoni (chefe), e Kaara (sol).
Aquele que receber a patente Kfiara também € conhecido como
o Mestre do Simbolo.

O jogador tem a possibilidade de acompanhar o avanco no
modo MA através de um grafico radar, como exemplificado
pela Fig. 5. Quanto mais préximo da borda, mais conhec-
imento ele adquiriu naquela componente curricular. Desta
forma, hd um incentivo a percorrer todas as fases e desvendar
todos os desafios para que o radar fique completo.

Matematica

Partugués

Inglds ¢ 4 Ciéncias

Histaria

Educacdo Fisica
Geog'raﬁa
Fig. 5. Exemplo de evolugdo do jogador no MA do MDS.

De modo a incrementar ainda mais o incentivo pelo apren-
dizado no jogo através da competicdo, hd disponivel um
ranking da quantidade de Maestria em relacdo aos usudrios de
grupos de amigos (personalizdvel), da escola onde o jogador
estuda, do municipio e estado que reside e do pais.

Ha no jogo uma rede social com o intuito de ofertar a
colaboragdo entre jogadores, ou seja, a troca de conhecimento.
Quanto mais o jogador colabora com a evolu¢do do colega,
mais unidades de Maestria ele ganha. Com isso, hd também
um incentivo pelo aprendizado colaborativo.

No modo Batalha Online (BO), hd as seguintes formas
de competicdo através da internet com desafios baseados em
turno, exclusivos e dinamicos para a modalidade:

¢ Jogador versus Jogador (Jv]): Um aluno pode confrontar
outro de uma escola diferente.

o Grupo versus Grupo (GvG): Um grupo de alunos de uma
escola desafia outro grupo com a mesma quantidade de
elementos de uma escola distinta.
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o Escola versus Escola (EVE): Uma sele¢@o escolhida por
uma comissdo da escola disputard um campeonato pro-
movido pelos desenvolvedores do MDS. A ideia € que o
campeonato ocorra durante fases classificatorias em nivel
municipal, depois estadual, e por fim nacional.

As vitdrias obtidas em BO garantem uma soma em nivel de
Maestria de acordo com a importincia e o nivel de dificuldade
das batalhas.

Aliado a estas ideias cernes, animagdes e composi¢cdes
autorais para musica de fundo e efeitos sonoros sdo elaboradas
para maximizar a imersdo e o entretenimento do jogador. Os
desafios elaborados buscam estar sempre de acordo com a
BNCC em um nivel de dificuldade crescente em formato de
“S” [40] a medida que o jogo é explorado.

No projeto MDS hd uma preocupacgio em relagdo a acessi-
bilidade, de modo que hd op¢des para ativar a descricao por
legendas e sintetizar uma voz que descreve os desafios das
fases.

A. Mddulos do Jogo

Nas fases do modo MA, pode-se relacionar uma ou varias
areas do conhecimento, modelando-as em um desafio dentro
de um modulo que pode ser:

e Jogo da Memoria, no qual inicialmente hd um conjunto
de pares de cartas viradas. Em uma rodada, se virar
um par contendo uma carta com a palavra e imagem
relacionada, entdo aquele par é valido. Quanto menor
0 tempo gasto para se passar a fase, mais pontos de
maestria se ganhard. Pensou-se neste médulo como um
meio de poder relacionar palavras a imagens e treinar a
memoria. Como questdo de acessibilidade, quando uma
carta € virada, uma descricao falada da mesma pode ser
proferida.

e Jogo da Forca, em que uma dica é apresentada e se deve
descobrir qual € a palavra correta. Quanto menor o tempo
para descobrir a resposta, mais pontos de maestria se
ganhard. Cada tentativa errada faz os elementos da forca
aumentar até completar um corpo. Neste tltimo caso, ndo
ha ganho de maestria e 0 jogo prossegue para a proxima
fase. Aqui ha um desejo de que se consiga relacionar uma
palavra a um conceito. Para a acessibilidade, a dica pode
ser falada e a palavra-tentativa pode ser dita.

e Jogo da Cobra, que apds uma descri¢cdo ser oferecida,
a cobra deve coletar itens relacionados para crescer de
tamanho até um determinado comprimento. Se colidir
com itens ndo relacionados, entdo ela diminui o tamanho.
Quanto menor o tempo para coletar todos os itens corre-
tos, mais pontos de maestrias se ganha. Se coletar itens
incorretos a quantidade de maestrias ganha diminui. Aqui
pode-se emitir um som para conceituar a direcao e sentido
da cobra e é falado qual objeto estd na frente da cobra,
caso existir.

e Jogo da Ordenacdo, em que se deve posicionar, da
esquerda para direita, um conjunto de imagens/valores
para se formar um padrao desejado. Deseja-se aqui de-
safiar a capacidade de raciocinio 16gico ou conceitual.
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Pode-se formar palavras com silabas, imagens completas
com partes da mesma, padrdoes numéricos, dentre outras
possibilidades. Ao clicar em uma parte da imagem, pode-
se falar uma descricdo da mesma.

e Jogo da Ligacdo de Quadros, que deve selecionar um
elemento da coluna esquerda e ligd-lo ao correspondente
da direita ou vice-versa. Pode-se trabalhar relacionamen-
tos dos mais diversos componentes e competéncias. Ao
clicar em um quadro, a descricdo do mesmo € falada.

Para o modo BO foi pensado o médulo do Jogo de Per-
guntas e Respostas, em que ocorre batalhas com questdes em
turnos online. Este mddulo foi planejado para que jogadores
ou grupos deles se desafiem em uma partida de perguntas e
respostas. Ganha aquele time que acertar mais. Quanto mais
acertos, mais maestrias os elementos a equipe vencedora leva.
Por exemplo, em uma partida que pode haver 5 perguntas,
dos mais diversos componentes curriculares ou competéncias
BNCC, cada questdo é apresentada e hd um tempo para
discussdo e selecdo da resposta. Depois disso, avalia-se as
respostas e a disputa continua até a dltima questdo. Pode-se
avaliar aqui a capacidade dos jogadores em qualquer tema
relacionado com os componentes curriculares e competéncias
BNCC. E, tanto a pergunta quanto as op¢des podem ser faladas
no aplicativo.

No médulo Cooperacdo, quando se solicita ajuda para pas-
sar uma fase a um jogador que possui unidades de cooperagdo
armazenado, este ultimo pode decidir gastar uma unidade
enviando um texto de até 255 caracteres. Se o ajudado passar e
julgar a dica valiosa, entdo o cooperador ganha mais unidades
de maestrias e ndo poderd ajudar mais alguém naquela fase
particular.

V. METODOLOGIA

Além das praticas apresentadas nas referéncias citadas na
Secao III, o projeto segue a teoria e pratica de design de jogos
apresentadas em [41]. Assim, em reunides de brainstorm com
a equipe, definiu-se o conceito do jogo, género, plataforma,
cendrios, mecanica, sinopse, arte conceitual, recursos tec-
noldgicos, ambiente de desenvolvimento, meios para a edi¢do
de imagens e dudio, material didatico, e documentagdo de de-
sign e arte, cronogramas, as equipes de arte e desenvolvimento,
elementos de dudio e o ciclo de produgio.

Adotou-se neste projeto metodologia 4gil Scrum [42] para
o planejamento e a execucdo das acdes de desenvolvimento.
Tal forma de trabalho proporciona um foco nas interagdes
das etapas do processo. Para a organizacdo visual das tarefas,
definicdo de responsabilidades e prazos utilizou-se a ferra-
menta Trello [43]. Esta combinagdo possibilitou a execucdo
colaborativa e eficaz do trabalho, principalmente em relacdo
a organizacdo e comunicacdo, acompanhamento e registro
histérico de tarefas, redugdo de forca de trabalho, simplificacido
da padronizacdo de atividades e a revisdo de agdes; e, conse-
quentemente, melhora na producio do grupo.

A arte gréfica foi elaborada usando-se os editores de im-
agens Gimp e Inkscape. Os assets de dudio foram editados
através do Audacity. O aplicativo foi desenvolvido em Unity
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3D. O back-end foi contruido em Python contectando-se ao
banco de dados PostgreSQL para armazenar as informagdes
de jogatina e de usudrios.

Para a modelagem das fases, analisou-se a BNCC [11] antes
da pratica do processo criativo entre os elementos da equipe
de design das fases. Como exemplo, a Fig. 9 apresenta o
planejamento de uma fase para o médulo do Jogo da Forca.

VI. RESULTADOS

A primeira versao completa do aplicativo MDS foi langcada
em 2018 e esteve disponivel para download gratuitamente na
loja de aplicativos Google Play por um ano e meio. Durante
esse periodo foi possivel analisar as caracteristicas funcionais
do mesmo, realizar criticas construtivas e propor ideias para
melhorias futuras.

Para esta primeira versdo do aplicativo, as Figuras 3,6, 7 ¢ 8
apresentam alguns recortes do funcionamento. A Fig. 6 ilustra
o mapa das fases, destacando trés fases seguidas do MA com
o médulo da forca. A Fig. 7 apresenta a implementacdo do
que foi planejado e apresentado pela Fig. 9. J4 a Fig. 8 exibe
uma mensagem de éxito apds a passagem de um desafio.

De uma forma geral, a primeira versao do aplicativo ap-
resenta um conjunto de modelos de fases que se adequam ao
sexto ano do ensino fundamental para os médulos propostos. O
motor do jogo, o sistema de pontuacdo e evolugdo do jogador,
a navegagdo no mapa de fases, ranqueamento das pontuacdes
do jogadores, assim como as funcionalidades de acessibilidade
que sintetiza voz descritiva foram implementadas e bem tes-
tadas. Também a configuracdo e gerenciamento do servidor de
banco de dados do aplicativo e a comunicacdo com a API das
redes sociais foram executadas com sucesso.

VII. CONCLUSOES E TRABALHO FUTUROS

Este trabalho apresentou o projeto de jogo digital educa-
tivo MESTRE DOS SIMBOLOS, ou simplesmente, MDS, para
dispositivos méveis. Pertencente ao género RPG-Aventura, o
jogo destina-se a alunos do sexto ano do ensino fundamental
e visa cobrir as habilidades e competéncias da Base Nacional
Comum Curricular.

O aplicativo visa cobrir critérios que envolve interesse edu-
cacional, acessibilidade, usabilidade e criatividade ao mesmo
tempo em que se deseja ter um contetdo imersivo e divertido.
Desta forma, com a ado¢do do MDS dentro e fora da sala de
aula, espera-se que o aprendizado e o interesse educacional
sejam favorecidos através de uma experi€ncia de competi¢ao
sadia, que incentive o estudo, e cooperacdo, através da partilha
do conhecimento adquirido.

Jogos educacionais como o MDS estdo ganhando cada
vez mais presenca nas salas de aula, por isso eles possuem
também grande responsabilidade, principalmente no que se
refere a formag@o de jovens e criancas. Tal responsabilidade
salienta a necessidade de uma avaliagdo do jogo para que
seja comprovado um nivel de qualidade. O MEEGA+ (Model
for the Evaluation of Educational GAmes) [44] € um modelo
para avaliacdo de jogos educacionais que abrange os fatores
de qualidade de Estimulo, Experiéncia do Usudrio (UX) e
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Fig. 6. Trecho do mapa de fases do MDS.

Tempo: 112

Fig. 7. Recorte da fase do MDS planejada da Fig. 9.
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Fig. 8. Mensagem de sucesso ao passar de fase.

Médulo: Forca
RelagGes entre Componentes Curriculares:
« Cddigos das Habilidades: EF06CIO1 (Ciéncias), EFOBMAO1 (Matematica), [9]
EF06LP04, EF67LP32, (Portugués)
« Numero da(s) Competéncia(s) BNCC: 2
Descricao:
o Tempo Maximo de Solugéo: 150 segundos [10]
« Pontuagdo Maxima em Maestrias: 100 pontos
« Evolugéo ao Passar de Fase:
- Ciéncias: 1 unidade.
- Matematica: 1 unidade. [11]
— Portugués: 1 unidade.
« Problematizagdo: “Vocé acidentalmente deixa cair 50mL de 6leo no copo
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