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Resumo

Este trabalho apresenta o jogo Sid — O Explorador de Planetas, pro-
jetado para auxiliar no desenvolvimento intelectual de criangas, ao
mesmo tempo em que proporciona diversdo. O jogo estimula di-
versos aspectos como curiosidade, autoconfianga e concentragdo.
Sid — O Explorador de Planetas tende a ser ficil, de modo que as
criangas consigam jogar sozinhas, estimulando ainda mais seu inte-
lecto e concentragdo. O design foi projetado para lembrar o planeta
Terra, apresentando em cada fase um elemento diferente da natu-
reza (fogo, gelo, terra) ou algo produzido pelo homem (desmata-
mento, lixo, tecnologia). O objetivo do jogo é ajudar o alien Sid
a conseguir sua licenca de explorador “junior”. Para isso, o per-
sonagem deve explorar alguns planetas. Além do objetivo central,
cada fase apresenta diferentes desafios, como superar a gravidade
ou se locomover no chéo escorregadio. Em cada fase também exis-
tem obstdculos, forcando a crianca se concentrar para ndo perder
no jogo. E como um incentivo extra ao jogador, sdo apresentados
bonus, que aumentam a pontuagdo. De forma a distribuir o jogo
para um nimero maior de criangas, este serd desenvolvido utili-
zando as tecnologias HTMLS5, JavaScript e CSS3 para que possa
ser acessado por qualquer um dos mais recentes navegadores de
forma gratuita e eficaz.
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1 Introducao

Os jogos educativos fazem parte de um género que explicitamente
sdo projetados com a finalidade de serem empregados em ensino, ou
que de algum modo tenham um valor educativo incidental ou secun-
dério. Tais jogos ajudam a aprender sobre determinados assuntos,
expandir conceitos, refor¢ar o desenvolvimento, compreender um
acontecimento histdrico ou cultural. Os jogos sdo meios interati-
vos que podem ensinar através dos objetivos e regras estabelecidas
na representacio da narrativa da histéria. Além disso, os jogos sdo
capazes de fornecer sensac¢des de prazer, motivagdo, satisfagdo do
ego, criatividade, a interacdo social e emocédo [Rabin 2011].

Os jogos podem ser ferramentas tteis na educacio, sejam eles no
mundo real ou no mundo virtual. Ao jogar, o aprendizado de uma
pessoa pode acontecer de forma espontanea, pois a atencéo é focali-
zada e o entendimento ocorre juntamente com o sentimento de estar
brincando. Dois trabalhos que discutem a aplicacdo de jogos ele-
tronicos na educagdo sdo [De Aguilera and Mendiz 2003] e [Virvou
et al. 2005].

Segundo [Vygotsky 1989], o jogar oferece a crianga o aprendizado
do agir, estimula a curiosidade e a autoconfianga, incentiva a to-
mada de iniciativa, proporciona o desenvolvimento da linguagem,
do pensamento e da concentra¢do. Para [Piaget 1990], o jogar é um
momento em que a crianga inicialmente assimila os instintos essen-
ciais ao jogo e aos poucos vai compreendendo o funcionamento do
jogo, de forma prazerosa e sem esforcos.

As criangas possuem uma facilidade de se imergirem em um mundo
de tecnologias em que os jogos educativos desenvolvidos com os
recursos da multimidia permitem a interagdo, estimulam, envolvem
e capturam, de maneira lidica e prazerosa, a atengdo da crianga por
maior intervalo de tempo. Desta maneira, os jogos sdo elaborados
para divertir os alunos e aumentar a chance na aprendizagem de
conceitos, contetidos e habilidades embutidos no jogo [Falkembach
2005].

Neste trabalho é proposta a criacdo de um jogo educativo voltado
para criancas com idade entre 3 e 6 anos. Para facilitar o acesso ao
jogo, a implementagdo do projeto utilizard as tecnologias JavaScript
[Wilton and McPeak 2010], HTMLS [Lubbers et al. 2011] e CSS3
[Gasston 2011], utilizadas em plataformas Web.

O jogo Sid — O Explorador de Planetas foi planejado de forma a:

1. Ser intuitivo, de modo que a crianga tenha facilidade em
aprender os comandos necessdrios para jogar.

2. Apresentar uma interface clara e fornecer uma boa interagéo
com a crian¢a, de modo que a mesma serd capaz de entender
as regras, os objetivos, e quais agdes tomar para vencer.

3. Estimular a curiosidade, por meio do design do cendrio que
apresenta diferentes elementos do planeta Terra;

4. Estimular a autoconfianga da crianga, que sendo capaz de jo-
gar sozinha se sentird capaz de prosseguir e vencer o jogo.

5. Estimular a concentrag@o, no sentido de que a crianca deve
ficar atenta aos obstaculos para ndo perder.

6. Incentivar a crianga a completar tarefas e atingir objetivos.
7. Proporcionar diversao.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apre-
senta alguns trabalhos relacionados encontrados no estado da arte;
a Secdo 3 apresenta de forma geral o projeto do jogo; e a Secdo 4
apresenta as conclusdes deste short paper.

2 Trabalhos Relacionados

Nesta se¢d@o s@o apresentados projetos desenvolvidos com o intuito
divertir e ensinar as criancas. Assim, de certa forma, tais referéncias
possuem alguma semelhanca com o trabalho aqui apresentado.

O projeto Aladim desenvolvido por [Coscarelli et al. 2008a] tem
como objetivo desenvolver jogos que auxiliam na aprendizagem e
alfabetizac@o de criangcas. Um jogo desenvolvido nesse projeto é
0 Jodo e Maria, um jogo de aventura com elementos de RPG e
quebra-cabegas, baseado no conto de Jodo e Maria com acréscimo
de alguns personagens. Um outro jogo desenvolvido pelo projeto
Aladim € o Papa-Letras, um jogo baseado no Pac-man [IWATANI
1980], que auxilia na alfabetizacdo de criancas. O jogador deve
desviar dos monstros e formar a palavra apresentada no centro pelas
silabas [Coscarelli et al. 2008b].

O OA Tartarugas [José Walter Santos Filho 2008] € um jogo peda-
gbgico voltado para o ensino de Educacdo Ambiental, Ciéncias e
Cidadania para criancas do ensino fundamental. No jogo, o obje-
tivo é remover os obstdculos jogados na areia da praia que impedem
as tartarugas de seguir em direcdo ao mar.

O jogo Colonizador [Silva 2008] oferece ao jogador tanto diversao
quanto desafio. O jogador deve estabelecer relacdes com outros
personagens do jogo, realizar transagdes comerciais, e concluir as
tarefas dentro do tempo, obtendo um conhecimento histérico e cul-
tural mais abrangente.

O jogo Belesminha [Fldvio R S Coutinho 2008] é um jogo com
objetivos um pouco diferente, sendo voltado para o ensino na gra-
duagdo nos cursos de computacio. O jogo tem por objetivo auxiliar
alunos a trabalhar com temas tedricos e praticos de recursividade.
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3 Ojogo

O roteiro do jogo conta a histdéria de um alien chamado Sid, um
habitante do planeta LIP que fica em uma galdxia muito distante
da Terra. No planeta LIP vivem criaturas ddceis que se dedicam a
exploracdo do universo com o intuito de passear e conhecer outros
planetas e seres vivos. A maior honra para um habitante de LIP é
se tornar um explorador “mestre” de planetas, o grau mdximo atri-
buido aos exploradores. Para iniciar sua jornada de explorador, Sid
saiu pela primeira vez de LIP em sua inédita e curiosa missdo de
reconhecimento de novos planetas, para obter sua licenga de explo-
rador “juinior”.

A missdo de Sid consiste na exploragdo de nove planetas, e em
cada planeta o jovem alien deverd coletar determinado item, indi-
cando que o planeta foi completamente explorado. Cada local vi-
sitado possui diferentes composicdes, apresentando desafios para
Sid se locomover e sobreviver, como chéo escorregadio, alteragdes
na gravidade, obstdculos no caminho. Sid passard por condi¢des
extremas as quais podem impedir o sucesso da missdo.

Ao explorar todos os nove planetas, Sid voltard para LIP a fim de
coletar um dltimo item, um troféu. Tendo coletado todos os nove
itens e o troféu, Sid estard apto a receber sua licenca de explora-
dor “jinior”, e podera entdo iniciar uma nova jornada em busca da
licenca de explorador “mestre”.

3.1 Construciao

O desenvolvimento em plataforma Web foi decidido para facilitar
0 acesso ao jogo. Escolheu-se, portanto as tecnologias JavaScript,
HTMLS, e CSS3. Com o JavaScript foi desenvolvida a mecénica
do jogo, em que foram criadas as composi¢cdes dos cendrios, as
situacdes de colisdo, o movimento do personagem, entre outros.
Com o HTMLS foi criada a conexdo do jogo com a plataforma
Web, de forma que o jogo possa ser acessado nos mais modernos e
diversos navegadores. O CSS3 foi utilizado para conferir um estilo
a pagina, de modo que o jogo seja exibido de maneira agraddvel aos
usudrios.

3.2 Interface manual

Com o objetivo de facilitar, visto que o jogo é voltado para o publico
infantil, sdo utilizadas poucas teclas para jogar:

e seta direita (—): andar para frente;
e seta para esquerda (<—): andar para traz;
e seta para cima (1): pular;

O pulo pode ocorrer de trés formas, uma em que o personagem
somente pula para cima e cai no mesmo local (1), outra em que o
personagem pula e cai mais a frente (1 + —), € uma terceira forma,
em que o personagem pula e cai mais atrds (T + ).

3.3 Pontuacao

Com o intuito de aumentar o interesse do jogador, é proposto um
sistema de pontuacdo em que o jogador é recompensado, pela co-
leta de bonus e itens, em cada etapa que vencer em um mundo. A
pontuagdo do jogador € exibida no topo da tela durante a execucgio
do jogo. Ao final de cada fase ¢ calculada a maior pontuacéo, que
pode ser acessada no menu pela op¢do “Recorde”. O sistema de
pontuagdo é definido a seguir.

e andar: 10 pontos;
e pular: 20 pontos;

e bodnus: 100 pontos;

item: 500 pontos;

finalizar fase: 2000 pontos.
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Ao final de cada fase, é exibido uma imagem informando a conclu-
sdo da mesma. Caso contrério, se o jogador colidir com um obsta-
culo, é exibido uma imagem informando o fim do jogo e o jogador
¢é enviado de volta a0 menu, para comegar um novo jogo se desejar.

3.4 Intervalos de jogo

Os intervalos de jogo s@o descritos pela apresentacdo do menu prin-
cipal, troca de fases, fracasso na missdo e vitdria.

E proposto um sistema de menu para o jogo, em que o jogador
possui as opcdes de jogar, ver os recordes e acessar o tutorial. Além
das opc¢des de acesso, 0 menu apresenta o titulo do jogo e o alien
Sid em sua nave, mostrando ao jogador que o jogo se trata de uma
aventura espacial. O menu € exibido na Figura 1.

Figura 1: Menu do jogo

Ao encostar em algum obstdculo, a missd@o do personagem nao €
concluida, sendo apresentado ao jogador uma tela que indica o fim
do jogo e o incentiva a tentar de novo. Quando o jogador com-
pleta uma fase (exceto a fase final) é apresentada uma tela, para-
benizando o jogador pela vitéria e incentivando-o a prosseguir na
missdo. Quando o jogador conclui a dltima fase, é apresentada uma
outra tela, indicando que a missao foi completada com sucesso.

3.5 Personagem

O jogo Sid - O Explorador de Planetaspossui como personagem
principal o alien Sid, que foi pensado para conquistar e divertir o
jogador. O alien ¢ alaranjado e usa um macacio espacial. E uma
criatura, docil e amavel. Possui apenas um olho, pernas curtas e pés
grandes, e orelhas engragadas. Na Figura 2 é mostrado o persona-

g

Figura 2: Personagem do jogo - Sid

3.5.1 Planetas

O jogo é ambientado em uma galdxia desconhecida, composta por
diversos planetas: LIP, Terral, Terra2, Fogo, Ar, Deserto, Subterra-
neo, Nuvem, Gelo, e Futuro. Cada um destes planetas, representam
uma fase composta por diferentes obstdculos e itens, que sdo carac-
teristicos a fase atual. Além disso todas as fases possuem bonus,
representados por pequenas naves.

O mundo Terral, exibido na Figura 3, apresenta uma natureza ale-
gre e verde, com céu azul intenso. Neste mundo Sid ndo tem dificul-
dades para se locomover, no entanto, existem animais descansando
e para ndo comprometer o sucesso da missdo, o personagem deve
se desviar pulando.

O mundo Terra2 € um planeta que passou por um grande periodo de
desmatamento e queimadas. Por esse motivo, possui pouca vegeta-
¢do, muitas arvores cortadas e céu escuro devido a fumaga. Existem
troncos de drvores os quais Sid deve pular. Esse mundo foi proje-
tado para ser o oposto do planeta Terral, enfatizando que algo bo-
nito e alegre, com o desmatamento, pode se tornar triste e sombrio.
O protétipo desta fase é mostrado na Figura 4.
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extra com eles, pois se Sid encostar em algum, perderd uma vida.
Esse mundo € exibido na Figura 7.

Figura 3: Mundo Terral

Figura 7: Mundo Deserto

O planeta Subterrdneo encontra-se abaixo da superficie da terra e
por isso € escuro. Representa um lugar abandonado e cheio de de-
jetos, que Sid deverd desviar. Mostra o oposto dos outros mundos
do jogo, uma vez que apresenta um ambiente triste € melancélico.
A Figura 8§ apresenta esse planeta.

Figura 4: Mundo Terra2

O mundo Fogo ¢ um mundo vulcanico, possuindo lava no chao.
O céu possui tom alaranjado, representando o fogo intenso. Ficar
neste planeta € dificil pois o clima é muito quente, o que faz Sid ter
dificuldade de se locomover. Na Figura 5 € ilustrado um protétipo
desta fase.

Figura 8: Mundo Subterrineo

O mundo Nuvem € azul celeste e composto por nuvens. Nele, o
alien Sid, anda sobre as nuvens e deve tomar cuidado para ndo cair
no espago existente entre elas. Na Figura 9, € mostrado este mundo.

Figura 5: Mundo Fogo

O mundo Ar é composto somente por vento. Neste planeta a gravi-
dade € tao alta que fard Sid flutuar. Sid terd que conseguir escapar
de furacdes fortes que terdo em seu caminho. O protétipo desta fase
pode ser visto na Figura 6.

Figura 9: Mundo Nuvem

O mundo Gelo é composto por montanhas de gelo. O céu € acin-
zentado e ndo existe vegetacdo no planeta. Andar neste planeta é
dificil, pois € bastante escorregadio. Outra dificuldade deste mundo
sdo as pedras de gelo, as quais podem impedir o sucesso na missao
se forem tocadas. Na Figura 10 é possivel ver o mundo Gelo.

O planeta Futuro é composto somente por elementos de tecnologia,
onde os obstdculos sdo robods. A ideia deste planeta é transmitir ao
jogador uma visdo de um mundo diferente, onde néo existe o toque
da natureza, com drvores, animais e montanhas. O modelo desse
planeta € mostrado na Figura 11.

Figura 6: Mundo Ar

A ultima fase acontece no planeta de origem do alien Sid, o planeta
LIP. Quando Sid chega em LIP ele ja explorou os nove planetas e ja

O mundo Deserto, possui apenas areia e cactos. E um mundo de
céu é amarelado e clima quente. A Unica vegetacdo existente neste
planeta sdo cactos, que estdo dispersos sob o solo, exigindo cuidado

estd pronto para pegar o troféu e receber sua licenga de explorador
"jinior". Diferente dos outros mundos, neste ndo hd obstaculos e o
cendrio é composto por duas partes: a primeira parte, mostrada na

XIll SBGames — Porto Alegre — RS — Brazil, November 12th - 14th, 2014 294



SBC - Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259

Figura 10: Mundo Gelo

Figura 11: Mundo Futuro

Figura 12, apresenta a cidade e o prédio do "Instituto de Explora-
¢do"; na segunda parte, exibida na Figura 13, ¢ visto o interior do
instituto, com vdrios aliens dispostos em uma arquibancada afim de
parabenizar o jovem Sid por ter completado sua missdo.

Figura 13: Mundo LIP

4 Conclusao

As criancas de educagdo infantil estdo cada vez mais imersas nas
novas tecnologias, o que leva a necessidade da produgdo de con-
teido condizente com suas capacidades e que estimulem o desen-
volvimento. O jogo Sid - O Explorador de Planetas foi pensado de
forma a ser intuitivo e facil de ser jogado, de maneira que a crianga
seja capaz de jogar com pouca ou nenhuma ajuda dos pais.

Art & Design Track — Short Papers

Assim, ao conseguir jogar sozinha a crianca se sente independente
e capaz, tornando o jogar ainda mais interessante e atraente. Além
de trazer diversdo ao jogador, o jogar estimula e incentiva a crianga
em diversos sentidos, tais como concentracio, curiosidade, impor-
tancia de completar tarefas. O design dos planetas apresentados no
jogo remetem a elementos do planeta Terra, sejam eles naturais ou
artificiais, aumentando a curiosidade da crianca para conhecer luga-
res reais que possuem as mesmas caracteristicas e composigcdes. Ao
vencer cada fase, o jogador € estimulado a continuar a aventura, de
modo a completar o objetivo do jogo e ao final ser recompensado.

Sid - O Explorador de Planetas é um jogo projetado para estimular
o desenvolvimento da crianga e como em todos os jogos, divertir.
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