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Abstract. This article reports on the process of development of the educational
purpose game "The Knowledge Book", whose objective is to exercise the spelling
in Portuguese in a ludified way, motivating the players to overcome the proposed
challenges. It is an electronic platform game, action-adventure style, whose
purpose is to assist the user in the process of spelling learning. The software was
developed using the game engine tool Construct? and followed the agile
development model. It is based on the Cognitive Theory of Learning and
Multimedia (TCAM) and Active Learning, in what concerns the development of
the interface the indicated method for application. Preliminary tests point out
that the elaborated game can generate positive impacts and enhance learning.

Resumo. Este artigo relata o processo de desenvolvimento do jogo de proposito
educacional “O Livro do Conhecimento”, com a finalidade de exercitar a
ortografia em lingua portuguesa de forma ludificada, motivando os jogadores
a vencer os desafios propostos. E um jogo eletrénico de plataforma, estilo acdo-
aventura, que pretende auxiliar o usudrio no processo de aprendizagem em
ortografia. O software foi desenvolvido por meio da ferramenta game engine
Construct?2 e seguiu o modelo de desenvolvimento agil. Esta fundamentado na
Teoria Cognitiva de Aprendizagem e Multimidia(TCAM) e processo de
aprendizagem ativa, no que tange o desenvolvimento da interface o método
indicado para aplicagdo. Testes preliminares apontam que o jogo elaborado
pode gerar impactos positivos e potencializar a aprendizagem.

1. Introducao

A Avaliacao Nacional de Alfabetizagdao (ANA), revelou que 34,46% dos brasileiros nao
possuem rendimento adequado na escrita INEP (2016), em 2016, o rendimento na prova
de redagdo do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) foi um dos piores nos ultimos
3 anos. Os nimeros sdo preocupantes, pois revelam que a base nacional da educacdo passa
por graves dificuldades. Considerando tais indices, diversos recursos didaticos tém sido
produzidos com a finalidade de auxiliar no aprendizado de lingua portuguesa.

Na era da tecnologia digital, as pessoas tem passado muito tempo jogando, por
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que ndo aplicar o mesmo empenho a outras tarefas, como os estudos (McGonigal, 2017).
Pesquisas vem sendo realizadas com a finalidade de unir aprendizagem a diversdo, por
meio de jogos eletronicos. O objetivo é que o mesmo engajamento empregado nos jogos
para entretenimento possa ser alcangado naqueles cujo objetivo ¢ a aprendizagem, os
intitulados jogos com proposito sério do inglés Serious Game (Djaouti, Alvarez, Jessel,
& Rampnoux, 2011).

Mediante o cenario descrito a cima, o presente artigo trata da concepgdo e
desenvolvimento de um jogo de plataforma no estilo agdo-aventura com propdsito
educacional, intitulado “O Livro do Conhecimento”, que tem como finalidade auxiliar na
aprendizagem de Lingua Portuguesa, com foco nas habilidades ortograficas. Seu
desenvolvimento levou em consideragdo os requisitos cognitivos de aprendizagem, os
fatores de Interacdo Humano Computador (IHC) e elementos de gamifica¢do. A mecanica
do jogo proposto apresenta elementos de exploragdo, aventura, progressdo do herdi e
combates, levando o jogador a um processo de imersdo, em que se espera, sejam
consolidadas as memorias de longo prazo, para que ocorra a aprendizagem.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2 sdo
apresentados os trabalhos relacionados; na Secdo 3 ¢ dada a fundamentacdo tedrica
necessaria para o desenvolvimento do jogo, com a Teoria da Aprendizagem Multimidia
de Richard Mayer (2009). Na Secdo 4, o projeto do jogo ¢ descrito, tratando-se do enredo
do jogo, cendrios das fases, conteudos de aprendizagem e mecénica geral envolvida. Na
secdo 5 sdo apresentados os resultados bem como avaliacdes de usabilidade e na Se¢édo 6
sdo apresentadas as consideragdes finais .

2. Trabalhos relacionados

Levando em consideragdo as dificuldades ortograficas existentes, Assis et al. (2017)
propuseram a utilizacdo de um aplicativo para dispositivos méveis intitulado “Grapphia”,
voltado para o contetido de ortografia de Lingua Portuguesa. O foco do aplicativo ¢ a
escrita de palavras com digrafos ou letras que possuem o mesmo som e seu publico alvo
sdo criancas de 8 a 10 anos.

O crescente incentivo a utilizagdo de dispositivos mdveis no cenario educacional,
resultou na proposta do serious game “AmarganA” por Yamato, Corréa, & Martins
(2017). O jogo foi desenvolvido para plataformas iOS e tem por objetivo auxiliar no
processo de aprendizagem de ortografia, de maneira a torna-lo imersivo e interativo. A
partir dos testes aplicados com criangas no ensino fundamental, os autores chegaram a
conclusdo de que o aplicativo é capaz de proporcionar a aprendizagem de Lingua
Portuguesa e incentivar a criatividade.

Oliveira, Castro, Ferreira, & Ouverney-King (2017) desenvolveram o aplicativo
mobile “Super-hifen” com a finalidade de auxiliar na aprendizagem da nova ortografia
da Lingua Portuguesa, com foco na utilizagdo do hifen. O jogo foi construido na
ferramenta Construct2 e procura promover reflexdes acerca do contetido de forma ludica
e motivacional. A partir de testes realizados, os autores obtiveram resultados positivos
quanto a usabilidade e interatividade. A ferramenta ¢ um recurso alternativo de
aprendizagem e aproveita os elementos presentes em jogos digitais para o processo de
constru¢do do conhecimento, tornando-o divertido.
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3. Jogos eletronicos e processos cognitivos de aprendizagem
3.1 Jogos eletronicos

Huizinga (2014) destaca os jogos como uma atividade voluntaria do ser humano, por se
tratar de algo ludico, divertido e cdmico, sua existéncia ¢ anterior a cultura, segundo o
mesmo autor. A origem dos jogos eletronicos remonta os anos 1950, quando os
computadores ainda habitavam somente os grandes centros de pesquisa e as telas de
exibicdo era osciloscopios (Rogers, 2014).

Com o passar do tempo e a evolucdo das tecnologias eles puderam chegar a casa
das pessoas através dos consoles, arcades e jogos de computador. Os jogos eletronicos
digitais sdo todos aqueles que pode ser acompanhado via tela de video. Eles tém
alcangado um numero cada vez maior de pessoas que dispendem um grande numero de
horas engajadas em missoes virtuais, em outros “mundos”, criando relagdes interpessoais
entre os seu avatares, salvando pessoas, vencendo guerras, etc (McGonigal, 2017).

3.1 Serious Game e Aprendizagem

Jogos sérios do inglés serious game, segundo Abt (1987) sdo aqueles cujo objetivo
principal ndo ¢ o entretenimento e sim a aprendizagem de forma Iludica, cujo
planejamento repousa sobre os objetivos de aprendizagem, mais recentemente o termo
também se refere aos jogos digitais voltados a aprendizagem neste mesmo ambito
(Djaouti et al., 2011).

O Livro do Conhecimento, aqui defendido ¢ um jogo de propdsito sério, que tem
como objetivo auxiliar no processo de aprendizagem em Lingua Portuguesa,
desenvolvido para computador. E classificado como um jogo de plataforma aventura-
acdo, definido por Rogers (2014) como aqueles que envolvem quebra cabegas e objetivos
baseados em historias cujo cendrio ¢ formado por plataformas em que o personagem
principal anda, pula, ou quica em busca de seu objetivo.

Muitos estudiosos tém discutido os jogos como ferramenta auxiliar no processo
de aprendizagem (Kafai & Burke, 2015; Subrahmanyam & Renukarya, 2015). Os jogos
despertam o interesse dos alunos pelo fato de se mostrarem mais atrativos do que os
elementos presentes no ambiente escolar. Ribeiro & Galera (2009) explicam que, devido
a isso, 0s jogos se apresentam como uma alternativa de auxilio para a aprendizagem,
desenvolvendo habilidades de légica e resolugdo de problemas, em diversas areas do
conhecimento.

3.2. Lingua Portuguesa e aprendizagem

Aprender a comunicar-se através da fala e da escrita, ¢ uma habilidade construida através
de uma rede simbolica de significados cuja configuracdo existe no sistema central de
regras de um idioma (Carraher, 2012). Lorensatti (2009) refor¢a que a aprendizagem da
Lingua Portuguesa ¢ essencial no processo de comunicagdo oral ou escrito, além do qué,
a lingua ¢ o que define uma nacao.

No Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) aplicado no ano de 2017, dos
4.714.558 milhoes de participantes, apenas 53 obtiveram a nota maxima na prova de
redagdo, o que representa 0,001%. Além disso, 309.157, cerca de 6,5% dos participantes,
zeraram a prova de redagdo. Em 2018, dados do Indice Nacional de Analfabetismo
Funcional (INAF) revelaram que a taxa de analfabetismo funcional (dificuldade de leitura
e escrita em atividades cotidianas) dentre os brasileiros ¢ de 29% e que 8% da populagdo
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brasileira ¢ classificada como analfabeta (ndo sabem ler e escrever).Os recentes dados
negativos mobilizaram varios pesquisadores a discutir como desenvolver metodologias
que possam auxiliar na aprendizagem da lingua portuguesa. (Lorensatti, 2009; Oliveira
et al., 2017; Yamato et al., 2017).

3.2. Cognicao e Processo de aprendizagem

Ao avaliar a forma como as pessoas aprendem, Mayer (2009) defende que a
aprendizagem ocorre de forma eficiente quando a apresentacdes de conteudo € realizada
por meio de palavras e imagens . A Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia
(TCAM) (Mayer, 2009) explica que estimulos nas memdrias, sensorial e de trabalho, sdo
fundamentais para os processos que possibilitam ao usudrio desenvolver memorias de
longo prazo. Isso acontece através de associagdes, realizadas entre palavras e imagens,
processadas pelo sistema cognitivo humano.

Considerando as bases bioldgicas da aprendizagem e leitura, defendidas pela
neurociéncia, faz-se necessario o uso de interfaces graficas capazes de prover
compreensdo cabivel ao cortex occipito-temporal esquerdo, pois € sobre o cortex que
repousa a aprendizagem, por ser a regido com o maior numero de neurdnios
especializados. Sdo eles que possuem o maior contato com as entradas visuais (Dehaene,
2012).

A teoria cognitiva da aprendizagem multimidia destaca que, ao desenvolver materiais
multimidia, devem ser levados em conta 12 principios pois os usuarios sofrem 3 tipos de
processamento cognitivo durante a aprendizagem: Reducdo do Processamento Estranho,
Gerenciamento do Processamento Essencial ¢ Processamento Generativo (Sweller,
2011). Na reducao do processamento estranho, Mayer (2009) explica que informagdes
desnecessarias devem ser excluidas do processo de aprendizagem. No processamento
cognitivo essencial as informacdes prévias e necessarias devem ser repassadas de maneira
adequada para cada aluno e no processamento Generativo isso deve ser considerado, por
ser inerente as estruturas adquiridas.

4. O jogo de acdo-aventura proposto: “O Livro do Conhecimento”

Aqui ¢ apesentado o jogo de proposito educacional sério “O Livro do Conhecimento” Sua
mecanica ¢ baseada em sucessos mundialmente conhecidos como Super Mario World e
CupHead. Nesses jogos, a caracteristica marcante € proporcionar uma experiéncia de jogo
simples e divertida, além de possuir uma historia motivadora que que incentiva a imersao
no universo apresentado, ¢ indicado para usuarios a partir de 10 anos de idade. O jogo
esta dividido em trés fases, na primeira Diana enfrenta os Trolls, na segunda a batalha ¢é
com os Orcs, e na terceira fase ela enfrenta o chefao Valtor.

No software O Livro do Conhecimento sdo aplicados os pressupostos da Teoria
da Carga Cognitiva (Sweller, 2011) e os pressupostos da Teoria cognitiva da
aprendizagem multimidia (Mayer, 2009), através de uma proposta de interface imersiva,
sem a sobrecarga de informagdo por unidade de tempo(chunk), com a finalidade de
potencializar a Aprendizagem.

Para que O Livro do Conhecimento se tornasse atrativo e divertido, sem perder o
foco da aprendizagem, realizou-se uma andlise do jogo, contendo informagdes para
detalhar o enquadramento, conforme os conceitos determinados como fundamentais para
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um jogo ou plataforma Gamificada (Alves, 2015).

A tabela 1, apresenta a organizagdo dos personagens, elementos que configuram
a mecanica, cenario, e coletaveis bem como sua fun¢do no cenario do jogo. Observa-se,
através da representacdo visual que todos os elementos do jogo bem como a game play
apresentada, foi construida tendo como base o storytelling desenvolvido, na era medieval.

Tabela 1. Elementos presents no jogo e suas fungoes

Assets Caracteristicas
Princesa Diana % A personagem principal tem caracteristicas humanas com estilo medieval,
(Personagem principal) a mesma possuium arco e flecha que € controlado pelo jogador.

Inimigos Valtor (Elfo)

Trolls (17 Fase)

“Orcs (2 Fase)

Trolls. Ores e Elfos (3" Fase)

Primeira fase: Floresta aos amredores do remo.

= e . . . .
m Segunda e Terceira fase : Muro de entrada do reino de Damaris

Fase 1. Arvores, lagos, abismos, pedras, blocos e plataformas montdveis.

Fase 2: abismos, blocos e plataformas montaveis.

Fase 3: plataforma que se movimenta em posicdo vertical.

H.U.D. (Head Up Display) Barra de vida (demonstra o nivel de vida, em questio de ataques de
nimigos ).
@ X 5  Numero de vidas: (indica o nimero de vidas que o player ainda possui).

Papiros recolhidos: (demonstra a quantidade de papiros que o player

=X o/3 _ adquiriu pela fase)

Barra de moedas: (indica o niimero de joias que o player coletou)

Itens coletaveis Joias e saco de joias (coins)
s o a Papiro (Pdgina do livro do conhecimento)

Macas (Recuperacdo de energia)

4.1.1 A implementacio do jogo

Nesta secdo, sdo apresentadas as decisdes de projeto e os detalhes de implementacgdo do
jogo proposto. Apds a prototipagdo e definicao do estilo de jogo, plataforma 2D, iniciou-
se a fase de desenvolvimento. A primeira etapa consistiu na montagem dos personagens
e cendrios, usou-se a técnica de composi¢do através de imagens e sprites de livre acesso
na web. O segundo momento consistiu na escolha do ambiente de desenvolvimento, a
game engine, selecionada foi a Construct 2!, considerando desempenho, qualidade e
facilidade do processo de produgdo com um sistema de programagdo visual através de
eventos e acdes definidas pelos desenvolvedores que atende a ao desenvolvimento de
jogos 2D, possibilitando exportar para diversas plataformas como smartphones Android
e 108, sistemas Windows, Mac, Linux e interfaces Web. Contudo, a primeira versdo do
aplicativo ¢ limitada para computadores, com uma versdo mobile em processo de
desenvolvimento.

! Disponivel em: https.//www.scirra.com/construct?

699



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anaisdo XXIX Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2018)

Foram ainda utilizadas outras ferramentas durante o processo de
desenvolvimento, conforme demonstrado na tabela 2.

Tabela 2. Ferramentas utilizadas na construgao do jogo.

Ferramenta Etapa Funcio
Trello Organizagdo do game Geréncia da construgdo do projeto
PowerPoint 2016 Mockup Demo do gameplay, mecénica
Adobe Photoshop CC 2017 Edi¢do de imagens Edicio grafica de personagens, cenarios,
Adobe Illustrator CC 2017 Edigdo de imagens botdes ¢ assets.
Construct Construcdo de jogos Desenvolvimento do jogo

4.1.2. Processo de teste de software e validaciao

Para que os jogadores tenham uma experiéncia de jogo adequada, a usabilidade ¢
essencial, se mal elaborada pode causar desvio de atengdo (Gurgel, Arcoverde, Almeida,
Sultanum, & Tedesco, 2006). Com o objetivo de avaliar o nivel de diversdo, imersdo e
prazer que o jogo de aprendizagem proporciona, foi utilizado o método E-Game Flow
(Sweetser & Wyeth, 2005), que objetiva aplicar heuristicas quanto a usabilidade e
experiéncia do jogador. O método E-Game Flow tem como base a Teoria do Fluxo e
possui a finalidade de explicar caracteristicas que tornam agradavel determinada
atividade. O psicologo Mihaly Csikszentmihalyi (Sweetser & Wyeth, 2005), destacou o
estado de Fluxo como uma experiéncia gratificante em que o usudrio se sente imerso na
realizacdo de uma atividade por vontade propria.

Para a avaliacdo de jogos, o método E-Game Flow propde 8 categorias:
Concentracdo, Desafio, Habilidades do Jogador, Controle, Objetivos, Feedback, Imersdo
e Interacdo (Sweetser & Wyeth, 2005). A Tabela 3 a seguir descreve cada critério:

Tabela 3. Tabela de Critérios do E-Game Flow.

Critério Descricao

Concentra¢do Retengao do foco e atencdo do usudrio, sem sobrecarga com tarefas ndo essenciais.
Desafio Os desafios ndo devem oferecer uma pressao excessiva e nem gerar apatia.
Habilidades do A experiéncia de jogo deve fornecer tarefas que proporcionem o desenvolvimento de
jogador habilidades do jogador, através de um processo divertido e motivador.
Controle O jogador deve possuir controle sobre os elementos e objetivos do jogo.

L Os objetivos devem ser especificados, deixando claro aos usuarios e nos momentos
Objetivos

adequados.

Feedback Sdo as informagdes que o jogador deve receber acerca do seu progresso e resultados

das ag0es de suas tarefas.
Os jogadores se sentem transportados ao universo do game, fazendo com que o usuério

Imersao n .
perca o senso de tempo e consciéncia do que acontece a sua volta.
~ O jogo proporciona oportunidades de interagdo com outros jogadores, competicdo,
Interagao .
salas de chat online e etc.
4.1 Enredo

A historia se passa na era medieval, em um reino chamado Damaris que tem a posse do
Livro do Conhecimento. O poder do artefato, permite aos suditos falar e escrever em
Lingua Portuguesa corretamente. No entanto, seres malignos desejam a posse do livro.
Valtor, o principal vildo, reine uma tropa de Elfos, Trolls e Orcs que avangam sobre
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Damaris para tomar o Livro.

Durante a batalha, o rei € capturado, a rainha e suas duas filhas, Miriam e Diana
fogem para a floresta. No entanto, sdo capturadas logo em seguida e apenas a princesa,
Diana, consegue fugir, sendo encontrada por um sabio por quem ¢ treinada. Valtor ¢ bem-
sucedido em sua investida e domina o reino, furta “O Livro do Conhecimento” que passa
a ser utilizado para o mal e todos comecam a se expressar de maneira incorreta. A princesa
passou anos treinando arduamente, com o objetivo de combater seus inimigos, enfrentar
diversos desafios, recuperar o livro e retomar o controle do reino onde cresceu. Neste
jogo, o jogador vive o papel da princesa Diana, em sua jornada para trazer a paz ao seu
reino, recuperar o livro permitindo que as pessoas falem corretamente como outrora. Ao
percorrer a plataforma, a heroina captura fragmentos do livro que ajudardo no combate
final com o vildo, pelos conhecimentos presentes em suas paginas, sdo como bonus que
aumentam as possibilidades de vitoria.

4.2. Descricao do jogo

Os principios da teoria da carga cognitiva e aprendizagem multimidia estdo presentes em
todas as fases do game, pois quando se faz necessario completar um obstaculo ou liberar
uma parte do trajeto, ocorre aprendizagem por meio do uso de palavras, sons e imagens,
além do envolvimento emocional que o jogador € levado a ter, através do enlace de
pensamentos e lembrangas, frutos da experiéncia vivida ao longo do jogo.

Durante o percurso ha desafios nas fases que estimulam o jogador a supera-los,
usando seu conhecimento sobre ortografia. Por exemplo, ao se deparar com uma
plataforma que esta desabilitada, ou bloqueando alguma passagem, o obstaculo ira conter
uma palavra com uma interrogagdo. Para alcangar seu objetivo, o jogador deve escolher
a letra correta. Em outros obstaculos, o jogador encontrara palavras que estdo escritas de
maneira correta ¢ outras de forma incorreta, para avangar o usuario deve usar apenas as
que estdo escritas corretamente. A cada obstaculo superado o jogador se aproxima das
paginas perdidas do livro e ao encontrar uma pagina, obtém diferentes informagoes, que
mostram a disting@o entre palavras que possuem escrita parecida, como por exemplo: “a
gente” ¢ "agente"; "mas" ¢ “mais”; "esse” e “este”, etc.

Figura 1. Jornada do jogador (Sequéncia de fases 1-3)

O jogador possui um “arco e flecha” que pode usar contra seus inimigos. Para
derrotar cada monstro ¢ preciso atirar flechas. Ha também joias que podem ser coletadas
e, a cada 100 adquiridas, o jogador ganha uma vida. As magas coletadas recuperam a
energia da guerreira. A medida que combate avanga, surgem perguntas referentes aos
conhecimentos adquiridos ao longo das fases dispostos nas paginas recuperadas do livro.
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Para responder a pergunta, o jogador deve pular e bater na caixa referente a resposta que
escolher. Se errar, a puni¢do que recebera € o restabelecimento da energia do chefao.

5. Resultados e Avaliacoes

5.1. Enquadramento Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia

Durante o processo de desenvolvimento e prototipagdo, foram aplicados testes com a
finalidade de garantir que a disposi¢do da interface estivesse de acordo com a TCAM,
para garantir adesdo ao modelo de processamento da informacdo em dispositivos
multimidia. A Tabela 1 mostra o enquadramento do jogo O Livio do Conhecimento, em
cada um dos 12 principios de Richard Mayer, atingindo um total de 91,6% de metas

propostas:

Tabela 4. Enquadramento dos principios do
processamento da informagédo de Richard Mayer.

Principios

Status

Principios para reduzir o
processamento estranho

Coeréncia
Sinalizagao
Redundancia

Contiguidade Espacial
Contiguidade Temporal

Principios para
Gerenciamento do

Segmentacao

Pré-Formacao

Processamento Essencial Modalidade
Multimidia
Principios para Promover o~ Personalizagdo
Processamento Generativo Voz
Imagem

— o~ =l m]= === =

Legenda: 1 = Possui; 0 = Nao Possui.
5.2 Avaliacao de Usabilidade

Com base nas categorias propostas pelo método E-Game Flow (Sweetser & Wyeth, 2005),
a Tabela 3, apresentada a seguir, demonstra a pontuacdo alcangada pelo Livro do
Conhecimento, em cada critério, apds a avaliacdo de 12 jogadores que participaram da
experiéncia de utiliza-lo:

Tabela 5. Tabela de avaliagao E-Game Flow

apresenta resultados de avaliagdo pelos usuarios.

Porcentagem de notas dos avaliadores

Critério -
Nao, se aplica Deveria ter, mas nao tem Ruim Bom Otimo
Concentragao 2% 12% 8%  46%  32%
Desafio 13% 14% 10% 23%  40%
Habilidades do jogador 14% 11% 15% 24%  36%
Controle 7% 10% 21% 33% 29%
Objetivos 0% 4% 8%  58% 29%
Feedback 8% 3% 17% 33%  39%
Imersado 19% 4% 17% 40% 20%
Interacdo 42% 30% 28% 0% 0%
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As notas revelam que o jogo “O Livro do Conhecimento” atingiu as seguintes
porcentagens, no intervalo entre bom e 6timo, nos seguintes critérios: 78% concentracao,
63% desafios apresentados, 60% em Habilidades do jogador, 62% em Controle, 87% nos
objetivos, 72 de feedback, 60% de imersao e 0% em interagao.

As categorias que tiveram destaque positivo foram a concentragdo, objetivos e
feedback. Desafios, habilidades do jogador, controle e imersdo, indicam que ajustes sao
necessarios. A interacdo recebeu 0%, dentro do intervalo destacado, pois o jogo ndo
oferece um modo multiplayer online, chat ou salas de bate papo.

Os resultados obtidos foram necessarios para ajustes ¢ melhorias no processo de
desenvolvimento. Entretanto, os usuarios mostraram-se satisfeitos com o uso do jogo,
historia envolvida e simplicidade na mecanica apresentada. Porém, foi detectada a
necessidade de adi¢do de novas fases e uma versao para dispositivos moveis.

O jogo foi avaliado segundo a tabela de gamificagdo definida por Flora Alves
(Alves, 2015), que delimita os requisitos esperados de um jogo. Na categoria “mecénica”,
atingiu-se 55,5% dos requisitos postulados: desafios disponiveis, feedback, recompensas
do jogo e estados de vitoria. Na categoria “dinamica” o jogo atingiu 100% dos requisitos:
progressao do jogo, emocdes e narrativa. Para trabalhar com os componentes do objeto
de aprendizagem, foi alcangado mais de 71,4% de elementos como: combate, pontuagdo
e avatares. Todos os elementos avaliados na tabela de enquadramento, baseada em (Alves,
2015), serviram de auxilio no levantamento de caracteristicas do software, com relagdo
as mecanicas de jogos desejaveis e atingidas.

6. Consideracoes Finais

Este artigo teve como finalidade apresentar a concepgao, desenvolvimento e analise de
usabilidade do jogo “O livro do Conhecimento”. Desenvolvido para proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem, divertida e gamificada, tendo como referéncias jogos
mundialmente conhecidos. O jogo pode ser utilizado como ferramenta de auxilio a
aprendizagem em Lingua Portuguesa. O jogador ¢ motivado a vencer os desafios,
gradativamente, em cada etapa, dentro do processo de aprendizagem proporcionado pelo
ambiente.

Ressalta-se ainda o0 modelo de desenvolvimento proprio, a partir do qual o jogo
foi construido, aliando processo agil de desenvolvimento de software, teorias de
aprendizagem a serem consideradas tendo como base estudos em neurociéncia, processo
de teste de software com vistas ao desenvolvimento de um produto que atendesse as
necessidades de aprendizagem de forma ludica, a proposta ¢ que a aprendizagem ocorra
de forma implicita e ndo explicita, promovendo com isso uma imersdo prazerosa
aumentando as possibilidades de se atingir o engajamento durante a execucdo das
atividades. As avali¢des de usabilidade dos usudrios apontaram a necessidade de poucos
ajustes, mas indicaram principalmente o sucesso em alcancar uma mecanica gamificada
sem perder o proposito da aprendizagem.

Vale ressaltar que o objetivo do desenvolvimento do software ¢ fornecer uma
ferramenta de auxilio a aprendizagem, que auxilie na escrita correta da lingua portuguesa,
estrutura de palavras e aplicagdes em frases cotidianas.
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