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Abstract. This article relates the process of development of an adventure game
designed for mobile, "A Viagem", which has the objective of proportioning to
the player knowledge about Brazilian territory: political division (states and
capitals), flags, coat of arms and more. The process of development was agile,
followed by a round of own experimental educational software, with the aim of
evaluating the application of the learning theory to the game's engineering.
The theoretical substrate applied is exploratory, having its design based on
Cognitive Theory of Multimedia Learning. The results of the applied
evaluations were positive, in the measures of learning, software testing, and
measures of engagement.

Resumo. Este artigo relata o processo de desenvolvimento de um jogo de
aventura, para plataformas moéveis, “A Viagem™, cujo objetivo é proporcionar
ao jogador conhecimentos sobre o territério brasileiro: divisdo politica
(Estados e suas Capitais), bandeiras, brasdes, etc. O processo de
desenvolvimento foi Aagil, seguido um ciclo de software educacional
experimental proprio, com a finalidade de avaliar a aplicacdo da Teoria de
Aprendizagem a engenharia do jogo. O substrato tedrico de Aprendizagem
empregado é ativo e exploratorio, sendo seu design visual baseado na Teoria
Cognitiva da Aprendizagem Multimidia. Os resultados das avaliacOes
aplicadas foram positivos, nas medidas de aprendizagem, testes de software, e
medidas de engajamento.

1. Introducéo

A compreensdo da Geografia no ambiente escolar, pertinente a cartografia e ao espaco
fisico, reduz-se basicamente a topicos de um livro didatico. Oliveira (2008) afirma que
a Geografia em sala de aula passa a ser uma matéria onde somente se faz necessario o
uso da memoria de curto prazo, sem que haja conexdo com o ambiente, desvinculando
qualquer experiéncia e desprivilegiando a constru¢do do conhecimento; € impelida a
trabalhar com recortes de seu objeto de estudo, o espaco geogréfico.

Aqui trataremos da cartografia, que nos entrega esses recortes, e abragcamos as
possibilidades de viagem, explorando o mapa politico brasileiro e seus simbolos,
apresentando a experiéncia e oportunidade de ligagdo com o espaco, em uma linguagem
alternativa, destacando também a importancia dos simbolos como brasfes e bandeiras,
que tem como funcdo representar qualquer instituicdo ou sociedade, com a
responsabilidade de carregar historias e tradi¢Ges.
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A cartografia, embora rica nas representacdes espaciais, tem uma linguagem que
os professores de Geografia ainda ndo dominam de maneira satisfatdria. Assim, deixa
de ser explorado e usado nas aulas como poderia ser. Inicia-se desta forma um ciclo
vicioso, pois com a deficiéncia na formagcdo do professor, o aluno ndo aprende os
conteudos cartograficos; logo depois, este aluno entra em uma faculdade e ou
universidade que forma professores de Geografia e, novamente, esses contetidos ndo séo
repassados (LUNKES & Martins).

Hoje é possivel desfrutar de recursos mais atrativos para a aprendizagem
cartogréfica simbdlica. Com as tecnologias de informacdo e comunicacgdo se tornando
mais acessiveis, a sociedade vem se transformando, e nas escolas esse processo ndo é
diferente. No entanto, no &mbito escolar, o professor passa a ndo ser mais a Unica opgao
de busca por conhecimento, um leque de alternativas pedagdgicas vém sendo aberto
com o passar dos anos, de acordo com (Santos & Chiapetti, 2011, p.167), “o0s
professores do século XXI necessitam utilizar varias midias a favor do seu fazer
pedagdgico e, assim, a favor dos seus alunos e da sociedade em geral”, que sugere
linguagens alternativas de comunicacdo com os discentes.

Este artigo trata sobre o desenvolvimento do jogo educacional para plataforma
mobile, “A Viagem”, desenvolvido na game engine Unity, abordando a localizacdo dos
estados atraves de capitais, bandeiras e brasdes, de forma gamificada. Este artigo esta
dividido em sete secOes, descrito desde o processo de construcao e abordagens teoricas
aos resultados dos testes de usabilidade e consideracdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Lemos, Junior, & Campos Filho (2017) desenvolveram o jogo Esqueleto Mania,
voltado para a aprendizagem de anatomia humana, com o objetivo de motivar os alunos
por meio de recursos ludicos e interativos. Mesmo levando em consideracédo a teoria de
aprendizagem significativa, os autores adotaram uma metodologia mais divertida e
estimulante para o desenvolvimento do jogo. Em cada fase do jogo, o usuério deve
montar um quebra-cabeca relacionado ao sistema esquelético. Os resultados dos testes
realizados mostraram satisfacdo do usuério e um bom nivel de usabilidade.

Tendo como motivacdo a necessidade de inovagdes no processo de
aprendizagem, Sousa, Nunes, & Martinhago (2017) apresentam o jogo Universo do
Saber, voltado para as disciplinas de portugués, matematica e inglés. Destinado para
plataformas mobile, o jogo tem como publico-alvo alunos do ensino fundamental. Para
tornar o jogo o mais ladico possivel, o cenario principal representa o universo, e cada
um dos 3 planetas remete a uma das disciplinas abordadas no jogo, além de possuir um
sistema de pontuacao.

Em Netto, da Silva, de Melo, & da Costa (2016) é apresentado 0 jogo
Geography History, um aplicativo desenvolvido no Android Studio, por meio da
linguagem de programacéo Java. O jogo, voltado para plataformas Android, apresenta o
mapa da América do Sul e suas respectivas divisdes politicas. Ao clicar em um pais o
jogador recebera informacdes sobre ele, como: clima, vegetacédo, relevo, populacdo e
moeda. Tendo como publico-alvo alunos do 6° ao 9° ano do ensino fundamental, o jogo
pretende auxiliar no processo de aprendizagem na disciplina de Geografia.
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3. 0 jogo A Viagem

O software A Viagem foi desenvolvido na engine de jogos Unity, versdo 2017,
programado na linguagem C# (C-Sharp), no sistema operacional Windows 10, o
software foi desenvolvido para plataformas Android, com exigéncia minima de Target
SDK para Android 4.4.2 e todos os elementos gréficos do jogo sdo producgdes proprias.

O jogo educacional “A Viagem”, que tem como principal objetivo auxiliar na
aprendizagem do mapa politico do Brasil, € um jogo de aventura, de classificacdo
everyone, segundo a classificacio ESRB. O publico-alvo sdo criangas com idade
superior a 11 anos, que, de acordo com o Ministério da Educacdo (MEC), € a idade
ideal para as pessoas iniciando o sétimo ano do ensino fundamental, nivel da educagéo
basica brasileira onde se iniciam os conteudos de cartografia.

Os conteudos de Geografia abordados no jogo sdo de localizagcdo geografica,
divisdo politica brasileira, simbolos e bandeiras nacionais referenciadas as localidades,
orientacdo espacial, leitura e interpretacdo de mapas e caracteristicas especificas de cada
estado/capital. Fornece ao jogador um guia que permite conhecer tais dados sem o
auxilio de um especialista na area, com a facilidade de acesso. O jogador se pde como
um dos protagonistas da historia em uma exploracdo e busca resolver desafios.

Figura 1. Telainicial. Figura 2. Telade s"e'legao de Fase.

3.1. A construcéo de significados

O publico-alvo, de idade superior a 11 anos, segundo a teoria do desenvolvimento
cognitivo de Piaget & Duckworth (1970), apresenta avangos importantes ao lidar com
realidades hipotéticas, ndo mais necessitando de uma referéncia concreta real. Segundo
o tedrico, a aprendizagem é modelada de acordo com o estagio de maturacdo da
estrutura do pensamento, interacdo social e da experiéncia de forma ativa (Lefrancois,
Magyar, & Lomonaco, 2009). Com a finalidade de influenciar no desenvolvimento da
compreensdo da orientacdo espacial, da divisdo dos estados brasileiros, 0 usuario recebe
a missdo de orientar o objeto, helicéptero, pelo mapa representativo da divisdo politica
do Brasil. Na fase 1 (Figura 3), o objetivo € guid-lo ao indicador do estado em que a
bandeira pertence; na fase 2 (Figura 4), o objetivo é guia-lo ao indicador do estado a
qual pertence a capital indicada.
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Figura 3. Tela de Jogo Fase 1. Figura 4. Tela deJogo Fase 2.

Segundo Mayer (2002), as pessoas aprendem com mais facilidade quando existe
uma associacdo entre as linguagens. Em sua teoria, Mayer afirma que em objetos
multimidias, ao adicionar imagens e textos de forma que ambas as partes tenham a
mesma finalidade, a possibilidade de ocorrer aprendizagem é maior. O jogo A viagem
segue 0s principios da teoria da carga cognitiva e aprendizagem multimidia, em
basicamente todas as fases, quando é associado 0 nome do estado, 0 mapa, a bandeira
ou o bras&o.

Figura 5. Teoria da Carga Cognitiva e Aprendizagem Multimidia.

Sendo um dos mercados que mais evolui, os games estdo cada dia mais
presentes no cotidiano das pessoas. Segundo Alves (2015), 97% dos jovens jogam
videogames e ndo tem intencédo de parar de jogar, 0 que encoraja a criagdo de objetos de
aprendizagem gamificados, como o jogo apresentado neste artigo.

4. Processo de criacédo do jogo

4.1. A primeira ideia de Jogo — 0s requisitos a serem alcancados

Requisito 1: (Guia) uma area onde o jogador possa estudar as informacdes de
cada estado, quando achar necessario;

Requisito 2: (ConfiguracGes) tela para configurar aspectos do jogo, como som e
nivel de jogo;

Requisito 3: (Recordes) gravar os recordes de cada fase do jogo;
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Requisito 4: (Redefinir) apagar todos os recordes e configuragdes salvas no
jogo;

Requisito 5: (Selecionar a fase) escolher uma das fases para jogar;

Requisito 6: (Miss@o atual) mostrar o objetivo a ser cumprido pelo jogador,
como bandeira ou capital,

Requisito 7: (Combustivel) determina um tempo para a missdo ser cumprida,
com um decremento constante de combustivel;

Requisito 8: (Acerto) quando o jogador passar o Avido sobre o pointer certo,
incrementa um ponto no total de pontos e aumenta o combustivel;

Requisito 9: (Erro) quando o jogador passar pelo pointer errado, decrementa
uma porcao do combustivel;

Requisito 10: (Niveis de dificuldade) muda a velocidade de decremento do
combustivel dependendo do nivel escolhido.

4.2. Primeira versao para testes

O jogo educacional A Viagem passou por um extenso processo de modificagéo e testes,
para uma maior satisfacdo e conforto para o usuario. Como ideia inicial, o jogo estava
sendo desenvolvido na engine Construct 2 para Web, que serviu de base para avaliagcdo
do projeto, proporcionando um desenvolvimento mais elaborado e com as alteragdes
necessarias. A primeira jogabilidade utilizava as setas do teclado para movimentacédo do
avido e 0 mouse para navegar pelas telas do jogo, as setas horizontais para gira-lo nos
sentidos horario e anti-horario e as setas na vertical para controle de velocidade, como
trata-se de um avido, deveria ficar em constante movimento para maior aproximacao
com mundo real.

Placar: 0

9 / INICLO |

Fiura 6. Jogabilidade inicial no Desktop'.

Um dos principais questionamentos nesta primeira demonstracdo foi a
combinacdo das cores, muito fortes e desagradaveis, que ocasionaram um desconforto
no jogador, porque as cores influenciam diretamente nas emocbes das pessoas e,
determinada cor, pode produzir um efeito diferente para cada ocasido, podendo ir de um
tom agradavel que transmita calma, até um tom que transmita brutalidade ou tristeza
(Heller, 2013).
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4.3. Alteracao da Plataforma

Levando em consideracdo o aumento da utilizacdo de smartphones no Brasil nos
Gltimos anos, realizou-se uma alteracdo de plataforma, de Desktop para Mobile,
especificamente para a plataforma Android. Devido a diferenca na interacdo Humano-
Computador entre as plataformas, a interface precisou ser ajustada.

A primeira jogabilidade para a versdo mobile buscava preservar o0 maximo da
versdo anterior, para computador, com o avido girando nos sentidos horéario e anti-
horério, porém, com toques nas laterais da tela e botBes nos cantos inferiores para
aumentar e diminuir a velocidade.

Entretanto, esta ndo seria a jogabilidade ideal, de acordo com os testes
realizados, pois a maior dificuldade das pessoas era justamente ndo reconhecer 0s
controles do avido. Por isso, foi implementado um joystick no canto inferior esquerdo,
passando os botdes de velocidade para o inferior direito.

Um problema surgiu com esta implementacdo, a liberdade de movimentagéo
seria maior, podendo ir para todas as direcGes possiveis e neste caso ndo representa a
movimentacdo dos avides no mundo real. Este imprevisto provocou a troca do principal
elemento do jogo, que agora passa a ser um helicoptero, exatamente pela liberdade de
movimentacdo, podendo ir para todas as dire¢cdes sem muito esforgo.

INICIO

AN B

&
BAHIAR)

Figlﬁ 7. Primeira jogabilidade Mobile.

4.4, Etapas do desenvolvimento

Com todos os testes e atualizacbes realizados, foi definido o projeto para
implementacdo, dividido em vérias etapas, cujo objetivo seria incorporar 0 maximo de
requisitos pré-definidos possiveis.

Etapa 1: (Criacdo da Mobilidade) E modelada e implementada a jogabilidade
do helicoptero, com movimentacdo por joystick no canto inferior esquerdo, e
modificacdo da velocidade através de bot6es no canto inferior direito, fazendo com que
a camera possa segui-lo;

Etapa 2: (Criando o ambiente) Nesta etapa é incorporado um mapa para que o

helicdptero possa se locomover sobre ele, adicionando barreiras nas laterais impedindo
que saia do mapa;
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Etapa 3: (Condicdes de acertos e erros) Sao espalhados os 27 apontadores em
cada estado do mapa e programadas as condic¢des de acordo com os requisitos 8 e 9;

Etapa 4: (Adicionar as missdes) E implementado um algoritmo para sortear a
ordem da entrada das bandeiras nas missdes de acordo com o requisito 6;

Etapa 5: (Condicdo de Vitoria e Derrota) S&o incorporados contadores de
pontos e de tempo, além de uma barra de combustivel de acordo com o requisito 7;

Etapa 6: (Dicas) Um botdo de dicas € inserido de acordo com o requisito 10,
para ajudar quando o jogador estiver com dificuldades;

Etapa 7: (Menu inicial) Uma tela de menu € criada com bot&o para jogar;

Etapa 8: (Implementacdo do Guia) Um guia que serve como area para estudos €
implementado de acordo com o requisito 1, é adicionado um botdo para acessa-lo na
tela inicial do jogo;

Etapa 9: (Outros modos) Nesta etapa sdo incorporadas duas fases para jogar,
uma de Capitais e uma terceira de Brasdes, ambas tem como base a fase 1, de bandeiras.
E inserida uma tela de escolha, logo apds selecionar o botfo Jogar, de acordo com o
requisito 5;

Etapa 10: (Historia incorporada) A histéria do piloto Phill, pré-escrita, é
incorporada logo apds da escolha da fase 1;

Etapa 11: (Tela de Ajuda) Uma sequéncia de telas de ajuda é adicionada logo
apos a da historia;

Etapa 12: (Configurar o Jogo) A tela de configuracdes (Requisito 2) é
adicionada, permitindo alterar niveis de dificuldade (Requisito 10), Redefini¢do do Jogo
(Requisito 4) e sons;

Etapa 13: (Recordes) Uma tela de score € criada para mostrar os recordes em
cada fase (Requisito 3) e também a melhor pontuacdo nos botdes de escolha de fase,
uma tela para que o usuério insira 0 nome quando o recorde for batido, existem botdes
na tela inicial e nas configuracGes para acessa-los.

4.5. Criacao dos Elementos do Jogo
Os elementos visuais presentes no jogo sdo de producdo propria, com algumas excecoes
de sons e telas de fundo, estes sdo disponibilizados na internet de forma livre. As

ferramentas utilizadas para a criacdo dos elementos foram Adobe Illustrator CC 2017 e
Adobe Photoshop CC 2017.
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Figura 8.1 HelicOptero Figura 8.2 Esbocos do Phill 8.3 Phill

4.6. Arquitetura do Jogo

O Diagrama de maquina de estados para representar as transacoes entre as telas do jogo
e os efeitos causados pelas tomadas de decisdes do jogador.
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Figura 11. Diagrama de Maquina de Estados do jogo “A Viagem”.

5. Testes e discussdes

Foram aplicados testes para a avaliacdo da usabilidade e Gamificacdo com sete usuarios
voluntarios e mais 61 instalagdes para qualificacdo do jogo na versdo de teste Beta,
disponivel no google play. Para a etapa de testes, foi utilizado o método gameflow
(Neves, de Oliveira Santos, Santana, & Ishitani, 2014) para verificar a imersdo do
jogador e se os requisitos de gamificacdo e aprendizagem poderiam ser alcangados,
além da usabilidade, foram avaliados 0s seguintes itens: concentracéo, desafio, imerséo,
interacdo social, habilidades do jogador, controle, objetivos claros e feedback.

Para a gamificacdo, o jogo foi enquadrado nos quesitos definidos por Alves
(2015). Os quesitos estdo divididos entre os elementos de dindmica, mecénica e
componentes do jogo, na tabela 1 € possivel ver como os elementos estdo separados e
quais sdo os requisitos de gamificacdo cumpridos pelo jogo A viagem.

712



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

Tabela 1. Enquadramento de gamificacdo (Flora Alves).
Critério Sim N&o

Constrigdes
Emocgdes
Dinamica Narrativa (Storytelling)
Progressdo
Relacionamento
Desafios
Sorte
Cooperacdo e competicao
Feedback
Mecénica Aquisicdo de recursos
Recompensas
Transagdes
Turnos
Estados de vitoria
Realizacdes
Avatares X
Badges
Boss Fights
Colecdes
Combate
Desbloqueio de contetido
Doar
Placar ou leaderboard
Niveis
Pontos
Investigacdo ou exploracéo
Grafico social
Bens virtuais

X[ XXX XXX X
X

X|X| | X] X

XX

X

XXX

Componentes do jogo

X|X[X|X]| |X

X
X

Os resultados do teste de usabilidade, gameflow, levaram em conta as notas
distribuidas da seguinte forma: 0 = ndo se aplica, 1 = deveria ter, mas ndo tem, 2 = ruim,
3 = médio, 4 = bom. O teste aplicado considerou 7 principios: concentracdo, desafio,
habilidades do jogador, controle, objetivos, feedback e imersdo. Os resultados podem
ser visualizados na tabela abaixo (Tabela 2):

Tabela 2. Resultados GameFlow.

0 - Nao se 1 - Deveria ter, mas nao

Critérios - 2-Ruim 3-Médio 4-Bom
aplica tem

Concentracao 0% 0% 0% 38% 62%
Desafio 14% 7% 0% 39% 39%
Habilidades do 2% 4% 2% 33% 59%
jogador

Controle 5% 2% 0% 24% 69%
Objetivos 0% 0% 7% 50% 43%
Feedback 0% 0% 5% 29% 67%
Imerséo 18% 4% 4% 43% 32%

A tabela 1, demonstra que segundo o critério de andlise binéria, o software se
enquadra nas caracteristicas de Gamificacdo sugeridas por (Alves, 2015), ou seja, a
proposta possui 0s elementos necessarios  para a promocdo do engajamento pela
motivacao intrinseca aos jogos. A analise dos testes, aponta para resultados positivos,
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como pode ser conferido na tabela 2, demonstrando que a constru¢do de um software
educacional precisa ter a preocupagdo com as estruturas de aprendizagem adjacentes
com a finalidade de gerar aprendizagem significativa.

6. Consideracdes finais

Este artigo apresentou o software educativo A Viagem como um objeto facilitador para
aprendizagem dos mapas e simbolos brasileiros, de maneira gamificada, como uma
possivel alternativa para a promogdo conhecimento das pessoas em relagdo ao tema
Geografia e cartografia, no que tange o mapa politico do Brasil.

Como continuacgéo deste trabalho serdo aplicados testes em campo, para coletar
informacdes para possiveis alteraces, buscando melhorias que possam proporcionar
uma melhor interacdo e conforto ao usuério. Pretende-se ainda desenvolver outras fases,
separadas por continentes até perfazer o mapa mundi.
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