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Abstract. This work describes the development and usability testing of the Scho-
olG educational game. It aims to assist students and teachers in the teaching-
learning process of the discipline Geography of the 5th year of Elementary
School. The software usability tests were carried out in elementary schools th-
rough online questionnaires answered by users. The game achieved good results
in terms of usability and Human Computer Interaction (IHC), reaching 92.68%
and 100% averages of acceptance percentages for students and teachers res-
pectively. Through the results achieved the game proved to be promising as an
auxiliary tool for the teaching-learning of the discipline Geography within the
context of Elementary School.

Resumo. O presente trabalho descreve o desenvolvimento e testes de usabili-
dade do jogo educativo SchoolG. Ele tem por objetivo auxiliar alunos e profes-
sores no processo de ensino-aprendizagem da disciplina Geografia do 5° ano
do Ensino Fundamental. Os testes de usabilidade de software foram realizados
em escolas do ensino fundamental através de questiondrios on-line respondi-
dos pelos usudrios. O jogo obteve bons resultados nos quesitos usabilidade e
Interacdo Humano Computador (IHC), alcangando médias de porcentagem de
aceitacdo de 92,68% e 100%, para os alunos e professores respectivamente.
Através dos resultados alcancados o jogo mostrou-se promissor como uma fer-
ramenta auxiliar para o ensino-aprendizado da disciplina Geografia dentro do
contexto do Ensino Fundamental.

1. Introducao

Com a crescente evolucio das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC), o ser
humano busca utilizar recursos tecnologicos afim de estabelecer formas mais eficazes
para executar trabalhos complexos e cansativos quando desempenhados manualmente.

No campo da educagdo ndo € diferente. Nas ultimas décadas profissionais desta
area véem demonstrando interesse em utilizar recursos computacionais como forma au-
xiliar do processo de ensino-aprendizagem dentro das escolas. Dentre as disciplinas que
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usam esses recursos podemos citar: Fisica [Jacinto Jr and Souza Pio 2018], Matematica
[Melo et al. 2018], Quimica [Alves et al. 2018] e Portugués [Pires et al. 2018].

Os jogos educacionais podem auxiliar ndo s6 educandos, mas também educado-
res. Os jogos e brincadeiras potencializam o desenvolvimento e a constru¢ao do aluno,
motivando e despertando o interesse e assim contribuindo para com o seu raciocinio lo-
gico, resgatando o interesse do grupo, ofertando estimulos e facilitando a aprendizagem
[Ramos 2018]. Infelizmente, percebe-se a auséncia ou pouco uso destes recursos por
educadores em relagdo a disciplinas de cunho teérico como, por exemplo, a de Geografia.
Parte deste problema se d4 por ndo existir muitas op¢des de jogos educacionais voltados
para o auxilio no ensino-aprendizagem dessa matéria.

Em muitos casos o método de ensino do conteudo da disciplina Geografia € estrita-
mente tedrico ou utiliza-se de poucos recursos adicionais para instigar a participacdao dos
alunos. Esses aspectos podem ser desmotivadores levando ao desinteresse pelo conteido
abordado pelo professor.

[Nascimento et al. 2018] analisarem as aulas ministradas por professores de ge-
ografia em uma Escola Publica localizada na cidade de Gravata — PE. Os autores nota-
ram a falta de dinamicidade, destacando que um dos principais motivos para este pro-
blema advém da falta de recursos, principalmente tecnoldgicos, utilizados pela escola.
Os pesquisadores concluiram que o uso de recursos tecnolégicos poderiam facilitar a
compreenc¢do dos temas ministrados em sala de aula.

Visando propor uma forma dindmica para apresentacao de conteidos no ambiente
escolar, desenvolvemos o jogo SchoolG. A aplicagdo se enquadra na categoria de jogo di-
gital educacional e tem como proposta contribuir com o processo de ensino-aprendizagem
de professores e alunos. Seu principal foco € abordar contetdos da matéria Geografia do
5° ano do Ensino Fundamental.

2. Trabalhos Relacionados

O trabalho de [Netto et al. 2016] apresenta o aplicativo para plataforma Android Geo-
graphy History. Seu propésito € levar conteudos da disciplina Geografia ministrados em
sala de aula para os smartphones. Foi desenvolvido usando a Linguagem de Programacao
(LP) Java e o software Android Studio. Os autores relatam que o jogo pretende auxiliar
no processo de aprendizagem na disciplina de Geografia e teve como publico-alvo alunos
do 6° a0 9° ano do Ensino Fundamental.

O trabalho de [Sousa Pires et al. 2018] relata o processo de desenvolvimento do
jogo educativo de aventura A viagem. O game tem com objetivo proporcionar ao joga-
dor conhecimentos sobre o territdrio brasileiro incluindo aspectos sobre divisao politica e
simbolos nacionais. O publico-alvo foram criancas com idade superior a 11 anos, ingres-
santes do sétimo ano do Ensino Fundamental. Segundo os autores, como o jogo apresenta
recursos de gamificacdo torna-se uma possivel alternativa para a promocao de conheci-
mento em relagdo ao tema Geografia e cartografia no que tange o mapa politico do Brasil.

3. Métodos

O processo de desenvolvimento do jogo SchoolG foi idealizado seguindo etapas bem
definidas, conforme ilustradas no fluxograma da Figura 1.
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Etapa 1. Etapa 2. Etapa 3. Etapa 4.
Levantamento Cenério Desenvolvimento Desenvolvimento
Bibliografico [ 2 do = do =) ~ do
(contetidos) SchoolG SchoolG Sistema Web
Figura 1. Fluxograma - Etapas do Desenvolvimento do jogo SchoolG.

e Etapa 1: Revisao bibliogréfica sobre os contetidos de geografia que s@o aplicados
a alunos do 5° do ensino fundamental. A pesquisa foi realizada utilizando-se de
livros didéticos e entrevistas com professores que lecionam esta matéria. Apos a
pesquisa, descobrimos que os contetidos ministrados em sala de aula abordavam
a geografia do Brasil e as caracteristicas de suas cinco regides.

e Etapa 2: Definido o cendrio a ser utilizado no jogo. Nesta etapa foram identifica-
das possiveis funcionalidades e mecéanicas para compor o cendrio.

e Etapa 3: Determinada a mecénica a ser usada para os controles, o funcionamento
e estilo do game. Durante esta etapa sempre buscou-se adequar os conteidos ao
que foi coletado durante as pesquisas realizadas na revisdo bibliografica.

e Etapa 4: Desenvolvimento de um sistema web para que os usuarios pudessem efe-
tuar seu cadastro, gerenciar suas informagdes e seu progresso durante a utilizagao
do jogo.

3.1. Tecnologias Envolvidas

Para o desenvolvimento do jogo utilizamos a ferramenta Construct 3!, versdo mais recente
do motor de jogos mantido pela empresa Scirra Ltd*. Trata-se de um ambiente voltada
para a criacdo de jogos em 2D (duas dimensodes). O Construct 3 possui um sistema que
trabalha através de eventos para a criagao da légica dos jogos e uma linguagem visual
que utiliza o conceito Drag end drop (Arrastar e Soltar), facilitando a produgao de novas
aplicacdes.

Para o armazenamento de dados foi utilizado o Sistema Gerenciador de Banco
de Dados (SGBD) open source MySQL?, versdo 5.1.33. O sistema web foi densevolvido
utilizando a Framework Python Django *, versdo 2.2.

4. Apresentacao do Software

4.1. Sistema SchoolG

O sistema SchoolG possibilita a inclusao de dois tipos de perfis de usudrios: alunos e pro-
fessores. O primeiro permite ao jogador acompanhar seu progresso (pontuacio, tempo
de acesso, desempenho etc) dentro do jogo. O segundo, dentre outras funcionalidades,
permite acompanhar o progresso da turma ou de um aluno em especifico. Neste tltimo
caso o professor pode identificar qual(is) tépico(s) do(s) contetido(s) o aluno esta tendo
mais dificuldade de assimilacdo e assim adotar medidas para facilitar o processo de apren-
dizado. A Figura 2 apresenta a janela de login para definicdo do perfil e cadastramento do
usudrio.

!Construct 3: Disponivel em: https://editor.construct.net/. Acesso em: 30 Jun. 2019.
2Scirra Ltd: Disponivel em: https://www.scirra.com;,. Acesso em: 30 Jun. 2019.
SMySQL: Disponivel em: https://www.mysql.com/. Acesso em: 30 Jun. 2019.
“Django: Disponivel em: https://www.djangoproject.com/. Acesso em: 30 Jun. 2019.
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Sou Aluno Sou Professor

Figura 2. Janela de Login do SchoolG

E importante ressaltar que antes do aluno o professor responsavel pela turma deve
efetuar seu cadastramento (Figura 3) e adicionar informagdes tais como nome e escola ao
qual esta vinculado. Essas informagdes sao importantes porque elas devem ser exibidas
para o aluno durante o processo de cadastramento.

Figura 3. (A) Janela de cadastramento do Aluno - (B) Janela de cadastramento
do Professor.

Ap6s o login o usudrio € direcionado para a pagina principal (Home) da aplicacao,
conforme visualizado na Figura 4. Nela € exibida uma imagem da logomarca do SchoolG
que depois de selecionada, serd aberta uma nova guia (pagina) no navegador dando inicio
ao carregamento do jogo.

Figura 4. (A) Pagina Principal do Aluno - (B) Pagina Principal do Professor.

Também por meio da pagina expresa na Figura 4, o usudrio tem acesso a um menu
de opcdes utilizadas para gerenciar seus dados pessoais, seu progresso no jogo, dentre
outras opg¢oes.
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4.1.1. Menus

O menu do aluno apresenta quatro op¢des: Mapas - nesta opcdo o aluno tem acesso a
imagens dos mapas presentes no jogo. Alguns mapas contém um X indicando suas partes
importantes caso o aluno tenha dificuldades em prosseguir no jogo; Perfil - op¢dao onde
o aluno tem acesso a seus dados pessoais, podendo alterd-los caso necessario; Minha
Pontuacao - nesta opcao o aluno tem acesso a graficos que representam a sua pontuagao
em cada uma das seis fases do jogo; e na op¢ao Questionario o aluno tem acesso a
uma enquete sobre usabilidade de software apds percorrer todas as fases do jogo. A
ultima op¢do evita o uso de formuldrios impressos ou outras ferramentas para criagdo de
questiondrios on-line fora do ambiente proposto para o SchoolG.

O menu do professor também contém quatro op¢des: Perfil - esta op¢ao apresenta
as mesmas caracteristicas implementadas na opcao perfil do aluno; Meus Alunos - op¢do
onde o professor tem acesso a uma tabela contendo todos os alunos cadastrados e vin-
culados a(s) turma(s) na qual ele é o responsdvel. Nessa tabela € possivel visualizar os
dados ou excluir um determinado aluno; Pontuacao dos Alunos - op¢do onde o professor
tem acesso a grificos que representam a pontuacdo total de cada um de seus alunos em
relacdo a pontuacdo geral dos jogadores; e a opcdo Questionario do professor tem as
mesmas funcionalidas da op¢ao questiondrio disponibilizada para os alunos.

4.2. Jogo ShoolG

O ShoolG trata-se de um jogo web que se encaixa nas categorias educacional, Role-
Playing Game (RPG) e Aventura. Esta sistematica permite ao jogador assumir um perso-
nagem ficticio (avatar), interagir com outros personagens, executar acdes e tomar decisoes
enquanto percorre as fases do game. O ShoolG segue a estrutura mostrada no fluxograma
da Figura 5.

CCcmeco) [Cadas(ro‘ [ Login ‘

Sim

NAO

Menu

Continuar

Novo Jogo

M

Figura 5. Fluxograma - Estrutura do ShoolG.

[ Tutorial

]

Como visualizado na Figura 5 o fluxo de execucdo da aplicagdao é bem definido
e intuitivo. Além de proporcionar diversdao ao estudante, estas caracterisiticas também
possibilitam a exploracdo dos cendrios ao tempo que ele assimila ou revisa contetidos
apresentados em sala de aula.
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4.2.1. Cenario do Jogo

O ShoolG apresenta um cendrio em que o jogador assume o personagem de um guia
turistico. O avatar é selecionado para fazer um tour com um grupo de turistas estran-
geiros por todo o Brasil. O seu papel € responder as duvidas dos turistas em relacdo as
caracteristicas geograficas das cinco regides brasileiras: Norte, Nordeste, Centro-Oeste,
Sudeste, Sul.

Para responder as davidas, o jogador deve participar de Minijogos (MJ) que abor-
dam conteudos relacionados as indagagdes dos turistas. Os MJs implementados no Scho-
olG sdo: jogo de quiz, jogo da forca, caga-palavras, palavras cruzadas, jogo da memoria
e quebra-cabecas.

4.2.2. Mapas do Jogo

O ShoolG possui um total de seis mapas, onde dois deles estdo ilustrados na Figura 6.
Um principal (Figura 6.A) que serve para interligar todos os outros e cinco que retratam
as regides geograficas brasileiras. O mapa da Figura 6.B representa a Regiao Nordeste.

Figura 6. Mapas: A) Mapa Principal; B) Mapa da Regidao Nordeste

Cada mapa disponivel no cendrio do jogo possui trés personagens turistas (bots) e
cada um possui uma davida diferente em relagdo a geografia da regido que estd visitando.
As duvidas sao respondidas através da resolucdo dos MJs incorporados ao SchoolG.

4.2.3. Mecanica do Jogo

A aventura inicia no cendrio do mapa principal. A partir desse ponto o jogador utilizara
um Onibus como veiculo durante sua jornada pelos demais cenérios do jogo. A Figura 7.A
representa o Onibus saindo do cendrio principal e entrando no cendrio da Regido Nordeste.

Para controlar o Onibus o jogador deve utilizar as teclas A, W, S ou D para
movimentar-se para a esquerda, para cima, para baixo ou para direita respectivamente.
O mapa principal (Figura 6.A) possui cinco estacdes que levam o jogador aos mapas das
cinco regides geograficas brasileira. Para acessar o mapa de determinada regido o joga-
dor deve posicionar o Onibus abaixo da estacdo e pressionar a tecla "ESPACO”. Apds
essa acao o jogador serd direcionado para o mapa onde passa a controlar o avatar de guia
turistico escolhido ao entrar no game.
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Para controlar seu personagem o jogador também deve utiliza as teclas A, W, S
ou D, conforme exemplificado anteriormete. A Figura 7.B representa o posicionamento
do avatar guia turistico no momento da interagdo com um personagem turista. O jogador
deve procurar os turistas e interagir com eles para descobrir qual sua divida. Para tanto,
um baldo de didlogo € aberto tdo logo o jogador se aproxima do turista. Ao término
do didlogo outro baldo serd aberto perguntando se o jogador deseja responder a divida
naquele momento ou posteriormente. O jogador deve utilizar o mouse para decidir a agao
a adotar. Caso o jogador deseje responder a duvida de imediato, serd direcionado a um
MI que possui como temadtica o assunto da divida do turista.

Figura 7. A) Veiculo utilizado nos cenarios do jogo; B) Interacao ente avatar e
turista.

Ao concluir o0 MJ, o jogador recebe um acréscimo a sua pontuagdo que vai de
acordo com a regra apresentada na tela inicial do MJ. A pontuacdo vai de trés a cinco
pontos por minijogo.

4.2.4. Mini Jogos

O ShoolG incorpora diversas mecanicas de jogos bem difundidos na comunidade de ga-
mers. Neste trabalho estas mecanicas sdo chamadas de Minijogos. Eles sdo utilizados
para responder as perguntas dos personagens turistas durante o progresso do jogador. Os
MJ implementados neste trabalho sdo descritos a seguir.

Jogo de Quiz - Trata-se de um MJ onde s@o apresentadas perguntas e o joga-
dor deve escolher a alternativa verdadeira dentre as disponiveis. Jogo da Forca - Nesta
mecanica o jogador tem que acertar a palavra proposta através de dicas e do nimero de
letras que ela contém. O jogador tem seis chances para acertar o desafio. Originalmente,
neste tipo de jogo a cada letra errada é desenhado uma parte de um boneco enforcado.
Como o ShoolG tem por publico alvo alunos na faixa etaria de 10 anos, optamos por subs-
tituir o boneco enforcado por um rosto que vai ficando triste a cada erro cometido. Caca
Palavras - MJ onde um quadrado ou retangulo € preenchido com vérias letras aleatdrias
e entre essas letras existem palavras completas. O objetivo é encontrar as palavras per-
didas nas letras embaralhadas. Palavras Cruzadas - Consiste em vdrias linhas formadas
por quadrados brancos. Essas linhas podem estar na vertical ou na horizontal e podem
estar entrelacadas umas com as outras. Cada linha deve ser preenchida por palavras que
sdo descobertas através de dicas disponiveis no jogo. Jogo da Memoéria - MJ com uma
quantidade par de cartas que possuem figuras que se repetem uma vez dentre as cartas. O
objetivo € encontrar as cartas que formam um par idéntico de figuras. Quebra Cabeca
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- Trata-se de um MJ com vdrias pecas que depois de unidas formam uma imagem. As
pecas sdo embaralhadas e o jogador deve encaixa-las de forma correta para que a imagem
final seja formada.

Em todos os MJ incorparados ao ShoolG, o jogador recebe uma pontuagao caso
responda corretamente aos questionamentos feitos pelos personagens turistas. Ao finali-
zar todas as etapas do jogo, o jogador pode visualizar a pontuagdo total obtida durante sua
jornada.

5. Avaliacao de Usabilidade do Software

Para avaliacio de usabilidade foi utilizada a ferramenta ErgoList® desenvolvida pelo La-
boratério de Utilizabilidade da Informatica (LablIUtil), vinculado a Universidade Fede-
ral de Santa Catarina (UFSC). Est4 iniciativa tem por objetivo apoiar procedimentos de
inspecao de interface, de maneira a levar o desenvolvedor a descobrir falhas ergondmicas
mais frequentes apds a implementacao de um produto de software.

O questionéario ErgoList leva em consideracao dezoito critérios ergondmicos fun-
damentados em [Bastien and Scapin 1993], incluindo um formuléario do tipo checklists
para cada um dos conceitos defendidos pelo autor. Dentre os critérios quatro questdes
foram utilizadas para avaliacao dos alunos e treze para avaliagdo dos professores. Agre-
gamos aos questiondrios de avaliacdo a metodologia da Escala Likert para mensurar o
grau de satisfacdo (ou insatisfacdo) dos usudrios em relacdo a usabilidade da ferramenta
proposta.

5.1. Questoes Aplicadas aos Alunos

As questdes aplicadas aos alunos podem ser visualizadas na Tabela 1. Como observado,
de acordo com os discentes a aceitacdo do ShoolG foi positiva. Com excessdo a atrativi-
dade das imagens utilizadas, os demais itens atigiram nivel de satisfacdo acima de 95%.
Os resultados demonstram que as imagens devem ser aprimoradas em versoes futuras para
melhorar a satisfagdo dos usudrios quanto a usabilidade do jogo.

Tabela 1. Questionario aplicado aos Alunos.

Discordo . Concordo
Perguntas Discordo | Neutro | Condordo
Totalmente Totalmente
A aparéncia do jogo é amigavel? 0% 0% 0% 0% 100%
O jogo é facil de aprender e usar? 0% 0% 4,9% 0% 95,1%
Vocé considera o jogo ttel para assimilar o contetido? 0% 4,9% 0% 0% 95,1%
As imagens utilizadas no jogo sdo atraentes? 0% 17,1S% 2,4% 0% 80,5%

Devido a falta de estrutura fisica (laboratérios de informatica) e de Internet ade-
quadas para avaliacdo do trabalho, os testes foram realizados em duas escolas, uma
publica e outra privada, totalizando 44 usuarios.

SErgoList: Disponivel em: http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/. Acesso em: 30 Jun. 2019.
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5.2. Questoes Aplicadas aos Professores

Para os professores o nivel de aceitagdo com relagdo a usabilidade do ShoolG foi ainda
mais positiva do que a dos alunos. Estes usudrios avaliaram questdes mais complexas
proposcionando uma andlise mais profunda do jogo proposto. A Tabela 2 sumariza as
indagacgdes submetidas aos professores. Nota-se que a porcentagem de aceitacdo foi de
100% para todos os quesitos avaliados.

Tabela 2. Questionario aplicado aos Professores.

Perguntas Discordo Discordo | Neutro | Condordo Concordo
Totalmente Totalmente
As paginas possuem denominagdes de menus de acordo com o que eles representam? 0% 0% 0% 0% 100%
As disposi¢des dos objetos seguem uma ordem légica? 0% 0% 0% 0% 100%
O sistema fornece feedback para todas as a¢des do usudrio? 0% 0% 0% 0% 100%
As denominagdes dos itens sdo breves? 0% 0% 0% 0% 100%
O software proporciona a interagdo entre Aprendiz X Agende de Aprendizagem? 0% 0% 0% 0% 100%
A interface é amigdvel? 0% 0% 0% 0% 100%
As mensagens e textos das interfaces apresentam-se em lingua portuguesa? 0% 0% 0% 0% 100%
E ficil de aprender e usar? 0% 0% 0% 0% 100%
Vocé considera o jogo ttil para assimilar o conteido? 0% 0% 0% 0% 100%
Mensages de erro apresentadas ao aluno quando erra uma pergunta/func@o no software 0% 0% 0% 0% 100%
sdo consideradas um fator negativo para o processo de aprendizagem?
Os contextos sdo adequados e atraentes? (Interface) 0% 0% 0% 0% 100%
A linguagem utilizada é apropriada e de facil entendimento? 0% 0% 0% 0% 100%
Sinais sonoros sdo empregados para alertar os usudrios em relacdo a uma apresnetagao visual? 0% 0% 0% 0% 100%

Através das informagdes colhidas nos questiondrios de avaliagdo de usabilidade
de software € possivel verificar que o nivel de interesse e aceitdvel do SchoolG foi con-
siderada positiva por alunos e professores. Portanto, as informacdes contidas nas Tabelas
1 e 2 demonstram que os recursos utilizados no jogo se adequaram as necessidades dos
usudrios.

6. Conclusao

Os jogos utilizados em praticas pedagdgicas, sejam eles digitais ou ndo, possuem a capa-
cidade de estimular o desenvolvimento do raciocinio e habilidades motoras dos educandos
de forma lidica. Eles instigam no aluno o interesse em participar das atividades escolares
e auxiliam professores quando usados corretamente dentro do contexto pedagdgico das
instituicdes de ensino.

Diante disso, a ferramenta desenvolvida neste trabalho prop6s uma abordagem
computacional para estimular o interesse de alunos e auxiliar professores no processo
de ensino-aprendizagem da matéria Geografia no 5° Ano do Ensino Funndamental. De
acordo com os resultados alcancados através da aplicagdo de questiondrios de usabilidade
de software, o jogo SchoolG obteve uma média de aceita¢do de 92,68% e 100% para
usudarios alunos e professores respectivamente.

Os resultados apontam para a viabilidade da utiliza¢ao do jogo educativo proposto
para ajudar estudantes a assimilarem contetidos ministrados em sala de aula de maneira
divertida e agraddvel ndo s6 por meio de acertos, mas também através de tentativas e erros,
proporcionando uma disputa sauddvel entre alunos com supervisao direta do professor.
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Por fim, como trabalhos futuros pretendemos submeter o aplicativo a um nimero
maior de usudrios e escolas, e também realizar testes de aprendizagem antes e apds a
utilizagdo do jogo para verificar o nivel de aprendizado adquirido por alunos do 50. ano
do Ensino Fundamental.
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