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Abstract. Este artigo descreve o processo de desenvolvimento de um jogo
educacional chamado “Gramdgica”. E um jogo de aventura e fantasia
para dispositivos Android, possui plataforma 2D e foi desenvolvido na en-
gine Unity, que utiliza a Linguagem de Programagdo C#. O jogo tem
como objetivo auxiliar na aprendizagem de um contelido da gramdtica por-
tuguesa, referente a classificacdo sildbica, presente na base curricular brasi-
leira. “Gramdgica’apresenta uma narrativa divertida, oferecendo um alter-
nativa para auxiliar na aprendizagem e posterior melhoria no desempenho da
disciplina Lingua Portuguesa.

1. Cenario de Uso

Pensamento computacional (PC) refere-se a habilidades que ajudam a resolver problemas
de forma otimizada, sdo muito exploradas na drea de computacdo porém sao necessarias
a todas as dareas do conhecimento [Wing 2006]. Para resolver problemas o PC se funda-
menta em quatro pilares: Decomposicao, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algo-
ritmo [BBC 2018]. Seguindo esta tendéncia, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
brasileira, faz mencao a etapa do Ensino Fundamental, em que se precisa estimular o de-
senvolvimento do raciocinio 16gico nos estudantes para resolucao de problemas do mundo
contemporaneo [MEC 2018]. Entre os contetidos que pertencem a base de formacgao de
qualquer pais esta o estudo sobre sintaxe e semantica da lingua materna.

Entende-se como linguagem, qualquer sistema de signos empregado na
comunicacdo social para expressar e comunicar ideias [Bechara 2012]. Os linguisticos
notaram que a linguagem obedece regras rigidas [Koster 2013] que devem ser aprendidas
por toda a populag@o. Porém, no Brasil, dados do ENEM de 2016 apontam que apenas
34,46% dos candidatos apresentam as habilidades necessdrias e exigidas para o padrdao
necessario do exame, especialmente no que diz respeito a escrita [INEP 2016].

Como forma de auxiliar a melhoria no cendrio encontrado na disciplina de lingua
portuguesa, o presente trabalho propde um jogo educacional, que se baseia nos pilares do
Pensamento Computacional, com o objetivo de praticar classifica¢ao silabica. A mecanica
do jogo foi combinada para que o usudrio desenvolva habilidades em relagdo a tomada de
decisdo e aprendizado do contetido contextualizado no jogo.

“Gramagica” € um jogo destinado a dispositivos moveis, estilo plataforma, com
tema de fantasia e puzzles. O publico-alvo € composto por pessoas a partir de 6 anos, sem
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limite superior de idade. O jogo tem como objetivos principais fornecer auxilio na disci-
plina de Lingua Portuguesa e ajudar a desenvolver o Pensamento Computacional, através
da formulac¢do de estratégias para resoluciao de problemas encontrados na jornada. Base-
ado nos principios da Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia [Mayer 2003] e na
Teoria de Aprendizagem Significativa [Ausubel et al. 1980], o storytelling foi planejado
para remeter o usudrio a uma experiéncia divertida de aventura e aprendizado implicito.

2. Desenvolvimento

Esta secdo descreve os aspectos técnicos sobre as ferramentas utilizadas no processo de
desenvolvimento assim como nas respectivas etapas de design. O jogo foi desenvolvido
seguindo as etapas ilustradas na Figura 1 e descritas a seguir.
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Figura 1. Fluxograma do processo de criacdo do Software.

e Idealizacdo: os primeiros esbocos para a ideia foram planejados nesta etapa, junto
a proposta de arte a ser utilizada rascunhada, assim como: os elementos, mecanica
de fases e inimigos possiveis para o formato do gameplay projetado;

e Requisitos: foram analisados os requisitos operantes € os nao vidveis, além da
avaliacdo dos aspectos tedricos e fundamentais de aprendizagem a serem incorpo-
rados na estrutura do jogo, bem como possiveis restricoes de requisitos anteriores
a serem ajustados.

e Documentacido e Planejamento: nesta etapa houve o planejamento das ativida-
des e a adaptacdo do Game Document Design (GDD). O documento descreve em
seu conteudo os elementos, a mecanica, efeitos visuais € sonoros, caracteristicas
presentes das fases, condicoes das fases e Heads-Up Display (HUD) e outros;

e Protétipo de Baixa Fidelidade: inicia-se a fase de delineamento visual e es-
quemético do jogo, organizando a posi¢cao de elementos e fases a serem alocados
para validacao posterior a sua primeira visualiza¢ao;
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e Protétipo de Média Fidelidade: seguindo as instru¢des do material descrito na
documentagdo, foram implementadas as diretrizes na ferramenta de desenvolvi-
mento Unity 2D, conforme foram especificadas em seu planejamento;

e Protétipo de Alta Fidelidade: a prototipagdo de alta fidelidade do jogo representa
a versdo otimizada do protétipo, levando em consideracdo a andlise de testes e
resultados validados para melhorias das funcionalidades;

e Aplicacao de Testes: testes de verificacdo dos niveis interagao e experiéncia das
interfaces com o usuario sio realizados, através das heuristicas do Teste de Usa-
bilidade de Nielsen [Nielsen 1994], avaliando por seu intermédio o feedback de
design e mecanicas propostas pelos desenvolvedores. Esta etapa estd em fase de
execuc¢ao e ainda nao tem resultados validados.

2.1. Resumo do Estilo e Principais Referéncias

Focado no publico com faixa etaria de 6 a 9 anos, o tema escolhido para criar o as-
pecto principal do jogo foi fantasia e aventura. A escolha se deu em razdo dos elementos
ficticios de bruxas e artefatos misticos presentes no percurso durante a jornada da heroina,
em estilo “Cartoon”.

Para a construcdo do software foram utilizadas caracteristicas de outros jogos,
como por exemplo Bruxa dos Acentos', que inspirou o tema do jogo, por possuir concei-
tos simples de objetivo educativo relacionados ao componente curricular e Super Mario
World, que inspirou o uso de plataformas e da mecanica aplicada aos “Goomba”(inimigo
do Mario) para ser utilizada nas aranhas que pertencem ao cendrio do jogo proposto.

3. Apresentacao do software

“Gramagica” é um jogo em terceira pessoa, de plataforma, caracterizado por fantasia e
aventura, para dispositivos moveis. Seu cendrio introduz a uma ambientacdo ficticia de
castelo, aranhas enfeiticadas e poderosos seres magicos. Possui nivel de jogabilidade alto
que permite a exploracdo do cendrio interior do castelo.

O jogo contém atributos similares ao Super Mario World, porém seu conteido
conecta-se com a base curricular do ensino fundamental de Lingua Portuguesa de forma
gamificada e se diferenciando, principalmente, pelo enredo original.

Sua visdo descontraida se distribui sob aspectos interativos através de animacoes
e cores atrativas. “Gramadgica” se propOe a relacionar os elementos de jogos com o0s
de aprendizagem de forma implicita. No cendrio, estdo dispostas metas (ou missoes),
como ilustrado na Figura 2 (a) a serem cumpridas de forma a alcangar o objetivo final.
Dessa forma, o progresso da aprendizagem sobre a classificacdo das palavras esta ligada
a jornada da heroina que deve avancar até a torre mais alta, como ilustrado na Figura 2
(b) e cumprir o seu objetivo final através do boss fight.

Resumidamente, quando a heroina percorre o cendrio € surpreendida por aranhas,
como ilustrado nas Figuras 3 (a) e (b). Algumas aranhas sao especiais e quando a heroina
pula sobre elas surge um conjunto de palavras, dependendo da fase as palavras explora-
das mudam de classificacdo, podendo ser monossilabas, como ilustrado na Figura 3 (c),
dissilabas, conforme apresentado na Figura 3 (d) ou trissilabas. O objetivo de cada fase

Thttp://www.escolagames.com.br/jogos/bruxaDosAcentos/
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(a) Placa de missoes. (b) Fase final.

Figura 2. Conjunto de palavras que a heroina tem como missao encontrar e a
imagem que representa a fase final.

€ encontrar um conjunto de palavras que juntas serdo usadas para desbloquear a proxima
fase, definidas na placa de missdo. Para garantir o elemento sorte no jogo algumas ara-
nhas ndo sdo especiais e servem unicamente para fazer com que a heroina lute contra a
aranha e evite perder vidas.

(a) Momento em que a heroina encontra a ara- (b) Momento em que a heroina encontra a aranha na
nha na Fase 1. Fase 2.

(c) Palavras monossilabas (d) Palavras dissilabas

Figura 3. llustracao do encontro da aranha com a heroina (a) e (b) e o que acon-
tece no jogo apos a heroina encontrar e pular sobre uma aranha especial. De-
pendendo da fase serao apresentadas palavras de classes diferentes, como mo-
nossilabas (c) e dissilabas (d).

3.1. Personagens

A personagem principal, Granger, é semelhante a uma crianca com o estilo de uma pe-
quena bruxa. A Figura 4 apresenta Granger, que possui um cajado, coletado pelo jogador
e que pode ser trocado no decorrer da transicdo de fases.
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Figura 4. Personagem principal (Granger).

3.2. Inimigos

Em relacdo ao estilo e tema do jogo, o mago Rusbel estd no ultimo andar do castelo,
acompanhado da mae de Granger, que estd presa como refém de seu plano macabro. O
castelo estd enfeiticado, assim como os animais que vivem dentro dele (aranhas) e seus
aprendizes. A Figura 5 ilustra os inimigos, que neste caso sao as aranhas, os aprendizes e

o~ @ B

Figura 5. Inimigos.

3.3. Cenarios

Os cenarios representam andares de diferentes niveis no interior do castelo. Sendo pre-
vistos 4 andares e 1 cendrio para fase final, no seu topo. A fase de tutorial (Figura 6 (a)
possui exclusivamente o cendrio externo e aberto, com a lua em seu centro, seguido por
organizagdo de plataformas, armadilhas e desafios (Figura 6 (b)) que indicam ao jogador
como usar os icones necessarios durante as fases para indicar a preparacao da personagem
antes de enfrentar os inimigos do castelo.

(b)

Figura 6. (a) ltens encontrados na fase tutorial. (b) Desafios encontrados na
primeira fase.
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3.4. H.U. D (Head Up Display)

O conjunto de HUD ¢ apresentado na figura 7 e € composto por:

e Barra de energia: ilustra o nivel de energia do jogador ao receber ataque dos
inimigos. A energia diminui gradativamente até que a personagem fique cansada
e impossibilitada de prosseguir seu percurso;

e Pingente mégico: exibe as palavras a serem coletadas junto com as imagens que
sugerem seu sentido figurativo;

e Diamantes: conforme coletados, ficam visiveis ao lado da barra de energia.

Figura 7. H.U.D. do jogo.

4. Aprendizagem e desenvolvimento do Pensamento Computacional

O jogo Gramdgica trabalha com os pilares do Pensamento Computacional e com a
visualizagdo do objetivo da fase junto aos inimigos presentes nas plataformas, co-
existindo a necessidade de quebrar problema em partes pequenas para planejar como
avancar em sua missao (Decomposicao) [Liukas 2015]; no decorrer das fases é essencial
observar similaridades entre os cendrios para cumprir os requisitos de forma mais eficiente
(Reconhecimento de padrdes) [Liukas 2015]; durante a busca dos elementos especiais e
coletaveis o usudrio classifica suas prioridades, como por exemplo, buscar as palavras
para cumprir a tabela e ignorar inimigos que nio agregam ao personagem (Abstracio);
logo o usudrio ja visualiza como planejar seus passos para completar o objetivo principal
e resgatar a mae da personagem, assim como reunir as pegas soltas para fase final do jogo.

O jogo trabalha o componente curricular de Lingua Portuguesa.Visto que, de
acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) sdo abordados contetidos re-
ferentes a formacao sildbica desde os principios da alfabetizacdo no Ensino Fundamental
I, enfatizando o contetido durante o 3° ano.

5. Consideracoes finais

O jogo “Gramdgica” foi desenvolvido para auxiliar na aprendizagem do contetido de
Lingua Portuguesa de forma lidica. O foco principal do jogo sdo conteidos relacionados
a separacdo silabica.

O jogo une elementos de um jogo do tipo puzzle com jogos de plataforma alinha-
dos de maneira a gerir um ciclo de aprendizagem para a classificacdo sildbica. A mecanica
e gameplay do jogo propiciam um cendrio em que sdo exercitados os 04 pilares do Pen-
samento computacional (decomposicao, padrdo, abstragcdo eté a criagdo do algoritmo que
solucionara o problema apresentado).

Futuramente pretende-se realizar testes externos, aplicados para avaliar o nivel de
interesse e grau de usabilidade através da experiéncia do jogador, por meio de heuristicas
do método conhecido como Game Flow e propor novas fases que abordem contextos mais
complexos.
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