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Resumo. O presente artigo apresenta o processo de desenvolvimento do jogo
educacional Sehay etiat Wemaharap, desenvolvido na engine Unity 3D. O game
tem como objetivo auxiliar na aprendizagem da lingua indigena Sateré-Mawe
no processo de escrita das palavras, de forma liidica e dindmica, fazendo uso da
Teoria da Aprendizagem significativa, pela relacdo estabelecida entre simbolos
e signos no jogo. O software foi desenvolvido com e para os indigenas Sateré-
Mawe, a partir da requisicdo de professores indigenas.

1. Cenario de uso

A participacdo indigena na histéria e na cultura brasileira tem sido apagada, através dos
inimeros ataques que estes povos sofreram ao longo do tempo. Dessa forma, o conhe-
cimento sobre seus costumes, linguas e saberes foram retirados das paginas dos livros
de histdria e quase nao sao conhecidos nos dias de hoje [Seki 2000]. A lingua mae de
um povo é um fator de identidade cultural, fator de autoafirmagdo de acordo com suas
especificidades.

Historicamente, as linguas indigenas foram sendo suprimidas pelos colonizado-
res ao longo do tempo, chegando ao ponto em que geragdes inteiras de diversas etnias
nao possuem dominio sobre a sua lingua materna, e com isso as memorias de seu povo
também perdem seus registros [Cunha 2008].

As especificidades de uma lingua guardam um conjunto de caracteristicas que de-
finem a identidade de um povo, ou seja, esse conjunto simbdlico ndo € transponivel para
um outro universo linguistico. As cosmologias indigenas usam recursos linguisticos que
perdem significado ao passar por traducdes. Ter o acesso a lingua materna € de funda-
mental importancia para qualquer individuo,é o que possibilita a sobrevivéncia de sua
cultura. O avanco da Ciéncia e da Tecnologia podem auxiliar no registro de linguas
indigenas, sobretudo através de ferramentas digitais educacionais [Pires et al. 2018]
[Yamato et al. 2017]. Dentre as discussdes com relagdo ao impacto das tecnologias para
o aprendizado, destaca-se a utilizag@o de dispositivos mdveis nos ambientes escolares, vi-
sando incentivar a aprendizagem colaborativa e a participa¢do dos alunos de forma ativa
[Rossing et al. 2012].
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Os ambientes virtuais trazem indmeras possibilidades a aprendizagem, inclusive a
acessibilidade [Kozma 2003]. Tais tecnologias ndo somente apoiam o processo de apren-
dizagem em um contexto diferenciado, mas também transformam as maneiras como 0s
estudantes interpretam o que lhes € apresentado [Siljo 2010]. Dentre as possibilidades
comumente utilizadas voltadas para a aprendizagem, a utilizacdo de jogos como forma
de auxilio no processo de ensino aprendizagem em escolas, tem permitido um retorno
imediato dos resultados pretendidos [ Yamato et al. 2017].

Os jogos educacionais sdo alternativas para tornar a aprendizagem mais ludica
sem o peso do tradicionalismo formal da sala de aula ou do livro “didético”, além de pos-
sibilitar o exercicio de habilidades cognitivas extremamente importantes por serem uma
espécie de ginastica mental” como coloca [Tarouco et al. 2004]. Assim sendo, desenvol-
ver ferramentas como essas, € uma possibilidade eficiente para o processo de aprendiza-
gem em diversas dreas do conhecimento.

Partindo do principio de que existe a necessidade de preservar a cultura Sateré-
Mawe, o Sehay etiat Wemaharap € uma proposta para auxiliar na aprendizagem da lingua
desse povo. Com mecanicas de jogos como caca-palavras, o usudrio pode exercitar seus
conhecimentos linguisticos ou aprender coisas novas. O jogo conta com trés desafios
l6gicos, sendo eles: um caga-palavras, palavras cruzadas e um jogo da memoria. O Sehay
etiat Wemaharap possui classificagdo livre e pode ser usado tanto por falantes de Sateré-
Mawe quanto por ndo falantes com interesse em aprender.

2. Desenvolvimento

O Sehay etiat Wemaharap foi produzido na game engine de desenvolvimento Unity 3D.
A game engine ¢ uma opcao para o desenvolvimento de jogos, que possui versoes livre.
A ferramenta possibilita a implementa¢do usando codigos escritos em C# e traz uma
excelente interface.

O jogo é destinado para aparelhos com sistema operacional Android, com versao
minima a partir de 4.4. O desenvolvimento do aplicativo deu-se de acordo com o processo
descrito a seguir e representado no diagrama (Figura 1).
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Figura 1. Diagrama de ciclo de software.
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2.1. Ideacao

Nesta etapa foram concebidas as primeiras ideias do jogo pela turma de professores Sa-
teré-Mawe, incluindo juntamente a identificac@o dos principais elementos e caracteristicas
da ferramenta, bem como o formato de sua gameplay e mecanicas, além de fazer um ras-
cunho inicial da proposta visual do jogo. Para tanto, utilizou-se de Brainstorms, para a
criacdo de um ambiente de compartilhamento de ideias entre o grupo de professores em
suas comunidades para a defini¢do da temadtica e o enredo do game. Afim de estabele-
cer um referencial para o desenvolvimento do game, realizou-se uma busca por softwares
similares e, dentre eles, destacam-se jogos Trivia por possuirem uma mecanica simples
casual.

2.2. Elicitacao de requisitos

Foram levantados os requisitos para o desenvolvimento do jogo, dentre eles, os requi-
sitos funcionais e nao funcionais, além dos aspectos pedagodgicos e teoria cognitiva da
aprendizagem.

2.3. Analise de requisitos

Nesta etapa os requisitos foram analisados gerando as funcionalidades e restri¢des. Foram
necessdrias novas discussdes que resultaram em novos requisitos e adaptagdes do que
havia sido anteriormente definido.

2.4. Planejamento

Durante esta fase foi realizada uma adaptacdo do Game Design Document (GDD), de Ro-
gers [2014] . Nele s@o apresentadas informacdes detalhadas do jogo, tais como: descri¢do
de elementos da gameplay e mecanicas, caracteristicas das fases, controles do jogador,
sons e efeitos sonoros do ambiente, detalhes do heads-up display (HUD), entre outras.

2.5. Protétipo de Baixa Fidelidade

Nesse momento foi construido o protétipo de papel. Este teve como objetivo demonstrar a
ideia inicial do jogo, sendo considerado de fundamental importincia nos estagios iniciais
do desenvolvimento.

2.6. Prototipo de Média Fidelidade

O protétipo de média fidelidade seguiu as diretrizes presentes no GDD durante a
implementa¢do do jogo, executando conforme informagdes descritas na documentagio.
Nessa etapa foi utilizada a engine Construct 2 para a implementacdo das primeira versoes
digitais da ferramenta.

2.7. Protétipo de Alta Fidelidade

O protétipo de alta fidelidade é a concepcao que mais se assemelha com o produto que se
pretende desenvolver, bem como consiste na implementacdo de melhorias no jogo. Nele
foram implementadas todas as funcdes e alteracdes descritas na documentacao. Para esta
etapa empregou-se a engine Unity 3D.
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2.8. Validacao de protétipo

A cada finalizacdo das etapas de protdtipos, o aplicativo € avaliado para verificar se as
funcionalidades implementadas estdo de acordo com os requisitos definidos. A validacao
apos o protétipo de baixa e média fidelidade € realizada pelos desenvolvedores. Apds
o prototipo de alta fidelidade € realizada a avaliacao das interfaces utilizando o Teste de
Usabilidade de Nielsen [?], que também foi executado pelos desenvolvedores.

2.9. Documentaciao

O processo de documentagdo permeia todo o processo de desenvolvimento. Mas o fecha-
mento de documentacdo deu-se com a finalizagao do GDD.

3. Apresentacao do Software

O Sehay etiat Wemaharap é um software educacional do género puzzle, com estilo fop-
down, tendo como objetivo estimular e conservar o uso da lingua materna Sateré-Mawe
dentro e fora das comunidades, por intermédio da resolu¢@o de problemas l6gicos dispos-
tos no jogo.

O fluxo de telas do jogo pode ser visto na Figura 2. No link € possivel assistir ao
video demonstrativo do jogo: https://www.youtube.com/watch?v=3ssmG71YwOs.
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Figura 2. Diagrama de fluxo de telas.

3.1. Conceito do Jogo

Sehay etiat Wemaharap é um jogo voltado para o aprendizado da lingua Sateré-Mawe,
desenvolvido tanto para os que pertencem ao povo Sateré-Mawe quanto para quem possui
o desejo de iniciar o aprendizado na lingua. Possui caracteristicas que remetem a outros
jogos por possuir estrutura classica de jogos ja conhecidos.
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Atualmente conta com dois mini games bastante conhecidos, subdivididos em trés
fases cada. O primeiro é o At’puenti (jogo da memoria), que possui alguns dos objetos
tradicionais encontrados na cultura Sateré-Mawe com suas respectivas palavas associadas.
Em seguida encontra-se o Sehay Wa’apopynug (palavras cruzadas), também fazendo uso
da associacao de objetos tradicionais e suas escritas utilizando em sua gameplay palavras
em Sateré-Mawe relacionadas a fauna e flora Amazonica.

3.2. Mecanica do Jogo
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Figura 3. Tela de Figura 4. Tela de
Menu Vitoria

Ao iniciar o jogo o usudrio deve escolher um dos niveis existente que aparecem
apos a tela de abertura e, em seguida, selecionar uma das fases do nivel. Cada fase tem um
grau de dificuldade maior em relacdo ao anterior, com a finalidade de instigar o jogador a
jogar cada vez mais. Em toda fase ha um determinado tempo que vai estabelecer o nivel
da fase, ou seja, quanto maior o tempo, maior a dificuldade da fase.

No primeiro mini game sera apresentado ao usudrio uma série de pecas com figu-
ras e seus respectivos nomes em Sateré-Mawe; estas possuem pares e, apos mostradas,
sdo viradas para baixo. O jogador escolhe duas pecas. Caso sejam iguais, suas facetas sao
mostradas; caso contrario, voltam ao estado anterior.

No segundo game, os objetos estardo dispersos pela tela com seus respectivos
campos para o preenchimento correto da palavra. Caso a letra escolhida pelo jogador
nao corresponda a string (nome) do objeto em questdo, em 2 segundos ela serd apagada,
esperando para que o objeto seja escrito corretamente. Ao finalizar o tempo de cada fase,
o jogador ird conquistar estrelas, que estao condicionadas a seu progresso.

3.3. Descricao das telas do jogo

Ap6s o inicio do jogo, a tela de Menu principal (Figura 3) dispde do nome do jogo e botdes
de iniciar e créditos. Clicando no icone de Créditos (Figura 4), um pequeno pop-up exibira
informacdes sobre o desenvolvimento do game. Na Figura 5, sdo apresentadas as opgoes
de mini games. Em sequéncia, apos a escolha do jogo (Figura 6), o usuario € direcionado
para a tela de selecdo de fases disponiveis para cada um dos desafios propostos.
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Atpunti | Sehay Wa'Apopynug

Figura 5. Tela de Figura 6. Tela de
Selecao de Jogos Selecao de Fases

As Figuras 7, 8 e 9 apresentam as telas de gameplay dos mini games do jogo.
O primeiro (Figuras 7 e 8), consiste em encontrar as palavras corretas para cada objeto
e no segundo (Figura 9), o usudrio deve identificar o0 nome correspondente para cada
objeto/animal encontrado na fase.

Figura 7. Jogo da Figura 8. Jogo da Figura 9. Palavras
Memdria Memdria fase 2 Cruzadas

Nas figuras 10 e 11, respectivamente, estdo as telas de pause (Figura 10) e feed-
back (Figura 11). A tela de pause pode ser acessada em todos os niveis, por meio do
icone no canto superior direito; através dela, o usudrio pode retornar ao menu, ir para a
tela de fases ou voltar ao jogo. Na tela de feedback o jogador visualiza a sua pontuacao
em determinada fase, representada por estrelas. Estas variam de O a 3, dependendo da
performance do jogador naquela fase. Por meio desta tela, o jogador pode: jogar o nivel
anterior, voltar ao menu inicial e ir para a tela de selecio de fases.
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_—_—m————
Figura 10. Tela de Figura 11. Tela de
Pause Vitoria

4. Consideracoes Finais

O Jogo € uma ferramenta lidica para o processo de aprendizagem da lingua Sateré-Mawe,
visto que com ele o jogador entra em contato com a escrita da lingua utilizando suas ha-
bilidades para resolucdo de problemas em um ambiente gamificado. O que viabiliza a
difusdo ndo apenas para quem fala a lingua, mas também para os que ainda nao tiveram
contato com ela. Com o objetivo de analisar os niveis de imersdo e diversdo do game,
serdo utilizados os métodos Game Flow, que buscam aplicar heuristicas quanto a usabili-
dade do jogador. Futuramente pretende-se desenvolver uma nova versao na engine Unity
3D com novos niveis, como o de expressdes gramaticais em Sateré-Mawe.
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