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Resumo. De acordo com pesquisas, o niimero de linguas indigenas em extingcdo
estd crescendo. Para o povo Sateré-Mawe, essa dificuldade é agravada pela
auséncia de ferramentas na lingua materna para auxiliar na alfabetizacdo (gra-
mdtica e numérica). Neste contexto, o presente trabalho mostra o processo de
desenvolvimento de um jogo mobile de estilos shooting gallery e trivia, para co-
nhecimento e exercicio da lingua Sateré. O jogador, durante o percurso do jogo,
resolve os desafios de cada fase através da associagdo de palavras/imagens/sons,
fazendo-se ativo no processo de aprendizagem.

1. Cenarios de Uso

Conforme o Censo de 2010 do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), o
pais brasileiro compde de 274 linguas indigenas faladas, de 305 povos indigenas dife-
rentes [IBGE 2010].Esse multilinguismo prevalece no territério nacional desde a chegada
dos portugueses ao Brasil até os dias atuais [Ferraz 2007].

Em uma pesquisa realizada em 2018 pela Unesco, estima-se que 190 linguas
indigenas estejam em perigo de extincdo no Brasil [Mori 2018]. Esse nimero equi-
vale a 69% do total de linguas indigenas faladas no pais, um fator preocupante no que
tange a preservagao cultural [Mpumalanga 2015]. Dentre as causas apontadas, algumas
referem-se ao nimero reduzido de falantes da lingua materna [Moore 2007] e a dificul-
dade de repassar esta sabedoria as proximas geracoes [Mpumalanga 2015]. Em povos
indigenas como os Sateré-Mawé, estas dificuldades estdo relacionadas a alfabetizagao -
tanto numérica quanto gramatical - e a escassez de ferramentas na lingua materna para
auxiliar em seu aprendizado.

As pessoas aprendem de diversas formas; uma delas, é por meio de brincadeiras,
um fendmeno que ultrapassa limites puramente biol6gicos [Huizinga 2004]. Os jogos tém
um papel importante na aprendizagem, proporcionando engajamento e interagcdo através
da relacdo jogador-acdo [Sousa Pires et al. 2018] e tornam-se alternativas para aulas mais
dindmicas [Melo et al. 2018]. Outro fator positivo, como afirma Tezani [2006] , diz res-
peito aos jogos instigarem o desenvolvimento, crescimento e coordenacao muscular. As
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publicagdes sobre jogos em educagdo nos anos de 2006 a 2010, como apontado pela Re-
visdo Sistemdtica de Pietruchinski et al. [2011] , t€m aumentado, podendo evidenciar um
interesse maior de pesquisas nesta area.

Nas comunidades Sateré, uma brincadeira bem conhecida € o Pi-Pi-Sat. A crianga,
depois de confeccionar seu préprio arco e flechas, precisa atingir diversos alvos. Dessa
forma, as criangas praticam técnicas de subsisténcia (produgdo dos arcos, pontaria e pre-
cisdo), exercitam seus conhecimentos l6gicos matematicos (relacdes de quantidades) e,
ao mesmo tempo, valorizam as praticas culturais.

Nesse contexto, considerando a auséncia de ferramentas em lingua materna Sateré
e a aprendizagem atrelada a diversdo pela brincadeira Pi-Pi-Sat, este trabalho apresenta
o processo de desenvolvimento de um jogo educacional mobile arco e flecha, intitulado
”Pi-Pi-Sat”. O jogo mo objetivo proporcionar um espacgo digital interativo para que os
indigenas Sateré possam exercitar a lingua materna - tanto pronuncia, leitura e escrita -
enquanto se divertem jogando.

2. Desenvolvimento

A versdo final do jogo foi desenvolvida através da Unity' - engine para a criacdo de jogos
multiplataformas 2D e 3D - com cddigos-fonte em C# - linguagem de programagao ori-
entada a objetos. Outros softwares também foram utilizados para a producdo do jogo,
como o PowerPoint (simulagdes de mock-up), Adobe Illustrator (vetorizacdo), Adobe
Photoshop (pintura digital) e Construct 2°> (implementacdo do jogo em versdes medi-
anas). Os requisitos minimos para executar o jogo sdo: sistema operacional Android,
versdo 4.0 ou superior.

O processo de desenvolvimento do jogo contou com uma série de etapas, que po-
dem ser visualizadas pelo diagrama da Figura 1. Em sequéncia, as descri¢des detalhadas
de cada uma.
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Figura 1. Processos de Desenvolvimento do Jogo.

e Idealizacao: composta de diversos brainstorms, com o propésito de levantar
ideias e adaptar a brincadeira “’Pi-Pi-Sat”ao formato de jogo digital mobile. Esta

etapa resultou na definicao da histéria e mecénicas do jogo - levando em consideracao

o contexto da brincadeira Sateré e o levantamento de jogos similares.
¢ Elicitacao de requisitos: para o desenvolvimento do jogo, requisitos funcionais e
nao funcionais foram levantados, assim como aspectos pedagdgicos.

Thttps://unity.com/pt
Zhttps://www.scirra.com/construct2
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e Analise de requisitos: apds o processo de andlise dos requisitos, resultou-se em
funcionalidades e restrig¢des.

e Planejamento: a cada modificagdo em quaisquer etapas do processo de desenvol-
vimento, estas eram documentadas, em documentos avulsos e no Game Desing
Document (GDD).

e Prototipo de Baixa Fidelidade: a criagio do MVP (Minimum Viable Product) -
protétipo do jogo em papel - deu-se nesta etapa, com o objetivo de visualizar as
primeiras nocoes de jogabilidade e interface.

e Prototipo de Média Fidelidade: as primeiras versdes jogaveis de Pi-Pi-Sat foram
geradas a partir da construg¢ao do protétipo de média fidelidade, que permitiu uma
visualiza¢do mais concreta do jogo em meio digital. Sua implementagdo ocorreu
através do Construct 2 - engine de desenvolvimento de jogos com pratica acessi-
bilidade, caracteristicas de drag-and-drop e interfaces de simples compreensao -
tomando o Game Design Document como roteiro.

e Prototipo de Alta Fidelidade: a partir da etapa de validagdo, pode-se observar
que o jogo ndo estava completamente adequado em quesitos de design e mecanicas
de gameplay. Esta etapa, portanto, consistiu da implementacdo de ajustes finais no
protétipo para aprimord-lo: as mecanicas foram aperfeicoadas através da engine
Unity e o design foi retrabalhado no software Adobe Photoshop.

e Validacao de prototipo: ao fim das etapas dos prot6tipos de baixa, média e alta
fidelidade, as versdes do jogo sujeitavam-se a processos de avaliagdo numa pers-
pectiva visual, de aprendizagem e jogabilidade, entre a equipe, para analisar a
viabilidade do jogo. Retornava-se a etapa anterior e efetuava-se as corre¢des ne-
cessdrias até que o jogo estivesse apto para prosseguir de etapa.

e Documentacio: Pi-Pi-Sat foi documentado durante todas as etapas utilizando
uma adaptacao do modelo de Game Design Document (GDD) de Rogers [2014]
acrescentando aspectos educacionais (experiéncia de jogo).

3. Apresentacao do software

Pi-Pi-Sat é um jogo digital de género shooting gallery, com perspectiva bidimensional
(2D), para qualquer pessoa que deseje conhecer e exercitar a lingua Sateré. O jogador
deve acertar os objetos e as alternativas correspondentes para avangar fases, associando
palavras, sons e imagens durante esse processo. O fluxo do jogo € apresentado na Figura 2
— Diagrama de Atividades UML do Fluxo de Telas do jogo e o video demonstrativo da ga-
meplay do jogo encontra-se no link: https://www.youtube.com/watch?v=q8xGvp_AHSE.

3.1. Conceito do jogo

O termo Pi-Pi-Sat originou-se em comunidades indigenas Sateré-Mawé e pode ser enten-
dido na lingua portuguesa como Arco e Flecha. Tradicionalmente, Pi-Pi-Sat é praticado
como brincadeira para as criangas Sateré praticarem a pontaria com o arco e flecha, e
também exercitarem suas habilidades matematicas (operacdes bdsicas). Posteriormente
foi apropriada para o meio digital em formato de serious game, para conhecimento e
exercicio da lingua Sateré, através de imagens, palavras e sons.

3.2. Mecanica do jogo

Em Pi-Pi-Sat, o jogador controla um arco e flecha a partir de comandos no fouch screen
de seu smartphone. Para avancar nas fases, o jogador precisa concluir os dois objetivos
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Figura 2. Fluxo de Telas (Diagrama de Atividades).

principais: i) acertar os objetos flutuantes; ii) marcar a alternativa que contenha a escrita
correta do objeto. A cada disparo, a quantidade de tentativas diminui em 1. Caso essa
variavel seja inferior a quantidade de objetos restantes na fase, culminard em derrota.

Para efetuar um disparo, € necessdrio primeiramente pressionar a tela; apds isso,
o jogador dispde de dois tipos de movimentos que podem ser realizados: i) verticais, re-
ferentes a for¢a aplicada no lancamento da flecha e ii) horizontais, relacionados a dire¢ao
em que a flecha apontard. A partir do momento em que o jogador retirar a pressao da tela,
a flecha sera disparada.

Ao atingir um objeto, automaticamente surge um pop-up com quatro alternativas
para o jogador selecionar; estas referem-se a escrita do objeto em questao. H4 apenas uma
op¢ao correta e, como auxilio, € possivel escutar até 3 vezes a pronuncia do objeto com o
reprodutor de dudio. Quando uma alternativa € selecionada, o pop-up se fecha; o jogador
identifica se acertou caso o objeto desaparega; sendo, o objeto permanece, indicando o
erro.

O feedback do jogador ao final de cada fase di-se através de “estrelas”, que repre-
sentam uma pontuagdo de 0 a 3: 0 estrelas, caso derrota - quantidade de flechas menor
que a quantidade de objetos restantes - € 1, 2 ou 3 estrelas, caso vitdria - todos os objetos
atingidos e todas as alternativas marcadas corretamente - com 0, 1 ou 2 flechas restantes,
respectivamente.

O jogo contém um total de 15 fases, divididas em 5 "Reinos”. Os reinos estao
nomeados de acordo com o percurso do protagonista no jogo — Floresta, Rio, Roga, Co-
munidade e Casa — e cada um possui um cendrio proprio. Cada fase possui objetos de
uma mesma categoria. Estas categorias estdo relacionadas com cada Reino, por exemplo:
no primeiro Reino, Floresta, os objetos categorizam-se em insetos, animais florestais e
frutas.

3.3. Descricao das Telas

As diversas telas e pop-up’s do jogo possuem informacdes/botdes de facil interpretacao,
em uma quantidade razodvel e com cores harmdnicas, de modo a evitar sobrecargas cog-
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nitivas. Nesta subsecdo, estas telas e pop-up’s sao descritos.

e Menu Principal - A tela de Menu € a primeira tela do jogo; a partir dela, o jogador
podera acessar as demais. Para prosseguir, basta tocar em qualquer local da tela.
Caso o jogador opte por apertar o botdo representado por uma engrenagem, sera
direcionado a tela de Agradecimentos.

e Agradecimentos - A tela de Agradecimentos contém breves informagdes sobre os
responsaveis pela constru¢ao de “Pi-Pi-Sat”.

e Mapa do Jogo - Nesta tela, estd o mapa do jogo. Os botdes referem-se aos “Rei-
nos”’em que o jogador poderd escolher para jogar. Contudo, alguns reinos apre-
sentam uma transparéncia maior que os demais; isso significa que o reino ainda
nao foi desbloqueado. Para isto, o jogador deverd completar todas as fases do
reino anterior. Desta forma, o botdo ficard com cores mais vivas, indicando que o
jogador pode acessar o reino respectivo. Por padrao, o primeiro reino (”Floresta™)
sempre estard desbloqueado. Ao apertar em um reino desbloqueado, o jogador
serd direcionado 2 tela de selecio de fases. E possivel visualizar as telas de Menu
Principal, Agradecimentos e Mapa por meio da figura 3.
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Figura 3. Telas de Menu Principal, Agradecimentos e Mapa.

o Selecdo de Fases - O jogador acessard as fases especificas de cada reino por in-
termédio desta tela. Do mesmo modo a condicdo na tela de reinos, o jogador s
desbloqueard uma fase se tiver concluido a anterior. E por esta tela também, que
o jogador pode observar as “estrelas”que conquistou em cada fase. E necessdrio,
no minimo, de uma estrela para desbloquear a fase seguinte.

e Gameplay - E nesta tela que o jogador pode comecgar, oficialmente, a jogar. No
momento em que atingir um objeto com a flecha, surgird o pop-up de alternativas.
Caso o jogador ache necessdrio pausar o jogo, o botdo respectivo estd localizado
no canto superior direito da tela; ao pressiond-lo, o pop-up de pause ird se abrir.

e Pause - Por meio do pop-up de pause, o jogador pode realizar as seguintes acoes:
1) reiniciar a fase, ii) retroceder a tela do mapa do jogo ou iii) retornar a tela de
gameplay.
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e Alternativas : O pop-up de alternativas surge ao jogador para marcar uma dentre
quatro opgdes acerca da escrita correta do objeto. E oferecido também a possibili-
dade de escutar a pronuncia do objeto através do reprodutor de dudio. Este pop-up
fecha-se no momento em que o jogador marcar uma alternativa. A partir da Figura
4 pode-se observar as telas de Selecao de Fases, Gameplay, Alternativas e Pause.

SEHAY:O:KHIK
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Figura 4. Telas de Selecao de Fases, Gameplay, Alternativas e Pause.

e Feedback: As telas de feedback (Figura 5) indicam a situag¢do do jogador no fi-
nal de cada fase com base em sua performance: derrota, caso O estrelas obtidas;
vitdria, caso estrelas obtidas maior ou igual a 1. Ambas as telas disponibilizam ao
jogador os botdes de reiniciar fase e retornar a tela do mapa do jogo. Entretanto,
o botdo para fase seguinte s estad disponivel na tela de vitdria.

VRITESIOROIOG WAKUSEHAYAYWO:!
HARJUNI

Figura 5. Telas de Feedback (Derrota — 0 estrelas e Vitoria — 1,2,3 estrelas).

3.3.1. Artes do Jogo

A 1dentidade visual do jogo foi elaborada partindo do principio de manter um estilo/traco
que remetesse a temdtica indigena e condizente com elementos da cultura Sateré, a partir
das ilustracdes criadas por professores indigenas.

e Mapa- O mapa representa delimitag@o real do territorio ocupado por algumas
comunidades Sateré-Mawé, na fronteira dos estados Amazonas e Pard. Recebe
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o nome de “Terra Andird-Marau”, pois os rios Andird e Marau cruzam porcoes
deste territério. Com base no mapa real, a arte foi produzida mediante vetorizagao
e coloragdo no software Adobe Illustrator (Figura 6).

aaaaaaaaaa

Figura 6. Mapa do jogo e delimitagoes reais do territorio.

e Objetos - As artes dos objetos (alvos) do jogo foram desenhadas pelos proprios
indigenas Sateré em suas comunidades. Em seguida, esses desenhos passaram
por processos de vetorizacdo e pintura digital (Figura 7) nos softwares Adobe
[llustrator e Adobe Photoshop, respectivamente .

Figura 7. Processos artisticos dos objetos-desenho/vetorizacao/pintura digital.

e Cenarios - Do mesmo modo que o mapa, os cenarios (Figura 8) também foram
criados, vetorizados e coloridos utilizando o software Adobe Illustrator. Buscou-
se elaboré-los de forma a estabelecerem um relacionamento harménico com os
demais elementos do jogo (botdes, objetos e HUD).

Figura 8. Todos os cenarios do jogo.
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4. Consideracoes Finais

Pi-Pi-Sat € um jogo educacional para o exercicio da lingua Sateré que envolve mecanicas
de arco e flecha, no qual o jogador deve associar imagens, palavras e sons para completar
as fases. A cria¢do do jogo foi uma solicitacdo de um grupo de professores Sateré, e nao
indigenas, estudantes da Universidade Federal do Amazonas (UFAM), que entendem que
a Lingua de um Povo € um fator de identidade e que a lingua dos povos indigenas € um
patrimonio cultural, por isso precisa ser preservada/recuperada.

Assim, as tecnologias digitais podem auxiliar no processo de registro dessas linguas
ameacadas de extin¢cdo, bem como auxiliar no reconhecimento da cultura Sateré para o
mundo. Futuramente, pretende-se aprimorar o jogo — adicionar mais fases, inserir power-
ups —, lanca-lo em lojas virtuais, como o Google Play, e aplicar testes de usabilidade.
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