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INTRODUCAO

A tecnologia cada vez em um constante avanco pode nos trazer diversos beneficios, entre eles, o seu uso
na educagdo. O seguinte projeto ¢ uma ferramenta que busca o auxilio ao professor em sala de aula por
meio de um jogo educativo que oferece aos usudrios um desenvolvimento nos campos estudados durante
o ensino fundamental I, seguindo a Base Nacional Comum Curricular (2017), alinhando assim a
psicologia da educagdo aos jogos digitais.

Segundo KAMII (1991), “A logica das criangas ndo poderia se desenvolver sem a interagdo social
porque € nas situagdes interpessoais que a crianga se sente obrigada a ser coerente”. Com esse fato,
propde-se um jogo que estimule tais relagdes entre os jogadores e desenvolva nio s6 a competi¢do como
também o aprendizado e desenvolvimentos variados.

Sobre os efeitos psicologicos dos jogos eletronicos na vida das criangas, tanto Lepikson (2013 apud
Cotonhoto; Rosseti, 2016) ¢ Ramos (2012 apud Cotonhoto; Rosseti, 2016) concluiram que os jogos
influenciam no desenvolvimento cognitivo, social ¢ emocional das criangas. Cognitivamente, a pratica
de jogos eletronicos exige que as criancas sejam mais atentas, concentradas, fagcam planejamentos,
avaliem e tomem decisdes.

OBJETIVOS

Sendo assim, o objetivo geral do projeto busca o desenvolvimento de uma arquitetura conceitual de um
jogo digital socioeducativo infantil que podera ser aplicado a primeira fase do Ensino Fundamental 1
baseado na Base Nacional Comum Curricular (2017), tendo como inspiragdo os Objetivos do
Desenvolvimento Sustentdvel da ONU; Como objetivos especificos, temos o seguinte:

e Implementar, em linguagem de programagdo e ferramentas tecnologicas apropriadas ao
desenvolvimento de game engine, codificagdo de algoritmo para o desenvolvimento de serious
game;

e Implementar, em ferramentas tecnologicas apropriadas ao desenvolvimento de modelagem de
personagens de games, avatares em 2D e 3D de acordo com a tematica prevista no presente
trabalho;

e Desenvolvimento de Game Design Document — GDD (Documento de Projeto de Game);

METODOLOGIA
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O desenvolvimento do projeto percorrera os seguintes caminhos:

e Busca e analise de trabalhos semelhantes e tecnologias de desenvolvimento de software. Nessa
etapa, serdo realizadas buscas por referéncias tedricas que possam auxiliar na composigdo da
mecanica ¢ do game design da aplicagdo. Além disso, também serdo analisadas tecnologias,
como: plataformas, frameworks, bibliotecas ¢ APIs que possam abstrair funcionalidades e
facilitar no desenvolvimento de jogos digitais, em especial serious games.

e Identificacdo de requisitos de software necessarios ao desenvolvimento da documentagdo e do
protétipo do serious game.

e Planejamento e desenvolvimento do Game Design Document — GDD, e do protétipo funcional
para o serious game.

Essa etapa seguira o modelo agil de desenvolvimento em espiral. Segundo Sommerville (2011), o
Modelo em Espiral “combina prevencdo e tolerdncia a mudangas, assume que mudangas sdo um
resultado de riscos de projeto e inclui atividades explicitas de gerenciamento de riscos para sua redugao”.
No espiral que representa o modelo, a volta mais interna pode preocupar-se com a viabilidade do
sistema; o ciclo seguinte, com defini¢do de requisitos; o seguinte, com o projeto do sistema, ¢ assim por
diante (SOMMERVILLE, 2011).

RESULTADOS E DISCUSSAQ

Apos analises por outros jogos educativos existentes, entendeu-se a facilidade e viabilidade dos jogos
de tabuleiro para a integracdo e coletividade dos jogadores. Fora desenvolvido entdo um jogo em que
cada jogador possui um personagem e, ao rolar um dado virtual, serd apresentado o ntimero de casas
que serdao avangadas (Figura 1). Uma vez que o jogador estiver em uma casa com simbolo de
interrogagdo, um desafio relacionado ao contetdo da Base Nacional Comum Curricular (2017), tanto
quanto dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel da ONU (Figura 2). O jogador avangara ou
retrocedera determinado niimero de casas caso o desafio seja cumprido ou ndo na quantidade de tempo
estabelecida no meio da tela (Figura 2). O jogo termina quando algum jogador estiver na casa “Fim”
(Figura 1). Segue abaixo as telas do app Resolve.

Figura 1: Tela de Mapa
Fonte: autoria propria (PFLEGER, Rafael)
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Figura 2: Tela de Tarefa
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Fonte: autoria propria (PFLEGER, Rafael)

CONCLUSOES

Os objetivos foram alcangados quase a totalidade, exceto quanto a implementagdo da game engine. A
parceria interinstitucional entre a ETEC de Hortolandia/SP, ETEC de Monte Mor /SP e da FATEC de
Americana/SP foi possivel e promoveu uma interacdo entre os alunos. A integracio as ferramentas para
a solucdo do problema também teve um bom desenvolvimento e conhecimentos novos.

A modelagem dos personagens € mapas, assim como a implementacdo da game engine ndo puderam ter
seu desenvolvimento como esperado devido a falta de acessibilidade aos componentes e aparelhos que
pudessem propor bons resultados. Apesar disso, foram desenvolvidas todas as principais telas que devem
estar presentes no jogo para que os conceitos estudados nos artigos e referéncias possam ser postos em
pratica caso o protdtipo possa ser finalizado.
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