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A verdade € que isso aqui levou 23 anos pra ficar pronto e foi tanta gente
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esgueceria. Se vocé € um menino genioso de seis anos de idade que adora
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toda gente que ja teve seis anos. Um ULTRA muito obrigado! Por favor, nao
desista de fazer da sua realidade um lugar melhor. Eu nao irei desistir
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resumo

O presente projeto busca expor o processo de desenvolvimento de um jogo
educativo digital cujo objetivo é auxiliar criancas no processo de alfabetizacao.
Atraves da metodologia de trabalho Challenge Based Learning, concebida no
"Apple Classrooms of Tomorrow-Today" (ACOT2), o processo de
desenvolvimento do produto foi seccionado em trés etapas sequenciais,
engage, investigate e act, as quais foram atribuidas ferramentas opcionais
utilizadas em processos de concepcao de artefatos, como desk research,
moodboards, benchmarking, construcao de user stories, user flow, matriz
FOFA, entrevistas semi-estruturadas e outras. O projeto seguiu um
cronograma de aproximadamente trinta e seis semanas, das quais vinte e
quatro foram investidas em desenvolvimento técnico do produto, portanto,
boa parte do material gerado diz respeito aos assets e componentes da
interface que foi produzida. Ademais, através de todo o processo, buscou-se
alcancar um produto minimo viavel que entregasse a um grupo-teste de
usuarios o valor principal proposto, entretenimento como forma de educacao,
e a contribuicaio como um apanhado de técnicas e processos para o
desenvolvimento de novas ferramentas de aprendizagem ativa.

Palavras-chave: Game Design, Challenge Based Learning, Educacao,
Tecnologia.




abstract

This project seeks to expose the development process of a digital educational
game whose objective is to help children in the literacy process. Through the
Challenge Based Learning work methodology, conceived in the "Apple
Classrooms of Tomorrow-Today" (ACOT2), the product development process
was sectioned in three sequential steps, engage, investigate and act, which
were assigned optional tools used in product design processes, such as desk
research, moodboards, benchmarking, user stories, user flow and user journey
conception, FOFA matrix, semi-structured interviews and others. The project
followed a schedule close of thirty-six weeks, which twenty-four were invested
in the technical development of the product, therefore, a good part of the
material generated concerns in assets and components of the interface that
was produced. In addition, throughout the entire process, an attempt was
made to achieve a minimum viable product that would deliver to a test group
of users the proposed main value, entertainment as a form of education, and
the contribution as a collection of tools and processes for the development of
new products for active learning classes.

Keywords: Game Design, Challenge Based Learning, Education, Technology.
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E de conhecimento geral que a realizacdo de atividades IUdicas possibilita o
desenvolvimento holistico da crianga, ja que, através destas, o individuo se
desenvolve em diversas esferas da vida, tanto afetivamente, como
socialmente, e também implica consideravel exercicio mental. No livro
"Aprendizagem através do jogo", Murcia (2005 p. 74) define jogo como:
E um meio de expressdo e comunicacdo de primeira ordem, de
desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo e socializador por exceléncia. E
basico para o desenvolvimento da personalidade da crianca em todas as
suas facetas. Pode ter fim em si mesmo, bem como ser meio para a
aquisicao das aprendizagens. Pode acontecer de forma espontanea e
voluntaria ou organizada, sempre que respeitado o principio da
motivacao.

E brincando que as criancas ensaiam as tomadas de decisdes, testam
seus conhecimentos, experimentam emocoes, colocam-se no papel de outros
personagens politicos, como medicos, bombeiros, motoristas e até alguns que
- ainda - nao existem. Nesse contexto, o ludico nada mais € que uma
manifestacao de acoOes reais, um ensaio, num espaco e tempo limitado,
seguro, e, no caso do jogo, com algumas regras pré-estabelecidas e acordada

por todos os participantes, como define Huizinga (1938):
O jogo € uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana”.

Prensky (2001) afirma que a geracao atual é formada por individuos que
cresceram em convivéncia com a tecnologia e, portanto, ela se difere das
anteriores por ter a tecnologia como um elemento natural e intuitivo de seu
cotidiano. Nao a toa, os novos aparelhos eletronicos sdao desenvolvidos com
conexao direta a rede de dados: existe um movimento em crescimento de

adesao as casas inteligentes, onde a maior parte dos eletronicos sao
conectados a internet e permitem controle dentro ou fora de casa, facilidades
de uso, seguranca e qualidade de vida. Tendo em vista que os artefatos
utilizados no dia-a-dia estao cada dia mais tecnoldgicos, moldando a forma de
viver das novas geracoes e suas necessidades, porque ainda € exigido que as
criancas aprendam por meios arcaicos?

Atraves da metodologia Challenge Based Learning, concebida no "Apple
Classrooms of Tomorrow-Today" (ACOT2), foi organizado o processo para o
desenvolvimento de um jogo digital cujo objetivo & auxiliar na fase de
alfabetizacao de criancas. Dividido em trés etapas, Engage, Investigate e Act,
ferramentas ja conhecidas em outros processos de design foram colocadas
estrategicamente para gerar ideias, buscar materiais de pesquisa, referéncias
e validacao do projeto. De antemao, foi organizado um cronograma de,
aproximadamente, trinta e seis semanas, das quais doze foram utilizadas em
pesquisa, recolhimento de insights, entrevistas, e selecao de ideias, e vinte e
quatro foram investidas no desenvolvimento técnico do produto; portanto, boa
parte do material produzido diz respeito a assets e componentes da interface
que foi produzida. Ademais, atraves de todo o processo, buscou-se alcancar
um produto minimo viavel que entregasse para um grupo-teste de usuarios o
valor principal proposto, entretenimento como forma de educacao, e a
contribuicao como um apanhado de técnicas e processos para o
desenvolvimento de novas ferramentas de aprendizagem ativa.




Justificativa

Minha mae sempre trabalhou nas escolas que estudei e desde muito novo eu ficava
esperando ela largar pra ir pra casa. Eu cresci dentro da escola. Por sorte, a
administracao era muito simpatica, entao eu tinha acesso liberado as gavetas com
papel oficio, lapis de cor e, meu espaco favorito, a sala de informatica.

As cinco horas a mais gque eu passava na escola eram alternadas entre aprender a
reproduzir os meus personagens favoritos dos desenhos animados, acessar o
clickjogos.com e experimentar todos agueles jogos gratuitos - os meus favoritos eram
de cozinhar, puzzle e os de plataforma - e abrir o word - que era a ferramenta de
trabalho principal de mainha e por isso eu achava o maximo - pra escrever minhas
historias sem pé nem cabeca, imprimir e distribuir pra quem estivesse interessado a
ler.

Quando entrei em Design, estava com a ideia de fazer filmes animados, porque me
excitava a ideia de trabalhar com desenho, animacao e tudo mais. Mas a cada projeto
da graduacao, percebia que a experiéncia passiva de um usuario pouco me saltava os
olhos, e que, na verdade, eu gostava mesmo de quebrar expectativas, e sempre que
possivel, puxar o espectador para dentro do universo do produto - 0 meu universo.

Eu amava ficar na escola, mas detestava estudar pelos livros. Fazer pesquisas, assistir
documentarios e, com o0s recursos que tinha, absorver um conteddo novo era muito
mais interessante. O boom! das salas "multimidia" foi algo que me entusiasmou,
porque achava que o formato das aulas iria mudar, mas o que vi foi o conteudo que
estava no papel ser, invariavelmente, colocado na lousa digital.

A cada dia, novas tecnologias sao disponibilizadas no mercado, expandindo de forma
expressiva as possibilidades de construcao de novos meios para transmissao de
conhecimento. Os jogos digitais oferecem a possibilidade de acesso a um mundo
pronto para imersao do publico numa realidade que, além de atrativa, é sobretudo
experimental, provocando a curiosidade e recompensando as descobertas.

Diante das novas ferramentas de producao de midias e expansao na
distribuicao delas, as possibilidades sao infinitas para a construcao de
ambientes virtuais. A evasao das classes presenciais para o online, o
surgimento massivo de novas ferramentas de educacao digital e plataformas
de gerenciamento de turmas - conhecidos como ambientes virtuais de
aprendizagem - validam a necessidade da transformacao do material didatico.




Objetivo

Objetivo geral

O objetivo do presente trabalho de conclusao é, através da metodologia de
desenvolvimento de projetos Challenge Based Learning (CBL), desenvolver um
jogo digital que possa ser utilizado como recurso educacional digital (RED) no
processo de alfabetizacdo de criancas.

Objetivo especifico

Pesquisar e compreender a metodologia Challenge Based Learning como um
quadro para a concepcao de solucoes digitais. Aléem do mais, a possibilidade
de aplicacao de jogos como ferramentas de ensino e referéncias do nicho,
juntamente ao comportamento de consumo do presente publico-alvo, a
geracao Z, e os métodos de alfabetizacao que vém sendo utilizados com eles.

Alcancados os resultados acima, busca-se desenvolver o produto minimo
viavel de um jogo digital que possa ser utilizado como recurso educacional
para a alfabetizacao de criancas. Ao final, serao realizados testes de validacao
com um grupo-teste de usuarios.
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A estrutura da CBL, Challenge Based Learning, surgiu a partir do "Apple
Classrooms of Tomorrow-Today" (ACOT2), projeto iniciado para identificar os
principios essenciais do design do ambiente de aprendizagem do século XXI.
Comecando com os principios de design do ACOT2, a Apple, Inc. trabalhou
com educadores exemplares para desenvolver e testar o CBL, no qual o
conhecimento € baseado no processo de concepcao de uma solucao, que €
dividido em trés fases subsequentes e que possuem atividades a serem
cumpridas para o avanc¢o do projeto. Sao elas:

ENGAGE

Big idea: consiste no ponto de partida do projeto, sendo geralmente um
conceito amplo e pouco definido, o tema geral, um problema social, uma
ferramenta, uma necessidade observada em campo ou apenas uma ideia
solta, que seja do interesse dos desenvolvedores/time.

Essential question: a partir da big idea, uma série de perguntas sao
formadas, curiosidades que interessam a todos que fazem parte do projeto
e que precisam ser elucidadas; é importante que essas perguntas sejam
fundamentais e intrinsecas ao tema, para que sejam condensadas em uma
unica e essencial questao, contida nela a justificativa do projeto, o
Interesse.

Challenge: a partir da pergunta é formado o desafio, o objetivo geral que
ira nortear o projeto, sendo estruturado em uma frase que apele para a
acao.

Guiding questions, activities and resources: sao as perguntas (questions)
que irao nortear o projeto, as perguntas que irao gerar as respostas
necessarias para o sucesso da solucao proposta; sao elas que irao servir
de base para mapear e orientar o processo de desenvolvimento de uma
solucao inovadora. Juntamente a concepcao dessas, sao estabelecidas as
metodologias/ferramentas de pesquisa (activities) e as fontes (resources)
utilizadas para alcancar as respostas dessas perguntas.

Analysis: sao as respostas obtidas nesse processo, uma base de
fundamentos para possiveis solucoes, a fim de que seja apontado o melhor
caminho a seguir.

ACT

Solution: depois das etapas anteriores, quando ocorre a cristalizacao das
ideias, algo concreto € desenvolvido, o resultado; na metodologia de
Design Thinking, essa etapa €& equivalente a fase de prototipacao,
desenvolvimento da solucao.

Implementation: ¢ a etapa em que o projeto sai do papel para ser
aplicado, de preferéncia, com o publico e contexto para o qual ele foi
elaborado; quando a solucao precisa entregar, no minimo, os valores
principais que propoe, entretanto, nao sendo o produto algo estatico, nao
ha impedimento que melhorias sejam feitas ou novas features sejam
lancadas.

Evaluation: quando o produto é lancado para o publico, & importante que,
a partir de métricas métricas quantitativas e qualitativas, seja desenvolvido
um relatorio, a conclusao, a fim de avaliar a solucao proposta e verificar
possiveis necessidades de aperfeicoamento.
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Era de interesse pessoal trabalhar com um artefato que unisse ilustracao,
experiéncia ativa do usuario e, de alguma forma, pudesse causar certo
impacto social positivo, trazendo a tecnologia como protagonista da solucao.
Os jogos digitais unem bem esses fatores, por serem artefatos
tradicionalmente sustentados numa experiéncia visual e construidos com
intuito de transformar a experiéncia do usuario de modo a fazé-lo voltar aquele

espaco mais vezes. Huizinga (1938) define jogo como:
O jogo € uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana".

Segundo ele, o jogo € um elemento precedente a cultura, ou independente
dela, visto que observa as caracteristicas primarias do jogo até mesmo em
animais filogeneticamente tao distintos dos humanos, como as aves. Ele
propoe a concepcao de que a cultura surge sob a forma de jogo: mesmo
atividades que satisfazem necessidades vitais, como a caca, tendem a
assumir uma forma lUdica. Portanto, ele afirma que “em suas fases mais
primitivas a cultura possui um carater ludico. Ao 'evoluir', progredindo ou
regredindo, o elemento ludico vai gradualmente para o segundo plano, sendo
absorvido em sua maior parte pela esfera do sagrado; o restante, cristaliza-se
como saber: folclore, poesia, filosofia, politica..."

A tematica educacional foi escolhida por abracar desde um publico mais
jovemn até mesmo os séniores. Aléem do mais, € ponto em comum na vida de
todas as pessoas, visto que € um direito garantido constitucionalmente

(BRASIL. Constituicao (1988)), tornando-o assunto de interesse publico.
Art. 205. A educacao, direito de todos e dever do Estado e da familia,
sera promovida e incentivada com a colaboracao da sociedade, visando
ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da
cidadania e sua qualificacao para o trabalho.

Sendo assim, a Big Idea ficou definida como "educacao com jogos digitais",
cumprindo a proposta de ser uma tematica, um termo generalista, que dé
espaco para diversas abordagens criativas e, principalmente, muita pesquisa.

Para Win (2009), o jogo € um meio eficiente para envolver alunos e torna-los
participantes ativos do processo educacional. Nas pesquisas acerca da
tematica pedagogica, referem-se a esse método como aprendizagem ativa,
sendo descrita como uma forma de construtivismo, um modelo centrado nos
estudantes. Neste, pressupode-se que o aluno deve agir na construcao de seu
proprio conhecimento ao invés de um receptor passivo de informacoes.
Dentre os valores do modelo, prazer, compreensao e recordacao se destacam
comparado as tradicionais técnicas de ensino.




Quando ha um artefato em mente, a primeira coisa que precisa-se pensar €
quem ira utiliza-lo e para qué. Tendo em mente que o artefato a ser construido
é um jogo, Brougere (1998 p. 18) afirma que “o jogo € considerado como uma
atividade que imita ou simula uma parte do real; depois, chega-se a pensar
que o proprio real deve ser compreendido a partir da ideia que se faz de jogo”.

Nesse contexto de representacao, Huizinga (1938) pontua:

Representar significa mostrar, e isto pode consistir simplesmente na
exibicao, perante um publico, de uma caracteristica natural. [...] sabemos
que as exibicoes das criancas mostram, desde a mais tenra infancia, um
alto grau de imaginagao. A crianca representa alguma coisa diferente, ou
mais bela, ou mais nobre, ou mais perigosa do que habitualmente é. Finge
ser um principe, um papai, uma bruxa malvada ou um tigre. A crianca fica
literalmente "transportada" de prazer, superando-se a si mesma a tal
ponto que quase chega a acreditar que realmente é esta ou aquela coisa,
sem contudo perder inteiramente o sentido da "realidade habitual”.

Considerando este pensamento, evidencia-se o papel fundamental do Iudico
na vida, enfaticamente na infancia, e os impactos desse nas escolhas e no
papel social da crianca. Ela brinca se colocando como ja inserida na
sociedade. Dai, a importancia dos jogos e brincadeiras nas atividades
escolares. Existe, no ato de brincar ou "fazer de conta", desenvolvimento
intelectual, afetivo e social.

As habilidades de linguagem, comunicacao, leitura e escrita sao primordiais
para boa relacao com a sociedade. Pensando nisso, as primeiras atividades
realizadas pelas criancas no final da fase pre escolar e no inicio do Ensino
Fundamental, a fase de alfabetizacao, envolve a decodificacao dos elementos

que compoem a escrita, que ocorre pela memorizacao do alfabeto,
associacao entre as letras e a formacao de silabas, utilizando-se de atividades
em gue sao exercitadas as capacidades motoras dos alunos, afinal, a BNCC

(p. 63) enfatiza:
aprender a ler e escrever oferece aos estudantes algo novo e
surpreendente: amplia suas possibilidades de construir conhecimentos
nos diferentes componentes, por sua insercao na cultura letrada, e de
participar com maior autonomia e protagonismo na vida social.

Apegados a esses trés sujeitos, a crianca, o jogo e a alfabetizacao, a
inquietacao formulada para a essential question: como estimular criancas a
praticarem habilidades linguisticas e motoras num jogo?




Para a formulacao desse desafio, algumas ferramentas de design foram
aplicadas, a fim de fundamentar o processo de forma solida e segura. No
primeiro momento, foi aplicado a matriz FOFA, que consiste hum quadro
dividido em quatro colunas que agrupam as forcas, as oportunidades, as

Em seguida, algumas user stories foram concebidas em um template que
consiste em completar lacunas para formar uma frase que expoe,
consecutivamente, o publico, o desejo deste e o objetivo (imagem abaixo).

Figura 2: User Stories.

USER STORIES v

fraguezas e as ameacas do projeto a ser desenvolvido (imagem abaixo).

Figura 1: Matriz FOFA (Forcas, Oportunidades, Fraguezas e Ameacas)

FORCAS

p Os individuos da geragao £
sao conhecidos como “nativos
digitais™, pois interagem com
lecnologia desde cedo

p As mecanicas de jogos sao
livres para uso. ou sgja
podem ser reutiizadas sob
novas roupagens

p Os aparelhos digitals sao,
consideravelmente, bem
difundidos entre a populacao

OPORTUNIDADES

p Existe caréncia de produtos
refinados para o nicho
educacional

p Atacnologiaesta cada dia
mais presente na vida das
pessoas, em diferentes
ambientes

p De acordo com a Abragames
(industria brasileira de Games)
a industria cresceu cerca de
152% somenie em 2022

FRAQUEZAS

p Adiversidade de
dispositivos existente no
mercagdo torna complexo o
desenvolvimeno de um
aplicativo funcional para todos

p Um jogo digital @ um produto
que precisa estar em
constante aprefeicoamento,
oferecendo novos lancamantos

para se manter interessante

p Questdes como saude/tempo
de tela, estimulos para

AMEACAS

p Devido ao ritmo ce lancamento
e INOVECOEes, 0S racursos
tecnoldgicos se tornam
ultrapassados rapidamente.

p Muitos produtos de
entretenimento sao lancados
todos os dias.

p Por se tratar de algo com uma
construcao tradiconal e
essencialmente burocratico
pelo peso que tem na
sociedade, o sistema

p Como uma cranga, eu gostana
de aprender brincando para
cntac mc divertir

.

p COomo uma crianga, quero
poder experimentar funcdes
para dcscabrir coisas novas

.

} Como uma criarga, prec:iso de
um cenario familiar de onde
cxpardir mcus conhcecimentcs

< J/

p Como uma crianca, quero
algo colorido que desperte
minha atengao

p Como uma crianga, quUEro um
ambiente virtual seguro para
poder navegar sozinha

-

p Como uma crianga, quero
avancaos € recompensas parda
assim me sentir estimulado a
brincar

Autoria propria (2023).

educacional € um espaco
mais fechado a inovacoes ou
remodelacdes

consumo e seguranca online
se tornam mais cruciais
quandio se esta trabalhando
com 0 publico infantil

p Existem programas federais
voltados para a inserjaoe o
estimulo ao uso de tecnologia
na educacao.

p Estudos afirmam que hé
impacto positivo dos jogos na
educacao infantil, sobrewudo
para o desevolvimento do
pensamento criativo.

. AN AN J o\ J

Autoria propria (2023).

Condensado desses dois processos, foi obtido um conceito que define de
forma clara e segura o que devera ser o produto final de todo CBL: incentivar
criancas a treinarem habilidades linguisticas através de jogos numa
plataforma digital.
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As perguntas orientadoras foram direcionadas para compreender
principalmente o comportamento do usuario, como os produtos que esta
consumindo, habitos e as ferramentas que os pedagogos tém utilizado para a
alfabetizacao dessas criancas:

Figura 3: Matriz das Guiding Questions, Activities e Resources

Autoria propria (2023).

Além disso, a investigacao buscou compreender outras solucoes que ja estao
disponiveis no mercado para compreender o que vem sendo produzido, quais
s3o as tendéncias da area e até mesmo mapear padroes, tanto de interface
como de interacao usuario-app, a fim de uma orientacao, vinda de algo que ja
esta disponivel para uso, para ferramentas que funcionam como o esperado e
funcoes que precisam ser aprimoradas.




Entrevistas

A partir das questoes levantadas anteriormente, foram recrutados dois
educadores da educacao infantil, com os quais foi realizado uma entrevista
semi estruturada, na qual foram respondidas duvidas e suposicoes a cerca do
tema. Nessa etapa, foram abordados algumas questdes basicas,
fundamentais e outras mais complexas, como questoes de metodologia,
filosofia e desafios da rotina profissional.

O processo de educacao mais popular no ocidente € o construtivismo, modelo
tedorico desenvolvido por Jean Piaget e Lev Vygotsky, com algumas

discrepancias, mas bem descrito por MARQUES (2007).

Na verdade, tanto Vygotsky como Piaget partilham a visdo construtivista,
assente na ideia de que a uUnica aprendizagem significativa &€ a que ocorre
através da interacao entre o sujeito, o objecto e outros sujeitos (colegas
ou professores). [...] Vygotsky defende que a crianca aprende melhor
quando € confrontada com tarefas que impliquem um desafio cognitivo
nao muito discrepante, ou seja, que se situem naquilo a que o psicoélogo
soviético chama de zona de desenvolvimento proximo. Esta teoria tem
implicacoes importantes no processo de instrucao: o professor deve
proporcionar aos alunos a oportunidade de aumentarem as suas
competéncias e conhecimento, partindo daquilo que eles ja sabem,
levando-o0s a interagir com outros alunos em processos de aprendizagem
cooperativa.

Figura 4: diagrama representativo sobre os conceitos de conhecimento prévio,
conhecimento discrepante e desafios cognitivos.
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Autoria propria (2024).

Guiado por esses fundamentos, os pedagogos desenvolvem o papel de
auxiliares no desenvolvimento cognitivo e técnico a partir de cenarios ja
conhecidos pelos sujeitos, em busca da expansao desse conhecimento. Nos
anos iniciais, segundo a BNCC, o objetivo da educacao linguistica e
apresentar aos estudantes os signos linguisticos, as letras, os fonemas e os
grafemas e alguns sinais gramaticais, de modo que possam decodifica-los e
aplica-los, ainda que com pouca precisao técnica.

Os métodos de trabalho nao sao descritos pelo MEC ou pela Base Nacional
Comum Curricular, ambos descrevem apenas objetivos e meétricas de
desenvolvimento. Portanto, cabe ao educador e a instituicao, a partir do




contexto em que esta trabalhando, a partir de inputs trazidos através dos
alunos, escolher dinamicas e ferramentas de trabalho. Um ponto importante
destacado pelos pedagogos entrevistados foi sobre a retencao dos alunos:
mesmo que apresentem dificuldades de evolucao, os professores sao
orientados a nao ‘"reprovar" a crianca, visto que tira-la do grupo
correspondente a sua faixa etaria pode ser prejudicial ao desenvolvimento
social do individuo. Quando questionados sobre a utilizacao de jogos como
ferramentas didaticas, os professores teceram apenas comentarios positivos,
ressaltando o reforco a interacao e a aprendizagem ativa trazida por tais
instrumentos, a dinamicidade e estimulo a criatividade provocado pelo uso
desses artefatos.




Benchmarking

Foi utilizado a pesquisa de benchmarking, uma busca por referéncias em
produtos que sao desenvolvidos e/ou utilizados pelo publico, buscando
entender as atuais solucoes propostas pelo mercado. As influéncias mais
fortes partiram das plataformas mobile educacional Papumba e Lingokids, e
dos streamings YouTube e da Netflix.

Figura 5: capturas da tela de inicio do aplicativo da Netflix e do Lingokids.
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Fonte: Netflix e LingoKids (2023).

Como a Netflix € uma referéncia de produto digital que todos tém em casa,
sendo manuseada também por criancas, que contém seu proprio perfil na
plataforma, & evidente a familiaridade do publico com esse modelo de
arquitetura e as interacoes dentro da interface. As macrounidades graficas se
resumem em carrosseis horizontais e listas, alocados dentro de categorias que
estao divididos por eixo educacional, tematica e mecanicas -jogos individuais
e multiplayer-, referéncia observada em outras plataformas educacionais e de
games.

Ao contrario das plataformas que buscam desenvolver novos modelos de
home screen ou configuracoes personalizadas e decoradas com elementos da
identidade visual, aqui priorizou-se a usabilidade. Seguindo as heuristicas de
Jakob Nielsen, que citam a priorizacao do reconhecimento em detrimento a
aprendizagem no manuseio de um artefato novo, e o equilibrio entre o que
esta disposto na tela e o que realmente precisa estar la -citando o
minimalismo-, a interface nao se distancia do que ja €& entregue aos usuarios
em produtos populares do mercado, a fim de que eles nao precisem aprender
algo para utiliza-la. Mesmo se tratando de uma interface "infantil", as cores e
os elementos visuais ficam limitados as células da interface, os cards que
apresentam uma primeira imagem dos jogos, que ja sao demasiadamente
coloridos e animados, nao havendo a necessidade de imprimir isso também
no sistema.




Os habitos de consumo das criancas observadas nesse projeto, dos 6 aos 7
anos, sao bastante variados, sendo evidente que o meio em que vivem, as
pessoas com quem interagem e os tracos de personalidade influenciam muito
0 que elas procuram, tanto online quanto offline. Entretanto, alguns aspectos
comuns foram observados: as criangcas frequentemente consomem jogos
eletronicos e videos de gameplay; elas demonstram elevada habilidade para
manuseio de smartphones e até mesmo smart tvs, mesmo que a maioria nem
saiba ler; os icones, as cores e 0 posicionamento dos elementos na tela guiam
a experiéncia; a maioria das criancas possui mais de 5 jogos instalados nos
dispositivos que utilizam, elas alternam entre eles durante o uso, se mantendo
em um mesmo jogo por periodos curtos, a depender do mecanismo que este
apresenta; os tipos de jogos mais consumidos por eles sao os simuladores
-Pou, Talking Tom e simuladores de corrida, pilotagem de automodveis e
outros- e os puzzles -jogos que propoem algum desafio de logica ou
habilidade motora para passar de fases. Para melhor visualizacao, foi montado
um painel com os produtos mais consumidos desse publico:

Figura 6: Painel com produtos consumidos pelo publico.

Autoria propria (2023).
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Para analise dos artefatos que ja estao disponiveis no mercado, a partir de
buscas na App Store usando palavras-chave como "Educacao",
"Aprendizado” e "Atividades" aliados a "Crianca" ou "Kids", foram
encontrados produtos muito relevantes em numeros e avaliagdes positivas,
com tematicas diversas. Entretanto, as dindmicas propostas por eles e a forma
como sao estruturados é similar: em sua maioria, sao suites de aplicativos, um
grupo de programas diferentes, porém inter relacionados, que estao
empacotados juntos, ofertando ao usuario uma gama de possibilidades de
jogos casuais, dinamicas e storytelling diferentes, a depender do gosto e do
proposito a ser atingido. Grande parte desses jogos sao mecanicas ja
conhecidas pelos usuarios, como arrastar e soltar, encaixe de pecas, controle
de direcao, tiro ao alvo e outros, aliados a desafios cognitivos para
desenvolvimento de habilidades curriculares.

No mais, alguns aplicativos apresentavam uma secao ou portal para pais e
responsaveis, no qual podia-se acompanhar o desenvolvimento da crianca, os
méritos, limitar o tempo de tela e até mesmo acessar noticias relevantes sobre
psicologia e pedagogia infantil.

Figura 7: Capturas de tela do aplicativo LingoKids.
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26



No que diz respeito aos jogos e dinamicas, ficou evidente que a maioria das Figura 9: captura de tela da visualizacao inicial da plataforma Papumba Kids.

plataformas se apropriam de dinamicas ja conhecidas para explorarem as
K2

unidades tematicas dos conteudos educativos.
APRENDA A SOLUCIONAR

PROBLEMAS

Figura 8: captura de tela de uma dinamica de jogo da memoria com letras
dentro da plataforma Lingokids.
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Fonte: Netflix e LingoKids (2023).

Fonte: Netflix e LingoKids (2023).

A organizacao e disposicao das atividades € feita por grupos, destacando o
que vai ser trabalhado no jogo a se iniciar, o tema e até mesmo se € pra um
jogador ou mais.
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Absorvidas as observacoes feitas na fase de investigacao, manteve-se em
destaque como parametros para a solucao: (1) a necessidade de um cenario
familiar, isto €, o desafio precisa partir de um lugar de conhecimentos previos;
(2) a utilizacao de mecanicas que sejam ja conhecidas pelo publico, para que a
interacao nao seja atrapalhada; (3) a aplicacao precisa apresentar mecanismos
variados ou uma multiplicidade de cenarios para se manter interessante; (4) a
necessidade de uso de narrativas, sendo este evidente recurso para a
memorizacao e concentracao.

A BNCC possui objetos de conhecimento e habilidades a serem desenvolvidas
bem estabelecidos no 10 € 20 ano do ensino fundamental anos iniciais.
Entretanto, dada a limitacao técnica, foram selecionados objetos e habilidades
especificas para esse primeiro momento do projeto. A partir do principio
construtivista de expansao do conhecimento prévio, também foram
selecionados objetos de conhecimento de grupos anteriores, o G4 e o G5,
como as habilidades EIO3CGO05, descrita como "coordenar suas habilidades
manuais no atendimento adequado a seus interesses e necessidades em
situacoes diversas", e EIO3ETO1, "estabelecer relacboes de comparacao entre
objetos, observando suas propriedades”, as quais conversam com objetos de
conhecimento propostas no ensino de lingua portuguesa nos anos iniciais,
como a construcao do sistema alfabético e da ortografia, correspondéncia
fonema-grafema, compreensao em leitura, forma de composicao do texto, e
até mesmo algumas habilidades especificas, como EF01LP20 "ldentificar e
reproduzir, em listas, agendas, calendarios, regras, avisos, convites, receitas,
instrucoes de montagem e legendas para albuns, fotos ou ilustracoes (digitais
ou impressos). a formatacao e diaaramacao especifica de cada um desses

géneros" e outros.

Tendo esses parametros em vista e os objetos de conhecimento definidos,
foram pesquisados mecanicas de jogos que pudessem ser aplicadas com
esse viés educativo, inserido em narrativas visuais. Quebra-cabeca, resta um,
jogo da memoria, caca-palavras e outras dindmicas foram rapidamente
esbocados em cenarios narrativos possiveis.

Figura 10: esboco de uma dinamica de jogo.

Autoria propria (2023).




Implementation

Partindo da ideia de Lev Vygotsky sobre a expansao do conhecimento a partir
de um cenario familiar acrescido de desafios cognitivos proximos, as
dindmicas escolhidas para compor o produto final foram baseadas em
interacoes -como contornar, arrastar e soltar e etc- e jogos ja conhecidos pelo
publico -jogo da memoria, quebra-cabeca e outros-, exposto numa sequéncia
que parte de um lugar familiar, “facil”, um momento de aquecimento, e a
medida que avanca, vai se apoderando do que foi visto previamente e se
distancia para outra zona de conhecimento proxima. Dessa forma, o percurso
a ser tracado pelo jogador dentro da solucao se expoe da seguinte forma:

Figura 11: Diagrama do avanco dos conhecimentos prévios ao longo do jogo
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Fonte: Autoria propria (2024)
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User flow Figura 12: Diagrama do User Flow (fluxo de uso).

Foi feito dois diagramas de user flow, que serve para mapear os objetivos dos e e resultade
usuarios em cada momento do jogo e entender quais acdes sao realizadas
para alcancar os objetivos e a melhor forma de sucedé-las. Enter - s Sl —
screendol— oo — @EEEP— DR SN QS
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O primeiro diagrama (ao lado) foi produzido com o intuito de entender o que
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Fonte: Autoria propria (2024)




Este segundo diagrama foi feito para compreender como seria o fluxo dentro
do jogo principal, A Festa de Aniversario do Tatu, no qual existem 3 momentos
diferentes com mecanicas de jogo distintas. Pensando na melhor forma de
apresentar isso para o publico, ficou definido que os desafios seriam da
seguinte maneira:
Desafio Cognitivo 1 - Reconhecer a ordem da familia silabica apresentada
e reproduzir os fonemas dela em sequéncia.
Desafio Cognitivo 2 - Reconhecer, através do fonema, a silaba que falta e
escrevé-la corretamente.
Desafio Cognitivo 3 - Utilizar as silabas corretas para compoér
corretamente o nome dos personagens apresentados.

O software utilizado para criacao do mapa foi o Freeform, nativo dos sistemas
operacionais da Apple.

Figura 13: Diagrama do User Flow (fluxo de uso).
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Protétipo de baixa fidelidade

Foi criado um prototipo de baixa fidelidade unificando os fluxos criados no user flow: nele, busca-se estabelecer os componentes de tela, a diagramacao deles e a
hierarquia, sendo esta representada através do tamanho e posicionamento dos objetos e também pela escala tonal de cinza. As telas abaixo foram desenvolvidas

utilizando o Figma.
Figura 14: Telas do prototipo de baixa fidelidade.
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Tipografia
Para os assets utilizados dentro dos jogos, as letras foram desenvolvidas soba
técnica de lettering, tomando por estilo uma fonte geométrica de faces largas

e em formato de caixa alta, para facilitar o reconhecimento do usuario.

Figura 15: parte do logotipo do jogo A Festa de Aniversario do Tatu.

2 AXTVERSARIE PG

Fonte: autoria propria (2024).

Para os corpos textuais da interface, foram escolhidas duas familias
tipograficas geomeétricas bastante parecidas, sendo elas a Inter, utilizada
majoritariamente em textos curtos ou como fonte display; e a SF Pro Text,
nativa dos sistemas operacionais da Apple, que além de ser bastante
completa, ainda conta com uma gama de icones, os quais foram utilizados na
plataforma desenvolvida.

alt

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
0123456789 |@#$%"&*()

SF Pro Text
AQ
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Arte

Nessa primeira narrativa que foi desenvolvida -A Festa de Aniversario-, tudo
acontece numa visao de primeira pessoa, entao a presenca de personagens
nao € tao importante quanto a dos objetos a serem manuseados. Mesmo
assim, algumas personagens nao-jogaveis (no playable characters) foram
desenvolvidas, a fim de conferir um tom a historia, desempenhando em dado
momento o papel de um auxiliar para o jogador.

Figura 16: Referéncias estéticas para direcionamento do visual dos
personagens.
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Fonte: Imagem elaborada pelo autor a partir de figuras de Oddbods, Lingokids,
Minions e personagens de Hossein Ojaghi/Artstation (2023).

As referéncias tomadas foram personagens mais comerciais, como os Minions
e os Oddbods: figuras de modularidade simples, isto é, sdo compostos por
um ou dois modulos, no maximo, € membros periféricos, com poucos
recursos visuais ou prompts, como armas e acessorios. A identidade das
personagens é marcada através de uma silhueta memoravel, unica, valores
tonais vibrantes e gestos corporais expressivos.

Figura 17: Desenvolvimento do personagem Tatu.
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Fonte: Autoria propria (2024).



A paleta de cores utilizada nas cenas se baseia no mundo real: foram
priorizados as cores quentes e os tons terrosos, numa tentativa de assimilar o
ambiente comum do animal tatu, a terra e a areia. Por isso, existe uma
ambientacao ao longo de todo jogo de um clima mais amarelado e a visao de
um ambiente fechado e pequeno, onde foi sobreposto aos elementos
secundarios, o cenario e seus objetos, uma pelicula laranja que harmoniza
todos os elementos.

Sobreposto a isso, foi colocado os elementos principais do jogo, agueles com
O0sS quais o0 jogador deve interagir. Para esses, foi reservado as cores mais
vibrantes e uma iluminacao que os destacasse.

Figura 18: Cena da primeira fase.

Fonte: autoria propria (2024).

Esse direcionamento de arte foi baseado em um dos jogos de puzzle mais
conhecidos, o Inside, desenvolvido pela Playdead, premiado em diversas
categorias para jogos independentes. Nele, os desenvolvedores utilizam o
jogo de luz e cores na cena para destacar os elementos jogaveis nos diversos
cenarios que vém carregado de elementos e recursos visuais; essa tatica
garante ao jogador entender com quais elementos ele pode ou deve interagir.

Figura 19: Cena do jogo Inside.

Fonte: Inside, Playdead (2016).




Telas finais - O Aniversario do Tatu

Num primeiro momento, o usuario é apresentado a um jogo de
reconhecimento de grafemas, cujo objetivo € organizar as silabas na ordem
correta através do comando de voz; trata-se de um aquecimento, no intuito de
introduzir a tematica que ali sera trabalhada, partindo do que ja é bastante
familiar ao usuario: algumas familias silabicas basicas, formadas pela juncao
de duas letras.

No decorrer da narrativa, as dinamicas continuam familiares ao jogador, a
medida que a habilidade exigida sobre o conteudo especifico progride. O
objetivo € trabalhar diferentes habilidades dentro de uma mesma tematica,
habilidades cognitivas e também fisicas, como a coordenacao motora.

Figura 20: tela do primeiro desafio.

Autoria propria (2024).
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Ao avancar, na segunda fase, o jogador & apresentado a um caderno de
receitas com nomes de ingredientes utilizados para a confeccao do bolo de
aniversario, adicionando assim um contexto mais complexo, as palavras,
estando essas faltantes de silabas simples que ja haviam sido reconhecidas
no nivel anterior.

Nesse cenario, o usuario precisa escrever a silaba que esta ausente no nome
de alguns ingredientes, contando com o suporte da narracao do proprio
aplicativo; o objetivo desse nivel é exercitar o reconhecimento dos fonemas
em estruturas complexas e a reproducao de grafemas, ou seja, a coordenacao
motora.

Figura 21: tela do segundo desafio.

Autoria propria (2024).
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Na ultima etapa da narrativa principal, os convidados chegam a festa. Com
uma caixa de madeira, o usuario possui algumas silabas sobre pedras, as
quais ele precisa organizar corretamente nos espacos abaixo o0 nome de cada
convidado para que so entao a festa comece. Um “plus" nessa etapa € o fato
de que, até serem reconhecidos, os convidados se apresentam apenas com
sua silhueta a porta. Quando nomeados corretamente, eles assumem o visual

final.

Figura 22: tela do terceiro desafio.

Autoria propria (2024).

Figura 23: tela do terceiro desafio solucionado.

Autoria propria (2024).

Passado essa etapa, o usuario tem "desbloqueado" o conjunto de games da
festa de aniversario, que € composto por alguns mini-games baseados em
jogos da vida real, mas redesenhados dentro da tematica de aprendizado
trabalhado no jogo principal, nesse caso a reproducao de silabas, grafemas e
fonemas.
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Além disso, foi criado também uma dinamica de mini-game, cujo o jogador
desbloqueia assim que termina a narrativa da festa de aniversario. Nele, o
usuario tem a simulacao de uma brincadeira de “Seu Rei Mandou Dizer”, onde
uma coruja da as regras, falando o que ela quer ver quando abrir os olhos, e 0
jogador deve tocar os ratos que estao fora do que foi solicitado para escondé-
los e evitar assim a finalizacao do jogo.

Figura 24: tela do mini game A Coruja Mandou.
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Autoria propria (2024).

Figura 25: tela final do mini game A Coruja Mandou.
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Autoria propria (2024).

Existe um timer em tela que avisa quanto tempo falta para que a coruja abra
os olhos.
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publicacao

Por limitacoes técnicas, o jogo nao pdde ser implementado a sua fase final,
isto é, codigo. No entanto, foi elaborado um video de um "prototipo Magico de
Oz”, isto €, um protétipo no qual a funcionalidade do produto € na verdade
uma ilusao, ou algo operado por um humano, de forma a mimetizar como seria
o artefato na sua mais perfeita operacao.

Neste prototipo, vocé podera conferir como é o funcionamento da plataforma,
a manipulacao do jogo e assistir ainda o onboarding e outros elementos de
storytelling. Acesse clicando neste link ou escaneando o QR Code abaixo:



https://drive.google.com/drive/folders/1shaH5yWIKPiGu8muPHIOs0IgJ2AAR6ho?usp=share_link

Testes

Os testes foram realizados com o intuito de entender se a solucao criada
atende ao que foi proposto no challenge e se os usuarios conseguiam uma
boa performance com a interface proposta, as descricoes das atividades e os
icones utilizados para os botdes de acao.

Foram feitos 2 testes: um com uma crianca de 7 anos do sexo masculino e
outro com uma crianca de 6 anos, também do sexo masculino. Ambos os
testes foram realizados presencialmente, utilizando um iPad, a plataforma do
Figma e o Procreate. O teste foi moderado, a fim de garantir a responsividade
do prototipo, havia um operador humano participando em conjunto.

As meétricas utilizadas para a validacao do prototipo foram o tempo levado
para realizar as atividades propostas e, ao final, foi aplicado uma versao
adaptada da escala de usabilidade de sistemas.




Paulo, 7 anos

p Checar ate a start screen do jogo O Aniversario do Tatu <1 MINLITO P EU acho que gostaria de jogar outros jogos assim . . . . .
" AN . o J O\ .
p Realizar o primeiroc desafio 4 MINUTOS p Eu achei dificil de mexer . O O O O
. VAN S . AN .
P Realizar o segundo desafio 6 MINUTOS P Eu achei muito facil de usar 0 00 O
\. VAN J \ AN J
p Reallzar o tercelrc desaflo 6 MINUTOS p Talvez eu precise Ce ajuda pra vencer outros jogos assim . O O O O
o VAN A \ J \ J
p Eu acho quc mecus amigos inam gostar dessc aplicativo . . . . ‘
. / S
p Eu ndac me senti perdido usando o aplicativo . . . . .
"~ AN J
p Eu acho que preciso aprender midis danles de usar esse aplicalivo . O O O O
\ J \ /




||
Valentim, 6 anos

p Chegar até a start screen dc jogo O Aniversario do Tatu <1 MINUITO p Eu achu que goslaria de jugar oulros jogus assim . ' . . .
. AN W, . VAN J
D Realizar o primeiro desafic 4 MINUTOS P Eu achel dificll de mexer . N NONON®
\ VAN J \ J\ /
p Realizar o segundo desafio 5 MINUTOS P Eu achei muilo facil de usar 0000
" J\_ J . J \ y,
p Reallzar o tercelro desaflo 8 MINUTOS p Talves eu precise de gjuda pra vericer oulrus jugos assim O O O O O
\_ AN W, - AN /
p Eu acho que meus amigos Irlam gostar desse aplicativo . . . . .
. VAN y,
P Eu ndo me senti perdido usando o aplicativo
; I 90000 )
p Eu acho que preclso aprender mals antes de usar esse aplicativo . O O O O
\ J \ y




O que eu gostei

- Poder trabalhar com experiéncia do usuario e ilustracao em um mesmo
projeto;

- Aplicar Challenge Based Learning por conta propria;
« Aprender mais sobre pedagogia infantil;

 Entrar em contato com pessoas com backgrounds diferentes;
- Entender melhor sobre o criancas;

* interagir com o usuario final;
* Poder organizar e dirigir um projeto;
- Retornar para os meus trabalhos com ilustracao infantil e games.

O que eu nao gostei

- Realizar um projeto sem participacao de outros desenvolvedores e
designers;

- Devido a tempo e recursos, nao conseguir “codar" o projeto.




* Inserir desenvolvedores do projeto;

* Adicionar mais mini-games ao Aniversario do Tatu;

- Convidar pedagogos para dentro do projeto;

* Desenvolver games em diferentes formatos;

- Levar o aplicativo para dentro das salas de aula, para validacoes;
 Desenvolver um modelo de negocio;

- Oferecer o projeto como um produto completo para instituicoes de
ensino;

* Divulgar a ferramenta nas redes sociais
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