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Resumo:

A divisdo de desenvolvimento de Games do Projeto
Aladim (Alfabetizacdo e letramento em ambientes
digitais interativos multimodais) tem o objetivo de
desenvolver games e formas de interacdo que auxiliem
0 aprendizado e a alfabetizaco de criancas. Um desses
projetos é um jogo que integrard as diversas formas de
interacdo, de aprendizado e estilos de jogos para criar
um mundo onde a diversio estd associada a0
aprendizado e a alfabetizag¢do de criancas.

1. Introducao

Para que o jogo proporcione a imersdo desgjada e
ainja seus objetivos, aguns cuidados devem ser
tomados no que diz respeito a0 seu plangamento e
desenvolvimento. Jogos educativos, em sua maioria,
ndo tém cuidado suficiente com o quesito diversdo,
tornando o0 jogo muito mais como uma extensdo da
diddtica antiquada aplicada nas escolas, aém de
deixarem a desgjar nos critérios de andlise de games de
alfabetizacdo, levantados pelo projeto e descritos a

seguir:

1. Inteface transparente — auto-
explicativa, que ndo precisa de um adulto para
gjudar a entender o que deve ser feito.

2. Feedback — rico e que auda o
jogador a refletir sobre seu erro e descobrir o
que fazer para acertar (aprender).

3. Encorga a aprendizagem ativa
(concepgdo de aprendizagem)

4. Organizacd das habilidades e
contelidos trabalhados
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5. Remidiacdo (Bolter, 2001) —ojogo é
uma atividade tradicionalmente feita no papel
que foi transferida para a tela do computador
ou é uma atividade que explora os recursos da
tecnologia.

6. Repertério — se ha variagdo nas
tarefas que o jogador tem de redizar e o
repertério  linglistico  varia  (paavras,
expressies, silabas, letras, etc.)

7. Recompensa — sensacdo de estar
aprendendo e de estar sendo recompensado
(se ha uma sinalizagéo de que o esforgo esta
valendo a pena)

8. Desafio — se ja desafio crescente,
aumentando o nivel de dificuldade a medida
que o jogador é bem sucedido.

9. Contextualizacdo — se o significado é
contextualizado se ha uma situagdo (real ou
imaginéria) que contextuaiza (d& uma nogédo
de todo) o jogo.

10. Se funciona bem — download rapido,
ndo da problema.

Quando tratamos do  plangamento e
desenvolvimento de games, dois autores nos guiem
com suas pesquisas, [Koster 2005] e [Rabin 2005].

O desenvolvimento de jogos passa por diversas
etapas essenciais, para que no final do processo gere
um produto com qualidade e que atenda aos propositos
estabelecidos. Primeiramente define-se o tema do jogo,
o titulo, qual sera seu género (Aventura, Acdo, Quebra
Cabecas, RPG, dentre outros), e sua mecanica
(primeira pessoa, plataforma, dentre outros). Outro
detalhe nessa fase € o desenvolvimento do roteiro,
mesmo que sgja simples, ele deve ser tratado com
atencdo, para prender a atencdo do jogador e ser um
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dos motivos para ele continuar jogando. Outros fatores
s80 a criagcdo do logotipo, escolhado estilo gréfico, arte
conceitua que inclui todos os Sketches (rascunhos) dos
personagens e cenarios, para que a equipe de
desenvolvimento tenha em mente como devera ser o
resultado final. O desenvolvimento dos personagens e
do cenério sdo importantes para uma boa condugdo do
enredo.

Assim como detalhes técnicos, devemos ter em
mente que outros fatores influenciam nas decisdes
referentes ao desenvolvimento do jogo, como € o caso
da Aesthetic, que sdo sensagles provocadas por
diversos tipos de estimulos, como imagens, sons,
dentre outros. Especificamente em jogos, trata-se da
experiéncia emocional provocada por jogar, segundo
[Wilson 2004]. Por este motivo, devemos ter cuidado
na hora de escolhermos, por exemplo, a palheta de
cores do jogo ou 0s sons e efeitos sonoros que seréo
utilizedos.

Quando a parte do plangamento esta bem
adiantada e inicia-se o desenvolvimento do jogo em s,
0 primeiro passo € desenvolver um protétipo
mostrando o conceito do jogo e seus principais
recursos. QOutro fator de importancia, e que durante a
experiéncia de jogar torna-se essencial para a diverso,
€ aforma de interagdo com o jogador, como serdo 0s
gréficos do jogo, o som, além do dispositivo de entrada
e como serd a jogabilidade do mesmo. Além dos
elementos j& citados, outro fator implicito, mas muito
importante para um jogo € a sua estrutura de escolhas,
que influencia diretamente em qudo divertido o jogo
serd. Um jogo sem escolhas néo diverte, pois obriga o
jogador a seguir um roteiro pré-estabelecido, o que
pode desmotivalo. Por outro lado, adotar uma
estrutura de escolhas infinitas ndo € a melhor solugdo,
pois tornaria o desenvolvimento do mesmo infinito e o
jogador ficaria perdido e frustrado. Os tipos de
decisdes sdo apresentadas a seguir [Rabin 2005].

- Obvia: decisio sem escolhas; 0 jogador possui apenas
uma opcao por vez;
- Ndo informada: decisdo arbitraria por conta de
informagdes insuficientes; o jogador fica indeciso por
ndo possuir as informagdes necessarias para a decisao;
- Informada: decisdo com informagdes suficientes;
- Dramética: conectada fortemente por emogdes; o que
induz o jogador a uma decisao € a emocao estimulada;
- Equilibrada: consequiéncias positivas e negativas se
equilibram, de modo a requerer uma analise por parte
do jogador em relagdo a sua decisao;
- Imediatista: conseqliéncias imediatas em relagdo a
decisdo do jogador;
- Demorada: conseqiiéncias sdo apresentadas ao longo
dojogo;

- Ortogonal: distinta entre todas as opcoes.

Podemos ter varios tipos de escolhas e devemos
usalas como recurso para prender a atencdo do
jogador. Entretanto, quando falamos de “estrutura de
escolhas’, devemos ser cautelosos, pois essa definira
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como o jogo se desenvolverd do inicio ao fim. Os tipos
de estruturas sdo:

- Estruturalinear: um anico caminho a seguir;

- Estrutura com escolhas inlteis: vérias escolhas que
resultam em um mesmo objetivo;

- Estrutura com escolhas infinitas; gera trabalho de
programacdo e arte infinitas, com perda de foco por
parte do jogador;

- Estrutura de escolhas com sabedoria: se fizer a
escolha errada, 0 personagem morre;

- Estrutura convexa simples: o jogo comega com
poucas escolhas, depois aumenta a quantidade e, em
um terceiro momento, diminui até alcancar o objetivo
final.

- Estrutura convexa complexa: consiste em uma
repeticdo da estrutura convexa simples com pontos de
verificagdo (objetivos) inseridos nela.

[Mihaly 1990] disserta sobre a progressdo de
dificuldade e sua relacdo com o aprendizado, sendo de
extrema importancia para o desenvolvimento de jogos
juntamente com a estrutura de escolha. A progressdo
de dificuldade linear cria a sensagdo de que o jogo é
muito mais dificil e o torna exaustivo. Ja uma
progressdo de dificuldade baixa, torna o jogo
monaGtono. A progressdo de dificuldade ideal, que deve
ser empregada em jogos, seria de forma intercalada. A
dificuldade cresce até alcangar um objetivo, depois se
mantém nesse nivel durante um tempo até que o
jogador se acostume com a dificuldade, para entdo
aumentar novamente, e assim por diante.

Essa progressao de dificuldade se aplica a estrutura
convexa complexa de escolhas com perfeicdo, como
mostrado na Figura 1.
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Figural: Estrutura convexa e progresséo de
dificuldade. Fonte: [Rabin 2005]

A principal funcéo de um jogo, mesmo esse sendo
um jogo de cunho educacional, é divertir quem esta
jogando. Para que um jogo divirta, ndo sO a parte
técnica deve ser levada em consideragdo. Koster
(2005) nos elucida sobre a Teoria da Diversgo.

A diversdo em um jogo passa por todas as etapas
anteriormente citadas, mas ainda ha algo importante a
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se refletir. O que torna um jogo divertido? Segundo
Koster (2005), o que torna algo divertido é o seu
desafio. O desafio ndo pode ser muito simples, nem
impossivel.

O cérebro humano busca padrdes e iconifica tudo, e
um jogo nada mais € que uma sucessio de
acontecimentos que possuem um padrdo. Entdo o
importante para tornar o jogo divertido é encontrar a
medida correta desses, para que seja desdafiador o
suficiente, mas ndo impossivel. Quando nos
divertimos, lancamos endorfina no nosso cérebro, e
iSs0 nos traz prazer. Se estimularmos a sensagdo de
prazer, o processo de aprendizado pode ser melhorado.
Sempre que aprendemos um padrdo, ou vencemos um
desafio, seremos recompensados.

2. Joao e Maria

Um dos projetos do Aladm na aea de
desenvolvimento de ferramentas educacionais é 0 jogo
Jodo e Maria (Figura 2). Ele integra todas as
caracteristicas essenciais a um jogo de alfabetizacéo,
juntamente com as mais novas tecnologias de
interacdo, para assim desenvolver um jogo reamente
divertido que auxilie na afabetizacdo das criangas. O
jogo sera de Aventura com elementos de RPG e
Quebre-Cabegas. O enredo ja é muito conhecido pelas
criangas, sendo essa arazdo de sua escolha. Em relagéo
a histéria cléssica de Jodo e Maria, foram adicionados
outros elementos e personagens do nosso folclore e de
outras historias infantis, como o Saci-Pereré ou o
Pinéquio. Dessa forma, agrega-se outro fator, que é o
enriquecimento cultura das criangas. O objetivo é
desenvolver um jogo animado, por esse motivo, ele
serd bem colorido, com musicas animadas em um
ambiente conciso e variado, assm como Seus

personagens.

Figura2: Personagem caminhando pelo cendrio.

A plataforma de desenvolvimento é o PC e utilizara
como interface com o jogador o Wiimote, controle do
console de Ultima geragdo da Nintendo, o Wii, para
interagir com o personagem, cendrios e quebra-cabegas
do jogo, agregando ainda mais interacdo a experiéncia
do jogo. A estrutura de escolhas adotada serd a
Convexa complexa e a progressdo de dificuldade
proposta por Mihaly. Também por esse motivo, todo o
cendrio sera composto de ilhas, que possuirdo diversas
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fases associadas a cada uma delas, sendo que o jogador
escolherda a ordem na qual ira jogar, ou se desgjar ndo
precisard jogar todas. Em todas as ilhas, existira uma
fase de verificagdo, obrigatdria para todos. Nessa fase,
sera feita uma checagem do que a crianga assimilou e
se esta apta a execucdo das atividades do proximo
nivel. Se ndo alcancar a pontuacdo necessdria, sera
aconsel hada cuidadosamente a tentar jogar outras fases
anteriores, para entdo voltar a fase de checagem e
tentar novamente, se assim desgjar. Nessa fase,
também ocorrera o desenvolvimento do enredo, ou
seja, todos os acontecimentos relacionados a histéria
acontecerdo nesse momento, pois envolve atividades
obrigatorias.

Outra preocupagdo € o uso do jogo por criangas que
j& possuem um nivel de alfabetizacdo. Elas ndo serdo
obrigadas a passar por todas as fases e ilhas. No
comego do jogo, sera feita uma avaliagdo do nivel de
alfabetizacdo da crianca e dependendo do resultado, ela
serd encaminhada para a melhor fase que se enquadrar
a0 seu nivel. E importante perceber, como citamos
anteriormente, isso acontecera apenas se ela desgjar,
caso contrério, podera retornar a qualquer fase de sua
escolha.

3. Conclusao

Estamos perante um jogo educacional que tenta focarse
na diversdo, aliando assim sua pratica continua ao
aprendizado. O jogo possui diversos elementos de
design presentes em franquias comerciais e de sucesso,
0 gue garante umamaior aceitagdo e identificagdo por
parte do jogador. As composi¢oes graficas e sonoras
foram projetadas a fim de caracterizar um ambiente
rico, vasto e colorido, contornando assim erros
freqlientes na produgdo de jogos educativos. Além dos
propositos de alfabetizacdo, jogos podem inserir outros
tépicos como a apresentacdo de elementos culturais,
proporcionando o ensino simulténeo de tais elementos.

E importante ressdtar a viabilizagdo de cada
Crianca seguir seu proprio ritmo e definir suas escolhas
e percursos dentro do jogo, de modo a tornar mais
efetivo e agradavel o processo de aprendizagem.
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