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Resumo — O Battle of Minds é um jogo digital educacional
para dispositivos mdveis e navegadores, seu objetivo é servir de
apoio para avaliagdo dos conhecimentos dos seus usuarios
durante uma sessdo de jogo e monitorar a evolugdo do seu
aprendizado. O conteddo disponibilizado para o jogo digital é
focado nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel da
Agenda 2030 da ONU, plano que aborda areas cruciais para
evolucéo da vida e preservacdo do planeta e que sdo propostos
para adocdo dos setores privado, publico e sociedade. Este artigo
contempla as etapas de criagdo do projeto, sua validacéo e as
experiéncias agregadas.

Palavras-chave — ODS, agenda 2030, quiz, jogo digital, jogo
educativo

I. INTRODUCAO

A Agenda 2030 é um plano de acdo elaborado pela
Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU) e constituido por
dezessetes objetivos globais conhecidos como Objetivos para
0 Desenvolvimento Sustentavel (ODS). O plano busca o
desenvolvimento sustentavel da humanidade baseado em trés
pilares que sdo: a economia; o social e 0 meio ambiente. Para
isso 0s ODS sdo compostas de 169 metas que procuram
estimular e apoiar comportamentos nas areas de interesse da
humanidade estas que sdo divididas em: Pessoas; Planeta;
Prosperidade; Paz e Parcerias [1].

Todavia a Agenda 2030 é um planejamento de médio a
longo prazo que deve ser executado em conjunto pelos setores
privado, pulblico e sociedade [2]. Desta forma, a
conscientizacdo da comunidade com 0s processos
educacionais sdo uma forma de difundir o plano. Atividades
pedagdgicas nas escolas e no municipio sdo propostas validas
para educacdo de diferentes publicos [3]. Outro ponto é a
inclusdo da agenda em atividades interdisciplinares na
educacdo superior, medida que pode acelerar as praticas do

desenvolvimento sustentdvel na formacdo dos futuros
profissionais [4].

Tendo em vista a necessidade da proliferacdo do contetido
da Agenda 2030, o trabalho propde a criacdo de um jogo
digital educacional para desafiar os conhecimentos dos
usuarios em relacdo aos temas dos ODS. Os jogos digitais sdo
produtos de entretenimento inseridos na sociedade e adotados
por diferentes faixas etarias, desta forma se tornando um
instrumento cultural de constante evolugdo [5]. Além disso,
sdo ferramentas de estimulos mentais que trabalham com o
desenvolvimento das habilidades dos usuérios. Esses itens séo
construidos com o intuito de entreter e condicionar 0s
jogadores em um estado de fluxo. Contudo os artefatos
devidamente adaptados se transformam em utensilios
educacionais para os jogadores [6]. Uma aplicagdo que tem
um contetdo diversificado e que é periodicamente atualizado,
se torna um item atrativo para 0s Seus usuarios € uma
ferramenta de monitoramento para apoio pedagdgico [7].

Assim o presente trabalho descreve os processos tomados
para criacdo do jogo digital educacional Battle of Minds e
segue estruturado na fundamentacao teérica do projeto (Secédo
2), na metodologia aplicada para construcdo do jogo digital
(Secao 3), sua validacdo (Secdo 4) e sua conclusdo (Secéo 5).

Il. FUNDAMENTACAO TEORICA

Para o desenvolvimento do projeto o trabalho necessitou
estudar dois fatores que sdo: a criacdo de jogos digitais
educacionais e o contetdo transmitido nos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentével.

A. Desenvolvimento de Jogos Digitais Educacionais

Para um direcionamento assertivo sobre o ponto
levantado, o trabalho utilizou a revisdo sistematica de Junior
(2020), no qual apontou trabalhos com jogos digitais
educacionais publicados em diferentes plataformas. Desta
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forma foi constatado que indmeros trabalhos desenvolveram
seus jogos, com seu foco para o entretenimento. Contudo
Leite e Mendoga [8] acreditam que com um direcionamento
aplicado para o aprendizado sdo ferramentas para 0s
educadores. Os jogos educacionais devem utilizar de recursos
de Game Design para se tornarem atraentes e cativantes para
seu publico. As mecanicas devem transmitir o conteddo de
forma clara para se obter o aprendizado dos jogadores. Os
mesmos ressaltam que os elementos de game design séo
essenciais e sua parte artistica € um fator motivacional a ser
explorado pelo educador para se obter sucesso ao construir um
jogo digital que eduqgue e entretenha os seus jogadores.

Outro ponto a ser observado é a utilizagdo do modelo de
gamificacdo conhecido como Quiz, que se trata da exposicdo
de perguntas sobre determinado tema para avaliagdo dos seus
jogadores. Esse modelo se demonstra eficiente em jogos
educacionais por engajar, motivar e transmitir seu contetido
de forma recreativa aos jogadores [9]. Os trabalhos de
Cardoso [10] direcionado como instrumento de auxilio ao
ensino da educacdo bésica, o de Santiago [11] voltado para
matematica e o de Bastos [12] para o ensino e aprendizado de
guimica sdo alguns que usufruiram do modelo.

B. Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

Para aprofundar sobre o tema o trabalho buscou
informacBes na plataforma Agenda 2030, o ambiente
proporciona informagfes sobre 0s  Objetivos de
Desenvolvimento Sustentivel suas descrigdes, metas e
eventos realizados [1].

A plataforma indica as informacBes dos dezessetes
Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel que séo:
Erradicacdo da pobreza; Fome zero e agricultura sustentavel;
Saude e bem-estar; Educacdo de qualidade; Igualdade de
género; Agua potdvel e saneamento; Energia limpa e

acessivel; Trabalho decente e crescimento econémico;
Indistria, inovagdo e infraestrutura; Reducdo das
desigualdades; Cidades e comunidades sustentaveis;

Consumo e producdo responsaveis; A¢do contra a mudanga
global do clima; Vida na &gua; Vida terrestre; Paz, justica e
instituicGes eficazes e Parcerias e meios de implementacéo.

Além da utilizacdo da plataforma os trabalhos de Serafini,
Moura e Nobre [4], sobre as implementacBes da Agenda 2030
e 0 de Pimentel [2] sobre os desafios da educagdo e dos
educadores auxiliaram para organizacdo das questdes e no
direcionamento de como produzir e expor o conteldo da
Agenda 2030 no jogo digital educacional.

Com o esclarecimento dos pontos enfatizados
anteriormente e suas devidas definicBes para o projeto, o
trabalho direciona seus esfor¢os na construcéo do jogo digital
educacional.

I1l. METODOLOGIA

Para construcdo do artefato proposto pelo presente
trabalho se fez necessario definir as plataformas que serdo
disponibilizadas para o projeto. Por se tratar de um jogo digital
educacional que busca disseminar o seu contetdo, o trabalho
levou em consideracdo as plataformas populares do mercado,
que sdo celulares com sistema operacional Android que tem
81,4% dos jogadores em territério nacional e para
navegadores de computadores e notebook nas quais estdo na
preferéncia dos jogadores nacionais [13].
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A classificacdo indicativa do jogo foi determinada como
Livre para todas as idades, essa constatacdo foi alcancada ap6s
o trabalho consultar as recomendac@es encontradas no manual
da CLASSIND, o6rgdo responsavel pela classificacdo
indicativa de produtos de entretenimento em territdrio
nacional e que esta aos cuidados do Ministério da Justica [14].
Além das informagBes pelo 6rgdo anterior o trabalho
compreende que por se tratar de um jogo educacional que
utiliza de perguntas e respostas escritas, 0s jogadores
necessitam ter a leitura e a compreensdo da lingua portuguesa,
0 que sugere a utilizacdo do projeto para criancas a partir de
seis anos conforme recomendacdo do Instituto Nacional de
Metrologia, Qualidade e Tecnologia (INMETRO) que é uma
agencia executiva vinculada ao Ministério da Economia [15].

A. Ferramentas de desenvolvimento

Por se tratar de um jogo para todas as idades o projeto foi
concebido em um formato artistico no estilo cartum. Essa
abordagem busca cativar os jogadores de forma humorada
[16]. Para isso o trabalho utilizou as ferramentas da Adobe que
foram o Photoshop e o llustrator. Ainda levando em
consideracdo o publico do jogo, foi concebido um enredo com
um tom fantasioso, no qual o jogador controla um alienigena
que deseja conhecer sobre diferentes temas abordados no
planeta Terra. Neste contexto o personagem principal ira
conhecer por meio das questdes apresentadas (Fig. 1).

A parte sonora foi criada com a ferramenta Audacity e para
implementacdo do jogo se fez necesséario a utilizacdo da
engine Unity, com a ferramenta foi possivel desenvolver todo
modelo de interacdo do usudrio, o armazenamento das
questdes, suas respostas, autenticacdo de usuario, dindmicas
de jogo, a principal mecanica e as secundarias. Além dos
pontos citados a ferramenta concede a possibilidade de
desenvolvimento para diferentes plataformas o que contribuiu
com a ideia inicial do projeto.

B. Mecénicas e dindmicas de jogo

A principal mecénica do projeto consiste no jogador
acessar jogo, escolher um tema, e responder dez questdes
sobre o tema escolhido. A estrutura da tela é composta pelo
enunciado da questdo, quatro alternativas e um marcador de
tempo regressivo colocado no topo da tela, como
demonstrados na Fig. 1 (direita). O jogador deverd ler a
questdo e escolher uma das alternativas dentro do tempo
estabelecido, caso 0 jogador acerte a resposta a mesma ficard
esverdeada e sera atribuido um ponto, caso ndo selecione uma
resposta ou a que escolheu ficar vermelha o jogador néo
pontua.

Ao término de cada sessdo, 0 jogador tem um
posicionamento sobre seu desempenho, como demonstrado na
Fig. 1 (esquerda). Estd tela contém informagdes sobre a
quantidade de questdes respondidas, as que o jogador acertou,
opcOes de retorno a selecdo de temas, repeticdo das questdes,
sair e configuracfes. As estrelas que estdo presentes na tela
sdo premiacdes dadas aos jogadores que conseguem acertar o
maior nimero de questdes, para se obter uma estrela o jogador
deve acertar no minimo cinco questes, sete questdes certas
dardo duas estrelas e dez ird completar o trio.

Esse sistema de premiagdo busca incentivar o jogador a
tentar obter o maximo de respostas certas e assim fazendo o
mesmo a tentar jogar novamente.
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Fig. 1a (direita). Tela com questdo sobre uma ODS e Fig. 1b (esquerda).
Classificacdo do jogador ap6s termino de dez questdes.

Além do modo de jogo individual, existe 0 modo de jogo
multijogador que permite até dois jogadores competirem entre
si. Para a execucdo deste modo ambos os jogadores deveram
instalar o aplicativo e um deles iniciar uma sessao de jogo no
modo multijogador e registrar 0 seu nome. ApGs isso 0
segundo jogador executara 0 mesmo procedimento e ao
sincronizar as duas aplicacbes, ambos jogadores poderdo
competir no formato demonstrado na Fig. 2a.

Fig. 2a (direita). Tela de multijogador e Fig. 2b (esquerda). Tela de
resultados.

A conexdo entre as aplicacbes fara que os jogadores
recebam as questfes em suas telas e tenham o mesmo tempo
para responder. Na dindmica de jogo no modo multijogador,
se um jogador responder a questdo e 0 outro ndo, 0 primeiro
ir aguardar o termino do tempo para ambos visualizarem a
préxima questdo. O processo de avaliacdo € o mesmo do que
utilizado para um jogador, contudo o marcador de pontuacao
de cada jogador fica abaixo do nome que o jogador se
identificou ao iniciar a rodada de multijogador (ver Fig. 2a).

Ao termino da rodado cada jogador ird receber
informacBes sobre o seu desempenho e aquele com maior
nimero de respostas certas e nomeado o vencedor, conforme
na Fig. 2b.

C. Desenvolvimento das questdes

A principal mecanica do jogo consiste no jogador
responder questfes em um tempo limitado. O primeiro passo
foi determinar o puablico-alvo do jogo, levando em
consideracdo as classificacdes sugeridas pelo 6érgdo de
classificagdo indicativa (CLASSIND) [14] e pelo Instituto
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Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia
(INMETRO) [15], o trabalho optou em desenvolver as
questdes para um publico-alvo de criangas com idade a partir
de 11 anos. Isso se deve pelo fato que criancas dessa faixa
etaria estarem estudando no ensino fundamental Il e assim,
tendo capacidade de leitura, compreensdo de textos
complexos na lingua portuguesa [17].

O segundo passo é a elaboracdo do contetido das questdes,
todas as informac6es foram retiradas da plataforma da Agenda
2030 [1] e do portal do Instituto de Pesquisa Econdémica
Aplicada (IPEA) [18]. O primeiro informou cada item da
Agenda 2030, as metas estipuladas pela Organizacdo das
Nag¢des Unida (ONU), artigos sobre as implementac@es e seus
resultados. Contudo as informac@es coletadas no portal do
instituto, demonstraram a atual situagdo do Brasil com o
compromisso da Agenda 2030, as adequaces realizadas em
cada uma das metas dentro de cada ODS, modificages
necessarias devido ao cenario nacional, previsdes e artigos
com informagdes sobre a Agenda 2030 no Brasil.

E por fim, foi estabelecido que as perguntas e suas
respostas utilizariam textos curtos, isso se deve aos pontos de
game design estabelecidos para o projeto. Como se trata de
um jogo com foco na distribuic@o para dispositivos moveis, 0
espaco fisico da tela pode ser um limitador conforme o
aparelho do jogador, assim perguntas e respostas longas
ficariam invidveis para leitura. Outro ponto é a dindmica do
jogo, o tempo é um fator de desafio, e por essa razdo foi
estipulado sessenta segundos para cada questdo. Essa duragdo
foi atribuida devido aos jogadores de aparelhos moveis
preferirem os jogos de curta dura¢do [19]. Assim uma sessdo
de dez questdes duraria no maximo dez minutos, tempo médio
gue jogadores de jogos digitais de celulares jogam.

Conforme definidos os pontos acima e uma vez
desenvolvido o projeto, o trabalho providenciou a publicacdo
do jogo em uma plataforma de distribuicdo gratuita. Esse
procedimento foi realizado para contribuir na etapa de
validacdo, conforme descrita na proxima sessao.

IV. VALIDAGAO DO PROJETO

O trabalho realizou testes com vinte usudrios, que tinham
a média de idade de trinta e cinco anos sendo dez mulheres e
dez homens que participaram da avaliagcdo. Dentro desta
amostra dez voluntérios séo professores do ensino superior e
basico e todos jogam algum tipo de jogo, seja no celular,
videogame ou no computador. O procedimento foi realizado
durante a primeira semana do més junho de 2021 e foi enviado
um e-mail para cada voluntario com os links de acessos ao
jogo, formulario de avaliacdo, assim como as instrugdes de
€Omo jogar e prazo para envio das respostas do formulario de
avaliacdo. O jogo foi disponibilizado com versfes para
sistema operacional Windows e Android e a plataforma de
distribuicdo foi a GameJolt.

Os voluntérios responderdo a um formulario avaliativo do
projeto, que foi disponibilizado de forma online por
intermédio da ferramenta Google Forms. O formulario foi
formatado com quatro questdes voltadas para avaliar o Game
Design (perguntas 1, 4, 10 e 12), motivacdo do jogador
(perguntas 2, 5, 9 e 11) e elementos educacionais (perguntas
3, 6.7 e 8), esses trés itens sdo essenciais na construcdo de um
jogo educacional segundo Leite e Mendonca [8] e serviram de
pilares para avaliagdo do jogo criado. As doze questdes podem
ser vistas na Tabela I, para uma apuracdo das respostas, o
trabalho utilizou a escala de Likert, modelo que disponibiliza

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

cinco tipos de respostas para o entrevistado sendo as respostas
classificadas como: concordo plenamente, concordo,
neutro, discordo e discordo plenamente.

TABELA |. PERGUNTAS REALIZADAS PARA OS VOLUNTARIOS

Perguntas no formulario de avaliacio do jogador
1) A interface do jogo é atraente?
2) Foi facil compreender como se joga?
3) As perguntas foram desafiadoras?
4) Os sons do jogo sdo bons?
5) Me diverti ao jogar?
6) Compreendi as questdes perguntadas?
7) Eu sei o que sdo os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel?
8) Aprendi mais sobre um tema que respondi?
9) Jogaria novamente o jogo?
10) Ter novas perguntas seria uma melhoria para o jogo?
11) Eu indico o jogo para outras pessoas?

12) Ter um modo de multijogadores é interessante?

Nos resultados apurados 70% dos voluntarios concordam
plenamente com 0 Game Design apresentado no projeto, 20%
concordaram e 10% tiveram opinides neutras. Contudo 30%
dos voluntarios concordam plenamente sobre a motivacao que
0 jogador teria para jogar, 60% concordam e 5% foram neutras
assim como outros 5% discordaram. Por fim 60% concordam
plenamente que os elementos educacionais estdo presentes no
projeto, 30% apenas concordam e 10% foram neutras em suas
respostas. Os voluntarios puderam jogar quantas vezes
quisessem para avaliar o projeto apresentado, somente foi
solicitado que o formulario fosse respondido no Gltimo dia do
teste, desta forma tiveram um tempo mais longo para usar a
aplicag8o e assim responder com um conhecimento amplo o
formulario de avaliagdo.

V. CONCLUSAO

O presente trabalha visou apresentar o desenvolvimento de
um jogo digital educacional, que tem como objetivo servir
como uma ferramenta de apoio para disseminagdo dos temas
abordados na Agenda 2030. Dentro do desenvolvimento o
trabalho buscou formas criativas de elaboracdo de um jogo
que fosse divertido e ensinasse sobre os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel. Entretanto o trabalho entende
gue o projeto necessita de aperfeicoamentos técnicos, testes
mais profundos e elaboracdo de novas pesquisas. A comecar
pala criacdo de uma base de dados remota e uma interface de
gerenciamento. Com isso 0 processo de autenticacao,
monitoramento dos jogadores, insercdo e manutencdo das
questbes ficaria fora do aplicativo e sim em um ambiente de
servicos de acesso remoto. Outro ponto a ser vislumbrado é a
realizacdo de testes voltado para o publico-alvo, isso daria
uma real dimenséo da assertividade do projeto. E por fim a
insercdo de outras formas de midias dentro do jogo,
possibilitando a transmissdo de videos curtos, publicacao de
imagens e audios nas perguntas. 1sso daria novas formas de
interacdo e proliferacdo dos assuntos sobre a Agenda 2030.
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