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Resumo—O cenario atual apresenta uma crescente expansio
na utilizacdo de jogos educativos, porém, ainda existem muitos
educadores que negligenciam sua existéncia e utilidade. A pro-
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posta deste projeto é expor um jogo educacional em desen-
volvimento para engajar alunos, afim de auxiliar e facilitar os
processos de ensino-aprendizagem.

Palavras Chaves — jogos educativos; aprendizado baseado em
Jjogos; lingua portuguesa

I. INTRODUCAO

O uso de jogos com propésitos educacionais podem tornar
o aprendizado muito mais facil para estudantes e ser uma
ferramenta poderosa para aprimorar o desenvolvimento do ser
humano [1], [2].

Estudos recentes mostraram que jogadores de video game
passam muito tempo para resolver algum desafio ou obstaculo
dentro de algum jogo, tal persisténcia acaba ajudando a
aprimorar habilidades cognitivas e também o comportamento
emocional [1], [3].

Deste modo, é possivel abordar qualquer assunto através de
jogos e usar essas caracteristicas para aperfeicoar a educacio
em qualquer drea e em todos os niveis de ensino [3], [4].

Uma das maneiras de facilitar este ensino é através de jogos
digitais, especialmente os que sdo combinados com simulac¢des
ou focados em educagdo, no qual sdo conhecidos por Game-
Based Learning (GBL) [5]. Por conta disto, estes vem sendo
bastante utilizados na édrea de educagdo como uma grande
ferramenta motivacional [2].

Ja que jogos educativos sdo tradicionalmente predominantes
no ensino infantil [6] e considerando que os estudantes ja
desenvolveram a habilidade de aprender através de jogos,
acredita-se que o uso destas técnicas também pode ser apli-
cadas para adolescentes e até mesmo adultos.

Froebel [7], desenvolveu um estudo que revelou que jogos
sdo umas das principais fontes de desenvolvimento na infancia
de uma pessoa. Por conta disto o autor considera a brincadeira
uma atividade séria e importante, assim como ele também
acredita que a infincia, juventude e maturidade ndo devem
ser tratados como se fossem diferentes.

Considerando-se o acima exposto, a motivagao para este tra-
balho surgiu diante da observacao das dificuldades enfrentadas
por alunos em diferentes niveis de conhecimento, com relacio
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a compreensao da lingua portuguesa como um todo e de forma
especial, a acentuagdo, que € o tema deste trabalho [8].

A secdo II introduz os trabalhos relacionados, enquanto a
secdo III possui a descricdo do projeto. A secdo IV trata sobre
os trabalhos futuros do projeto e quais caminhos ele deve
seguir. E por udltimo, na se¢do V, sdo feitas as consideragdes
finais do projeto. O Ninjas do Portugués possui o objetivo 1)
de intensificar o aprendizado de portugués de alunos do ensino
fundamental; ii) gerar tarefas que os professores possam adap-
tar ao conhecimento dos alunos; iii) aperfei¢oar o processo de
aprendizagem.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta drea de gamificacdo da educacgio existem uma série
de trabalhos relacionados, um deles ¢ o ALERV (Figura 1 ).
No qual é um jogo criado com o objetivo de ajudar criangas
com problemas na escrita e leitura. O jogo utiliza o mouse,
teclado e até mesmo o Xbox 360 [9] junto com o sensor
Kinect. O jogo customiza diferente tarefas de acordo com o
ambiente em questdo e ele é capaz de criar automaticamente
labirintos e mapas para serem explorados e através de mini
games, tudo isso com o objetivo de motivar os alunos enquanto
eles aprendem jogando [10].

Fig. 1: Menu principal do Jogo Alerv

Outro jogo que € importante ressaltar é o Math Evolve
(Figura 2). Ele ¢ inspirado nos cléssicos jogos de nave, porém
o seu grande diferencial é que ele é focado para estudantes do
ensino fundamental que possuem dificuldades em matemaética.
Por enquanto o jogo estd disponivel apenas para o sistema
operacional i0OS e o gameplay faz com que o jogador resolva
contas matematicas para ganhar mais pontos e desbloquear
outros niveis, além de ter que atirar nos seus inimigos com
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a sua nave. Dessa forma, os alunos podem aprender a fazer
contas basicas de matemdtica de uma maneira mais simples e
divertida [11]

Fig. 2: Gameplay do jogo MathEvolve

”Orientation Passport” (Figura 3) também € uma aplicacio
que visa engajar estudantes usando gamificacdo através de
conquistas. Essa aplicacdo explora um sistema para ajudar
novos alunos que acabaram de sair da escola e ingressarem na
universidade, o aplicativo visa apresentar o campus para eles.
Desta maneira eles podem conhecer melhor as instalagdes da
universidade, bem como a equipe docente e os trabalhadores
da mesma [12].

Achievements 2/20

wel

o
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Roll out the red carpet! >
Check into QUT Orientation whe...

Roll Call >

Check into your first event. To...

Two Events Are Better... >
Check into your second event.

Third Time's a Charm >

Check into your third event.

' Friend Request Accepted!

Fig. 3: Tela de Achievement do Orientation Passport

“Betsy goes to preschool” (Figura 4) € um jogo educativo
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que coloca o estudante numa Area de Recreio Virtual 3D,
no qual o aluno precisa clicar em um dos cinco objetos da
tela, podendo realizar atividades com nimeros, letras, figuras,
jogos da memdria e quebra-cabecas. Ele estd disponivel em
portugués, inglés e espanhol [13].

i

Fig. 4: Capa do jogo "Betsy Goes to Preschool”

O jogo “Supermercado” (Figura 5) simula através de um
ambiente virtual o que os alunos vivenciam durante situacdes
de compra e venda. Ele propicia a aprendizagem das 4
operagdes bdsicas de matemadtica, como ndmeros inteiros,
nimeros decimais, fragdes, proporcionalidade, medidas e as-
sim por diante. Essas situacdes de aprendizagem acontecem
dentro de um ambiente lddico que simula um supermercado,
no qual o aluno pode: Fazer passeios, realizar compras com
suas economias € até mesmo ser o caixa [13].

Fig. 5: Capa do Jogo ”’Supermercado”

HALO, ou “Highly Addictive Socially Optimized Software
Engineering”, (Figura 6) € outro projeto que tem o objetivo de
motivar alunos através da gamificacdo. O HALO usa métodos
que foram desenvolvidos para MMORPGs (Massively Multi-
player Online Role Playing Games) para engajar mais alunos e
motiva-los a testarem o seu cddigo através de desafios criados
pelo professor. Este projeto consiste em tornar o processo de
teste de codigo de engenharia de software mais interessante
[14].

III. NINJAS DO PORTUGUES

A proposta do Ninjas do Portugués nio é apenas divertir,
mas também servir como ferramenta para educagdo, criando
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Jon Bell (seean Points: B

Leaders.

Achievements W M200 soints of 130
Recent Achievements:
The hardest part... nah, the easiest part! - May 15, 2012
Conquered Square One - Feb 27, 2012
The Tree Walker - Nov 11, 2011
Time Cop - Nov 11, 2011

Quest Progress MMM 11

Fig. 6: HALO dashboard

uma maneira diferente de motivar estudantes, bem como
auxiliar discentes ao ensinar.

Ao iniciar o jogo, o estudante precisard ler um comando
para saber o que precisa fazer para ganhar pontos. Por exem-
plo, um dos comandos é que o aluno precisa cortar apenas as
palavras oxitonas que saltarem na tela, caso o estudante corte
uma palavra que ndo seja oxitona, ele perde uma vida.

O projeto encontra-se com funcionando e ji contabiliza os
erros e acertos dos jogadores, e também ja € possivel visualizar
a animacao das palavras sendo cortadas. Posteriormente, serdo
implementados outros niveis que correspondem a palavras
paroxitonas e proparoxitonas.

O jogo possui uma interagdo muito simples com o usudrio,
o que torna ele facil de manusear. Para cortar as palavras basta
arrastar a seta do mouse em cima delas como se fosse corta-
las. Quanto mais forte o mouse for arrastado, maior serd o
corte gerado. E uma maneira automatica de simular a forca de
um corte.

Além disto, 0 jogo também possui uma area que explica
para os estudantes os conceitos do portugués e quais serdo os
desafios encontrados no decorrer do jogo [Figura 8].

Atualmente o projeto roda em navegadores que suportam
HTMLS, ou seja, qualquer computador ou smartphone e tablet
moderno. Na [Figura 7] é possivel ver o menu principal do

jogo.

PORFUGUES

Este jogo é apenas um protétipo
v 0.1

Fig. 7: Tela Principal do Ninjas do Portugués

A. Tecnologias Usadas

A principal ferramenta utilizada para o desenvolvimento
deste projeto foi a engine de games Construct 2 [15]. Também
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REGRAS
DO joga

1 - Se vocé cortar uma palavra que
n&o condiz com o comando, uma
bomba ir4 aparecer na tela e vocé
pdera uma vida

N A
EAVNS
2 - Ao cortar uma palavra
corretamente vocé ganha 1 ponto e
ela ndo ira explodir, e sim ira aparecer
uma animag&o semelhante a abaixo:

Tl

—— )\

Ver outras regras >>

Fig. 8: Tela que explica os conceitos e regras do jogo aos
estudantes

foi utilizado um plugin chamado “Functions” dentro da engine.

O Construct 2 é uma engine de jogos desenvolvida pela
Scirra que permite que seja desenvolvido jogos para desktop,
web e até mesmo para dispositivos moveis. Ela foi escolhida
por causa da facilidade que oferece ao desenvolvedor na
criagdo de jogos através de um visual muito simples, ndo
requerendo muita experiéncia em programagao.

Outro motivo pela escolha desta ferramenta é porque os
jogos sdo gerados automaticamente em JavaScript e HTMLS,
0 que torna ele compativel com praticamente qualquer dispos-
itivo moderno que possua um browser atualizado.

O plugin “Function” foi desevolvido por um usudrio da
comunidade chamado rexrainbow. Ele permite a manipulacio
de fung¢des matemadticas dentro da engine, o que permitiu um
avanco mais rdpido no desenvolvimento do projeto e menos
repeticdo de codigo.

Na figura 9 € possivel ter uma visdo geral da implementagdo
do projeto no Construct 2, onde cada fung¢do do jogo estd
separada por grupos.

& Global number Slice_Initial X = 0
& Global number Chances = 5
& Global number Slice_Initial ¥ = 0
% Global number Wrong_Words = 0
*§fsystem Onstamoflayout  Slice Destroy
AShOxitonasComMetades | Destroy
A%hOxitonas Destroy
A Naotritonas Destroy
13 Call “Refresh Lifes™ ()
Add action
{}score

&k system  Every tick Set textto “Palavras Oxitonas Cortadas™ & newline & Palavras_Cortadas

A#%hOxitonasComMetades | Accelerate ¢ CustomMovement Vertically 768
+ Button Clicks
+ Life System
« Creating Objects
+ Throwing Objects
+ Destroying Failed Letters

+ Slicing Words

A=hOniton... ¥ > LayoutWidth  #ShOxitonasComMetades Destroy
+ JabutiFull Width

+ Game Over

Fig. 9: Visdo geral do novo implementado no Construct 2
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B. Game Design

O Game Design deste projeto foi pensado com o propésito
de deixar as aulas de portugués mais dindmicas e interessantes
para alunos do ensino fundamental.

Inspirado na mecénica do jogo Fruit Ninja [16], o Ninjas
do Portugués possui aspectos diferentes e pensados para a sala
de aula. Como por exemplo, uma série de funcionalidades
que servem como motivagdes para os alunos. Elas estdo
implementadas através de um sistema de recompensa que
possui pontos, insignias e ranking.

Acredita-se que a existéncia destes recursos permita que o
aluno saiba qual a sua posicdo em relacdo aos outros, criando
uma competi¢do sauddvel entre seus colegas e servindo como
um simbolo de autoafirmagdo [17].

IV. TRABALHOS FUTUROS

Para trabalhos futuros serdo implementados os recursos que
irdo repassar para os professores as informacdes de quanto
tempo o aluno jogou, quantas palavras acertou, quantas errou
e até mesmo quais errou. Desta maneira o professor deverd
ser capaz de identificar e acompanhar o desempenho dos seus
alunos a curto e longo prazo.

Além destes trabalhos, futuramente também serdo realizadas
duas pesquisas, uma para avaliar a metodologia do jogo e
verificar se ele realmente aumentou o aprendizado dos alunos.
Enquanto a outra, sera feita para avaliar quantas horas seriam
o ideal para um aluno aprender ou reforgar o aprendizado do
contetdo através deste jogo.

Ter o feedback destas pesquisas € importante para o
aperfeicoamento do projeto. Afinal, é necessdrio que fer-
ramentas como estas desenvolvam suas ideias a partir das
necessidades das escolas, professores e alunos. Conhecer tais
necessidades poderd ser um ganho para a aprendizagem dos
alunos, para os discentes e até mesmo para o projeto.

Outro possivel projeto futuro inclui expandir a abordagem
criada para este jogo, ji que ele é expansivel para qualquer
outra disciplina. Como por exemplo, Geografia, no qual o
comando poderia pedir que os alunos cortassem os estados
do Brasil corretamente.

Além disso, outro possivel trabalho futuro € expandir o
projeto para outras linguas como o inglés, ou até mesmo tratar
de outras abordagens especificas do portugués como adjetivos,
advérbios, pronomes e etc.

V. CONCLUSAO

Jogos educacionais sdo promissores, desde que sejam de-
senvolvidos com objetivo de engajar os alunos e ndo apenas
educé-los. Espera-se que com esse projeto os alunos ten-
ham um melhor aproveitamento das aulas relacionados aos
conteidos abordados. Acredita-se que o projeto no estado
atual estd satisfatério, e que ele tende a evoluir bastante nos
préximos meses.

Vale ressaltar que jogos educacionais nido sdo criados para
substituir um professor e sim podem para auxiliar a ensinar.
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