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Processo de criagao de um jogo sério sobre datas comemorativas para
pessoas com deficiéncia intelectual

Process of creating a serious game about commemorative dates for
people with intellectual disabilities

Gabriel Dalzoto Salles’, Simone Nasser Matos?, Helyane Bronoski Borges®

RESUMO

O uso de jogos educacionais € visto como uma metodologia inovadora no processo de ensino, pois coloca o
aluno no centro do seu aprendizado, ao trazer uma experiéncia que incentiva o engajamento dos alunos e a
fixacdo de conteldos. A transformacédo de conteudos académicos em desafios ludicos torna a educacao
mais eficaz para todas as faixas etarias. Este trabalho apresenta o processo de criagdo de um jogo
educacional com a tematica Datas Comemorativas, voltado para pessoas com deficiéncia intelectual (DI). O
jogo, formado por trés mecanicas de jogo diferentes (labirinto, jogo da memadria e domind) consiste em
varias fases, cada uma representando uma data comemorativa ou feriado. Cada fase tera um adversario, o
qual o jogador deve enfrentar para passar de fase e desbloquear outras datas comemorativas. Este trabalho
detalha as etapas de levantamento de requisitos e criagdo das telas deste jogo educacional, assim como as
regras de cada fase.

PALAVRAS-CHAVE: Datas Comemorativas. Deficiéncia Intelectual. Jogo Educacional

ABSTRACT

The use of educational games is seen as an innovative methodology in the teaching process, as it places the
student at the center of their learning, by providing an experience that encourages student engagement and
retention of content. Transforming academic content into playful challenges makes education more effective
for all age groups. This work presents the process of creating an educational game with the theme
Commemorative Dates, aimed at people with intellectual disabilities (ID). The game, made up of three
different game mechanics (maze, memory game and dominoes) consists of several phases, each
representing a commemorative date or holiday. Each phase will have an opponent, which the player must
face to pass the phase and unlock other commemorative dates. This work details the steps for gathering
requirements and creating screens for this educational game, as well as the rules for each phase.
KEYWORDS: Commemorative Dates. Intellectual Disability. Serious game.

INTRODUGAO

O uso de jogos sérios no meio educacional tem ganhado destaque, pois trata-se de
uma abordagem diferente de algumas formas tradicionais de ensino. Por meio de jogos
sérios, os alunos podem se aprofundar em temas que sao pertinentes a sua formacéo, de
uma forma divertida e que dinamiza o processo de aprendizagem (SOUZA, 2018),
trazendo a possibilidade de um conteudo ser ensinado de varias maneiras distintas.

Jogos sérios também contribuem para a promogédo do interesse e da motivagéo
dos alunos ao aprender um conteudo especifico, criando a sensacao de que aprender
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pode ser divertido. Elementos como criatividade, cooperagéo e autonomia também podem
ser trabalhados a partir de um jogo sério computadorizado (MORATORI, 2003).

Para que um jogo possa ser definido como sério ou educacional, ele deve possuir
objetivos pedagdgicos e seu uso segue a metodologia que os professores estao utilizando
em sala de aula. Portanto, esse jogo também deve ter seu tema alinhado com os
conteudos previstos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), por exemplo.

Outras caracteristicas de jogos sérios incluem contexto do jogo (uma histéria a ser
contada), objetos essenciais (personagens, armas, estruturas, entre outros), conflitos,
solugdes e um fluxo de game bem definido (LEITE; MENDONCA, 2013).

No tocante ao ensino de pessoas com deficiéncia intelectual (DI), a aplicagdo de
jogos seérios também se mostra como uma boa alternativa aos métodos tradicionais de
ensino (TSIKINAS; XINOGALOS, 2019).

Alguns exemplos de jogos educacionais ja avaliados para pessoas com DI incluem
o PegAgente (BORGES et al., 2022), um jogo de labirinto que trabalha tematicas
relacionadas a prevengao da COVID-19, e o Recyclebot (TEIXEIRA; BORGES, 2021), um
jogo educacional que auxilia no ensino da reciclagem, dando ao aluno a oportunidade de
escolher qual é a lixeira correta para jogar dado material.

Portanto, este artigo apresenta o processo de criacdo de um jogo educacional
voltado a pessoas com deficiéncia intelectual que aborda as datas comemorativas mais
trabalhadas em sala de aula, como Natal, Pascoa, Festa Junina, entre outras. O tema do
jogo foi previamente solicitado pela instituicdo parceira através do projeto Letramento
Digital, do Laboratorio de Engenharia de Software e Inteligéncia Computacional (LESIC),
ja que os alunos trabalham com varias datas ao longo do ano letivo.

O jogo tem como objetivo principal ensinar algumas curiosidades e elementos de
cada data comemorativa, a partir de minijogos, como jogo da memoaria, labirinto e domind.
Este jogo também pode ser utilizado para outros publicos, sempre visando o contexto
educacional a ser trabalhado.

MATERIAIS E METODOS
LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O primeiro passo para iniciar o desenvolvimento do jogo sério foi o levantamento
de requisitos. Por se tratar de um jogo para pessoas com deficiéncia intelectual, foram
realizadas seis (6) visitas a uma escola da modalidade de educagéo especial da regiao,
instituicdo parceira do projeto de extensdo do qual os autores fazem parte.

Logo nos primeiros encontros, percebeu-se que a maioria dos jogos que os alunos
jogam, na instituicdo, possuem som (nao necessariamente narragao, mas alguma musica
ou outros efeitos), interagcdo via mouse (alguns também contam com interagdo pelo
teclado) e algum sistema de recompensa, que esta ligado a pontuagao do jogador.

ESCOLHA DOS MINIJOGOS

A ideia do jogo é percorrer uma interface que simula o ano e suas datas
comemorativas. Cada data comemorativa, prevista no jogo, tera um minijogo (ou
quebra-cabeca). Nas visitas a instituicdo, foi possivel perceber quais eram os tipos de
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jogos preferidos dos alunos. Entre eles, destacam-se os jogos de quebra-cabeca, cartas,
combinagao de pegas (ex: Candy Crush), labirinto, jogo da memoria e domino.

Os trés ultimos tipos de jogo citados foram os escolhidos para o desenvolvimento
do jogo educacional. Inicialmente, foram escolhidos trés tipos para que o jogo nao tivesse
somente uma mecanica. No futuro, sera possivel incluir ndo sé mais minijogos, como
também mais datas comemorativas a serem trabalhadas dentro do jogo.

Cada fase tera um adversario, chamado de “agente” ou “robd”, que tentara ganhar
do jogador a partir de algoritmos de inteligéncia artificial (IA), a fim de escolher a melhor
estratégia para cada minijogo em especifico.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Apos o levantamento de requisitos, foi realizada a prototipagdo do jogo
educacional. A Figura 1 mostra a interface inicial do jogo, com ilustracées de algumas
datas que serdo contempladas nas fases. Da esquerda para a direita: Pascoa, Natal,
Festa Junina, Carnaval, Dia das Criangas e Dia do Folclore.

Figura 1 — Tela Inicial do jogo

A tela de selegdo de fases mostra a praga de uma cidade. A medida que o jogador
vai avangando, ele pode escolher uma das fases desbloqueadas por ele (no inicio,
apenas a primeira fase estara desbloqueada). Para cada fase, a sua entrada
(representada pela porta) na tela de selegao de fases estara decorada com elementos da
data comemorativa em questao, como pode ser observado na Figura 2.

Figura 2 — Tela de selegdo de fases com tema de Carnaval
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Cada fase podera ter um minijogo, como ja discutido na se¢ao anterior. O primeiro
minijogo que o jogador ira realizar é o labirinto, que sera gerado de forma aleatéria a cada
jogada. O jogador enfrentara o seu adversario (robd) para tentar resgatar o maior numero
de itens possivel.

Esses itens estdo relacionados com a data daquela fase, como mostra a Figura 3
para o exemplo da fase do Natal. Esta fase tem elementos como a arvore, um presente, o
Papai Noel, entre outros. Cinco itens serdao disponibilizados em cada labirinto: quem
conseguir pegar trés itens primeiro ganha. Se o adversario ganhar, o jogador deve tentar
novamente. Se o jogador ganhar, ele desbloqueia a préxima fase e volta para a tela de
selecao de fases.

No lado esquerdo da tela, o jogo fornece a quantidade de itens adquiridos tanto
pelo jogador quanto pelo seu adversario e o tempo decorrido da fase.

Figura 3 — Exemplo de fase com labirinto
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Na prototipagado, a data escolhida para a criagdo da tela do jogo da memoaria foi a
Festa Junina. A estrutura é a mesma do jogo da memdria tradicional: quem encontrar o
maior numero de pares de pecas vence a fase. No total, tem-se 5 pares, ou 10 pecas,
para nunca dar empate entre o jogador e seu adversario. As pegas, assim como no
labirinto, mostram objetos e/ou pessoas que representam aquela data. A Figura 4 mostra
o funcionamento dessa tela.

Figura 4 — Tela do jogo da meméria com tema Festa Junina
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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O ultimo minijogo escolhido foi 0 domind, que também segue as mesmas regras da
sua variante tradicional, com as peg¢as mostrando objetos ou pessoas que representam a
data daquela fase. Foi escolhida a Pascoa como exemplo na prototipagdo em que o jogo
mostra quantas pecgas cada jogador ainda tem na mao e o tempo decorrido da fase. A
Figura 5, mostra a tela que representa o domino para a data comemorativa da Pascoa.

Figura 5 — Tela do dominé com tema Pascoa
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

O desenvolvimento deste jogo educacional estda em fase de implementagdo. A
biblioteca PyGame (PYGAME, 2023), na linguagem de programag¢ao Python (PYTHON,
2023), esta sendo utilizada como ferramenta de desenvolvimento.

CONCLUSAO

Este artigo apresentou algumas etapas da criagdo de um jogo educacional que visa
auxiliar no processo de aprendizagem de alunos com deficiéncia intelectual. O
levantamento de requisitos foi realizado a partir de visitas a instituicao parceira do projeto
de extenséo.

A partir da prototipagao, foram definidas as regras de cada minijogo, assim como
as telas de cada fase. Como trabalho futuro, planeja-se o desenvolvimento do cédigo do
jogo (iniciado parcialmente) e a aplicagado desse para alunos da instituicdo parceira, para
analisar possiveis melhorias no jogo.
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