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Abstract. Introduction: The Wai Wai indigenous population, which is present
in large numbers in the municipality of Oriximind (PA), faces difficulties in
learning Portuguese, especially when moving to urban areas to attend school.
Objective: To minimize this barrier, this study proposes the development
of Kessemani, a 2D serious game designed to support Portuguese language
learning for young indigenous children. Methodology: The research follows
the DSRM methodology, with development using the Unity Game Engine
and planning through a GDD. Results: Notable among the results are the
structuring of the Game Design Document (GDD) and the initial development
of the functional prototype development of the serious game, aimed at assisting
Indigenous children and adolescents in learning the Portuguese language.
Keywords Serious Games, Indigenous Education, Language Teaching, Game
Design Document.

Resumo. Introdugdo: A populacdo indigena Wai Wai, em grande niimero no
municipio de Oriximind (PA), enfrenta dificuldades no aprendizado da lingua
portuguesa, especialmente com a mudanga do local de estudo para a zona
urbana. Objetivo: Para minimizar essa barreira, este trabalho propoe o
desenvolvimento do Kessemani, um jogo sério de plataforma 2D voltado ao
apoio a aprendizagem da lingua portuguesa para criancas jovens indigenas.
Metodologia: A pesquisa adota a metodologia DSRM, com desenvolvimento
na Game Engine Unity e planejamento por meio de um GDD. Resultados:
Entre os resultados, destacam-se a estruturacdo do Documento de Design
do Jogo (Game Design Document — GDD) e o desenvolvimento do prototipo
funcional do jogo sério, destinado a auxiliar criangas e adolescentes indigenas
no aprendizado da lingua portuguesa.

Palavras-Chave Jogos Sérios, Educacdo Indigena, Ensino de Linguas, Game
Design Document.
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1. Introducao

A Republica Federativa do Brasil possui uma rica diversidade demografica, abrigando
uma expressiva populacdo indigena, com destaque para a regido Norte do pais. No
municipio de Oriximind, localizado no oeste do estado do Pard (Figura 1), a etnia Wai
Wai € amplamente representada. O acesso a educagdo formal para esses povos nativos,
no entanto, esbarra em barreiras linguisticas e culturais profundas. Nas aldeias, prioriza-
se legitimamente a preservacdo da cultura e do idioma materno, o que resulta em um
contato inicial reduzido com a lingua portuguesa, idioma oficial do pais e base do sistema
educacional tradicional. Esse cendrio linguistico torna-se um desafio a medida que os(as)
estudantes indigenas avancam na escolaridade.
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Figura 1. Localizacao da area de estudo: Municipio de Oriximina, no estado do
Para.

A auséncia de escolas de ensino médio nas zonas rurais obriga os(as) adolescentes
da etnia Wai Wai a migrar para a zona urbana de Oriximind para dar continuidade
aos estudos [SEMED 2024]. Ao ingressarem nas escolas urbanas, os estudantes com
defasagem na compreensao da lingua portuguesa apresentam desempenho académico
inferior em diversas disciplinas, o que eleva o risco de evasdo escolar. A Figura 2 ilustra o
fluxo de matriculas por etapa na regido, evidenciando o desafio de transicao desses alunos.
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Figura 2. Adaptado de dados da Secretaria Municipal de Educacdo de
Oriximina [SEMED 2024].

Para mitigar esse desafio, as metodologias ativas e as tecnologias digitais emergem
como alternativas capazes de engajar os discentes de forma eficaz. Os jogos sérios
tém sido amplamente utilizados em desafios de ensino-aprendizagem, pois combinam
a concentragcdo analitica e questionadora do ponto de vista cientifico com a liberdade
intuitiva e as recompensas por atos imaginativos e artisticos [Abt 1987]. Além disso,
disponibilizam ambientes controlados que favorecem a experimentagao, nos quais o erro
¢ incorporado como elemento inerente ao processo de aprendizagem. Adicionalmente, a
eficacia de tais sistemas estd na sua capacidade de fornecer feedback imediato em relagao
as acdes do usudrio, integrando mecanicas lidicas que fomentam, de forma continua, a
motivagdo intrinseca do jogador-aprendiz [Gee 2003, Mayer 2009, Prensky 2001].

No contexto do ensino de uma segunda lingua para populacdes indigenas, um jogo
sério pode atuar como um artefato de letramento culturalmente situado, contextualizando
o vocabuldrio em situagdes cotidianas e reduzindo a carga cognitiva e a ansiedade
associadas a barreira linguistica. Fundamentado nessa perspectiva pedagdgica, este
trabalho propde a concepcdo e o desenvolvimento do protétipo funcional do Kessemani,
um jogo sério de plataforma 2D voltado a criancas e adolescentes da etnia Wai Wai. O
diferencial do artefato reside em sua narrativa e em seu Game Design educacional: o jogo
simula a jornada de um jovem indigena, desde a sua aldeia até as vivéncias didrias na zona
urbana de Oriximind. As mecanicas de progressao do jogo estdo vinculadas a resolucao de
desafios de vocabuldrio e de interpretacdo da lingua portuguesa, promovendo a associagao
semantica de forma imersiva e interativa.

Este trabalho tem como objetivo geral estruturar a documentacdo de design
e desenvolver um jogo sério como ferramenta de apoio ao ensino-aprendizagem da
lingua portuguesa para discentes indigenas da etnia Wai Wai que estudam na cidade
de Oriximind, oeste do Pard. A fim de viabilizar o alcance do objetivo geral proposto,
delineou-se um conjunto de objetivos especificos. Estes funcionam como etapas
operacionais e cronoldgicas fundamentais para a condu¢dao metodoldgica e a execugao
sistemadtica deste estudo.
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* Levantamento bibliogréifico sobre o uso de jogos sérios aplicados ao ensino de
linguas e a educagdo indigena;

* Elaborar o Documento de Design de Jogo (GDD), alinhando os objetivos
pedagdgicos as mecanicas de gameplay;

* Desenvolver o protétipo funcional do jogo em um motor grafico (Unity),
preparando a infraestrutura para a futura implementacdo completa do design
educacional proposto.

2. Trabalhos Relacionados

Nesta secdo, ¢ apresentada uma amostra dos trabalhos identificados na literatura que
abordam o uso de jogos sérios no processo de ensino-aprendizagem de linguas.

O estudo de [Zhao et al. 2024] apresenta um jogo sério intitulado Language
Urban Odyssey (LUO), desenvolvido para oferecer um ambiente de pratica linguistica
acessivel. O LUO integra Modelos Linguisticos de Grande Escala (Large Language
Models — LLLLMs) a abordagens de aprendizagem baseadas em jogos, promovendo uma
experiéncia imersiva, interativa e orientada para o desenvolvimento de competéncias
linguisticas.

O trabalho de [Pohit 2024] tem como objetivo a criacdo de um protétipo de um
jogo sério narrativo voltado para auxiliar no aprendizado da lingua bengali, tomando
como base aspectos culturais e linguisticos especificos. Por sua vez, o estudo de
[Sanchez-Acevedo 2022] apresenta uma breve revisao das teorias da aquisi¢ao de segunda
lingua; descreve a importancia da recupera¢do, manutencao e transmissao das linguas
indigenas; e analisa os esfor¢os para aprimorar a educagao bilingue.

Em [Harbord et al. 2022] os autores investigam o potencial dos jogos digitais
como ferramenta de preservacdo e disseminacdo de linguas e tradi¢des indigenas. Como
resultado, o estudo propde um modelo de cocriacdo fundamentado na abordagem de “duas
perspectivas”, a qual viabiliza a participacao ativa das comunidades indigenas em todas as
etapas do processo de design, assegurando sua soberania sobre as praticas culturais e sobre
as formas de representacdo e compartilhamento de seus conhecimentos. Por fim, o estudo
de [Doe 2014] concentra-se na descri¢do dos processos de design e desenvolvimento de
um jogo sério para o ensino de linguas, considerando teorias da aquisicdo de segunda
lingua, instru¢do baseada em contetdo e ensino baseado em tarefas.

Os estudos analisados evidenciam o potencial dos jogos sérios para promover
uma aprendizagem de linguas mais interativa e culturalmente contextualizada, aliando
metodologias pedagdgicas a tecnologias emergentes, como os Modelos de Linguagem
de Grande Escala. Entretanto, observa-se uma lacuna na integracdo de metodologias de
ensino presencial aos ambientes digitais, bem como na adocdo de abordagens de design
centrado no usudrio com participagdo ativa das comunidades envolvidas.

Nesse contexto, o presente estudo busca contribuir ao propor uma abordagem que
integra fundamentos pedagdgicos, aspectos culturais e principios de design para o ensino
da lingua portuguesa como segunda lingua para povos indigenas.

3. Metodologia

A presente pesquisa possui natureza aplicada e adotard a Metodologia de Investigacao
em Ciéncias do Design (DSRM — Design Science Research Methodology). De acordo
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com [Peffers et al. 2007], a DSRM € amplamente utilizada em Sistemas de Informacao e
Ciéncia da Computacao por focar na criacao e na avaliacdo de um artefato tecnoldgico
iterativo, visando solucionar um problema pratico. No contexto deste trabalho, o
artefato € o jogo Kessemani. O ciclo metodolégico completo da DSRM prevé as
etapas de identificacio do problema, definicdo de requisitos, desenvolvimento do artefato,
demonstracdo e avaliagdo. O escopo do presente trabalho concentra-se nas fases
iniciais de estrutura¢do de requisitos técnicos e de concepgao visual (GDD e protétipo
inicial). Este protétipo preliminar foi desenvolvido seguindo ciclos iterativos de design de
software e arquitetura, preparando o sistema para as futuras etapas de validacdo linguistica
e refinamento.

3.1. Design Educacional do Artefato

Para que o artefato atue como uma ferramenta de aprendizagem, o Game Design
Educacional do Kessemani propde integrar os futuros objetivos pedagdgicos diretamente
as suas mecanicas centrais. O jogo apresenta um ambiente de plataforma 2D no qual a
progressao do jogador, o destravamento de novas dreas € 0 avango na narrativa estarao
condicionados a resolucao de desafios de associac@o visual e semantica de palavras em
lingua portuguesa. O projeto prevé que o sistema forneca feedback imediato: o acerto
reforca o letramento por meio de recompensas no jogo, enquanto o erro € tratado como
parte do laco de repeticdo lidico (game loop). Dessa forma, a mecanica projetada buscara
permitir que o usudrio realize novas tentativas sem a carga punitiva tradicional, reduzindo
a ansiedade comumente associada a aquisi¢ao de uma segunda lingua.

3.2. Desenvolvimento e Arquitetura do Software

O protétipo funcional foi desenvolvido no motor grafico Unity. A escolha justifica-
se pelo suporte nativo a fisica 2D e pela facilidade de integracdo de scripts em C#,
utilizados para implementar a ldgica de controle, a fisica e as mecanicas de interagdo.
A interface e as animagdes do tipo side-scroller foram construidas no Scene Editor da
plataforma. Visando garantir a flexibilidade e a escalabilidade, a arquitetura de software
do projeto foi concebida para isolar o motor grafico dos dados educacionais. Dessa forma,
a infraestrutura foi estruturada para que os futuros diciondrios de traducdo, didlogos
e desafios de vocabuldrio, a serem desenvolvidos em conjunto com especialistas em
linguistica, sejam consumidos dinamicamente em formato XML.

Essa abordagem arquitetural flexibiliza o contetido e facilita a conducao futura de
testes empiricos, permitindo ajustar o nivel de dificuldade linguistica independentemente
do cédigo-fonte. Ao separar o motor fisico do jogo dos dados de vocabulério, o artefato
viabiliza a condugdo de testes iterativos limpos. Caso os testes empiricos demonstrem que
o nivel de dificuldade linguistica estd inadequado a faixa etdria, o conteiido educacional
pode ser ajustado de forma independente, sem que alteracdes estruturais introduzam
novos bugs ou afetem as mecanicas de interagdo ja validadas.

4. Resultados e Discussao
4.1. Visao geral do jogo

O jogo proposto nesse trabalho tem como enredo a histéria de Kessemani, um jovem
indigena da etnia Wai Wai, cujo grande sonho € dar continuidade aos estudos na zona
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urbana de Oriximind. O personagem principal nasceu e passou toda a sua infancia na
aldeia e, ao longo do tempo, desenvolveu curiosidade sobre como seria morar na cidade,
motivado pelos relatos de vivéncia, visto que ja tinha ouvido varias histdrias interessantes
de outros colegas da sua etnia que tiveram a oportunidade de morar na zona urbana.

O publico-alvo deste estudo engloba criancas e adolescentes da etnia Wai Wai,
com idades entre 8 e 18 anos, matriculados no ensino fundamental e no ensino médio do
municipio de Oriximind. O género escolhido para o jogo € de aventura e educativo, com
o objetivo principal de atenuar a barreira linguistica da lingua portuguesa, para que os
indigenas tenham uma melhor adaptacdo a sociedade como um todo.

4.2. Documentacio do jogo - GDD

Antes do desenvolvimento do protétipo do jogo, foi elaborado um Game Design
Document (GDD) [Schuytema 2008] para documentar e organizar os principais aspectos
do projeto, incluindo o publico-alvo, as mecanicas, a narrativa, os objetivos de
aprendizagem, os fluxos de interacdo e os requisitos funcionais. Esse documento
orientou o processo de desenvolvimento, assegurando o alinhamento entre a engenharia
de requisitos e os elementos pedagdgicos e lidicos propostos. Assim, contribuindo
para a organizagdo das etapas do projeto e para a comunicacdo entre os stakeholders.
O GDD completo elaborado para esse jogo estd disponivel para consulta online em
https://tinyurl.com/d7t5k86n.

4.3. Personagens

O prototipo atual conta com trés personagens documentados. Entretanto, deve contar com
novos personagens assim que novas fases forem implementadas. Os personagens sao:

:
s

» Kessemani — personagem principal do jogo (Fig. 3);
 Panexi e Nilton — amigos de Kessemani (Fig. 4).

i1R%
W g

Figura 3. Personagem Kessemani
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Figura 4. Personagens Panexi (a) e Nilton (b)

Buscando oferecer uma série de agdes a Kessemani, visto seu protagonismo no
jogo, utilizamos um desenho personalizado, no qual recorremos ao recurso de sprite
sheets para modelar o personagem. Sendo assim, foi criada apenas uma folha de
imagem com vdrios tipos de movimentos para o personagem em questdo. Em relacio
aos personagens Panexi e Nilton (Figuras 4 (a) e (b)), optou-se pela ado¢do do estilo
pixel art, considerando seu papel pontual ao longo da narrativa do jogo Kessemani.
Através dessa escolha buscou-se otimizar o processo de desenvolvimento, reduzindo o
esfor¢o de producdo grafica sem comprometer a identificacdo visual dos personagens ou
a compreensao de suas funcdes no contexto da experi€ncia educacional proposta.

4.4. Interface e navegacao do jogo

Os cendrios elaborados para o jogo integram o cotidiano de Kessemani e descrevem desde
a sua vivéncia na aldeia até a sua jornada na escola de Oriximina. Por outro lado, as fases
propostas tém como objetivo ambientar os jogadores e posteriormente desafid-los para
que eles possam confrontar suas dificuldades em relag@o a lingua portuguesa.

Figura 5. Mapa de fases do jogo

A Figura 5 apresenta a tela de selecdo das fases elaboradas para o jogo
proposto, tratando-se de um elemento de grande importancia, visto que desempenha
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tanto as fungdes operacionais da jogabilidade quanto as fungdes pedagdgicas. Vale
ressaltar que, a tela de selecio das fases ndo se trata apenas de elemento de
navegabilidade, devido a sua capacidade de influenciar diretamente o usudrio em relacao
a aspectos de engajamento, motivacdo e efetividade no processo de ensino-aprendizagem
[Prensky 2001, Mayer 2009, Deterding et al. 2011].

Universidade Federal
~. UFOPA do Oeste do Para

Figura 6. Inicio da Fase 4

A Figura 6 apresenta o conceito visual da fase 4 do jogo, na qual Kessemani
estabelece os seus primeiros contatos com pessoas da sua escola em Oriximind.
Utilizando o conceito de side-scroller, o personagem sempre percorrerd a area do jogo
(ex.: escola), deslocando-se na tela da esquerda para a direita, encontrando, ao longo do
caminho, alguns colegas mais préximos e o seu professor favorito (Fig. 7). Durante o
percurso projetado para o jogo, prevé-se que alguns didlogos sejam estabelecidos com
0 Kessemani por meio dos personagens nao jogéaveis (NPC - Non-Player Character),
que basicamente sdo as pessoas proximas ao personagem principal e sdo controlados
diretamente pelo sistema.

Qual é a palavra correta para agradecer em
portugués?

Com licenca

Figura 7. Interacdao com NPC
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Na Figura 7, € ilustrada a ocorréncia de um NPC no jogo, no qual sdo feitas
perguntas para verificar a compreensdo da lingua portuguesa por parte de Kessemani.
Dentro do jogo proposto, os NPCs surgem tendo duas finalidades, orientag@o e desafios.

* Orientacao — disponibilizar instru¢des para o jogador durante o seu progresso no
jogo;

» Desafios — disponibilizar questiondrios com contexto educativo para o jogador,
fornecendo, ao final, um feedback.

A arquitetura de software prevé que as questdes futuras veiculadas pelos NPCs
sejam armazenadas em arquivos XML. Na dindmica projetada para o jogo, quando o
jogador acertar uma questdo, poderd prosseguir e enfrentar novos desafios; em caso
de erro, o laco de repeticdo lidico (game loop) serd reiniciado para aquele desafio,
permitindo que o jogador aproveite o feedback imediato para tentar novamente até
consolidar a associacdo correta.

5. Consideracoes finais

Este trabalho teve como objetivo apresentar o processo de desenvolvimento de um jogo
sério educacional, intitulado Kessemani, voltado ao ensino da lingua portuguesa para
estudantes indigenas da etnia Wai Wai, predominante no municipio de Oriximind, oeste
do Pard. Para isso, foi elaborado o Game Design Document (GDD), contemplando as
mecanicas do jogo, as fases, os personagens, a narrativa € os objetivos pedagdgicos,
de modo a assegurar o alinhamento entre os aspectos educacionais e culturais da
proposta. Como principal contribuicdo, destaca-se a sistematizacdo desse documento,
que estabelece uma base estruturada para o desenvolvimento do jogo.

Entretanto, o estudo encontra-se limitado a etapa de prototipacdo, ndo sendo
possivel, neste momento, aferir sua usabilidade, aceitacdo pelos usudrios ou eficicia
no processo de ensino-aprendizagem. Como trabalhos futuros, pretende-se realizar
avaliagdes com estudantes indigenas e especialistas da drea, contemplando aspectos de
usabilidade, experiéncia do usudrio, adequacdo cultural e efetividade pedagdgica. Os
resultados obtidos subsidiardo ciclos iterativos de refinamento do prot6tipo, possibilitando
o aperfeicoamento de suas mecénicas, interface e estratégias educacionais. Espera-
se, assim, que o jogo digital Kessemani contribua para minimizar as barreiras
linguisticas enfrentadas por esses estudantes, preservando como principios fundamentais
a valorizacdo da lingua materna e da cultura Wai Wai.

Declaracio sobre o uso de IA

Em conformidade com as diretrizes de integridade cientifica, os autores declaram ter
utilizado o Grammarly Pro e o Google Gemini na elaboracdo deste manuscrito. Essas
ferramentas de IA foram empregadas exclusivamente para auxiliar no aprimoramento da
linguagem e na formatacdo em LaTeX. Os autores revisaram, editaram e validaram todo
o texto gerado pela IA e assumem total responsabilidade pela precisdo, originalidade e
conteudo final desta publicacao.
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