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Abstract. Introduction: Mobile educational games can support learning by
combining portability, interactivity, and the ability to provide immediate
feedback. However, their design must be pedagogically sound, particularly
when addressing culturally sensitive topics. Objective: This paper presents
QuilombApp Play, a mobile educational game designed to educate people
about Quilombola culture and its values. Methodology: The work was
conducted in four stages: a systematic literature mapping exercise on mobile
educational games; the specification and design of the game; the game’s
development and implementation; and user evaluation. Results: QuilombApp
Play was developed as a 2D Android game using Unity, C# and Firebase. It
integrates quizzes, puzzles and word games with progression, feedback, coins,
a shop, avatars, a ranking system, and lives. The evaluation was conducted
with Quilombola participants aged 18 or over. Twenty-three valid responses
were considered, and the Technology Acceptance Model was used, expanded
with educational and cultural dimensions. The results indicated high overall
acceptance, with an average score of 4.89 out of 5 for an assessment that
considered various aspects of acceptance.

Keywords Mobile Educational Games, Systematic Literature Mapping,
Technology Acceptance, Quilombola Culture.

Resumo. Introducdo: Jogos educacionais moveis podem apoiar a
aprendizagem ao combinar portabilidade, interacdo e feedback imediato,
mas seu design precisa ser pedagogicamente fundamentado, especialmente
quando aborda temas culturalmente sensiveis. Objetivo: Este artigo apresenta
o QuilombApp Play, um jogo educacional movel voltado ao ensino e a
valorizacdo da cultura quilombola. Metodologia: O trabalho foi conduzido em
quatro etapas: realizacdo de um Mapeamento Sistemdtico da Literatura sobre
jogos educacionais moveis; especificacdo e design do jogo; desenvolvimento
e implementacdo; e avaliagdo com usudrios. Resultados: O QuilombApp
Play foi implementado como um jogo 2D para Android, utilizando Unity, C# e
Firebase, e integra minijogos de quiz, quebra-cabeca e jogo de palavras com
progressdo, feedback, moedas, loja, avatares, ranking e vidas. A avaliagdo foi
realizada com participantes quilombolas maiores de 18 anos, considerou 23
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respostas vdlidas e utilizou o Modelo de Aceitacdo de Tecnologia, ampliado
com dimensoes educativas e culturais. Os resultados indicaram alta aceitagdo
geral, com média de 4,89 em uma escala de 5 pontos para uma avaliacdo que
considerou dimensoes de aceitacdo.

Palavras-Chave Jogos Educacionais Moveis, Mapeamento Sistemdtico da
Literatura, Aceita¢do de Tecnologia, Cultura Quilombola.

1. Introducao

No Brasil, a cultura quilombola possui papel central na formacdo histérica e social
do pais, envolvendo memdria, resisténcia, territorialidade, identidade e preservacdo de
saberes tradicionais. A obrigatoriedade do ensino de Histdria e Cultura Afro-Brasileira foi
estabelecida pela Lei n. 10.639/2003 [Brasil 2003]], enquanto as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educagdo Escolar Quilombola reforcam a necessidade de praticas
educativas contextualizadas, com participagdo comunitdria e respeito ao territério como
referéncia formativa [Brasil 2012]. Entretanto, ainda existem desafios para produzir
materiais digitais acessiveis, culturalmente respeitosos e capazes de apoiar a valoriza¢ao
desses conhecimentos em contextos escolares, comunitarios € de difusao cultural.

A popularizacdo dos dispositivos méveis ampliou as possibilidades de uso
pedagdgico de tecnologias digitais em diferentes contextos de ensino. No campo do
mobile learning, smartphones e tablets permitem experiéncias flexiveis, portateis e
compativeis com atividades de curta duracdo, revisdo de contetdos e aprendizagem
em diferentes tempos e espacos [Crompton e Burke 2018]. Em paralelo, jogos
digitais educacionais tém sido investigados como recursos capazes de favorecer
motivacdo, engajamento e aprendizagem, desde que haja integracdo consistente entre
objetivos pedagdgicos, mecanicas de jogo e feedback ao usudrio [Clark et al. 2016,
Gao et al. 2020]].

Nesse cendrio, este artigo apresenta uma dissertacdo de mestrado que propde
0 QuilombApp Play, um jogo educacional moével desenvolvido para apoiar o
ensino e a valorizagdo da cultura quilombola, dando continuidade ao aplicativo
informacional QuilombApp [Sales e Oliveira 2023]. Outras iniciativas também abordam
quilombos em experiéncias lddicas, como o jogo cooperativo Legado Palmares
[Universidade do Vale do Rio dos Sinos 2026] e a aventura 2D com quebra-cabecas
Angola Janga: Picada dos Sonhos [Sue The Real 2019]. O diferencial desta pesquisa ndo
estd na exclusividade temdtica, mas na articulagdo entre evidéncias de um Mapeamento
Sistemdtico da Literatura (MSL), implementacao moével com trés minijogos e avaliacdo
com participantes quilombolas por meio do Modelo de Aceitagiao de Tecnologia ampliado
com dimensdes educativas e culturais.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: na Secdo [2] é apresentada a
metodologia da pesquisa; na Secdo [3|é apresentado o jogo desenvolvido, bem como sua
avaliagdo de forma sucinta; e na Secdo [ sdo apresentadas as consideragdes finais desta
pesquisa.

2. Metodologia

A pesquisa foi estruturada em quatro macroetapas integradas, conforme sintetizadas
na Figura [l Mapeamento Sistemdtico da Literatura; especificagdo e design do jogo;
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desenvolvimento e implementa¢do do jogo; e avaliacio com usudrios. Inicialmente,
realizou-se um MSL com o objetivo de identificar tecnologias, plataformas, metodologias
de desenvolvimento, contextos de aplicacdo, elementos, mecanicas e formas de
avaliacdo recorrentes em jogos educacionais méveis. O mapeamento seguiu diretrizes
de estudos secunddrios em Engenharia de Software [Kitchenham e Charters 2007
e originou um artigo especifico sobre jogos educacionais para aplicacoes moveis
[Sales e Oliveira 2025]].

Mapeamento

. o Especificacdo e Desenvolvimento
Sistematico da

Literatura

Design do jogo e Implementacao

Avaliacao com
Usudrios

Figura 1. Fluxo metodolégico da pesquisa

Em seguida, os achados do MSL foram convertidos em decisdes de projeto. Entre
os resultados utilizados estdo a recorréncia de Unity (35,23%), C# (11,36%) e Android
(presente em 61,93% dos estudos que informaram plataforma), bem como das mecanicas
de quiz (40,91%), quebra-cabeca (25,57%) e palavras/associacdo (16,48%). Também
foram considerados elementos frequentes, como pontuagdo, niveis, recompensas,
desafios, feedback, ranking e avatares. Esses achados orientaram as escolhas descritas
na Se¢do 3] e criaram rastreabilidade entre evidéncias da literatura e o artefato. Nessa
etapa, foi elaborado o Game Design Document (GDD), reunindo propésito pedagdgico,
publico-alvo, regras, minijogos, economia, feedback, progressao, requisitos e experiéncia
esperada.

A etapa seguinte correspondeu ao desenvolvimento e a implementacdo do
QuilombApp Play. O jogo foi implementado como um serious game 2D para Android,
utilizando Unity e C#, com Firebase para autenticacdo e persisténcia de dados de
usudrio e progressdo. Por fim, a avaliacdo com usudrios envolveu abordagem mista,
com questiondrio baseado no Modelo de Aceitacdao de Tecnologia (TAM) [Davis 1989,
expandido com itens de valor educativo e representacdo cultural, além de perguntas
abertas para captar percepgoes e sugestoes de melhoria.

3. O Jogo

O QuilombApp Play é um jogo educacional mével concebido para tornar o aprendizado
sobre cultura quilombola mais acessivel, ludico e visualmente atrativo. A proposta
parte da premissa de que o conteido cultural ndo deve aparecer apenas como texto
complementar, mas estar articulado as acdes do jogador, aos desafios e ao feedback
oferecido durante a experiéncia. Assim, o jogo organiza a aprendizagem em trés
minijogos principais: Quiz, Quebra-cabeca e Jogo de Palavras.

O Quiz apresenta perguntas de multipla escolha sobre fatos historicos,
personagens, territérios, vocabuldrio e aspectos culturais relacionados aos quilombos.
Esse modo utiliza recursos de apoio, como dicas e poderes, com feedback imediato
para respostas corretas ou incorretas. O Quebra-cabeca propde a montagem de imagens
de elementos culturais, incluindo turbante, atabaque, pildo, pandeiro, chaleira de barro,
cesto de fibras de buriti, capoeira, boubou, boneca Abayomi e berimbau, e apresenta
ao final conteddo explicativo sobre o item representado. O Jogo de Palavras trabalha
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vocabuldrio cultural por meio de pistas, imagens de apoio e organizagdo de letras, também
acompanhado de explicacdes educativas ao final das fases.

As decisdes de design foram orientadas pelos achados do MSL. A adog¢do de
Unity, C# e Android decorreu da recorréncia dessas tecnologias e plataformas, enquanto
as trés mecanicas foram selecionadas por sua presenca na literatura e adequacao a sessoes
curtas em dispositivos moveis. Pontuacdo, niveis, recompensas, feedback, ranking,
avatares, loja, moedas e sistema de vidas foram incorporados para favorecer progressao,
engajamento e retorno ao jogador.

A Figura [2)ilustra parte da experiéncia. As telas iniciais apresentam a identidade
visual e o acesso ao jogo; o menu principal reune os trés minijogos e conduz a trilha
de niveis. A progressdo € sequencial: niveis bloqueados aparecem inativos, o nivel
disponivel é destacado em amarelo e os concluidos ficam azuis e recebem uma estrela,
liberando o proximo. Cada nivel apresenta contetudo distinto; nos cinco primeiros niveis
do Quebra-cabeca, por exemplo, os elementos sdo turbante, atabaque, pilao, pandeiro e
chaleira, com limites de 100, 90, 80, 80 e 70 movimentos, respectivamente. No Quiz e
no Jogo de Palavras, os niveis também variam as perguntas ou termos culturais. O Quiz
combina pergunta, alternativas, poderes e feedback; o Quebra-cabeca utiliza imagem de
referéncia, grade e limite de movimentos; € o Jogo de Palavras explora pistas e letras.
Esses componentes podem apoiar aprendizagem individual ou atividades mediadas por
professores.
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Figura 2. Telas do QuilombApp Play: (a) telas iniciais; (b) menu principal e
progressao sequencial de niveis; (c) minijogo Quiz com feedback de erro
e acerto; (d) minijogos Quebra-cabeca e Jogo de Palavras.

Materiais complementares do QuilombApp Play, incluindo o GDD
e os screenshots de todas as telas do jogo, estdo disponiveis no link:
https://zenodo.org/records/20369841. O repositério oficial do projeto encontra-se
hospedado no GitHub, enquanto o jogo pode ser acessado e instalado por meio da Google


https://zenodo.org/records/20369841
https://github.com/jonathansaless/QuilombApp-Play-main
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quilombapp.quilombappplay
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quilombapp.quilombappplay
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Play em dispositivos Android compativeis.

Ap6s a disponibilizagdo do QuilombApp Play, foi aplicado um questiondrio
com abordagem quantitativa e qualitativa. A avaliac@o foi realizada remotamente com
participantes quilombolas maiores de 18 anos. O processo envolveu triagem inicial,
contato individual via WhatsApp, liberacdo de acesso ao jogo pela Play Store e aplicagao
do formulario no Google Forms. Antes de responder, os participantes foram informados
sobre o objetivo da pesquisa, a participacdo voluntdria, a possibilidade de desisténcia
e o uso cientifico coletivo das respostas sem identificacdo nominal, registrando sua
concordancia. Foram recebidas 26 submissdes; para os escores, foram consideradas
23 respostas validas de participantes que confirmaram ter jogado e concluiram o
instrumento. O questiondrio utilizou escala Likert de 5 pontos e avaliou facilidade de uso,
utilidade para aprendizagem, valor educativo, satisfac@o, inten¢ao de uso, recomendacao
e representacdo cultural.

Os resultados da Tabela indicam avaliagdo amplamente favordvel do
QuilombApp Play. A dimensdo valor educativo e indicacdo obteve média maxima
(5,00), reforcando a percepcao do jogo como ferramenta pertinente para aprendizagem e
valorizagdo da cultura quilombola. Também se observaram escores elevados em utilidade
percebida para aprendizagem (4,96), atitude/satisfacdo com o jogo (4,96) e intengdo de
uso e recomendacdo (4,96). A facilidade de uso percebida (4,78) e a representacio
cultural e adequacdo (4,80) permaneceram positivas, indicando boa aceitacdo, ainda que
com oportunidades de refinamento. Considerando os 20 itens Likert do instrumento,
o escore médio global foi 4,89 (DP = 0,12). Nas respostas abertas, os participantes
destacaram o cardter educativo, a variedade entre Quiz, Quebra-cabeca e Jogo de Palavras,
além de aspectos visuais e sonoros. Como melhorias, foram sugeridos mais niveis, ajustes
de responsividade, ampliacdo de dicas e refinamentos na personalizacdo de avatares.

Tabela 1. Escores por dimensao do TAM e dimensdes ampliadas (n = 23).

Dimensao Itens (k) Média DP

Facilidade de uso percebida 4 4,78 0,47

Utilidade percebida para aprendizagem 2 4,96 0,14
Valor educativo e indicacdo 3 5 0

Atitude/satisfac&o com o jogo 3 4,96 0,15

Inten¢do de uso e recomendacao 3 4,96 0,15

Representacao cultural e adequacao 5 4.8 0,29

4. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou o QuilombApp Play, um jogo educacional mével desenvolvido a
partir de evidéncias de um Mapeamento Sistemdtico da Literatura para apoiar o ensino e
a valorizacdo da cultura quilombola. A proposta contribui com um artefato tecnolégico e
educacional que integra mecanicas recorrentes em jogos moveis, elementos de progressao
e feedback, além de preocupacao explicita com valor educativo e adequagao cultural.

Os resultados indicaram alta aceitagdo geral e escores elevados nas dimensoes
avaliadas, sugerindo potencial para atividades educativas, projetos de extensdo, acdes
culturais e aprendizagem individual. Como limita¢des, destacam-se o tamanho reduzido
da amostra, a avaliacdo remota e a ado¢do de mecanicas tradicionais, nas quais parte
da contextualizacdo cultural ocorre apds os desafios, restringindo narrativa integrada e


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quilombapp.quilombappplay
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quilombapp.quilombappplay
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agéncia do jogador. Como trabalhos futuros, recomenda-se avaliar o jogo presencialmente
em aulas de Historia e disciplinas correlatas, como dindmica ou material suplementar;
ampliar fases e conteddos; refinar avatares, responsividade e curadoria participativa; e
investigar mecanicas mais imersivas, com narrativa, exploracdo, tomadas de decisdo,
gestdo de recursos e recompensas vinculadas a jogabilidade ou a constru¢do de um espago
comunitario virtual.
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