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Abstract. Brazilian Literature is an instrument of affirmation of national iden-
tity, as it reflects the history of a nation in detail. However, this topic has fallen
into disinterest, especially for high school students. This work presents an edu-
cational game in RPG style, entitled “Yeré e a Ilha Precisa”, whose objective is
to create a shared space for the exercise of content related to Literature having
as target public students in the 2nd year of High School. In the game, Yeré is
the main character and needs to unravel riddles referring to the Romanticism
phase in Brazil. Results obtained from initial tests indicated good acceptance
by testers and helped to refine the game.

Resumo. A literatura brasileira é um instrumento de afirmacdo de identidade
nacional, pois reflete a historia de uma nagcdo em detalhes. Entretanto esse
tema tem caido em desinteresse, sobretudo para estudantes do Ensino Médio.
Esse trabalho apresenta um jogo educacional, em estilo RPG, intitulado “Yeré
e a Ilha Precisa”, cujo objetivo é criar um espaco de compartilhamento para
exercicio de contetidos referentes a Literatura, tendo como piiblico-alvo estu-
dantes do 2° ano do Ensino Médio. No jogo, Yeré é a personagem principal e
precisa desvendar enigmas referentes a fase do Romantismo no Brasil. Resul-
tados obtidos a partir de testes iniciais indicaram boa aceitacdo por parte dos
testadores e auxiliaram no refinamento do jogo.

1. Introducao

A 5% edig@o da revista Retratos da Leitura no Brasil mostra que, a partir dos 18 anos,
o percentual de quem ndo gosta de ler aumenta, passando de 3% na infancia para 20%
[Pr6-Livro 2020]. Jover-Faleiros [2019] vé na transicdo do Ensino Fundamental para
o Ensino Médio, um dos principais motivos para a perda de interesse desses leitores,
com a mudanga na razdo e no modo como se 1€ literatura nas escolas, no descompasso
da representacao da leitura como uma atividade prazerosa e satisfatéria entre o texto e
o leitor, visao que, em certa medida, é refletida, sobretudo no ensino médio, sob uma
perspectiva do campo de pesquisa académica de nivel superior.

Com a entrada continua da tecnologia na sociedade, os jogos educacionais tém
ganhado espaco na aprendizagem [Machado et al. 2011]. Seus objetivos sdo motivar e
estimular a aprendizagem por meio de jogos com regras definidas [Calisto et al. 2010].



Esse esquema de aprendizagem permite aos estudantes uma compreensao mais com-
pleta do assunto e uma participagdo ativa no processo de constru¢do do conhecimento
[Battistella et al. 2014]. Ha décadas, os jogos voltados para a aprendizagem sao objetos
de estudo, por sua ludicidade, que afetam positivamente o cotidiano escolar e o desenvol-
vimento pessoal dos sujeitos envolvidos [Antunes 2022]. Portanto, tomando no¢ao desses
pontos, os jogos educacionais se fazem presentes na cultura atual, como vém mostrando
diversas pesquisas [Macena et al. 2019, Pires et al. 2021, Macena et al. 2019].

Em consonancia com os expostos, uma solucao para incentivar a motivacao dos
discentes e docentes do Ensino Médio na disciplina de Literatura, seria utilizar jogos
educacionais para ludificar conteddos e inserir aspectos divertidos no processo de apren-
dizagem.

Diante disso, este artigo traz a proposta do jogo RPG educacional “Yeré e a Ilha
Precisa”, que tem como propésito dar suporte na aprendizagem de Literatura para es-
tudantes do Ensino Médio, com enfoque no conteido de “Romantismo no Brasil”. A
mecanica € feita por meio de exploracdo dos cendrios e busca de enigmas, que deverao
ser respondidos para a progressdo do jogador. O artigo estd estruturado como segue: na
Secdo 2 sdo apresentados alguns trabalhos relacionados e a fundamentagao tedrica; na
Secdo 3 € descrito o processo de desenvolvimento aplicado na criacdo do jogo; na Secdo
4 € descrito sobre cognicdo e o jogo Yer€; na Se¢do 6 sdo apresentadas as avaliagdes
realizadas e os resultados obtidos e na Secdo 7 sdo expostas as consideracoes finais.

2. Jogos, aprendizagem e alguns trabalhos relacionados

Huizinga [2020] define os jogos como uma atividade voluntaria, por ser um ato ludico
e divertido, com existéncia anterior a cultura. Para o autor, os jogos possuem limi-
tes determinados por regras consentidas pelos participantes. Ao decorrer do tempo, 0s
jogos alcangaram mais pessoas por meio de novas tecnologias como: consoles, apare-
lhos moveis e computadores [Pires et al. 2018]. Os jogos instigam as pessoas com uso
de obstaculos voluntérios, ajudando a empregar suas for¢as pessoais de forma positiva
[McGonigal 2017].

A estrutura da experi€ncia presente nos jogos € essencialmente tnica, eles compar-
tilham quatro caracteristicas em comum: meta, regras, sistema de feedback e participacao
voluntdria. A meta proporciona um senso de objetivo, onde os jogadores vao se esforgar
para alcancar. As regras servem para aplicar limitagdes em como os jogadores vao atingir
a meta. O sistema de feedback tem como objetivo informar aos jogadores, por meio de
pontos, niveis, placar ou barra de progresso, o quao proximo eles estdo da meta do jogo.
A participagdo voluntaria requer o comprometimento dos jogadores com a meta, as regras
e o feedback [McGonigal 2017].

Tendo em vista os beneficios que os jogos oferecem, pesquisadores comecaram
a aplica-los no contexto da educagdo, com o propdsito de apoiar o processo de apren-
dizagem de um conteudo especifico [Honda et al. 2023, Macena et al. 2022]. Além
dos recursos oferecidos pelos jogos de entretenimento, como diversdao, narrativa e
recompensas, os jogos educacionais envolvem objetivos de aprendizagem para que
os jogadores obtenham habilidades e conhecimentos acerca de determinados assuntos
[Silva et al. 2022, Honda et al. 2023, Pires et al. 2020]. Os jogos auxiliam no despertar
do interesse dos estudantes, apresentando-se como uma alternativa para a aprendizagem,



no desenvolvimento da légica, em abundantes dreas de conhecimento. Portanto, a apren-
dizagem se torna mais expressiva quando se considera novos estilos de aprendizagem, e
os jogos digitais podem ser uma alternativa

Do Carmo et al. [2019] apresentam o jogo “Filo Game”, que tem como foco auxi-
liar & aprendizagem de Filosofia de estudantes do Ensino Médio. E um jogo de aventura
com mecanica de plataforma e foi desenvolvido em Unity para Desktop. “FiloGame” in-
corpora questdes de multipla escolha sobre Filosofia ao longo das fases e para avangar o
jogador precisa marcar as alternativas corretas. O jogo foi desenvolvido com o intuito de
servir como ferramenta de apoio na aprendizagem de Filosofia e possibilita que os profes-
sores editem as perguntas que aparecem conforme acharem necessdrio. Foram realizados
testes com base nos critérios do EGameFlow [Sweetser and Wyeth 2005], que ajudaram
a realizar ajustes no jogo e levantar aspectos para melhorias futuras.

O trabalho de Soares e Nobrega [2021] apresenta um jogo RPG educacional vol-
tado para a revisdo de conceitos de Matematica do Ensino Fundamental, para estudan-
tes do Ensino Médio. O jogo, intitulado “Ada e a Sociedade Perdida”, se passa na
era medieval e € dividido em cinco fases, uma para cada unidade tematica conforme a
BNCC: numeros, dlgebra, geometria, grandezas e medidas, e probabilidade e estatistica
[Brasil 2018]. O jogo foi desenvolvido com o RPG Maker MV e tem como foco ajudar
professores e estudantes dentro e fora de sala de aula. Como trabalhos futuros os autores
pretendem realizar validacdes e evoluir o projeto para promover aprendizagem colabora-
tiva e interdisciplinar.

No trabalho de Silva Andrade et al. [2021] é apresentado um aplicativo gamifi-
cado chamado “Crealit” que tem como objetivo incentivar a leitura de livros classicos da
Literatura Brasileira de estudantes do Ensino Médio. Para o desenvolvimento foi utilizado
o framework lonic Angular e o Firebase para o banco de dados. O ambiente gamificado
possui elementos como: pontuagdo, ranking, medalhas, avatar e animagao. O “Crealit” é
dividido em aventuras e cada uma corresponde a um livro escolhido pelo professor, onde
o jogador precisa responder a perguntas de multipla escolha sobre o livro. Os autores
realizaram avaliacOes com especialistas, docentes e discentes e os resultados apontaram
que a gamificagdao pode colaborar com a aprendizagem de forma inovadora e como uma

ferramenta de aprendizagem para dentro e fora de sala de aula.

Semelhante ao “FiloGame” [Do Carmo et al. 2019], este trabalho apresenta um
jogo de perguntas e respostas de maneira ludificada, aplicando narrativas € mecanicas para
tornar a aprendizagem mais divertida. Assim como o trabalho de Soares e Nobrega [2021]
trata-se de um jogo RPG, porém “Yer€ e a Ilha Precisa” é voltado para a aprendizagem
de Literatura. Neste trabalho, assim como no de Silva Andrade et al. [2021] o contetido
abordado € a Literatura Brasileira e os dois t€ém como objetivo incentivar a leitura de livros
nacionais, porém, “Yer€ e a Ilha Precisa” € um jogo RPG e as perguntas giram em torno
do tema Romantismo no Brasil, focando em livros desse movimento literario.

3. “Yeré e a Ilha Precisa”: Um jogo para aprendizagem de Literatura

“Yeré e a Ilha Precisa” é um jogo educacional estilo RPG, voltado para a aprendiza-

gem do assunto “Romantismo no Brasil”, com foco nas trés geracdes romanticas: India-

!Jogo disponivel em: https://encurtador.com.br/1sxP3



nista, Ultrarromantica e Condoreira. Foi projetado para dispositivos méveis e tem como
publico-alvo estudantes de Literatura do Ensino Médio. O jogo € baseado em jogos como
Stardew Valley, Undertale e OneShot, tanto em artes quanto em mecanicas.

O jogo é ambientado em uma ilha fantastica, onde a personagem principal devera
passar por trés cendrios distintos, cada um representando uma geracdo romantica. O
objetivo principal do jogador € coletar as 27 estrelas, que estdo dispostas igualmente pelas
trés fases do jogo. As estrelas serdo resgatadas pelo usudrio assim que a alternativa correta
para uma pergunta for escolhida.

3.1. Processo de Desenvolvimento

Para o desenvolvimento do jogo foi utilizada a metodologia de Game Design Educacional
[Pires et al. 2021]. Durante o processo, o jogo passou por etapas de levantamento de
requisitos, pesquisas, criagdes de prototipos e implementagao.

A primeira etapa foi de brainstorming ou levantamento de requisitos®, onde foi
dado inicio ao projeto, com debates sobre o problema de aprendizagem que seria tratado
na pesquisa. Além disso, foi nessa etapa que as teorias de aprendizagem foram citadas
pela primeira vez, portando um papel fundamental para a escolha do objeto de pesquisa.
Ao fim da etapa foi com base nas respostas de perguntas como “O que e para quem?”,
“Por que?”, foi decidido que o objetivo do jogo seria estimular a aprendizagem dentro da
disciplina de Literatura.

A préxima etapa serviu para a pesquisa de conteido com propostas parecidas
como: brincadeiras, filmes, relatos, etc. Alinhada com a primeira etapa, nesta fase o
objeto de estudo foi explorado ainda mais, para que o projeto fosse inovador. A terceira
etapa foi de imaginar/criar a primeira versao do protétipo, onde foi realizada a idealizacao
da temdtica para o jogo, foi montada uma arvore de conceitos sobre 0 Romantismo no
Brasil, para que a visualizacdo do contetido fosse mais nitida, auxiliando na ludificagio
do contetido. O uso de arvore de conceitos foi de grande importancia, pois norteou um
novo rumo para a mecanica do jogo. Definiu-se entdo que a mecanica seria baseada em
enigmas como uma validacao de aprendizado, dentro de um jogo RPG.

Em seguida foi realizada a etapa de Planejamento, onde foram realizados os
esbocos das fases e desenvolvidas as mecanicas do jogo por meio da criacao do protétipo
de baixa fidelidade, criado no Figma. Nessa etapa, assim que o mockup deu-se como
concluido, o protétipo de média fidelidade foi submetido a avaliagdes com o publico-alvo
buscando receber feedbacks e realizar os ajustes necessarios para melhorar o jogo.

Ap0s o levantamento de melhorias, o jogo passou para a prototipacao de alta fide-
lidade, no Unity, onde as sugestdes de melhorias capturados nos testes foram realizados,
tanto na mecanica quanto no design do jogo.

3.2. Narrativa do Jogo

O jogo tem como personagem principal Yeré€, uma estudante da 2* série do Ensino Médio,
que acaba se dispersando na disciplina de Literatura e reprova no assunto de Romantismo
no Brasil. No entanto, a adolescente recebe a oportunidade de refazer a prova, portanto,

’Essa fase de levantamento de requisitos ainda é superficial, se preocupa mais na compreensio do pro-
blema.



com o objetivo de passar na matéria, Yeré decide dormir mais cedo um dia antes da
recuperagdo. Porém, ao se deitar na cama, fechar os olhos e abri-los segundos depois,
a menina se vé em uma realidade diferente. Em meio a um cenério cercado de florestas
e animais, Yeré se depara com uma versao pirata de Linus, seu professor de Literatura.
Ao se aproximar de Linus, ela descobre que se encontra na Ilha Precisa e que para sair
daquela realidade, precisard decifrar enigmas sobre Romantismo no Brasil espalhados
pelo mundo fantastico.

3.3. Mecanica e objetivo de aprendizagem

“Yer€ e a Ilha Precisa” € um jogo de puzzles em formato de enigma, mesclando realidade
e fantasia. As fases foram divididas em trés, onde a missdo do jogador € encontrar as
27 estrelas espalhadas igualmente por cada fase. As fases contam com passagens de
ambiente continuas para demonstrar que cada vez mais se chega a ultima fase do jogo,
a Praia Encantada. A primeira fase e a ultima se conectam por meio da segunda fase, a
Caverna Mdgica. As trés fases servem para a revisao do contetido por geracao romantica.
Por exemplo: a segunda fase tem como temadtica a segunda geracdo romantica brasileira.
Por ser um jogo estilo “topdown”, o jogador deve movimentar a personagem por meio do
“joystick” disponibilizado no lado esquerdo da tela. Para avancar no jogo, é necessario
encontrar os enigmas escondidos. No entanto, o jogador deve tomar cuidado para ndo
colidir com os animais para que nao haja perda de vida. Ao encontrar uma estitua do
enigma, o usudrio deve encostar no objeto para visualizar a pergunta. O tema dos enigmas
estdo diretamente relacionados ao tema foco da fase como mostra a Tabela 1. Cada fase
representa uma fase do romantismo, prevenindo o jogador de confundir as geragdes.

Para o auxilio da aprendizagem, tanto no acerto e erro € retornado ao jogador um
feedback sobre a alternativa escolhida. Assim, mesmo errando, o jogador pode absorver
aprendizado. Além disso, € disponibilizado pergaminhos, que mudam de conteido apds
todo inicio de fase, se adaptando ao assunto tratado no nivel em questdo. Os pergaminhos
contém dicas em forma de textos que foram idealizados para simular como se tivessem
sido escritos por pessoas da época ou personagens de obras.

4. Cognicao e processo de aprendizagem em Yereé

Considerando a natureza do jogo educacional, se optou por desenvolve-lo considerando
a Teoria da Carga Cognitiva [Sweller 1994], que prevé que os seres humanos tem uma
limitagdo de processamento da informacdo por unidade de tempo e quando extrapolado
a aprendizagem pode ndo ocorrer € a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia
[Mayer 2009], que estabelece formas de como a informacdo em meio digital pode ser
organizada para nao gerar sobrecarga . Em 1956 foram publicados estudos que estabele-
ceram que o processo cognitivo humano possui uma capacidade limitada de processar um
numero especifico de informagdes de forma natural e satisfatoria. Esses estudos indica-
ram que esse limite varia entre 5 e 9 elementos por vez [Miller 1956].

Pesquisas foram feitas em cima desses dados, levando ao desenvolvimento de
um conjunto de principios conhecido atualmente como Teoria da Carga Cognitiva
[Santos and Tarouco 2007]). Essa teoria aborda como a capacidade cognitiva limitada
do ser humano influencia no processo de aprendizagem e fornece principios para otimizar
a forma como as informagdes sdo apresentadas e organizadas, a fim de reduzir a carga
cognitiva e promover uma aprendizagem mais eficaz.



Tabela 1. Fases e Aprendizagem.

Fases Elementos Descricao Aprendizagem
O cendrio se passa em uma flo- | Reconhecer caracteristicas
Fase 1 resta repleta de animais como: ja- | pertencentes a Geragdo
valis, macacos, sapos, etc. A fase | Indianista, como: a figura
foi elaborada para remeter ao culto | do Indigena, a religiosidade,
a natureza, presente na 1* Geracdo | obras e autores importantes.
Romantica
A fase tem como ambiente uma | Caracterizar o0s aspectos
Fase 2 caverna abandonada, um labirinto | principais da  Geracdo
com salas sem saida. E a casa | Ultrarroméntica, como:
de animais como: ratos, morcegos, | 0 pessimismo, o egocen-
aranhas e insetos. A escolha da ca- | trismo, autores e obras.
verna faz referéncia ao sentimento
pessimista e sombrio da 2* Geracdo
Romantica
Fase 3 Esta fase faz uso de um cendrio | Identificar atributos ineren-
praiano, para remeter ao estilo li- | tes a 3* Geragdo Condo-
= “&% | bertario da 3* Geragdo Romantica. | reira. Os enigmas fazem
‘ @q | A fase tem a presenca de animais | referéncias a caracteristicas
f o como: patos, escorpides e tartaru- | como: culto a liberdade,
- gas. abolicionismo, obras mar-
cantes e autores

A aprendizagem € um processo continuo, onde o individuo constrdi significa-
dos para suas experiéncias [Macena et al. 2020]. A aprendizagem ocorre através de
um processo ativo que envolve etapas importantes: a ateng¢do as informacgdes relevan-
tes, a organizacdo mental dessas informacdes selecionadas e, por fim, a associacdo com
os conhecimentos prévios. A Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia (TCAM)
[Mayer 2009] postula que a aprendizagem ocorre por meio de dois canais distintos: o
visual/pictérico e o auditivo/verbal. Cada canal possui uma capacidade limitada de pro-
cessamento. No jogo, a distribui¢do de conteudos seguindo os principios tedricos podem
ser demonstrados de acordo com a Tabela 2.

4.1. Telas de jogo

Nesta secdo sdo apresentadas as telas essenciais do jogo, com o propdsito de melhor
ilustrd-lo. A Figura 1 representa a tela inicial, seguida da storytelling, que € apresentada
ao jogador como um didlogo entre a protagonista e o professor Linus (NPC), e em seguida,
a tela de selecdo de fases que recebe o nome de “A Jornada™.

Figura 1. Tela inicial, Storytelling e Selecao de fases

A Figura 2 ilustra as mecanicas de aprendizado presentes no jogo. As trés fases



Tabela 2. Principios da Aprendizagem Multimidia

Principio Localizacao no jogo Exemplo
Os elementos do jogo sdo introduzidos apenas quando . [ oo et i
Coeréncia essenciais, respeitando a movimentacao da persona- | S—n———— =
gem Pop-up de Aviso

ry H TMochila de
3 Perganinhos u,m'g":;g&’..'%% de

Esta é a sua mochil:

T O jogo oferece tutoriais ilustrados com imagens para c

Sinalizagdo i 50 d Ses d £ e uoct v

auxiliar na execucdo das a¢des durante as fases ) cgsz%ﬁfﬁe

fase
Explicagdo da Mecanica
O sistema somente faz uso de imagens, sons e textos Estatuo do Enigne
. b ) X ) T

Redundancia | quando necessdrios, para evitar uma sobrecarga no jo- A =

gador Feedback

No jogo os objetivos sdo apresentados simultanea-
Contiguidade | mente, fazendo uso de imagens e textos que os re-
presentam adjacentemente

Enigma da 2° Fase

Ei, anigol Acabes
de ler o lvro

As fases do jogo abrangem individualmente uma sub-
Segmentacdo | classe referente a0 Romantismo no Brasil, sem sobre-
carregar o jogador

e e e
i
¢

Pergaminho

O jogo leva em conta conhecimentos previamente
Pré-Formagdo | aprendidos, para estimular a fixag¢ao da aprendizagem
ao longo da jornada da personagem

O jogo faz uso de palavras simples para o entendi-

Personalizagdo 1
¢ mento do publico-alvo

Pergaminho sobre Iracema

possuem uma aprendizagem continua, onde os desafios sdo achar e resgatar todas as 27
estrelas, que sdo conquistadas através de enigmas. Os desafios se diferenciam ao passo
em que, na primeira fase, a personagem se encontra em uma floresta, a segunda fase se
passa em uma caverna em forma de labirinto, a terceira e tltima fase se passa na praia.

oa® |
3

Figura 2. Fase 1, Fase 2, Fase 3

A Figura 3 apresenta os pergaminhos presentes nas fases. Os pergaminhos servem
como um elemento de aprendizagem, que ajudam o jogador a resgatar as estrelas das
Estatuas do Enigma, por meio de dicas escritas de forma nao formal, para que simulassem
cartas e textos de jornais da época. Essas escrituras se alteram de acordo com os contetidos
das fases. A figura também apresenta a terceira e tltima fase, que envolve conhecimentos



acerca da Geracgdo Condoreira. Neste fase, o NPC pede que a personagem conquiste todas
as estrelas da fase para que consiga pegar o bote, que a levara de volta para sua realidade.

Figura 3. Pergamninho, Enigma, Conquista da meta

Para ilustrar a navegabilidade do jogo, foi desenvolvido o diagrama de fluxo de
telas completo®.

5. Design Experimental

Para validar o jogo e capturar feedbacks, tendo em vista melhorar a experiéncia, foram re-
alizadas duas avaliacdes distintas: 1) com o protétipo de média fidelidade feito no Figma,
aplicado com o publico-alvo; i1) com o protétipo de alta fidelidade feito na Unity, aplicado
com estudantes de Computagao.

A primeira avaliagdo foi realizada com dezoito estudantes da terceira série do En-
sino Médio, sendo nove meninos e nove meninas. O protétipo desenvolvido no Figma foi
implementado de maneira funcional, ou seja, havia interacao entre os botdes e telas, dessa
forma os estudantes conseguiram testar a partir de um celular. Para facilitar o teste e per-
mitir que todos os estudantes conseguissem ter a experiéncia por completo, foram dispo-
nibilizadas apenas trés perguntas por fase, totalizando nove perguntas. Apds a realiza¢ao
do teste, os estudantes responderam aos questionarios emoti-SAM [Hayashi et al. 2016] e
MEEGA+ [Petri et al. 2016], tendo em vista capturar feedbacks de aceitagcdo, usabilidade,
design e aprendizagem.

A segunda avaliacdo foi realizada com 25 estudantes de Licenciatura em
Computacgado, sendo sete mulheres e dezoito homens. Nesse contexto, o protétipo de alta
fidelidade ja possuia nove perguntas em cada fase, totalizando 27 perguntas nas trés fases.
O protétipo desenvolvido na Unity foi disponibilizado para os estudantes em celulares e
tablets. Ap0s a realizacdo do teste, os estudantes também responderam aos questiondrios
emoti-SAM [Hayashi et al. 2016] e MEEGA+ [Petri et al. 2016].

6. Resultados e discussao

Nesta secdo sdo apresentados os resultados encontrados com as duas avaliacdes realizadas
com 0 jogo, bem como a discussao dos resultados.

6.1. Primeira avaliacao

Os resultados da primeira aplicacdo dos testes foram positivos e forneceram feedbacks
construtivos, importantes para a realiza¢io de ajustes no jogo. No emoti-SAM * as per-
guntas foram ligadas aos sentimentos e a compreensdo de conteudo dos participantes en-
quanto jogavam. Nas avaliacdes desse teste, foram obtidos os seguintes resultados: 95%

SDisponivel em: https://bit.ly/44QeLdM
4Griaficos do Emoti-SAM: https://bit.1ly/3rtxHiT
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Estatua do Eina

Covvetol José de Alencar foi o autor mais famoso da
Gevagdo Indianista.

Estatua do Enigmna

Iupu. vocé ervou. Gonzaga foi o autor de obras como
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(b) Feedback de erro.

(c) Pergaminho com dica. (d) Visdo do mapa.

Figura 4. Melhorias sugeridas e implementadas a partir da primeira avaliacao.

dos estudantes se sentiram felizes com a jogabilidade, 88% se sentiram motivados ao jo-
gar e 100% dizem ter compreendido o contetdo abordado. Os resultados analisados do
MEEGA+ 3 também foram positivos, principalmente nas questdes de estética, acessibili-
dade e objetivo de aprendizagem. Vale ressaltar que a dimensdo de interagcdo social ndo
foi avaliada nas aplicacdes do jogo devido ndo possuir recursos multiplayer. Ademais, al-
guns feedbacks de melhoria foram escritos pelos estudantes como: “ele poderia ser menos
lento e ter mais perguntas”’; “feedback nos acertos somente”; “Quando a pessoa respon-
der corretamente, poderia ter umas informacdes basicas explicando a resposta’; “acho que
falta um material sem ser as perguntas, como partes dos livros citados pelo mapa como

itens ou didlogos com NPCs”.

Com os resultados dos testes com o publico-alvo, foram respondidas as perguntas
essenciais para o avanco para a proxima etapa: a reflexdo dos resultados obtidos e o refi-
namento do sistema. Para atender as demandas levantadas nos testes com o publico-alvo,
0 jogo passou por uma edi¢cdo. Dessa maneira, foram adicionadas mais perguntas ao jogo,
mudando de nove enigmas ao todo, para 27, que foram distribuidas igualmente entre as
trés fases. Além disso, foram adicionados pergaminhos na mecanica de jogo, que servem
como dicas para os enigmas. Também foi feita a implementa¢do de um manual do joga-
dor, que explica as mecanicas principais do jogo, ficando disponivel ao usudrio no canto
superior direito da tela. Também foram realizadas modificagdes no game design, para
que os elementos da interface ndo causassem uma sobrecarga cognitiva sob os jogadores.
Posteriormente deu-se inicio na criagdo do protétipo de alta fidelidade, desenvolvido na
game engine Unity. A Figura 4 apresenta algumas telas com as melhorias implementadas
a partir dos feedbacks da primeira avaliacdo.

6.2. Segunda Avaliacao

Ap6s o refinamento do sistema e criacao do prototipo de alta fidelidade, foram realizados
os testes com os estudantes de Licenciatura em Computagao.

SGrifico do MEEGA+: https://bit.ly/3rzx4FH



Com as novas mudangas no game design € na mecanica de jogo, os estudantes
da nova avaliagdo do MEEGA+ tiveram opinides mais diversificadas entre as subcatego-
rias: estética, aprendizagem, operabilidade, acessibilidade, confianca, desafio, satisfacao,
interacdo social, diversdo, foco, relevancia e percep¢do da aprendizagem. Novamente
as questdes de estética e acessibilidade foram as subcategorias mais bem avaliadas, jun-
tamente com a operabilidade. Assim como na primeira aplicacio do MEEGA+, os es-
tudantes tiveram a oportunidade de deixar feedbacks de melhoria nos formuldrios. A
maioria dos feedbacks sentiu falta de um elemento: um mapa ou bussola que norteasse a
exploracdo do cendrio. Dessa maneira, a ultima etapa do desenvolvimento do protétipo
de alta fidelidade foi fazer a adicdo de um mapa que serve de bussola para os jogadores e
de animais que servem como obstdculos para a conclusdo da meta do jogo.

Os resultados com o emoti-SAM tiveram respostas mais diversas, mas ainda as-
sim positivas. Obtendo 92% de satisfacdo na jogabilidade, a maioria dos avaliadores se
sentiu feliz com a experiéncia, assim como 75% afirma ter se sentido motivado ao jogar.
No entanto, em contraste com o resultado da primeira avaliagdo, apenas 58% afirmaram
compreender o assunto tratado, enquanto que 29% dos avaliadores diz ter se sentido de-
pendente. As possiveis causas para resultados tao diferentes podem ser diversas.

7. Consideracoes Finais

Este artigo teve como objetivo apresentar a concepc¢ao, desenvolvimento e testes do jogo
educacional, em estilo RPG, intitulado “Yeré a Ilha Precisa”, que traz como proposta es-
timular a aprendizagem do conteudo de Romantismo no Brasil da disciplina de Literatura
de forma ludificada.

Com a avaliacdo do publico, estudantes do Ensino Médio, da usabilidade, joga-
bilidade e da proposta de aprendizagem do jogo, foram sugeridas melhorias no sistema
de feedback de aprendizagem. Tomando conhecimento disso, alteracdes foram feitas du-
rante o processo de refinamento do projeto. O game design também obteve modificagdes,
para melhorar a aplicacdo da Teoria da Carga Cognitiva, no que se diz respeito a apren-
dizagem. Como trabalhos futuros, pretende-se realizar as seguintes melhorias: adicionar
feedbacks de aprendizagem nos inicios das fases, adicionar mais mecanicas de jogo como
puzzles e, principalmente, o desenvolvimento de um banco de dados, onde o docente po-
derd adicionar seus proprios enigmas e pergaminhos de distintos contetidos da disciplina
de Literatura. Além disso, também € posto como objetivo a implementagcdo da técnica
de captura e andlise de dados Game Learning Analytics (GLA) [Silva et al. 2022] para a
realizagcdo de andlises mais robustas.

7.1. Limitacoes da pesquisa

E necessério ressaltar que os resultados realizados na segunda avaliacdo ndo foram com
o publico-alvo do jogo, o que pode ter impactado o processo de avaliacdo do mesmo.
Isso fica evidente ao comparar a primeira e a segunda avaliacdao do artefato. Portanto,
¢ fundamental que seja realizada uma terceira avaliacdo, com o publico-alvo e o jogo
funcional.
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