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RESUMO

O projeto propde uma abordagem inovadora para a educacgéo civica dos jovens brasileiros, focando na obtencéo de
documentos essenciais para a cidadania. Desenvolver um jogo mobile é a proposta, buscando explicar de maneira
didatica e envolvente o processo de obtengcado de documentos, seus requisitos e sua importancia na vida em sociedade.
A iniciativa visa preencher uma lacuna de informagdo com a qual muitos jovens se deparam, capacitando-os para
compreender e exercer seus direitos e deveres. O jogo tem como objetivo engajar os jogadores, tornando o aprendizado
mais atrativo e eficaz. Ao término do projeto, planeja-se uma analise detalhada do desenvolvimento do jogo e seu
impacto na conscientizagao civica, além de avaliar sua contribuigdo para a facilitagdo do acesso aos documentos.

PALAVRAS-CHAVE: Jovens; Documentos; Jogo; Cidadania.
1. INTRODUGAO

No contexto brasileiro, a obtengdo de documentos essenciais para a cidadania € um processo
muitas vezes desafiador, especialmente para os jovens. Diante dessa realidade, surge a necessidade de
iniciativas que promovam a conscientizagdo e facilitem o acesso a informagbes sobre esse tema crucial.
Neste sentido, o projeto "Nova Ekinata" propde uma abordagem inovadora voltada para a educagao civica
dos jovens, por meio do desenvolvimento de um jogo mobile. Este jogo tem como objetivo principal oferecer
uma abordagem didatica e envolvente para explicar o processo de obtencdo de documentos, seus
requisitos e sua relevancia para a participagdo ativa na sociedade. Através dessa iniciativa, busca-se
evidenciar o propésito e a importancia do projeto, que visa impactar positivamente a conscientizagéo civica
e 0 acesso aos documentos entre os jovens brasileiros.

2. METODOLOGIA

A metodologia adotada para a realizagdo do projeto "Nova Ekinata" compreendeu um estudo de
desenvolvimento aplicado, focado na criagdo de um jogo mobile para educacao civica. Ao longo de um ano,
o trabalho foi predominantemente realizado em ambiente doméstico, utilizando maquinas pessoais dos
membros da equipe. A colaboragédo remota foi essencial para o progresso do projeto, sendo facilitada por
meio de ferramentas de comunicagao online e compartilhamento de arquivos. Embora a populagao-alvo do
jogo incluisse estudantes universitarios e outros interessados em educagdo civica, como parte do
desenvolvimento de software, ndo foi necessaria a coleta de dados de campo com uma populagao
especifica. As analises dos dados foram conduzidas principalmente em eventos da faculdade, durante os
quais foram coletados feedbacks dos usuarios em diferentes fases do projeto, bem como realizadas
analises quantitativas e qualitativas. Em relacdo as normas éticas, o projeto garantiu o consentimento
informado dos participantes, quando aplicavel, e respeitou sua privacidade durante todo o processo de
pesquisa.

A utilizagao de jogos para o aprendizado € amplamente reconhecida como uma abordagem eficaz e
engajadora. Segundo Gee (2003)', os jogos oferecem oportunidades Unicas para a aprendizagem,
estimulando a resolugéo de problemas, o pensamento critico e a colaboragéo entre os jogadores. Assim, o
uso de jogos educativos, como o desenvolvido no projeto "Nova Ekinata", pode contribuir significativamente
para a melhoria da educacgao civica e para o engajamento dos usuarios.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
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A analise da recepgdo do jogo "Nova Ekinata" revela um feedback predominantemente positivo
entre os usuarios que experimentaram o jogo. Em particular, houve uma forte apreciagdo pelas artes
empregadas, destacando a qualidade visual e o apelo estético do jogo. A dindmica dos jogos também foi
bem recebida, evidenciando sua capacidade de manter os jogadores engajados e entretidos ao longo da
experiéncia.

No entanto, algumas observagdes foram feitas em relagdo a complexidade do jogo. Varios usuarios
expressaram dificuldades com certos aspectos do jogo, considerando-os um tanto complexos. Essa
percepcao pode ter impactado a acessibilidade do jogo e a experiéncia geral do usuario. Em resposta a
esse feedback, foram implementadas alteragbes e ajustes no jogo apés a Semana da Computagéo, com o
objetivo de torna-lo mais intuitivo e acessivel para uma ampla gama de usuarios.

Esses insights ressaltam a importancia do envolvimento dos usuarios no processo de
desenvolvimento do jogo. A capacidade de adaptar e ajustar o jogo com base nas opinides e experiéncias
dos usuarios € crucial para garantir sua eficacia e relevancia. Em suma, o feedback positivo inicial e as
modificagdes realizadas indicam um potencial promissor para o "Nova Ekinata" como uma ferramenta
educativa e de conscientizagéo civica.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto "Nova Ekinata" representou uma jornada enriquecedora no desenvolvimento de jogos,
oferecendo uma valiosa oportunidade para adquirir conhecimento em diversas areas. As extensas
pesquisas realizadas sobre game design, aplicativos na Unity e o uso da linguagem C# contribuiram
significativamente para a compreensao dos processos envolvidos na criagdo de jogos. Além disso, o projeto
proporcionou uma aprendizagem profunda sobre os procedimentos de obtencdo de documentos no Brasil,
destacando a importancia de cada documento na sociedade. Através da combinagédo desses elementos, o
"Nova Ekinata" ndo apenas oferece entretenimento, mas também educa e conscientiza os jogadores sobre
questdes civicas essenciais. Este projeto reflete 0 compromisso com a inovagéo, o aprendizado continuo e
o desejo de criar impacto positivo na sociedade por meio da tecnologia e da educacao
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