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RESUMO

Este artigo prop8e um processo detalhado para o desenvolvimento de um jogo eletrdnico com o intuito de
conscientizar jovens sobre a importancia dos documentos civis, como RG e passaporte. A falta de conhecimento sobre
esses documentos é frequentemente resultado de lacunas no sistema educacional, disparidades no acesso a recursos e
obstaculos burocraticos. Para abordar essa questéo, o jogo utiliza minijogos para ensinar aos jogadores sobre o processo
de obtencéo e utilizacdo desses documentos. Em suma, o artigo busca oferecer uma solugéo criativa e envolvente para
promover a compreensao e valorizagdo dos documentos civis entre 0s jovens.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino, Documentacéo, Jogos digitais.
1. INTRODUCAO

De acordo com Gee (2007)[1], a combinacdo de jogos com tecnologia digital deu origem aos
videogames ou jogos digitais que, aplicados a educacao, possibilitam que o individuo possa usufruir dos
beneficios dos dois recursos para potencializar a sua aprendizagem.

Portanto, tornou-se imperativo repensar as abordagens educacionais para engajar os jovens de
maneira eficaz, e visto que de acordo com Piaget (1978)[2], 0os jogos estdo presentes desde a infancia e
permite o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral da crian¢a e adolescente de forma prazerosa e
descontraida. Neste contexto, tem-se observado um aumento no uso de jogos digitais para auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem, visto que de acordo com uma pesquisa realizada, mais da metade dos
professores entrevistados utilizavam de jogos digitais para ensino (JESUS;MOTA, 2021)[3].

Este artigo prop0e a criagdo do jogo "Nova Ekinata", que tem como objetivo ser uma ferramenta
educativa para ensinar jovens sobre o processo de obtencao de documentos civis, além da sua importancia,
pois sdo necessarios estes documentos para acessar seus direitos sociais e exercer a cidadania. Portanto, o
mesmo explora o processo de criagdo e design do jogo, e seus objetivos educativos.

2. METODOLOGIA

O processo de elaboracdo do jogo se deu em duas partes, o planejamento e design, e a produ¢éo do
jogo. Durante a fase de planejamento, foi decidido o uso do motor de criagdo de jogos Unity, devido a
facilidade de aprendizagem e ampla documentagéo disponivel.

O processo de criagao foi divido em trés grupos, sendo elas a roteirizagdo da histéria e dialogo, a
criacdo e implementagdo da parte grafica, como cenarios, objetos, etc, e a criagdo e implementacdo de
cadigo, que foi responsavel pela elaboracdo das mecanicas do jogo e a codificacdo necessaria para executa-
las.

O jogo foi elaborado como uma coletédnea de minijogos, onde cada um desses minijogos tem como
objetivo ensinar ao jogador o processo necessario para adquirir um documento, além de demonstrar a
importancia dele. Os minijogos elaborados referem-se ao RG, passaporte e certiddo de nascimento. Porém,
devido ao tempo disponivel para a realizacdo do projeto, somente dois desses documentos tiveram seus
minijogos finalizados (RG e certidao de nascimento), sendo o do passaporte parcialmente implementado.

Em seguida, o jogo foi apresentado aos alunos na semana de computacédo de 2023 do Senai Cimatec
e feedbacks foram coletados.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
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O minijogo do RG ocorre em uma sala contendo trés mesas, onde em cada mesa, uma tarefa diferente
é realizada e o jogador deve cumprir estas tarefas em uma ordem aleatéria anunciada por um funcionario em
menos de 2 minutos, e ao conseguir realizar essas tarefas trés vezes, o jogador ganha. Na Figura 1 é possivel
visualizar uma imagem da fase do RG.
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Figura 1 - Minijogo do Rg

O minijogo da certiddo de nascimento transporta o jogador para um hospital, onde ele deve adquirir
informacgdes de varios funcionarios para conseguir tudo necessario para gerar a certiddo de nascimento do
seu filho, conforme pode ser visto da Figura 2.

Fale com a av6 na sala de espera .

Figura 2 - Minijogo da certidao de nascimento
J4 o minijogo do passaporte tem como objetivo coletar varios outros documentos e materiais
necessarios para obter um passaporte, que estariam escondidos atras de quebra cabecas para testar o
conhecimento do jogador.

Durante o processo de desenvolvimento do jogo foram feitas versdes para testar e avaliar a
jogabilidade e dificuldade dos minijogos, e com feedback dos jogadores, foi notada a necessidade de reduzir
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a dificuldade do jogo, para torna-lo mais acessivel a pessoas que nao tem experiéncia prévias com jogos
digitais e computadores, além da necessidade de um sistema de instru¢gdes mais elaborado, pois durante o
processo de teste, ficou evidente a dificuldade enfrentada pelo jogador de entender o objetivo dos minijogos,
utilizando somente elementos textuais.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Considerando os desafios contemporaneos enfrentados na educacéo de jovens, o desenvolvimento
de jogos educacionais tornou-se uma estratégia cada vez mais relevante e eficaz. O presente estudo buscou
explorar e analisar o processo de criagdo de um jogo voltado para o ensino do processo de criacdo de
documentos, especificamente “Nova Ekinata”, além de testar a jogabilidade do jogo em seu estado atual. Ao
longo deste trabalho, foi destacado a importéncia de abordagens inovadoras e engajadoras na educacéo,
reconhecendo 0s jogos como ferramentas poderosas para o aprendizado significativo.

A concepcao e implementacdo de “Nova Ekinata® envolveu uma combinagdo de elementos
pedagodgicos, narrativos e de design de jogos, resultando em uma experiéncia educacional envolvente e
motivadora para os jovens. Através da imersdo em um ambiente virtual dindmico e interativo, os jogadores
foram desafiados a explorar conceitos fundamentais relacionados a criacdo de documentos.

Considerando os resultados promissores obtidos com o desenvolvimento do jogo, diversas
perspectivas futuras emergem para aprimorar ainda mais a eficicia e o impacto desta abordagem na
educacéo, sendo elas a adi¢cdo de mais minijogos, para abranger mais documentos e a elaboracdo de uma
historia, para aumentar a imerséo do jogador e deixa-lo mais engajado.
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