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Resumo: Nas Ultimas décadas percebe-se que os avancos tecnolégicos
estdo cada vez mais préximos ao dia a dia das pessoas, por meio
de equipamentos méveis, eletrodomésticos, computadores, os quais
trazem consigo diferentes tecnologias sejam para utilizacdo enquanto
necessidade ou mesmo para entretenimento. Tal avango possibilitou, de
maneira especial, que novos métodos de ensino pudessem ser inseridos
& aprendizagem, em sala de aula ou mesmo longe dela. E certo que,
hd séculos criancas ocupam seu tempo com jogos e brincadeiras, e
também que nos Gltimos anos tais brincadeiras #m sido do mundo real e
alcangado o mundo virtual. Esta situagdo deu-se pela facilidade com que
a tecnologia que as pessoas, ou mesmo as criangas, possam aprender e
reter o conhecimento de uma maneira divertida. Assim, os jogos digitais
educativos podem ser considerados com um instrumento adicional ao
ensino e aprendizagem, possibilitando desenvolver o conhecimento e
habilidades do pdblico para qual é destinado. Neste artigo é proposto a
criacdo de um jogo educativo digital, voltado para criancas que estejam
na faixa etdria de 6 a 10 anos. Para desenvolvimento do sistema foram
pesquisados aspectos relacionados & educacdo, visto que estes sdo os
meios |G validados para possibilitar a aprendizagem. Como suporte ao
desenvolvimento foi utilizado o Stencyl, o qual é uma plataforma para
criacdo de jogos de computadores, dispositivos méveis e Web. Espera-se,
que este trabalho, mais especificamente o jogo desenvolvido, possa ser
utilizado como um suporte para o ensino e aprendizagem nas salas de
aula, bem como no dia a dia dos usudrios que o utilizarem.
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1. Introducéio

A Tecnologia da Informagdo (Tl) tem evoluido consideravelmente nas Gltimas décadas
e, com isso, provido facilidades para o uso de servicos disponiveis na Web, sendo possivel
que as pessoas possam utilizar, cada vez mais, recursos tecnolégicos em seu cotidiano,
especialmente na drea de entretenimento e servicos [Jergensen, 2004]. De acordo com
Cardoso [2011], foram grandes e positivas as mudancas com o apoio das tecnologias, seja
para aspectos voltados a sociedade, em relagdo & comunicacdo, ao relacionamento e
convivio social entre as pessoas.

Adicionalmente, a Tl trouxe, além de indmeros recursos tecnolégicos, a expectativa de
melhorias no processo de ensino e aprendizagem. Lima e Moita [2011] ressaltam que, por
meio dos impactos provocados pela evolugdo tecnoldgica, t€m-se estabelecido e implantado
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diversas formas de ensino apoiadas por recursos computacionais, seja pela utilizagdo das
tecnologias no processo de ensino e aprendizagem, como pelo seu uso nos aspectos de
entretenimento.

Neste sentindo, Cardoso [2011] ressalta que a utilizagdo de recursos tecnolégicos, no
processo de ensino, forna o aprendizado mais atrativo e facilitado, proporcionando aos
alunos uma forma diferenciada para aprender. No entanto, apesar dos diversos beneficios,
observam-se também desvantagens e desafios pelo uso da tecnologia juntamente aos métodos
educacionais de ensino. Neste caso, pode-se citar ocasides em que a tecnologia é colocada
em primeiro plano pelos educadores, acima da fungdo principal que é o ensino.
Adicionalmente, pode-se mencionar sobre a excessiva utilizacdo desta pelos alunos, os quais
s@o os usudrios, podendo leva-los a dispersar, se certo controle e foco ndo forem impostos.

Dessa forma, o uso das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC), se utilizadas
da maneira correta, pode melhorar o processo de ensino, pois permite criar ambientes virtuais
de aprendizagem, os quais podem apoiar o aluno na assimilagdo dos conteldos. Entretanto,
ainda é um desafio para que as escolas possam se adaptar ao uso das TIC's, uma vez que
alguns educadores ndo possuem dominio sobre a utilizacdo de ferramentas [Cardoso, 2011].

Além disso, a informagdo, que flui por meio das tecnologias, surge cada vez mais
interativas e mais depressa, e os envolvidos no processo de ensino, muitas vezes, podem ndo
conseguir assimilar. Assim, o professor deve buscar se atualizar, ndo apenas em sua
especialidade, mas também, em relacdo &s tecnologias que possam auxiliar suas prdticas
pedagdgicas. Tal necessidade é vista uma vez que o computador e, consequentemente, a
Internet, tem atraido & atencdo dos alunos e, dessa forma, devem ser utilizados como meio
para prover o ensino/aprendizagem [Cardoso, 2011].

Neste contexto, os jogos digitais Web podem ser utilizados como apoio ao
ensino/aprendizagem, incorporando conteidos educacionais em seus enredos. Tal recurso
tem se mostrado uma solugdo vidvel para o desafio de tornar os métodos de ensino cada vez
mais atrativos aos usudrios, proporcionando um ambiente interativo e desafiador, onde sdo
apresentados o material educativo, o que traz estimulo ao raciocinio. Adicionalmente, por
meio dos jogos digitais, pode-se prover a interagdo colaborativa com outros jogadores, o que
permite que os mesmos compartilhem conhecimento e sinftam-se motivados a utilizar o jogo
[Bittar et al. 2009].

Para tanto, este trabalho teve por objetivo o desenvolvimento de um jogo educativo
digital utilizando a plataforma de criagdo de jogos Stencyl, a qual permite criar jogos em 2D
e 3D para computadores, dispositivos méveis e Web. O desenvolvimento do jogo foi
calculado na relevéncia do uso de jogos digitais educacionais para o ensino, tendo como
publico alvo de 6 a 10 anos. Assim, espera-se que com o uso do jogo o raciocinio seja
estimulado por meio de respostas a alguns desafios (perguntas) apresentados.

Este trabalho estd organizado da seguinte maneira, na Se¢do 2 sdo descritos os
trabalhos relacionados ao dominio desta pesquisa. Na Secdo 3 é apresentada a
fundamentacdo teérica, descrevendo jogos digitais e jogos digitais educacionais. Na Se¢do 4
é apresentado o desenvolvimento do jogo, sendo descritos os aspectos inerentes &
implementacdo e uso da plataforma Stencyl. Na Secgo 5 sdo mostradas as andlises dos
resultados obtidos. E, por fim, na Secdo 6 é apresentada as conclusées frente aos resultados
obtidos, juntamente com a proposta de trabalhos futuros.
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2. Trabalhos Relacionados

Griibel et al. [2006] propés em seu artigo uma reflexdo sobre o brincar e o uso dos
jogos educativos no desenvolvimento dos educandos. Nesta pesquisa sdo apresentadas as
vantagens pelo uso dos jogos, apontando possibilidades por estes serem bons instrumentos
para a construgdo do conhecimento. Ainda neste artigo, os autores promovem uma discussdo
sobre o espaco de possibilidades oferecido pelo uso dos jogos educativos como recursos que
possibilitem estratégias interativas de ensino-aprendizagem. O método conclui que jogos
educativos, além de serem divertidos, auxiliam os educandos na criagdo de conhecimentos.
Neste sentido, para que haja um melhor resultado entre os beneficios pelo uso dos jogos
digitais educacionais, os autores recomendam que deva haver uma maior integragdo entre os
desenvolvedores de jogos educativos digitais com profissionais da educagao.

Silveira [2007] apresentou uma pesquisa onde foi estudado, planejado e desenvolvido
uma ferramenta de autoria em multimidia, voltada para a elaboragdo de jogos educativos. O
artigo apresentou algumas vantagens da utilizagdo dos jogos educativos no processo de
ensino-aprendizagem, destacando os jogos como meio auxiliar ao ensino de maneira
eficiente. A ferramenta serve como um recurso ao professor, e se permitir, aos alunos, para a
criagdo de seus préprios jogos educativos, utilizando assim os recursos em multimidia da
ferramenta, assim, com a utilizacdo dos jogos criados os alunos podem obter conhecimentos
sobre o assunto abordado no jogo, estabelecendo regras e objetivos para os mesmos.

Outro trabalho é apresentado por Moratori [2003], onde foi abordada as vantagens
pelo uso de como a tecnologia atual pode ser utilizada para o desenvolvimento de jogos com
énfase no ensino pedagdgico. O autor justifica que, com a introdugdo de computadores nas
escolas e em muitas residéncias, ainda com o uso de smartphones, tornou-se acessivel o uso
dos jogos digitais pelas criancas, uma vez que os computadores atraem a atengdo dos
usudrios, juntamente com o estimulo e afragcdo dos jogos, despertando o inferesse garantindo
o aprendizado.

Dentre os trabalhos relacionados apresentados nesta secdo, observa-se que,
relacionado & pesquisa apresentada neste artigo, todos os trabalhos t&m em comum o uso de
jogos digitais como um meio auxiliar ao ensino e aprendizagem. Neste sentido, tais
pesquisas buscam estimular o aprendizado da crianga, focando em contetdos didéticos que
devem ser vistos na escola, e colaborando, assim, pela sua formagdo por meio do uso dos
jogos digitais educacionais, uma vez que desperta o interesse da crianga em aprender e ao
mesmo tempo garante o aprendizado.

Como conclus@o, pode-se dizer que com o uso dos jogos digitais somado ao ensino,
as criangas podem aprender por meio de cliques, tela, sons, touchscreen, interface
interessante, um emaranhado de agdes e interagdes que envolvem sua curiosidade, a
descoberta, o desafio, o desenvolvimento dos conhecimentos, as habilidades, dentre outros
aspectos que influenciam a maneira pela qual o usudrio obtém informagdo de forma
prazerosa. [Frosi, 2010].
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3. Estado da Arie

3.1 Jogos Digitais

A quase uma década atrds, |G era apresentado em pesquisas sobre a crescente
utilizagdo dos jogos digitais, ou também conhecidos jogos computacionais, pelos usudrios,
enfatizando que estes fem conquistado um espago importante na vida de criangas, jovens e
adultos na indistria de midia e entretenimento. Tal justificativa pelo crescimento se deve pelo
fato de que os jogos digitais atraem os usudrios, despertando a atencdo e mantendo os
usudrios por longos periodos de tempo totalmente empenhados nos desafios e fantasias do
mundo criado dentro deles [Savi e Ulbricht, 2008].

De acordo com outra pesquisa, realizada por Alves [2008], no Brasil o mercado de
jogos cresce continuamente. Dentre os estados brasileiros que desenvolvem jogos, pode-se
citar Pernambuco, onde se rednem mais de 15 empresas relacionadas ao desenvolvimento de
jogos e inimeros casos de sucesso podem ser verificados deste desenvolvimento.

Conforme brevemente apresentado, os jogos digitais podem ser caracterizados como
ambiente afraente e interativo, que capturam a atengdo do jogador ao oferecer desafios que
exigem niveis crescentes de destreza e habilidades [Balasubramanian e Wilson, 2004].
Segundo Carvalho [2005] os jogos podem ser analisados tendo em conta os seguintes
critérios: Temdtica e atividades, duragdo, dispositivo utilizado, nimero de jogadores,
adversdrio e acesso ao jogo. Estes, por sua vez, também possuem representacdes em trés
universos: o real, que sdo os elementos reais do jogo, os componentes fisicos; o virtual, sdo as
representacdes em bits; e o imagindrio, é aquele jogo que possui representacdo subjetiva
[Silva et al. 2009].

Segundo Prensky [2000], a principal vantagem dos jogos é a capacidade que estes
tém de facilitar aos jogadores processarem informagdes em simultdneo, conduzindo ao
desenvolvimento de familiaridade com a informacdo ndo linear. Adicionalmente, em outra
pesquisa apresentada por Gee [2003] é mostrado que os jogos permitem o desenvolvimento
de diferentes estratégias de aprendizagem, baseadas em novos paradigmas de
interatividade, como o feedback, a aprendizagem reflexiva e critica, os meta-niveis de
compreensdo dos dominios da semidtica, a aprendizagem pela descoberta e pela
exploracdo, a aprendizagem situada, a representacdo de papéis e a aprendizagem
construtivista.

Com vistas a facilitar o desenvolvimento dos jogos digitais, diferentes ferramentas, ou
plataformas, t&m sido desenvolvidas, as quais apresentam caracteristicas em comum e
diferenciadas, dentre elas pode-se citar o Stencyl, o qual foi utilizado como plataforma para
desenvolvimento do jogo apresentado neste artigo, Unreal Engine, Unity — Game Engine e
Construct2. A ferramenta a ser utilizada depende das caracteristicas que se busca alcangar e,
principalmente, da familiaridade do desenvolvedor com esta, de modo que vdrias plataformas
t&m sido propostas e |G se encontram estaveis e difundidas na drea de desenvolvimento de
software.
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3.2 Jogos Digitais Educacionais

Como o mundo estd mais tecnolégico e os aparelhos eletrdnicos estdo cada vez mais
fazendo parte da vida de todos, incorporar jogos digitais com a educagdo parece uma
maneira interessante e atrativa para o ensino e aprendizagem. Neste sentido, docentes
podem usar os jogos digitais como apoio em sala de aula, com o objetivo de atrair a atengéo
dos discentes, possibilitando o conhecimento e entretenimento. N&o sé6 professores podem
usé-los, os jogos digitais educacionais podem ser usados por pais e por aqueles que queiram
compartilhar, com o uso do jogo, algum conhecimento que esteja relacionado & educagdo.

Vdrios autores defendem a ideia de que a utilizagdo de jogos digitais na
aprendizagem possui um grande potencial, o qual reside no nivel de motivagdo, que faz
parte do ato de jogar, progredir ao explorar e assimilar novas aprendizagens dentro do
contexto de uma linha narrativa continua e significativa, integrada no universo de
personagens [Malone, 1981] [Ruben, 1999] [Prensky, 2000] [Gee, 2003] [Pivec e Kearney,
2007].

A cada ano o nimero de pesquisas que tentam descobrir formas de difundir ensino e
diversdo com o desenvolvimento de jogos educacionais estd cada vez maior, pelo fato de
ndo ser uma tarefa facil desviar a atengdo dos alunos de um simples jogo para jogos que
utilizam prdticas educacionais [Savi e Ulbricht, 2008]. Portanto, para se desenvolver jogos de
boa qualidade espera-se que haja um estudo criterioso, por parte dos desenvolvedores e
pedagogos, a fim de identificar as melhores estratégias a serem aplicadas, assim como os
temas necessdrios a serem refratados.

Neste sentido, deve-se buscar uma maior integracdo entre os desenvolvedores de
jogos educativos digitais com profissionais da drea da educagdo, tendo como objetivo
principal agrupar o prazer de jogar com as préticas educativas e metodologias pedagdgicas,
fazendo com que os usudrios obtenham no final os resultados esperados, seja em
conhecimento adquirido como em entretenimento.

Como previamente apresentado, para serem utilizados com fins educacionais, os
jogos digitais devem ser dotados de obijetivos de aprendizagem bem definidos, de modo a
ensinar conteGdos das disciplinas aos jogadores e assim promover o desenvolvimento de
estratégias ou competéncias importantes para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual
dos discentes [Gros, 2003].

Lara [2003] afirma que os jogos, vém ganhando espaco dentro das escolas, numa
tentativa de trazer o lidico para dentro da sala de aula. A pretensdo da maioria dos
professores com a sua utilizagdo é a de tornar as aulas mais agraddveis, com o intuito de
fazer com que a aprendizagem torne-se algo mais fascinante.

Segundo Fortuna [2000] é necessdrio tomar cuidado para ndo fazer com que o jogo
se torne apenas um produto diddtico, fazendo-o perder seu cardter prazeroso e esponténeo.
Sendo assim, é preciso haver sintonia entre a parte divertida e a parte educativa nos jogos
educativos.

O potencial dos jogos educacionais vai muito além do fato “motivacional”, uma vez
que colaboram para que os usudrios desenvolvam uma série de habilidades e estratégias.
Neste sentido, os jogos digitais educacionais sdo vistos como importantes materiais diddticos

[Gros, 2003].
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Segundo Savi e Ulbricht [2008] existem alguns beneficios que os jogos digitais
educacionais podem trazer aos processos de ensino e aprendizagem, sdo eles: efeito
motivador, facilitador do aprendizado, desenvolvimento de habilidades cognitivas,
aprendizado por descoberta, experiéncia de novas identidades, socializagdo, coordenagdo
motora e comportamento expert.

Mesmo pelo fato de ser dificil encontrar em um Unico jogo todas as potencialidades
apresentadas acima, foi demonstrado como jogos computacionais podem trazer uma série de
beneficios ao ser utilizados como recurso diddtico nas préticas de ensino e aprendizagem
[Savi e Ulbricht, 2008].

4. Desenvolvimento do Trabalho

O jogo desenvolvido e apresentado neste artigo tem como piblico alvo criancas de 6
a 10 anos de idade, sendo apresentadas perguntas englobando conhecimentos gerais. O
nivel de dificuldade é aumentado a cada nova pergunta, tal estratégia foi aplicada no jogo
para instigar o usudrio (neste caso a crianca) a trabalhar com o raciocinio e entretenimento.
Se o usudrio informar alguma resposta errada serd apresentado uma tela de erro, para
mostrar ao usudrio que ele errou, e a resposta correta serd exibida, com vistas a prover o
conhecimento.

E assim, uma nova pergunta pode ser apresentada se o usudrio desejar continuar no
jogo, isto foi feito de modo a estimular a crianga a continuar e alcangar o objetivo final, que é
ter um maior conhecimento e acertar o mdximo de perguntas dentre as 12 elaboradas
inicialmente. O jogo digital educativo é recomendado para auxiliar professores e pais a
trazer conhecimento e diversdo para suas criangas.

4.1 Ferramentas e aspectos computacionais

Para desenvolvimento do jogo foi utilizado a ferramenta Stencyl, onde foi feita a
programagdo dos niveis que o usudrio deverd ultrapassar. Adicionalmente, foram utilizados
editores de imagens para a criagdo da interface, sites para a criagdo de personagens
(denominados avatar) e para escolha de imagens utilizadas no jogo, as quais foram
verificadas de modo a n&o infringir direitos autorais.

A ferramenta Stencyl é uma plataforma que permite a criagdo de jogos 2D e 3D,
utilizando recursos multimidia, compreendendo também médulos de cédigos prontos para
uso, além de exportar jogos para plataformas iOS, Android, Flash, Windows, Linux e Mac.
No entanto, para o desenvolvimento do jogo ndo foram utilizados os kits pré-existentes na
ferramenta, uma vez que se necessitava de alguns cendrios e autores especificos, conforme
definido no planejamento do jogo. Para tanto, fez-se pesquisa relacionado a fundo de tela a
serem utilizados, de modo que estas ajudem a refer a atencdo dos usudrios, os transportando
para o mundo virtual onde o jogo é executado.

Como caracteristica deste jogo pode-se apresentar a utilizagdo de perguntas que
devem ser respondidas corretamente. Tais perguntas foram definidas por meio de reunides
enifre os autores deste artigo, de modo que aspectos relevantes ao aprendizado pudessem ser
incluidos.



357

Coletdnea Interdisciplinar em Pesquisa, Pés-Graduacdo e Inovagdio vol. 4

Na Figura 1 é apresentado o Stencyl, tendo destaque para os personagens criados, os

quais sdo utilizados neste jogo, e na Figura 2 sGo mostradas as perguntas definidas.
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Figura 2 - Fundo de tela e perguntas utilizadas no jogo

O jogo possui uma inferface simples, porém objetiva. Comega com o Menu, onde se
pode visualizar um botdo para iniciar o jogo e os créditos do mesmo, como pode ser visto
pelas Figura 3 e Figura 4. O jogo é inspirado em uma sala de aula, onde se tem um quadro
com uma pergunta e vérias alternativas para serem selecionadas, sendo que apenas uma
destas é a resposta correta.
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Tendo iniciado o jogo, uma pergunta é apresentada e, apds a sele¢do da resposta, o
jogador é informado se a resposta selecionada estd correta ou ndo. No caso de erro, o
jogador ouvird um toque e aparecerd a resposta correta e, quando ha um acerto, é
apresentada uma tela informando o ocorrido, como pode ser visto na Figura 5 e Figura 6.
Tendo acertado ou errado a pergunta em questdo, o jogo serd direcionado para a préxima
pergunta, ndo podendo voltar para a mesma pergunta caso tiver errado, em um total de 12
questoes.

. " Boa sorte na
Continue assim :
préximalll

Vocé acertoulll Vocé errou...

Resposta certa: 2 !
\ -

Figura 5 - Cena de Acerto Figura 6 - Cena de Erro

Na Figura 7 é apresentada a cena inicial do jogo, sendo a primeira pergunta com
nivel considerado facil. Nesta o objetivo é fazer com que a crianga aplique seus
conhecimentos bdsicos sobre Matemdtica. Em todas as cenas (ou também conhecidas como
fases) é definido um tempo méximo que o usudrio pode jogar, terminando este tempo é
passado para a préxima pergunta. H4 misicas em todas as fases para deixar as mesmas
mais interessantes de modo a reter a atengdo do jogador.
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16
Conte as magds: Qual palavra estd escrita corretamente?

a) Atravéz
b) Sédula
c) Alcool
d) Gibdia

Figura 7 - Primeira cena do jogo: Conte Figura 8 — Cena 12 do jogo
magcds

O jogo é composto por perguntas de conhecimentos gerais e com perguntas com nivel
para sua faixa etdria e em cada cena este nivel poderd aumentar, como pode ser visto na
Figura 8, sendo esta a cena 12 do jogo. Nesta cena, o objetivo é fazer com que as criancas
apliquem seus conhecimentos sobre Portugués e, caso ndo tenha tal conhecimento ainda, o
jogador poderd aprender com o jogo.

Apds serem respondidas todas as perguntas, o jogo serd direcionado para o Menu
principal, onde o usudrio poderd jogar novamente e, assim, festar seu conhecimento
verificando se terd mais facilidade para acertar as perguntas, principalmente aquelas que ele
ndo acerfou na primeira rodada.

5. Andlise dos Resvltados

Durante a realizagdo da fase de testes do jogo, foram identificadas algumas melhorias
que deveriam ser adicionadas ao mesmo, de modo que este pudesse se tornar mais atrativo
aos jogadores, principalmente por este ser um jogo tendo como piblico alvo criancas. Tendo
sido implementado todos os requisitos identificados ao jogo, este por sua vez, foi testado por
usudrios. Neste sentido, percebeu-se que O mesmo cumpre com 0Os seus ob]eﬁvos, que é trazer
conhecimento e diversdo para as criangas, possuindo perguntas com um nivel fécil e outras
que exigem um pouco mais de conhecimento.

A utilizagdo de um temporizador no jogo foi interessante para que os jogadores, além
de aprender, procurem desenvolver um raciocinio rdpido sobre a pergunta em questdo.
Assim, pode-se dizer que o uso do fempo nas perguntas deixa o jogo mais interessante
fazendo com que a crianca tenha que pensar e tentar responder corretamente o mais rdpido
para que a fase na qual esteja ndo seja perdida. Adicionalmente, a utilizagdo de musicas
durante as cenas, bem como durante os acertos ou erros, deixa o jogo mais atrativo e
dindmico.
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Apesar dos vdrios beneficios inerentes & utilizagdo de jogos digitais educacionais,
percebe-se que estes precisam ser melhores inseridos no contexto da educacdo, de modo que
possam, de fato, serem utilizados no dia a dia dos estudantes, ndo apenas fora da escola e
simplesmente pelo prazer em jogar, mas também, como método auxiliar ao ensino.

6. Conclusdes e Trabalhos Futuros

Através do desenvolvimento do jogo e de uma andlise avaliativa dos argumentos
expostos neste artigo, pode—se concluir que jogos digitois tém uma gronde importéncia no
mundo informatizado de hoje e, sendo educativos, podem ser utilizados como auxilio na vida
educacional de criancas e pessoas que utilizam o mesmo para este fim. Neste sentido, os
avangos da Tl tem sido um grande marco para a sociedade, uma vez que fornecem
mecanismos ofimizados para as mais diferentes tarefas e nas mais diversas dreas de interesse
e estudo. Em especifico, os jogos digitais educacionais podem auxiliar professores e pais a
trazerem conhecimentos e aprendizado para suas criancas de forma divertida e interativa.

Jogos educativos se utilizados de forma adequada por parte dos educadores, pode-se
acrescentar & educacdo dos mesmos, enriquecendo as aulas e momentos vagos de uma forma
divertida, animada e além de tudo ampliando conhecimentos. Porém, para se desenvolver
jogos de boa qualidade deve-se haver um maior estudo por parte dos desenvolvedores sobre
os aspectos pedagdgicos acerca do ensino e aprendizagem.

Como trabalho futuro, pretende-se ampliar o jogo desenvolvido para outros publicos e,
consequentemente, aumentar o nimero de fases e objetivos a serem alcancados. Para tanto,
serd desenvolvido um projeto em parceria com profissionais da Educagdo, de modo que
aspectos pedagégicos sejam seguidos. Adicionalmente, um estudo de caso serd proposto,
com vistas a medir o nivel de aprendizagem dos usudrios que utilizarem o jogo.
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EDUCAKIDS: A Game for Educational Assistance to Teaching and Learning

Abstract: In recent decades the technological advances are increasingly
closer to the daily lives of people, through mobile devices, appliances,
computers, which bring different technologies, which can be related to
the necessity or even for entertainment. Such advances make possible that
new teaching methods could be inserted to learning in the classroom or
away from it. It is true that, for centuries, the children occupy their time
with games and activities, and in the recent years these games have left
the real world and to go to virtual world. This situation was due to the ease
that technology has been imposed to the users, related to the advances
about the same. In this sense, the use of digital games allows the people,
even children, can learn and retain knowledge in a fun way. Thus, the
educational digital games can be considered as an additional teaching
and learning, enabling to develop the knowledge and skills. This paper
proposes the creation of an educational digital game to children who are
in the age group 6-10 years. For system development was considered
aspects related to education, as these are the means already validated to
enable learning. The Stencyl was used to support the development, it is a
platform for creating games for computers, mobile devices and Web. It is
hoped that this research, specifically the game developed, can be used as
a support for teaching and learning in classrooms, as well as, in the daily
lives of users that use it.

Keywords: Digital Games; Educational Games; Software Engineering.
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