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Resumo

E cada vez mais evidente como a tecnologia passou a integrar intensamente nossas rotinas, a
ponto de ser dificil dissociar acoes cotidianas dos dispositivos que as mediam. A todo momento
somos expostos a um volume crescente de informacées, redirecionando nossa atenc¢ao do mundo e
das pessoas ao redor para as telas. Observam-se, especialmente nas novas geragoes, efeitos como
diminuicao da atengao, dificuldades de expressao e interagao social, além de menor interesse
pelo ambiente fisico e por processos tradicionais de aprendizagem. Para reaproximar os jovens
desses elementos fundamentais, propomos neste projeto final de graduacdo um jogo socienativo
educacional utilizando geolocalizagao. A ideia central é utilizar o ambiente socialmente rico da
Unicamp como estimulo para os jogadores explorarem o espago, resolver desafios e construir
conhecimento. O design do jogo foi desenvolvido com base na experiéncia prévia do autor
com jogos digitais, aliada a estudos sobre socienatividade e jogos educacionais. O resultado é
um protétipo funcional capaz de materializar os conceitos propostos. Embora ainda distante
de uma versao final, os resultados apresentados constituem uma base sélida para orientar o
desenvolvimento futuro e avaliar sua viabilidade como ferramenta de mediacao do problema
identificado.

1 Introducao

H& alguns anos ja se observa uma mudanca dos paradigmas relacionados a Interface Humano-
Computador. Bannon [1], j4 em 2011, argumentava que é hora de reformular profundamente a érea
rumo a uma perspectiva mais humana, social e ética, indo além da visao tradicional centrada na
interface e no individuo. Desde a publicagao em 2011 vemos surgindo diversas novas formas de se
pensar na relacao humano-computador.

A titulo de exemplo, em 2016, com o lancamento de Pokémon Go, observamos um fenémeno
global com caracteristicas inéditas. O jogo para dispositivos méveis desenvolvido pela empresa
Niantic mobilizou aproximadamente 232 milhoes de jogadores ativos no ano de estreia, segundo o
site Business of Apps'. Conforme ilustrado na Figura 1, utilizando geolocalizacdo, o jogo projeta o
avatar da pessoa jogadora em um mapa que permite capturar criaturas digitais em um certo raio.
Os demais sistemas implementados no jogo também dependem do deslocamento fisico do jogador,
como pontos de interesse do mundo real que fornecem itens essenciais para o progresso no jogo.
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Figura 1: Figura ilustrativa do jogo Pokémon Go. Fonte: https://www.nytimes.com/2020/01/
01/world/canada/pokemon-go-canada-military.html.

Com esse modelo de interacao, muitas pessoas que passaram a caminhar mais, explorar novos
lugares e interagir presencialmente como aponta o estudo feito por Althoff et al. [2]. Comunidades
surgiram organicamente, compartilhando informacoes e experiéncias, produzindo interagoes que
vao significativamente além das fronteiras do jogo digital.

Esse caso ilustra uma gamificagao eficiente de praticas de atividade fisica, capaz de influenciar
comportamentos positivamente, mesmo que nao seja o objetivo central do design. De maneira
semelhante, técnicas de gamificacdo podem ser aplicadas para incentivar diversos tipos de compor-
tamento. Segundo Wulan et al. [3], o uso adequado da gamificagdo pode aumentar engajamento,
motivacao, retencao e compreensao, além de fortalecer o pensamento critico e a capacidade de re-
solugao de problemas. O estudo também destaca o papel do feedback imediato como suporte para
revisoes rapidas e autonomas do raciocinio.

Neste projeto final de graduacgao, nosso objetivo foi trazer a gamificacao para um contexto
educacional. Silva et al. [4] destacam desafios especificos para esse contexto. O primeiro desafio
é a proépria resisténcia dos pedagogos para a implementacao, principalmente quando nao hé fami-
liaridade com esses recursos. Outro desafio levantado é que a percepgao de que o jogo representa
uma “quebra”’ da seriedade académica e a inseguranca em lidar com plataformas digitais. Por fim,
também conclui-se que a infraestrutura tecnoldgica insuficiente e a falta de suporte institucional
se apresentam como obstdculos. Por fim, Silva et al. ainda alertam que a eficicia da gamificacao
depende da coeréncia entre os elementos do jogo e os objetivos pedagdgicos. E preciso tomar
muito cuidado no processo para nao haver desvios desse alinhamento, uma vez que ele podem re-
sultar em experiéncias pouco significativas ou em desvio do foco educacional, comprometendo a
aprendizagem.

Em um momento de réapidas transformacoes sociais e tecnoldgicas, observa-se um crescente de-
sinteresse de adolescentes por processos tradicionais de aprendizagem. As causas, segundo Wei [5],
podem ser organizadas em fatores ligados aos préprios estudantes, as familias, as instituigoes de en-
sino e a sociedade. No ambito tecnolégico, a ampla disponibilidade de ferramentas que simplificam
etapas da aprendizagem — como modelos de linguagem amplamente utilizados — combinada a
abundancia de informacoes e influéncias disponiveis na internet, podem a impactar negativamente
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a formacao académica de criangas inseridas neste contexto [6].

Dourish [7] argumenta que préticas interativas ganham significado quando ancoradas no espago
fisico e nas interagOes sociais que as compoem, reforcando a importancia de integrar ambiente,
corpo e tecnologia no design de sistemas. Com base nisto propomos o desenvolvimento de um jogo
socienativo educacional. O termo socienativo diz respeito a integragao entre meios fisico, digitais e
sociais [8, 9]. Como objetivo, queremos aumentar a percepgao das pessoas jogadoras quanto a estes
aspectos, tal como instigar a interagao com eles. Como resultado, essa interacao deve proporcionar
um aprendizado com significado, para além de conhecimentos técnicos. Ainda, sim, o jogo terd
carater educacional, tratando de temas diversos que sao relevantes dentro de diversas disciplinas
de forma de instigar o aprendizado de forma geral.

Nas secoes seguintes discutimos o processo de design e os desafios enfrentados. Este relatério
estd organizado da seguinte forma: Na secao 2 enunciamos a base tedrica e metodologia aplicada no
estudo e construcao do protétipo, na secao 3 discutimos mais detalhes da implementagao pratica
do que foi visto na secao 2, na secao 4 analisamos e discutimos os desafios encontrados durante
a implementacao assim como os passos futuros do projeto, e por fim na secao 5 sumarizamos as
principais contribuigoes deste trabalho em uma conclusao.

2 Metodologia de Design

Retomando o exemplo de Pokémon Go, observa-se uma integracao eficiente entre espago fisico e
digital por meio da gamificagdo, de modo que a alternancia entre esses dominios se torna natural
para o usudrio. Nesse sentido, o estudo conduzido por Rodrigues et al. [10] nos ajuda a entender
melhor os conceitos e temas por tras da gamificagao. No estudo de Rodrigues et al. foram coletados
dados de diversos trabalhos do tema, que foram condensados de forma gréafica, conforme pode ser
visualizado na Figura 2.

Future-Research

Key#ords

Figura 2: Mapa conceitual conforme publicado por Rodrigues et al. [10]. Cada um dos circulos
consiste em um conceito, cujo tamanho é proporcional a sua frequéncia nos estudos analisados. Os
conceitos ainda sao associados por arestas e categorizados por cores.
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Conforme pode ser observado na Figura 2, os conceitos que tiveram maior presenca foram
‘usudrios’, ‘atividade’, ‘engajamento’, ‘contexto’, ‘trabalho’, ‘aplicacdo’, ‘elementos’, ‘processo’,
‘uso’, e ‘sistema’. Dado a importancia desses temas para o processo de gamificagdo, durante o
processo de design tomamos o devido cuidado para garantir que temos em mente como cada um
desses conceitos se apresenta e funciona no jogo. Com isso em mente, buscamos criar um ambiente
que permita articular elementos fisicos, digitais e sociais. Embora tal integracao represente um de-
safio tedrico e préatico, identificamos que o ambiente da Unicamp oferece condigbes particularmente
adequadas para esse proposito.

A Unicamp é um polo de conhecimento e inovagdo que retune pessoas de diferentes regices e
formagoes, produzindo um ambiente rico em histdria, diversidade cultural e praticas sociais. Essa
complexidade se reflete diretamente em seu espago fisico e em suas dinamicas cotidianas, oferecendo
um cenario apropriado para o desenvolvimento do jogo.

Com o cenério definido, o préximo passo consistiu em determinar como o jogador interage com
o espaco. Inspirados em Pokémon Go, utilizamos os institutos da universidade como “ginésios”:
conforme o jogador explora o campus, encontra desafios associados as respectivas areas do conhe-
cimento. Cada gindsio apresenta um conjunto de questoes e uma introducao contextual feita por
uma figura histérica relevante para a drea. Os quizzes cumprem a func¢ao educacional do projeto,
pois abordam contetidos relacionados as disciplinas de cada instituto. Para fomentar a atencao ao
ambiente fisico e aos aspectos sociais, incluimos também perguntas que exigem observacao direta
ou interagdo com o espago e pessoas proximas. Ao concluir um gindsio, o jogador recebe uma
medalha correspondente. Kapp [11] indica que mecanicas como medalhas, desafios e progressao
clara sao eficazes para incentivar continuidade e reflexdo no processo de aprendizagem. H& ainda
pontos de interesse, representando locais relevantes do campus. Ao acessa-los, o usudrio recebe in-
formagoes sobre sua importancia histérica e social no contexto universitario. Embora nao oferegcam
recompensas no jogo, espera-se que o estimulo a exploragao motive o jogador a visita-los.

Ao completar todos os gindsios, o jogador recebe uma notificacdo que desbloqueia um desafio
final. Diferentemente dos anteriores, esse ultimo conjunto de questoes nao esta relacionado a uma
disciplina especifica, mas aos proprios pontos de interesse, recompensando jogadores que exploraram
o0 campus mais atentamente.

3 Implementacao do Protdtipo

O jogo inicia com um menu simples cujo objetivo é contextualizar o jogador e oferecer as opgoes
iniciais de navegagao mostrada na Figura 3. Ao selecionar “Explorar”, o usudrio é direcionado a tela
principal do mapa — ambiente no qual toda a experiéncia ocorre — acompanhada de uma janela
introdutéria contendo instrugoes béasicas de uso como mostrado pela Figura 4. Apés a leitura, o
jogador é posicionado em um ponto inicial da universidade.
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Unicamp Explorer

Figura 3: Tela de Inicio do Jogo.

Como jogar

Use o JoyStick para andar pelo mapa.
Se aproxime de um instituto para desafia-lo, caso consigar

vencer o quiz vocé recebera uma medalha.

N&o deixe de explorar os pontos de interesse e prestar atencéo
no ambiente a sua volta.

Figura 4: Janela de Tutorial.

O mapa, que pode ser observado na Figura 5, foi construido utilizando a biblioteca Leaflet?,
que possibilita a criacdo de mapas interativos e a insercao do icone do jogador. Para simplificar
o desenvolvimento e respectivos testes, o protétipo opera inicialmente no modo “Joystick”, permi-
tindo movimento livre a partir de um controle posicionado no canto inferior esquerdo (Figura 5).
Essa escolha foi adotada inicialmente com a finalidade de facilitar o desenvolvimento e os testes
iniciais; porém, com ajustes adequados, pode também servir como recurso de acessibilidade para
usudarios com restricoes de mobilidade, ampliando o alcance do jogo.

*https://leafletjs.com/
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Figura 5: Tela do Mapa do jogo.

Além do joystick, ha a opcao de alternar para o modo baseado em geolocalizagao do disposi-
tivo, implementado por meio da API Navigator?. Nesse modo, o deslocamento fisico do jogador
define sua posi¢do no mapa, tornando a experiéncia mais proxima da proposta socienativa. Duas
funcionalidades adicionais complementam essa dinamica: (i) um botao para redefinir a posi¢ao do
marcador do jogador no modo joystick, caso ocorra algum deslocamento indevido; (ii) uma opgao
para reiniciar o progresso de medalhas, armazenado localmente via cookies. Essa segunda opgao é
acompanhada de uma janela de confirmacado para evitar acionamentos nao intencionais. Também
hé uma legenda dos marcadores e uma interface de acompanhamento das medalhas adquiridas. A
Figura 6 traz uma visao aplificada dos botoes para visualizagao.

Resetar Posicao

Modo: Joystick

Resetar Medalhas

Figura 6: Menu de Botoes (Canto inferior direito do mapa).

O prototipo implementado contém trés ginasios — incluindo o final — e dois pontos de interesse.
A Figura 7 ilustra o quiz acionado ao visitar o Instituto de Fisica Gleb Wataghin (IFGW). A selecao
atual de “ginasios” é somente representativa: os institutos de Fisica e Matematica, com as figuras
histéricas de Newton e Pitagoras, além do Ciclo Bésico I e do Restaurante Universitdrio como
pontos de interesse como pode ser visto na Figura 8. J4 o ginésio final utiliza a figura de Zeferino
Vaz, cuja relevancia histérica para a Unicamp reforga o cardter simbdlico da conclusao do jogo.

Shttps://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Navigator
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Albert Einstein

IFGW - Instituto de Fisica (1/3)

Consegue me dizer qual é velocidade da luz no vacuo?

3 x 10*8 m/s
1.5 x 1027 m/s
9.8 m/s"2

Figura 7: Janela do Quiz do Instituto de Fisica Gleb Wataghin (IFGW).

Ciclo Basico | (CB)

Inaugurado em 1972, o Ciclo Basico 1 € um conjunto de salas de uso
multidisciplinar que é um ponto de convergéncia de alunos e professores de
diversos cursos. Criando assim um ambiente heterogénio de ensino que
permite com que os alunos ndo s6 aprofundem seus conhecimentos
académicos, como também estabelecam lagos profundos com seus colegas.

Figura 8: Janela do Ponto de Interesse do Ciclo Basico 1.

O resumo acima sintetiza o funcionamento geral do protétipo e define o ciclo de interagao
implementado nesta etapa do projeto. Embora cumpra adequadamente os objetivos do trabalho, é
importante ressaltar que se trata ainda de uma versao inicial, que precisaria ser ampliada e refinada
para uso em cendrios reais. Os desafios e perspectivas futuras relacionados a essa expansao sao
discutidos na préxima segao.
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4 Desafios e passos futuros

A auséncia de experiéncia prévia com desenvolvimento web exigiu um periodo inicial de aprendiza-
gem das linguagens utilizadas — HTML, CSS e JavaScript — bem como a exploragao de bibliotecas
e APIs necessarias as funcionalidades planejadas. Embora essa barreira técnica tenha demandado
dedicacao, revelou-se superavel com estudo continuo ao longo do processo.

O desafio mais complexo esteve na interpretacao e aplicacao pratica do conceito de socienativi-
dade. Embora o termo pareca intuitivo, sua implementacao envolve compreender como elementos
fisicos, digitais e sociais podem ser integrados de modo significativo. A vivéncia do autor como
estudante da Unicamp facilitou a compreensao dessa dinamica, dado que a universidade possui
caracteristicas histdricas, culturais e sociais que naturalmente se refletem no espaco fisico. Ainda
assim, foi necessario um processo consideravel de reflexao até que surgisse uma abordagem que
incorporasse tais elementos de forma coerente no jogo.

Embora o protétipo alcance os objetivos definidos para o Trabalho de Conclusao de Curso, ele
representa somente uma etapa inicial do que o projeto pode se tornar. Assim, torna-se fundamen-
tal delinear possiveis caminhos de expansao. O primeiro passo consiste em aumentar o nimero
de gindsios e pontos de interesse, ampliando o tempo de exploracao e a variedade de contetidos
acessados pelo jogador. Em paralelo, seria recomendével iniciar testes com usudrios para observar
como diferentes publicos interagem com o jogo, identificar dificuldades, ajustar mecanicas e avaliar
se 0s objetivos socienativos e educacionais estao sendo efetivamente alcancados.

Esses testes também permitiriam coletar dados sobre necessidades especificas de acessibilidade.
Embora o modo joystick ja ofereca uma alternativa importante para usuarios com limitacoes de
locomocgao, a participagao de um grupo diversificado poderia apontar para novas adaptagoes, fun-
cionalidades e requisitos que ainda nao foram considerados.

5 Conclusao

Apesar dos desafios enfrentados durante o desenvolvimento, o resultado alcancado demonstra
coeréncia com os objetivos propostos e indica o potencial do projeto para evoluir em direcoes
mais robustas. O protétipo oferece uma forma pratica de aplicar contetidos estudados ao longo da
graduagao, ao mesmo tempo que permite identificar areas que demandam aprofundamento futuro.

E a integracao de todos os conhecimentos adquiridos durante a formacao — tanto técnicos
quanto conceituais — que possibilita planejar e executar projetos dessa natureza. A partir deste
ponto, torna-se responsabilidade do profissional continuar expandindo suas habilidades e acom-
panhando os avancgos da &area, contribuindo para solucoes que conciliem tecnologia, sociedade e
educagao.

Abordagens centradas no usuério, aliadas & busca por impacto social positivo, constituem ele-
mentos fundamentais para o desenvolvimento de ferramentas que beneficiem as geracoes futuras.
Iniciativas como a apresentada aqui reforcam a importancia de criar experiéncias digitais que va-
lorizem o bem-estar, a interacdo humana e a aprendizagem significativa.
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