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Abstract—Philately, which can be defined as the action of
collecting postage stamps, is one of the pratices that have been
forgotten in brazilian culture due to the new digital medias
advent. The creation of alternatives to encourage new philatelists
is necessary in order to maintain this practice. A possible
alternative for this situation, which is the core of this article,
is the development of a game that may connect educational and
philately’s concepts. Developed for children between 8 and 10
years old, the authors expect that it might encourage the shaping
of new philatelists. With an interdisciplinary approach and
extrinsic motivations, the developed prototype received positive
evaluations from experts and from the gamification framework
Octalysis.

Index Terms—Philately, educational software, game, gamifica-
tion, education, children.

I. REsuMoO

A filatelia, que pode ser definida como o ato de colecionar
selos postais, ¢ uma das praticas que vem caindo em desuso
na cultura brasileira devido ao avango das midias digitais.
A criacdo de alternativas para encorajar novos filatelistas
€ necessdria para a manutencdo dessa prdtica. Uma forma
possivel de viabilizar essa proposta, que consiste no nucleo
deste artigo, ¢ o desenvolvimento de um jogo que conecte
conceitos de filatelia e educacio. Desenvolvido para criangas
em 8 e 10 anos de idade, os autores esperam que o projeto
incentive uma nova geracdo de filatelistas. Através de uma
abordagem interdisciplinar e de motivagdes extrinsecas, o
protétipo desenvolvido recebeu avaliagdes positivas de espe-
cialistas e do framework de gamificacdo Octalysis.

II. INTRODUCAO

Manter as tradicdes culturais € um desafio enfrentado pela
atual geracdo. Diversos hdbitos que levaram anos para se
consolidar e que fazem parte da esséncia cultural brasileira
estdo perdendo forca em detrimento da dinamicidade e in-
fluéncia das tecnologias. Em resposta a esse processo, criaram-
se iniciativas que buscam adaptar e resgatar a pritica dessas
tradicdes. Dentre elas destaca-se a pratica da filatelia, que era
bastante comum nos séculos passados mas, atualmente, ndo
encontra tantos adeptos.

A filatelia, que pode ser brevemente definida como o ato
de colecionar selos postais, ¢ uma atividade que pode, ao
mesmo tempo, entreter e agregar conhecimento aos seus
praticantes. Isso € possivel pois, em sua maioria, os selos
postais representam informacdes sobre algo de significativo
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valor cultural ou histérico. As informagdes implicitas contidas
nestes registros podem ser usadas para trabalhar disciplinas
da Educagéo Basica como, por exemplo, Histéria, Geografia,
Literatura e Artes. Analisando o cendrio exposto, observou-se
uma oportunidade de relacionar educagdo e filatelia a partir
do desenvolvimento de um jogo educativo.

Dessa forma, este artigo apresenta uma proposta de apoio
ao processo de ensino e aprendizagem baseado na prética da
filatelia. Por ser uma iniciativa voltada aos alunos do Ensino
Fundamental I, a aplicacdo tem como publico-alvo criangas
na faixa etaria entre 8 e 10 anos. Para tanto, este documento
apresenta na secdo IIl o referencial tedrico que baseia o
desenvolvimento realizado; na se¢io IV o detalhamento acerca
do jogo implementado; na secdo V o processo de avaliacio
realizado a partir da andlise de especialistas e, na se¢do VI,
a conclusdo e algumas possibilidades de continuidade deste
trabalho.

III. REFERENCIAL TEORICO

Para garantir uma melhor qualidade no desenvolvimento
da aplicacdo, os autores decidiram orientar o desenvolvi-
mento baseando-se em trés tematicas: filatelia, informatica
na educacdo e gamificacdo. As respectivas defini¢des e suas
correlacdes encontram-se nas proximas secoes.

A. Filatelia

Segundo Bunselmeyer (2005), filatelia é o estudo e/ou
atividade de colecionar e classificar selos. A palavra surgiu
pela primeira vez em um periddico francés em 1864 e provém
do grego, onde “philos” significa ‘amigo’ ou ‘amante’, e
“atelia” significa ‘livre de qualquer encargo ou imposto‘ ou
‘isencdo ou redugdo de impostos’ [1]].

Segundo o autor, antes da criacdo dos selos, eram os
proprios destinatdrios das cartas que, assim que as recebiam,
realizavam o pagamento da postagem, causando um enorme
nimero de devolugdes. A criagdo dos selos, ocorrida em 1840
na Inglaterra, possibilitou a geracdo de um comprovante do
pagamento pelo transporte da correspondéncia e gerou uma
revolug@o nos correios que, posteriormente, se expandiu para
o mundo inteiro. Assim, passou a ser o emitente que se
responsabilizava pelo pagamento das cartas e, com isso, a
circulagdo das mesmas aumentou [2].

Salcedo (2010) afirma que o Brasil rapidamente acompa-
nhou os ingleses, tornando-se o segundo pais no mundo a



emitir selos. Em 1843 foi lancada a primeira série de selos,
chamada “Olhos-de-Boi”, seguida dos “Inclinados” em 1844,
depois os “Olhos-de-Cabra” em 1850 e, em 1854, os “Olhos-
de-Gato”. J4 no periodo de 1866 até 1883, varios selos foram
criados com a imagem do Imperador Dom Pedro II [4]. Assim,
a pratica de colecionar selos foi se expandindo pelo Brasil
e devido ao fato de ser um documento histérico-politico,
seus colecionadores, os filatelistas, puderam e ainda podem se
vangloriar pelos conhecimentos que adquirem com tal prética

[4].

"O selo é um dos simbolos da soberania de um
Estado, ¢ natural que ele evidencie, igualmente,
seu regime politico, sobretudo quando, por motivos
histéricos esse regime se modificou. Natural €, por-
tanto, que uma monarquia que se torna republica,
ndo continue a gravar nos seus selos a esfinge do
seu monarca reinante."

(Ferreira, 2003) [3]

Entdo, observamos que a filatelia € uma importante aliada
dos amantes e interessados por histdria, pois é uma atividade
diretamente ligada a sociocultura e a geopolitica de um paifs,
cidade ou regido [3]]. Cada selo se apresenta com imagens de
figuras histdricas; fatos culturais, politicos e econdmicos; den-
tre outras informagdes importantes como a geografia, através
de paisagens e belezas naturais. Dessa forma, instiga sempre
a curiosidade daqueles que o colecionam para descobrir a
histéria e o valor social que se esconde em cada imagem.

Apesar da filatelia ter milhdes de adeptos pelo mundo in-
teiro, vem perdendo forga. Ferreira (2010) analisa trés "inimi-
gos da filatelia", que segundo ele a tornardo uma atividade fos-
silizada se ndo conseguir se dispor e adaptar a eles. Segundo o
autor, o primeiro que gerou um abalo leve foi a implementacdo
as “franquias mecanicas”, franqueando as correspondéncias,
usando carimbos ao invés de selos. Ja o segundo, que causou
mais impacto, seriam as empresas particulares de transporte e
entrega do correio, pois ndo possuem autorizagdo para emitir
selos. Para fins de controle interno, essas empresas usam
um autocolante para uma descricdo organizacional, porém
a Federacdo Internacional de Filatelia ndo os aceita como
material filatélico. Por fim, e o pior dos inimigos, € o avanco
das tecnologias de comunicagdo, Ferreira (2010) refere-se
aqui a 4* Revolucdo Industrial, conhecida como era digital
ou tecnoldgica. Com a populariza¢do da internet, as formas
de comunicacdo e de troca de mensagens se tornaram mais
faceis, 4geis e rapidas. O costume de enviar cartas diminuiu
drasticamente e o contato direto com o selos vem se perdendo
131.

Com isso, para que a filatelia ndo entre em vias de ex-
tingdo, precisa ser continuamente renovada e atualizada. E
importante que essa pratica seja incentivada e adaptada através
de recursos da modernidade como, por exemplo arte digital,
jogos e computadores. E justamente motivada pela intencdo de
revitalizar essa arte que a aplicagdo proposta neste artigo se
apresenta. Sendo assim, a abordagem escolhida para alcangar
tal objetivo estd fundamentada em outros dois principais

pilares, a informatica aplicada a educacdo e o processo de
gamificagdo.

B. Informdtica Aplicada a Educagdo

Educacdo é um processo integral de formacdo do conheci-
mento, mais especificamente, € o desenvolvimento de aspectos
da personalidade e do cardter humano [17]], [18]. Durante
anos, esse processo vem sendo difundido através da educacio
formal, que cada vez mais vem perdendo o interesse dos
educandos. O despreparo, ou as vezes o proprio desestimulo,
dos professores estagna os alunos a serem receptadores triviais
de informacg@o.

Aulas centradas no mondlogo do educador, onde este é
autoritdrio e a Unica fonte de sapi€ncia, ndo incentivam o0s
alunos a serem propulsores de seu proprio conhecimento e
aprendizagem. [17]], [19], [20], [21], [22]. Como Barbosa
(2004) afirma, "essa abordagem ndo é capaz de formar pes-
soas com as habilidades de pensar criticamente, questionar e
intervir na realidade" [23|].

Acreditando que o pensamento 16gico humano ndo € inato,
nem externo ao sujeito, Jean Piaget (2006) afirmou que o co-
nhecimento se constréi através de acdes e vivéncias, por meio
de interagdes com o meio, ou com o objeto de estudo. Jun-
tamente com isso, € necessdrio que haja um processo interno
de reflexdo e, mais propriamente, um exercicio do raciocinio
para haver o desenvolvimento da psique [24], [25], [27]. O
autor destaca ainda a relevancia da interdisciplinaridade para
o desenvolvimento técnico e cientifico, que colabora para
uma renovacao e estruturagdo dos conhecimentos apreendidos,
possibilitando um raciocinio mais ampliado sobre todos os
conteidos abordados [26]], [27].

O estudante deve ser ao mesmo tempo sujeito e objeto da
acdo de seu desenvolvimento, pois para haver um processo de
ensino e aprendizagem, a motivacdo do mesmo € estritamente
indispensdvel. Para isso, o professor deve adotar estratégias e
artificios que retenham a aten¢do do aluno e que o estimule
a aprender [17], [28]], [18]. Uma forma de viabilizar essa
proposta é a promocgdo da autonomia, onde o aluno busca
respostas as suas proprias perguntas; assim, o aprendizado é
efetivo e, consequentemente, mais abrangente e definitivo, pois
o estudante é estimulado a pensar de forma independente e
ativamente [29].

A dinamizag¢do do processo ocorre a partir dos principios
da informdtica na educagdo, pois o ensino pode ocorrer de
maneira divertida, dindmica e criativa, despertando a curiosi-
dade e tornando o conhecimento mais tangivel aos alunos
[30], [31]. Devido a sua abrangéncia, a informatica apresenta-
se como uma excelente ferramenta de apoio ao processo de
ensino e aprendizagem, pois pode facilitar e intensificar o
desenvolvimento dos processos cognitivos [30], [32], [31],
(33

A coisa mais impressionante da era digital é a forma
maledvel como a informagao pode ser tratada [30], [34], [35].
As Tecnologias da Informagao e Comunicagdo (TICs) apoiam
o desenvolvimento de aptiddes tedricas, como pesquisas e
estudos, onde o estudante pode descobrir informagdes. E nas



praticas, onde o estudante pode criar suas informacdes: das
mais simples, como escrever artigos, trabalhos e o resultado de
suas pesquisas; as mais complexas, como resolver problemas
matemdticos e fazer simulacdes de diversas situagdes. Isso
prova que a informdtica possui um encargo maior do que
simplesmente passar informacdo [36].

O papel do professor ndo perde a sua importancia, ele
deve ser o intercessor, mediador, da inclusdo das tecnologias
em sala de aula, transformando o computador e os demais
equipamentos em ferramentas de estudo e ensino [30]], [37]. O
educador é capaz de ampliar o potencial do ensino com essas
ferramentas, porém deve haver um preparo do mesmo para
que possa aprender a manipulé-las e a incorpora-las dentro da
aula, em atividades educacionais e até mesmo na educacio a
distancia. De acordo com Silva [36] e Tajra [33]], cabe a cada
professor descobrir sua prépria forma de utilizar a informética
conforme o seu interesse educacional, pois nio existe uma
férmula universal para a utilizagdo do computador em sala de
aula.

Uma maneira recreativa de concretizar essas propostas €
através de atividades luidicas, que podem ser desenvolvidas
em diferentes formatos e contemplando diversas idades. O
Iudico auxilia o processo de aprendizagem, pois facilita e
descontrai o ensino. Isso gera motivacdo no aluno, desperta
a curiosidade e o incentiva a aprender mais [17]. Dentre as
propostas para desenvolver esse tipo de atividade, e uma das
mais difundidas atualmente, é a gamificagdo. Ela proporciona
o desenvolvimento de atividades lidicas através do uso de
recursos como, por exemplo, os computacionais, visando pro-
porcionar o engajamento do aluno na aprendizagem.

C. Gamificagdo

O conceito de gamificagdo tem origem no termo inglés
gamification, criado pelo programador britdnico Nick Pelling
em 2003 [9] e surgiu devido a popularizagdo dos jogos digitais
[S]. Sua ideia principal era aplicar elementos desses jogos,
como mecanicas e dindmicas, em diversas areas do cotidiano
para incentivar, motivar e engajar as pessoas [7]], [12]], seja para
atingir um objetivo, resolver um problema ou até melhorar
o aprendizado [5)]. Huizinga [11] afirma que o jogo é uma
atividade inerente da humanidade e que através da diversao,
encontram-se modos leves e relaxantes de se relacionar e
se preparar para atividades futuras que terdo certo teor de
complexidade.

Como uma técnica que estd em ascensdo, a gamificacdo
despertou o interesse de intimeros pesquisadores, em especial
aqueles da 4rea de educacao [7l], [13], [14], uma vez que um
dos seus principais objetivos € despertar o interesse € o en-
volvimento dos usudrios aliados a realizacdo eficiente de uma
tarefa [9]. No ambito da educagdo, a gamificacio serve como
proposta para ampliar a motivagdo dos alunos, acreditando-se
que possa ser uma forma intrinseca de despertar a curiosidade
dos mesmos, pois o contetido é apresentado por meio de ativi-
dades descontraidas. Essas proposi¢des vdo ao encontro do
que afirma Jane McGonigal [[10]: "o jogo € uma oportunidade
para concentrar nossa energia, com otimismo implacdvel, em

algo em que somos bons (ou estejamos melhorando)". Nesse
sentido, Fardo [6] completa essa ideia, afirmando que os jogos
e as atividades ludicas podem influenciar alguns modos de
pensar e agir dos usudrios, mesmo fora do ambiente desses
jogos.

Entretanto, apesar do exposto, a gamificacdo ainda §é
pouco utilizada nas aulas tradicionais, tanto devido ao con-
servadorismo quanto por desconhecimento dos educadores.
Dessa forma, atividades lddicas que sdo utilizadas no ensino
basico, acabam sendo esquecidas no decorrer das séries mais
avancadas e isso acaba desmotivando o aluno [§], [13]]. A
desmotivagc@o do aluno lesiona incisivamente a sua formacao
académica. Ja4 quando o aluno consegue compreender e con-
quistar o conteido abordado, continua a se motivar e a
aprender, pois ganha confiangca e procura se envolver mais
nas atividades da aula. Entdo, percebe-se que "a motivacio
e o envolvimento do aluno estdo diretamente associados ao
aprendizado, onde aprender motiva a aprender" [8]], [13]].

Sendo assim, buscar apoio na tecnologia como forma para
melhorar a qualidade do ensino mostra-se uma proposta in-
teressante e em consonancia com as caracteristicas desta nova
geracdo - os nativos digitais - que estd em contato com a
informética e o meio digital praticamente desde o nascimento.
Alinhada a essa perspectiva, a aplicacdo descrita neste artigo
foi desenvolvida buscando promover o engajamento do es-
tudante para o aprendizado no Ambito da aula ou como um
complemento escolar extracurricular.

Dentre as iniciativas que visam orientar e/ou avaliar o
processo de gamificagdo, a escolhida como base para o de-
senvolvimento do presente projeto é o Octalysis. Ele consiste
em um framework de desenvolvimento de jogos baseado
nas sensacdes psicoldgicas, fisicas e emocionais causadas
nos humanos. Segundo seu criador, Yu-Kai Chou [38]], essa
abordagem difere da tradicional uma vez que, durante o
processo de desenvolvimento, deve-se levar em consideracio
todo o encargo sentimental e psicoldgico que um individuo
pode ter enquanto estd jogando. Basicamente, é possivel dizer
que dentro desse método, tdo importante quanto realizar uma
tarefa, € o que a pessoa sente ao realizd-la e como isso reflete
em sua acgao.

O Octalysis ganhou esse nome pois estd baseado em oito nd-
cleos centrais, que t€ém como objetivo descrever as motivagdes
que uma pessoa apresenta durante um jogo e, futuramente,
na realizacdo de outras atividades. Segundo Yu-Kai Chou,
todo jogo é uma gamificacdo, mas nem toda gamificagcdo é
um jogo. Faz evidéncia que caso um jogo ndo apresente pelo
menos algum desses nticleos caracteristicos, ele ndo serd capaz
de motivar os jogadores ou usudrios e, consequentemente,
ndo instigard o uso continuo e engajado do mesmo [38].
O Octalysis possui uma representacdo grafica em forma de
octégono, onde cada lateral do poligono € representado por
um nicleo que, resumidamente, representa:

1. Significado Epico e Chamado (Meaning):
O jogador acredita que estd realizando algo maior do
que ele mesmo, que ele foi escolhido especialmente



para fazer uma determinada ac¢do ou até mesmo, como
protagonista de alguma salvagao.

2. Desenvolvimento e Realizacdo (Accomplishment):
Niicleo responsdvel pela sensagdo de progresso, melhora
das habilidades, alcance de maestrias e, eventualmente,
vencimento de barreiras e superacdo de desafios.

3. Empoderamento da Criatividade e Feedback
(Empowerment):
E quando os usudrios estdo inseridos em um processo
criativo, onde precisam, repetidamente, descobrir coisas
novas a partir das diversas combinagdes dos resultados.
O feedback torna-se necessario aqui, para informar ao
usudrio de seu progresso.

4. Propriedade e Posse (Ownership):
Representa a situagdo onde o jogador se sente dono ou
no controle de algo dentro do jogo, o que faz com que
ele crie pensamentos de melhorias e crescimento daquilo
que ele possui e procure sempre obter mais.

5. Influéncia Social e Pertencimento (Social Influence):
Abrange elementos sociais que motivam as pessoas,
como aceitacao social, feedback social, companheirismo
e inclusive competicio e inveja. E explorado o senti-
mento motivador presente em realizar algo que outra
pessoa ja tenha realizado e subir no ranking para ser o
melhor.

6. Escassez e Impaciéncia (Scarcity):
Nicleo que trabalha a sensagdo de querer obter algo
que ainda ndo se tem, que seja raro ou seja de dificil
acesso ou até exclusivo. A expectativa e demora para
se conseguir essa coisa, caracterizada pela impaciéncia,
faz com que o usudrio se torne obsessivo, continuando
a pensar naquilo e em como fard para conquista-lo.

7. Imprevisibilidade e Curiosidade (Unpredictability):
Como o préprio nome sugere, instiga-se a vontade de
descobrir aquilo que acontecerd no futuro. A atengdo do
usudrio se direciona ao inesperado, pois sem repeti¢do
de padrdes, tudo se torna novo. Esse € o principal nicleo
por de tras do vicio.

8. Perda ou Rejeicao (Avoidance):
O jogador se esforca para evitar acontecimentos nega-
tivos ou a perda de algo bom como, por exemplo, o fim
do jogo ou a perda de "vidas". Pois, com isso, muitas
vezes 0 usudrio perderd um patamar ja conquistado e terd
que realizar todo o trabalho novamente para reconquista-
lo.

Acredita-se ainda na existéncia de um 9° nicleo, que se
apresenta de forma oculta, seria a Sensacao Fisica. A musica,
por exemplo, que é um elo muito forte entre o fisico e o
psicolégico, dependendo de seu ritmo e intensidade, pode
provocar diversas sensacdes nos usudrios.

Yu-Kai Chou separa os nticleos apresentados em White Hats
e Black Hats: onde o primeiro, que € composto pelos nticleos

1, 2 e 3, gera sensacdes boas e positivas nos usudrios; ja
o segundo, que é composto pelos nucleos 6, 7 e 8, pode
causar sensagdes ruins e negativas; por fim, o autor ressalta
que os nudcleos 4 e 5 podem provocar ambas as sensagdes,
tanto positivas quanto negativas, dependendo da situacdo e
do contexto em que sdo implementados [38]. Chou evidencia
ainda, que os nicleos 2, 4 e 6 estimulam o lado esquerdo
do cérebro, motivando os usudrios extrinsecamente, de forma
mais 16gica, racional e matemadtica. E, que os nicleos 3, 5e 7
estimulam o lado direito do cérebro, gerando uma motivacio
intrinseca, mais intuitiva, criativa e artistica nos usuarios. Ja
os ntcleos 1 e 8 podem estimular ambas as partes do cérebro,
provocando sensagdes extrinsecas e intrinsecas, dependendo
da forma como sdo trabalhados [38]].

Um jogo ndo precisa de todos os nicleos para ser conside-
rado bom, desde que ele implemente bem aqueles que possuir
[38]]. Visando identificar o qudo adequada € a implementacio,
usa-se a pontuacdo disponibilizada pelo Octalysis que é for-
mada através da soma das notas atribuidas na avaliacdo de cada
uma das oito caracteristicas presentes no jogo desenvolvido.

O framework apresenta uma visdo bem completa a respeito
de como deve ser feito um jogo de qualidade, através da
modularizacdo da motivagdo. Outro ponto importante que
motivou sua utilizacdo na presente proposta refere-se a sua
generalidade, pois o Octalysis pode ser utilizado para diversos
propositos e em diferentes dreas de atuag@o.

IV. A PROPOSTA DO LEWIS

Visando difundir a arte da filatelia e a0 mesmo tempo auxi-
liar criancas no processo de fixacdo dos contetidos abordados
na escola, de forma leve e objetiva, foi desenvolvido o jogo
Lewis. Este nome é o acronimo da expressdo, em lingua
inglesa, Learning with Stamps, que em portugués seria equi-
valente a Aprendendo com Selos. Os autores viram nessa frase
algo que representava de maneira simples e direta a finalidade
do programa: usar os selos postais como instrumento para
auxiliar o processo de ensino e aprendizagem. Ao procurarem
referéncias ao nome do aplicativo, os autores descobriram
um seriado de TV inglés [41], cujo personagem principal é
um detetive que se chama Lewis. Observou-se, entdo, uma
importante adequacdo do nome ao software, pois ndo sé pode-
se homenagear os ingleses, criadores dos selos postais, como
também implementar e desenvolver esse perfil de detetive em
seus usudrios.

A abreviacdo criada pelos autores também guiou o enredo
da aplicacdo, que gira em torno de seu personagem principal,
o carteiro Lewis. Apds ser apresentado a ele, o jogador precisa
ajudd-lo a completar seu dlbum de selos. Estes selos sio
obtidos ao término de cada fase. Durante todo o jogo, busca-
se promover a interacdo entre o carteiro Lewis e o jogador,
visando engajar o aluno no enredo proposto. Ao interagir com
o usudrio, Lewis oferece instru¢des e apresenta curiosidades
relacionadas aos selos.

Durante as transi¢des de cenas foi realizada a seguinte
convengdo: ao iniciar, a aplicacdo carrega a tela de menu, com
as seguintes possibilidades "Inicio", "Opcgoes" e "Fim". Na



primeira inicializam-se as a¢des do jogo e, caso esteja sendo
feito o primeiro acesso, é realizada uma pequena introducao
onde o personagem se apresenta e pergunta o nome do jogador.
Logo ap6s é carregada a cena do dlbum, que contém a listagem
com as fases disponiveis para o jogo. Caso ndo seja o primeiro
acesso do usudrio, o dlbum é carregado automaticamente ja
registrando todos os selos obtidos pelo usudrio nas fases
anteriores. Na segunda op¢ao do menu principal, abre-se uma
tela de opcdes de funcionalidades, que em sua primeira versao
tem a agfo de limpar os dados salvos de execugdo. E, por fim,
a terceira op¢do do menu finaliza o programa.

2

As fases sdo acessadas pela tela do dlbum, onde s6 é
possivel ver o selo apds a conclusdo da respectiva fase. Para
poder acessar alguma fase € preciso clicar em um dos selos
desabilitados. Antes do inicio de cada fase é feita uma intro-
ducdo que contextualiza o tema base e apresenta o objetivo
a ser alcancado. Isso acontece em uma tela onde o persona-
gem principal introduz, de forma simples e individualizada,
tanto o conceito pedagdgico trabalhado, quanto a acdo que o
jogador devera realizar no decorrer da fase. A apresentacio
do conteddo € considerada um diferencial do jogo, pois os
desenvolvedores buscaram implementar abordagens diferentes
para cada fase.

Fig. 1. Fase Santos Dumont

Na primeira versdo do aplicativo, foram implementadas duas
fases. A primeira, denominada SD e vista na figura [T} estd
vinculada ao selo refente ao avido criado por Santos Dumont,
o 14-bis. Para poder finalizar a etapa e obter o selo, o jogador
deve controlar um personagem que representa o proprio Santos
Dumont e ajuda-lo a coletar todas as pecas necessdrias para
construir seu avido, sem deixar que os "fantasmas" o impecam
de alcancar seu objetivo.

Na segunda fase, denominada FP e representada na figura
o selo motivador € do escritor portugués Fernando Pessoa.
Nela o jogador é convidado a auxiliar o poeta a escolher as
palavras corretas de modo a completar sua criagdo, a poesia
denominada Autopsicografia. Se durante o decorrer da fase o
jogador nio conseguir completar seu objetivo, uma mensagem
informando o motivo da falha é apresentada e ele é estimulado
a tentar novamente.

Fig. 2. Fase Fernando Pessoa
14 fm A A 1

y

|
i

u
I

e

-

(comuoto) | |
| (Escreve

AUTOPSICOGRAFIA
o & um fingidor.
Finge tio completamente
Que chega a que é dor

A dor que deveras

CALHAS

RAZAG

E os que leem o que

FINGIR

de roda

E assim nas

{
| Naldor lida/sen temlbemy
iy Nito as ek s,
| Mas s6 a que néo tém.
SENTE d

N
v
[+
»
o

U

Gira, a entreter a
Esse de corda
Que se chama. 5

CorRAGAO

FERNANDO PESSOA

\ Validar

Em caso de sucesso, 0 jogo mostra uma nova cena cujo
objetivo € trazer uma informacéo relevante sobre o motivador
do selo recém adquirido, para que possa correlacionar com a
experiéncia adquirida no decorrer da fase. E, ao retornar ao
album, esse selo se encontrard desbloqueado.

O engine usado no desenvolvimento foi o Unity 3D, pois
a ferramenta apresenta uma interface intuitiva, utiliza como
linguagem de programacdo dos scripts o C# e possui um
grande volume de materiais de consulta e féruns disponiveis
na internet. Outras ferramentas utilizadas durante o desen-
volvimento do projeto foram o Adobe Illustrator e o Adobe
Photoshop, que proporcionaram a confec¢io da grande maioria
das imagens utilizadas pelo jogo.

Ao longo do desenvolvimento foram realizados testes de
execucdo e de conteido, visando apurar a qualidade do
artefato produzido. Além disso, foi realizada a aplicacdo de
um questiondrio de avaliacdo de software educacional visando
medir quanto o programa atende aos requisitos técnicos e
pedagdgicos.

V. AVALIACAO

Uma das formas de mensurar a qualidade do software
desenvolvido € submeté-lo a um formulario de avaliacdo de
software educativo. O formuldrio utilizado para esta avaliacao
foi desenvolvido pelos préprios autores baseados em Alves
[42], Vieira [43]], Gouvéa [44], Amaral [43]] e Cenci [46], com
o intuito de ser um artefato simples e objetivo. Composto por
15 perguntas, o instrumento busca avaliar o programa sob as
perspectivas técnica e pedagogica.

Diante disso, o formuldrio de avaliacdo de software edu-
cativo foi aplicado em dois especialistas com o objetivo
de analisar o protétipo desenvolvido. O primeiro, referen-
ciado como "Especialista 1", possui especializacdo na drea
pedagédgica e realizou o experimento dia 21 de marco de
2018. Ja o segundo, referenciado como "Especialista 2", ¢
um profissional de desenvolvimento de jogos educacionais
e, por sua vez, realizou o experimento dia 25 de marco de
2018. Ambas avaliacdes ocorrem na Universidade de Brasilia
(UnB), iniciando-se com uma entrevista, apds os especialistas
terem jogado o protétipo, utilizando um notebook, em seguida



responderam a um conjunto de perguntas acerca do aplicativo
e, ao final, preencheram o formulério de avaliacdo de software
educativo. Os resultados obtidos s@o descritos e analisados a
seguir.

Ao jogar o protétipo, o Especialista 1 observou na primeira
fase, uma semelhanga com os jogos da franquia Super Mario
Bro Isso realmente acontece pois, o desenho do personagem
foi baseado num dos personagens desse jogo, o Luigi. Além
disso, a interface grafica dessa fase foi bastante elogiada
e o especialista observou claramente que a fase se passa
em Paris, cidade onde Santos Dumont pilotou pela primeira
vez o 14-bis. Finalmente, o Especialista 1 observou que os
controles que deveriam ser utilizados ndo foram apresentados
ao usudrio em nenhum momento da fase. O Especialista 2,
que teve uma abordagem mais técnica sobre a fase, percebeu
que o personagem ndo estava com um salto natural e linear,
sobretudo quando o salto era para coletar uma pega do avido.
Devido a este problema, a fase estava com um grau de dificul-
dade elevado para o ptblico ao qual se destina o aplicativo.
Diante dessa constatacdo, foi realizada uma manutengdo e
os movimentos do personagem se tornaram mais naturais,
ocorrendo uma adequagdo do nivel de dificuldade também.

Em relacdo a segunda fase, o Especialista 1 observou
algumas necessidades de manutencdo, tais como ajuste na
validagdo das lacunas apresentadas para a entrada de dados
e a exibicdo de um feedback no momento incorreto. Essas
observagdes foram consideradas e a manutengao realizada. O
Especialista 2 acredita que o feedback construtivo apresentado
no Lewis oportuniza informagdes sobre a temdtica que estd
sendo trabalhada, levando o aluno a interpretar a sua resposta
anterior sob novas perspectivas.

Quanto ao grau de compreensdo sem a presenca de um
instrutor, os dois especialistas consideraram adequado, sendo
facil ao usudrio identificar a acdo a ser realizada em cada
fase. O Especialista 1 recomendou que na fase SD sejam
apresentados comandos, visando detalhar seu funcionamento.

Houve um alerta de ambos os especialistas em relacdo a
inexisténcia de som no jogo. Em conformidade, os especia-
listas disseram que a musica tornaria o jogo mais animado,
porém ¢é necessario que haja uma possibilidade de desativa-la
pois, pensando em um contexto de laboratério de informética,
€ invidvel ter varios computadores com musica.

O protétipo também foi submetido a uma autoavaliacio
através da ferramenta Octalysis de Yu-kai Chou [47]. O jogo
foi avaliado com o total de 325 pontos e o grafico de andlise
¢ descrito na figura [3] Observa-se uma acentuacdo no lado
esquerdo do gréfico, referente aos nicleos 2, 4 e 6. De acordo
com o framework, isso significa que o jogo apresenta maior
motivagdo extrinseca, j4 que o objetivo principal é a obtencao
dos selos. Além disso, hd uma inclinagdo aos nicleos dos
White Hats, no hemisfério superior da figura, representados
pelos nicleos 1, 2 e 6. Isso indica que o software tem
qualidades que causam sensag¢des boas e positivas ao usudrio.

I'Site oficial da franquia: https:/mario.nintendo.com/

Fig. 3. Andlise de Gamificagdo com Octalysis
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Os nicleos mais estimulados sdo o 2 e o 7. O primeiro,
que trata sobre o desenvolvimento e a realizacdo, pode ser
percebido ao longo de toda a dindmica do jogo. O jogador
o vivencia enquanto vence as fases e, consequentemente au-
menta a quantidade de selos e de pontos, além de desenvolver,
de forma inconsciente, o conteido pedagdgico relacionado
aquela fase. O segundo, que fala sobre a imprevisibilidade,
também marca presenga no jogo. Tanto os selos, como as fases
sdo imprevisiveis e também ndo € possivel prever qual fase
serd escolhida pelo jogador.

Em seguida, na escala de for¢a, vem o nicleo 4, que aborda
a sensacdo de propriedade e posse, pois os selos e o album,
elementos principais do jogo, sdo particulares do usudrio. Por
outro lado, como o protdtipo foi desenvolvido para ser jogado
de forma individual, o nicleo 5, de influéncia social, ndo foi
estimulado de maneira satisfatoria.

Houve bastante equilibrio na avalia¢do dos nicleos 1, 3 e 6.
O primeiro, sobre significado épico, ¢ incitado na medida que
o usudrio € chamado a ajudar o personagem principal. Como
consequéncia, ele se torna protagonista em seu aprendizado.
O terceiro, relacionado ao empoderamento da criatividade, é
acentuado no protétipo de forma especifica na segunda fase. O
mecanismo de preenchimento de lacunas permite que o usudrio
experimente diversas combinagdes até encontrar a correta.
Esse é um exemplo de como aspectos do Octalysis podem
ser trabalhados apenas com a inser¢do de novas abordagens
dentro das fases. J4 o sexto nicleo, que trabalha os quesitos
de escassez e impaciéncia, faz parte da dinamica do jogo, que
provoca o usudrio presenteando-o com o selo tdo somente apds
a vitdria na fase e, em caso de derrota, o incentiva a jogi-la
novamente.

Por fim, o nucleo de 8 que aborda a perda ou a rejeicdo, nao
é muito estimulado no jogo, pois a inten¢do € dar liberdade
ao usudrio. Seu progresso ndo € afetado caso ndo consiga
superar alguma fase ou deixe de jogar por um periodo. Outro
fato que endossa essa visdo € que, caso ndo goste de alguma
fase, o jogador pode escolher outra sem que ocorram danos a
continuidade do jogo.



VI. TRABALHOS RELACIONADOS

Nas pesquisas realizadas, foram encontrados outros dois
softwares que trabalham com a filatelia de forma digital, o
Stamp Page Creator [40] e o Brasil em Selos/O Colecionador
[39]. No caso do Stamp Page Creator, percebe-se que &
permitido aos usudrios apenas colecionar selos, ndo havendo
referéncia ao contetddo envolvido na criagdo dos mesmos.
Ja o Brasil em Selos/O Colecionador, que foi desenvolvido
pelos Correios do Brasil, possui uma abordagem mais peda-
gbgica, porém limita-se ao ensino tradicional do conteido.
Dessa forma, considera-se que o jogo Lewis é uma proposta
inovadora uma vez que busca trabalhar com a filatelia a partir
de atividades lidicas com o apoio da gamificacdo e de forma
interdisciplinar.

VII. CONCLUSAO

As tradigdes culturais sdo elementos importantes que fazem
parte da composicdo da identidade de um pais. Logo, propor
maneiras de revitalizd-las € uma forma de proteger e valorizar
algumas das riquezas do Brasil. Uma dessas tradi¢des é a
filatelia, pois sua pratica perdeu forca diante da ascensdo e da
popularizacio das midias digitais. E a partir dessa premissa
que a proposta deste trabalho foi delineada. Utilizando do
volume de informagdo que esses objetos possuem, O jogo
Lewis, visa apresentar o universo da filatelia a nova geracio de
estudantes e, 20 mesmo tempo, se mostra como uma alternativa
de software educacional de revisdo de contetido escolar para
alunos do Ensino Fundamental I.

O projeto foi formulado para correlacionar os conceitos de
filatelia, de informdtica aplicada a educacgdo e de gamificacdo.
Com base nesses trés pilares e utilizando técnicas de enge-
nharia de software e design, os autores buscaram desenvolver
uma aplicacdo simples e intuitiva que pudesse agregar valor
informacional ao mesmo tempo que entretesse o jogador.

De forma geral, Lewis se apresenta como um software
inovador e promissor, pois introduz o universo da filatelia de
forma leve e transparente para as criangas da nova gerag@o.
Ele faz sua parte como um instrumento de revitalizacdo de
uma das mais tradicionais préticas culturais brasileiras. E
proporciona a possibilidade de abordar diversos assuntos den-
tro do contexto escolar, inclusive a interdisciplinaridade entre
diversas matérias pode ser fortemente desenvolvida, criando,
nos alunos, um raciocinio mais ampliado dos contetdos.

Tendo em vista oferecer uma aplicagdo adequada tanto
técnica quanto pedagdgicamente, o jogo Lewis foi submetido
a avaliacdo por especialistas. Este processo subsidiou a reali-
zacdo de manutengdes e o mapeamento de trabalhos futuros.
Segundo as avaliacdes realizadas, o jogo possui uma interface
agradavel e adequada ao publico ao qual se destina, provoca
sensagdes boas neste usudrio, proporciona o trabalho interdis-
ciplinar e engaja os alunos nas atividades.

Vislumbrando as préximas etapas de desenvolvimento do
Lewis, identificou-se alguns aspectos/médulos a serem desen-
volvidos em versdes futuras, tais como: a implementagdo de
novas fases; desenvolvimento de novos recursos que trabalhem
os nicleos menos favorecidos do Octalysis; realizacdo de

testes com o publico-alvo; e o desenvolvimento de versdes
para dispositivos mdveis e multiplataforma.
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