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RESUMO: Este trabalho apresenta o desenvolvimento e a avaliagdo do jogo digital
Saberes Corrompidos, um RPG educacional voltado para estudantes do Ensino Médio.
A proposta busca aproximar o universo dos jogos digitais do ambiente escolar, tornando
0 processo de aprendizagem mais interativo e motivador. O jogo foi construido na engine
GameMaker Studio 2, integrando conteudos escolares das disciplinas de Matematica,
Geografia e Ciéncias a um sistema de combate por turnos, no qual o avango do jogador
depende da resolucado de perguntas de multipla escolha. A pesquisa contou com a
participacao de 16 estudantes do campus Itapetinga do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia Baiano, que experimentaram o jogo e responderam a um
questionario elaborado no Google Forms. O instrumento contemplou questdes
quantitativas e qualitativas relacionadas a jogabilidade, motivagdo e percepgao
pedagodgica. Os resultados apontaram alto nivel de engajamento e satisfacao, indicando
que 0 jogo contribuiu de forma significativa para a revisdo de contelddos escolares.
Conclui-se que a iniciativa demonstra potencial como recurso complementar no ensino,
reforcando o papel da gamificacdo como estratégia inovadora para aproximar
aprendizagem e interesse dos estudantes.

Palavras-Chave: Gamificagdo. Jogos Digitais. Aprendizagem. RPG Educacional.
Tecnologias educacionais.

ABSTRACT: This study presents the development and evaluation of Saberes Corrompidos,
an educational role-playing game (RPG) designed for high school students. The project aims
to bridge the gap between digital gaming and the school environment, making the learning
process more interactive and engaging. Developed using the GameMaker Studio 2 engine,
the game integrates content from Mathematics, Geography, and Science into a turn-based
combat system, where player progression depends on answering multiple-choice questions
correctly. The research involved 16 students from the Itapetinga campus of the Federal
Institute of Education, Science, and Technology of Bahia, who played the game and
completed a questionnaire created with Google Forms. The instrument included both
quantitative and qualitative questions focused on gameplay, motivation, and pedagogical
perception. The results revealed a high level of engagement and satisfaction, suggesting
that the game significantly contributed to content review. It is concluded that this initiative
demonstrates strong potential as a complementary educational tool, highlighting
gamification as an innovative strategy to connect learning with student interest.
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INTRODUCAO

A presenga da tecnologia no cotidiano transformou profundamente a
forma como vivemos, aprendemos e nos relacionamos com o conhecimento. No
contexto educacional, essas mudancas sao ainda mais perceptiveis. Estudar
hoje, vai muito além de abrir um livro ou copiar anotagdes do quadro. Recursos
digitais, como aplicativos, plataformas interativas e jogos, passaram a ocupar um
espaco significativo na rotina escolar. Isso € compreensivel, ja que os estudantes
atuais cresceram conectados, cercados por telas, redes sociais e jogos digitais
(Machado, Rosta; Cabreira, 2023). Quando a escola ndo acompanha esse ritmo,
prender a atengao dos alunos se torna um grande desafio.

E nesse cenario que a gamificacdo aparece como uma estratégia
inovadora e promissora. Em vez de propor atividades feitas no papel ou quadro,
ela traz para o ensino alguns elementos tipicos de jogos, como desafios,
recompensas e rankings. O objetivo da gamificagédo vai além de tornar as aulas
“mais legais”: busca criar experiéncias que motivem e coloquem o aluno como
protagonista do aprendizado (Machado, Rosta; Cabreira, 2023). Ao fazer isso,
os alunos tém a possibilidade de desenvolver competéncias importantes, como
autonomia, colaboragao e resolugao de problemas.

Durante a pandemia de COVID-19', essa abordagem ganhou ainda mais
relevancia. Com as aulas presenciais suspensas, professores precisaram
encontrar alternativas para manter os alunos engajados. Nesse periodo, jogos
digitais e praticas gamificadas se destacaram por tornar as aulas remotas mais
dindmicas e interativas. Neves (2022) ressalta que além de aumentar a
frequéncia escolar, essas praticas reforgaram a cooperacao entre os estudantes

e a motivagao para aprender. Isso demonstra que o0s jogos ndo devem ser vistos

I'A COVID-19 ¢é uma doenga infecciosa causada pelo coronavirus SARS-CoV-2, identificada pela primeira vez em
dezembro de 2019, na cidade de Wuhan, China. Rapidamente se espalhou pelo mundo, levando a Organizagdo Mundial
da Saude (OMS) a declarar, em margo de 2020, o estado de pandemia. Seus principais sintomas incluem febre, tosse
seca, fadiga, perda de olfato e paladar, podendo evoluir para quadros graves de insuficiéncia respiratoria.
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apenas como recursos complementares, mas como ferramentas capazes de
apoiar o processo educacional.

E nesse contexto que se insere o presente trabalho, cuja proposta é
desenvolver um jogo digital educacional no estilo RPG (Role-Playing Game),
onde o avang¢o do jogador depende do acerto de perguntas relacionadas a
conteudos das disciplinas de Matematica, Geografia e Ciéncias. A intencao é
proporcionar uma experiéncia divertida que desperte curiosidade e engajamento.
Elementos classicos de RPG, como progresséao, narrativa e feedback imediato,
serao integrados a um objetivo pedagdgico claro: tornar a aprendizagem mais
significativa.

O projeto busca demonstrar que é possivel aproximar o universo dos
jogos — ja presente no cotidiano dos jovens — do ambiente escolar,
transformando o estudo em desafios instigantes. As escolhas de design e
metodologias aplicadas serdo fundamentadas em literatura especializada,
garantindo rigor e consisténcia ao processo.

Com isso, espera-se contribuir para a discussdo sobre metodologias
inovadoras e apontar caminhos para uma educacao mais conectada a realidade
atual. Afinal, aprender pode ir além das metodologias tradicionais, e a tecnologia,
quando utilizada de forma estratégica, apresenta-se como uma aliada importante
para tornar o processo de ensino mais dindmico e significativo para os

estudantes.

REFERENCIAL TEORICO

O avanco das tecnologias digitais transformou de maneira significativa os
processos de ensino e aprendizagem, ampliando as possibilidades de interagao,
colaboracéo e personalizagdo do ensino. Conforme ressaltam Pereira e Leite
(2022), a integracao de elementos tecnoldgicos ao ambiente escolar favorece o
engajamento dos estudantes, tornando o processo mais dinédmico e préximo de
sua realidade cotidiana. Essa mudanca se torna ainda mais necessaria diante
do perfil do aluno contemporaneo, que cresceu imerso em recursos digitais e

experiéncias interativas (Santana; Fortes; Porto, 2016).
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Nesse cenario, a gamificagdo surge como uma estratégia inovadora ao
aplicar elementos tipicos dos jogos — como desafios, recompensas, rankings e
feedback imediato — em contextos educacionais. Estudos apontam que essa
pratica contribui para o aumento da motivagdo, do engajamento e da
aprendizagem significativa (Pereira; Leite, 2022). No entanto, é necessario
planejamento pedagodgico e constante renovagao das mecanicas aplicadas para
evitar a perda de interesse causada pelo chamado “efeito novidade”, que ocorre
qguando o entusiasmo inicial dos estudantes diminui ap6s algumas semanas de
uso da mesma dindmica, tornando o recurso menos atrativo com o tempo
(Callegari, 2021).

Além da gamificacao, os jogos digitais educacionais tém se consolidado
como ferramentas capazes de promover experiéncias imersivas de aprendizado.
O “Kahoot!”, por exemplo, tem mostrado resultados positivos ao estimular a
participacédo e a competicdo saudavel entre os estudantes (Di Blasi; De Angelis;
Postiglione, 2023). Outras plataformas, como o Duolingo, o Prodigy e o Roblox
Education, também demonstraram impactos relevantes no desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais, ao aliarem ludicidade com praticas
pedagogicas (Bueno; Silva, 2024).

A literatura ainda destaca a relagao entre os jogos digitais e as diretrizes
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente no que se refere
ao desenvolvimento do raciocinio légico, da resolugdo de problemas e da
autonomia (Santos, 2022). Essas competéncias dialogam diretamente com as
exigéncias do século XXI, em que a apropriagao da linguagem digital &€ essencial
para a formagao integral do estudante.

Para viabilizar a criacédo de jogos educacionais, o uso de motores de
desenvolvimento desempenha papel central. Ferramentas como Unity, Godot,
GDevelop e GameMaker Studio oferecem recursos que permitem a construcao
de experiéncias interativas com foco pedagdgico (Zubcov, 2022; Unity, 2023).
No contexto educacional, essas plataformas possibilitam que professores e
alunos participem do processo criativo, desenvolvendo habilidades de
programagcao, pensamento légico e criatividade.
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Entretanto, apesar dos beneficios, ainda existem desafios a serem
superados. A limitacdo de infraestrutura tecnolégica em muitas escolas, a falta
de capacitagdo docente e a auséncia de estratégias pedagdgicas bem
estruturadas sdo barreiras que podem comprometer a eficacia dessas
metodologias (Porvir, 2025). Portanto, o uso de jogos digitais e da gamificagcao
deve ser compreendido como pratica pedagogica intencional, que busca alinhar
inovagao tecnoldgica com objetivos educacionais concretos.

Dessa forma, o presente trabalho fundamenta-se na compreensao de que
os jogos digitais, quando aplicados de maneira planejada, podem transformar o
ato de aprender em uma experiéncia significativa, aproximando os estudantes
dos conteudos escolares por meio da ludicidade, da interatividade e da

motivacgao intrinseca.

METODOLOGIA

Este trabalho possui carater exploratério e descritivo, adotando uma
abordagem qualitativa, e teve como principal estratégia a criagdo de um jogo
digital educacional funcional. Inicialmente, foi realizada uma revisao bibliografica
em artigos, livros e estudos publicados entre 2015 e 2025, abordando tematicas
como gamificagdo, jogos digitais aplicados a educagdo e seus impactos no
engajamento e na aprendizagem. Nesse processo, foram analisados trabalhos
como os de Pereira e Leite (2022), que discutem beneficios e aplicacdes dessas
estratégias no ambiente escolar.

Com base nesse embasamento tedrico, definiu-se a ferramenta de
desenvolvimento a ser utilizada. Optou-se pela engine GameMaker Studio 2
devido a sua acessibilidade, aos recursos voltados para a criagdo de jogos no
estilo RPG (Role-Playing Game) e a possibilidade de prototipagem rapida. Essa
escolha foi justificada pela literatura e reforcada por testes preliminares que
confirmaram sua viabilidade para projetos educacionais.

O design do jogo contemplou a definicdo dos elementos centrais da
proposta, incluindo o publico-alvo, formado por estudantes do Ensino Médio, o

conteudo pedagdgico a ser integrado e as mecanicas de RPG, com destaque
5
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para o sistema de combate em turnos. Nesse sistema, a progressao do jogador
depende do acerto em perguntas de multipla escolha, conectando diretamente a
narrativa as metas de aprendizagem. Além disso, a predominancia de
estudantes das séries finais do Ensino Médio sugere maior maturidade cognitiva
para compreender a proposta pedagogica e interagir com as mecanicas de
combate e resolugéo de perguntas. Também foram definidos aspectos narrativos
e visuais, com a adogao da estética em pixel art e a elaboragdo de uma historia
em que o estudante assume o papel de herdi na recuperagéo do conhecimento
perdido.

O combate em turnos é uma mecénica classica dos jogos de RPG, em
que cada personagem realiza suas agdes de forma alternada, seguindo uma
ordem pré-definida. Durante cada rodada, o jogador pode escolher entre atacar,
defender ou utilizar habilidades especificas antes que o adversario execute suas
acdes. Essa dinamica favorece o raciocinio estratégico, permitindo que o jogador
planeje suas decisdes com base nas condi¢cdes do combate. Jogos consagrados
como Pokémon, Final Fantasy e Undertale utilizam esse formato, tornando-o
familiar e acessivel ao publico, especialmente aos estudantes que ja possuem
contato com esse tipo de gameplay.

A fase de construgdo priorizou a implementagdo das mecanicas
principais, ainda que em uma versao inicial, garantindo que o protétipo fosse
funcional e oferecesse uma experiéncia coerente entre jogabilidade, narrativa e
proposta pedagogica. Todo o processo foi documentado, registrando decisdes
técnicas e pedagdgicas.

Posteriormente, o jogo foi disponibilizado para avaliagao junto a um grupo
de 16 estudantes do Ensino Médio do Instituto Federal Baiano, com idades entre
14 e 17 anos, distribuidos entre as turmas da 12, 22 e 32 série. ApOs a interacéo
com a plataforma, os participantes responderam a um questionario estruturado
no Google Forms, que buscou identificar percepcdes relacionadas a motivagao,
ao engajamento, a usabilidade e ao potencial pedagdgico da ferramenta.

Por fim, os dados coletados foram analisados por meio de uma
abordagem qualitativa e quantitativa. A analise quantitativa consistiu na
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interpretacao das respostas fechadas do questionario, organizadas em escalas
de avaliagdo que permitiram identificar tendéncias e niveis de satisfagao dos
participantes. Ja a analise qualitativa buscou compreender as percepgoes
expressas nas respostas abertas, articulando-as ao referencial tedrico revisado.
Essa combinagao possibilitou uma reflexao critica sobre os impactos e limitagdes
do jogo no processo de ensino-aprendizagem, bem como sobre as contribuigdes

que a gamificacdo pode oferecer ao contexto educacional.

RESULTADOS E DISCUSSAO
APLICAGAO DO JOGO

A avaliagdo do jogo intitulado “Saberes Corrompidos” foi realizada no
Instituto Federal Baiano, em um dos laboratérios de informatica do campus,
durante um momento de aula previamente autorizado pelos professores.

Para ndo haver a necessidade de submissao do trabalho a Comisséo de
Etica em Pesquisa, optou-se por ndo coletar dados pessoais, como nome e série
de cada participante, com o objetivo de nao identifica-los. O foco foi manter a
experiéncia leve e acessivel.

O jogo foi disponibilizado pela plataforma Gx.games, permitindo acesso
rapido sem necessidade de instalagdo nos computadores. Apos a sessao de jogo
— na qual cada participante pdde jogar pelo menos uma vez —, aplicou-se um
questionario estruturado no Google Forms, contendo perguntas quantitativas e
qualitativas sobre usabilidade, engajamento, compreensdo da mecanica e

percepcao pedagogica.

COLETA DE DADOS COM QUESTIONARIO

O questionario utilizado na avaliagdao do jogo foi estruturado em seis
blocos tematicos. O primeiro bloco reuniu informagdes basicas dos participantes,
como idade e frequéncia com que jogam jogos digitais. O segundo, tratou da
experiéncia com o jogo, abordando aspectos como jogabilidade, interface e

clareza das perguntas apresentadas durante a partida. O terceiro bloco focou em
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caracteristicas técnicas, avaliando estabilidade do sistema, presenga de falhas
ou bugs, trilha sonora e qualidade dos graficos.

O quarto bloco analisou 0 engajamento e a motivagdo dos alunos,
investigando se o jogo despertou interesse genuino e se houve vontade de
continuar jogando até o final. No quinto bloco, foi examinada a percepg¢ao
pedagdgica do jogo, verificando se ele contribuiu para a revisao ou aprendizado
de conteudos escolares e se poderia ser aplicado em outras disciplinas. Por fim,
o sexto bloco consistiu em uma secao aberta, onde os participantes puderam
registrar livremente criticas, elogios e sugestdes de melhoria.

Esse modelo de questionario possibilitou uma compreenséo abrangente
da experiéncia dos estudantes com o jogo, fornecendo dados relevantes para

direcionar futuros aprimoramentos da ferramenta.

ANALISE DOS RESULTADOS

A andlise da faixa etaria dos participantes, vista na Figura 1, demonstra
que o publico envolvido na avaliacdo do jogo esta majoritariamente concentrado
entre 16 e 17 anos, representando, respectivamente, 37,5% e 50,0% da amostra.
Apenas 12,5% possuem 15 anos, e ndao houve participacédo de estudantes mais
novos ou mais velhos. Essa distribuicdo confirma a adequagao do publico-alvo
inicialmente previsto, uma vez que o design, a narrativa e o nivel de dificuldade

do jogo foram planejados para atender alunos do Ensino Médio.

Figura 1. Faixa etaria dos participantes. Itapetinga, 2025.
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Fonte: Autor (2025).
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Como pode ser visualizado na Figura 2, quase todos os participantes
demonstraram familiaridade com jogos: 93,8% responderam que jogam com
frequéncia. Isso é um ponto positivo, pois indica que o grupo ja esta acostumado
com mecanicas de jogos digitais, o que facilita 0 engajamento com propostas
gamificadas.

Figura 2. Habito com jogos digitais. Itapetinga, 2025.
® Sim
@ Nao

>

Fonte: Autor (2025).

Quando perguntado se conseguiram entender como jogar, 62,5%
disseram que entenderam totalmente e 37,5% afirmaram que entenderam
parcialmente (Figura 3). Embora a maioria tenha compreendido com facilidade,
os dados mostram que uma parcela dos alunos pode ter tido alguma dificuldade
inicial. Isso indica a necessidade de implementar um tutorial mais claro ou uma
fase inicial de introdugao.

Figura 3. Entendimento da mecanica do jogo. Itapetinga, 2025.
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Fonte: Autor (2025).
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Os aspectos técnicos do jogo foram avaliados em uma escala de 1 a 5,
em que 1 representa uma avaliagao muito insatisfatoria e 5 indica uma avaliagéao
excelente, conforme apresentado na Figura 4. Elementos como interface,
navegacao, graficos, estabilidade e jogabilidade receberam boas notas,
especialmente a jogabilidade e a navegacéao, que concentraram avaliagdes entre
4eb.

Figura 4. Avaliacao da interface, jogabilidade e graficos. Itapetinga, 2025.
5

15 12 31
10
| h Il
.:] -
Interface (design e Facilidade de navegacdo Compreensio das Graficos e Design Visual
organizacio) perguntas
15 :
10
0
Jogabilidade (controles, Historia ou Objefivo do Dificuldade (nivel  Originalidade e Crigtividade Trilha Sonora e Efeitos Estabilidade (sem
fluidez) Jogo adequado) Sonoros travamentos/bugs)

Fonte: Autor (2025).

Esses resultados sugerem que, mesmo com limitagdes técnicas, o jogo
entregou uma experiéncia funcional e coerente para a maioria dos usuarios.

Na pergunta sobre se 0 jogo tornou a aprendizagem mais interessante,
como pode ser visto na Figura 5, 93,8% dos alunos responderam que sim,
enquanto 6,2% afirmaram que tornou parcialmente mais interessante. Além
disso, 100% dos participantes disseram que gostariam de continuar jogando até
o final da experiéncia, conforme Figura 6, demonstrando um alto nivel de
engajamento com a proposta.

Figura 5. O jogo proporciona experiéncias mais interessantes. Itapetinga, 2025.
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@ Sim
@ Parcialmente
@ Nao

)

Fonte: Autor (2025).

Figura 6. Vontade de continuar jogando. Itapetinga, 2025.

® Sim
@ Parcialmente
@ Nao

Fonte: Autor (2025).

Quando avaliamos a motivagao para responder as perguntas, a média foi
alta, com predominancia de notas 4 e 5, conforme Figura 7. Na diversao, a nota
maxima foi a mais frequente, indicando que o jogo conseguiu criar uma

experiéncia prazerosa.
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Figura 7. Motivagao para responder e diversao. ltapetinga, 2025.

15
. . 3 N4 M5

10

0

Motivacdo para responder as perguntas Diversdo ao jogar

Fonte: Autor (2025).

A maioria dos estudantes reconheceu que o jogo contribuiu para revisar
ou aprender algum conteudo escolar, apresentado pelo Figura 8. 75,0%
responderam que sim, enquanto 25,0% disseram que parcialmente. Nenhum
estudante indicou que o jogo n&o ajudou em nada.
Figura 8. Contribuicao para a revisdo de conteudos. Itapetinga, 2025.
@ sSim

@ Parcialmente
MN&o

Fonte: Autor (2025).

Por fim, na Figura 9, quando perguntado sobre a utilidade do jogo em
outras matérias, as respostas se concentraram entre as notas 3, 4 e 5, com maior
destaque para as notas mais altas. Isso mostra que os alunos veem potencial de
expansdo do jogo para outras areas além das trés disciplinas iniciais —
Matematica, Geografia e Ciéncias. Nessas disciplinas, foram trabalhados temas
como Matéria e Energia, Vida e Evolugao, Terra e Universo (Ciéncias); O sujeito
e seu lugar no mundo, Conexdes e escalas, Mundo do trabalho, Formas de
representacdo e Pensamento espacial, Natureza, ambientes e qualidade de vida

(Geografia); e Probabilidade e Estatistica, Numeros, Algebra, Geometria,
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Q

Grandezas e Medidas (Matematica), previamente planejados e integrados a
proposta pedagdgica do jogo.

Figura 9. Potencial de aplicagdo em outras matérias. Itapetinga, 2025.

6(37,5%) 6 (37,5%)

4 (25%)

0(0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5
Fonte: Autor (2025).

Nas respostas abertas do questionario, os participantes destacaram
positivamente a historia criativa e originalidade do jogo, o estilo visual em pixel
art e a qualidade das perguntas elaboradas. Esses elementos contribuiram para
uma experiéncia mais envolvente e alinhada a proposta pedagodgica do projeto.

Por outro lado, algumas criticas foram recorrentes, como a presenca de
bugs e travamentos em determinadas areas do jogo, a lentiddo na movimentagao
do personagem e a simplicidade de alguns graficos em determinadas cenas.
Essas observacgdes indicam pontos de atencéo para futuras melhorias.

Entre as sugestbes apresentadas pelos estudantes, destacam-se a
necessidade de aprimoramentos nos graficos e na interface, a inclusao de um
botdo para pular didlogos, a adigdo de poderes extras, maior interagdo com o
cenario e, principalmente, a corregdo de falhas e otimizagdo geral do

desempenho do jogo.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados obtidos na avaliagdo indicam que o jogo “Saberes
Corrompidos” cumpriu seus principais objetivos: engajar os estudantes, oferecer

uma forma divertida e interativa de revisar conteudos escolares e despertar o
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interesse pela aprendizagem. A aceitacdo da estética em pixel art, da narrativa
original e das mecanicas de combate por turnos reforca que a linguagem dos
games pode atuar como aliada no contexto educacional.

A analise dos questionarios revelou que a maioria dos participantes
compreendeu a mecanica do jogo e demonstrou alto nivel de motivagao para
concluir a experiéncia. A taxa de diversao relatada foi elevada, e 100,0% dos
estudantes indicaram disposicdo para jogar até o final. Além disso, cerca de
75,0% afirmaram que o jogo contribuiu efetivamente para a revisdo ou
aprendizagem de conteudos, confirmando seu potencial pedagdgico.

Apesar dos pontos positivos, foram registradas criticas construtivas que
apontam caminhos para aprimoramentos. Entre elas, destacam-se relatos de
bugs, travamentos e limitagbes na movimentagcao do personagem, além de
sugestdes de melhorias na interface e na qualidade grafica em algumas cenas.
Também foi mencionada a auséncia de um tutorial inicial mais detalhado, o que
pode ter contribuido para que parte dos alunos (37,5%) afirmasse ter entendido
apenas parcialmente a mecanica de jogo.

Essas observacdes permitem identificar limitacdes relevantes da primeira
versao, como a amostra reduzida (16 estudantes), a cobertura restrita a apenas
trés disciplinas — Matematica, Geografia e Ciéncias — e a auséncia de recursos
de acessibilidade. Outro fator limitante foi a disponibilidade exclusiva na
plataforma Gx.games, que exige conexao a internet, restringindo o uso em locais
sem infraestrutura de rede adequada.

Por outro lado, as respostas abertas reforcaram o potencial de expanséao
do projeto. Muitos estudantes destacaram a criatividade da histéria, a pertinéncia
das perguntas e o clima imersivo proporcionado pela estética visual. Também foi
percebida receptividade para que o jogo seja aplicado em outras disciplinas,
demonstrando que o modelo de combate aliado a perguntas escolares pode ser
adaptado de forma multidisciplinar.

Do ponto de vista da codificagdo, a criagdo do jogo “Saberes
Corrompidos” proporcionou um aprendizado significativo para a equipe de
desenvolvimento. O processo exigiu a aplicagao pratica de conceitos estudados
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ao longo do curso, como programacgao orientada a objetos, estruturagdo de
banco de dados, modelagem de sistemas e boas praticas de interface. A
utilizacao do GameMaker Studio 2 e da linguagem GML (GameMaker Language)
foi fundamental para implementar a légica de combate, o gerenciamento das
perguntas e o controle da progresséo do jogador. Além disso, foi necessario lidar
com desafios reais de desempenho, depuracdo de erros e adaptacdo de
recursos visuais para garantir equilibrio entre estética e funcionalidade.

A partir das licdes aprendidas durante o desenvolvimento e a aplicacdo
do Saberes Corrompidos, € possivel vislumbrar diversas melhorias e evolucdes
para o projeto. Entre as propostas identificadas, destacam-se: i) a expansao dos
conteudos para contemplar um maior numero de disciplinas, de forma a torna-lo
mais abrangente; ii) a criagdo de uma versao mobile compativel com Android e
iOS (iPhone Operating System), visando ampliar o alcance entre estudantes que
utilizam o celular como principal dispositivo de acesso; iii) a otimizagdo da
performance e da interface, com foco na fluidez e na usabilidade; e iv) a
implementacdo de um tutorial interativo para facilitar o aprendizado inicial das
mecanicas do jogo. Além disso, considera-se relevante a inclusdo de recursos
de acessibilidade, como leitores de tela, ajustes de contraste e narracdo dos
dialogos, bem como a adicdo de um sistema de ranking e conquistas, capaz de
estimular uma competitividade saudavel entre os usuarios.

Em sintese, a experiéncia mostrou que é viavel unir entretenimento e
objetivos educacionais de forma equilibrada, criando um recurso que, além de
motivar, pode efetivamente apoiar o ensino. O Saberes Corrompidos nao
substitui o professor, mas se coloca como um aliado na construgdo do
conhecimento, especialmente em turmas mais desmotivadas ou em contextos
em que métodos tradicionais ndo obtém o efeito esperado. Com os ajustes
sugeridos, o jogo tem potencial para se consolidar como uma plataforma

educacional inovadora, inclusiva e eficiente.

CONCLUSOES
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O desenvolvimento e a avaliagdo do jogo Saberes Corrompidos
permitiram verificar, de forma pratica e fundamentada, o potencial que a
gamificacdo apresenta como estratégia de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem no Ensino Médio. A proposta incorporou elementos
caracteristicos dos jogos de RPG (Role Playing Game), tais como narrativa
estruturada, progressao de niveis e combate em turnos, de modo a criar um
ambiente interativo capaz de despertar o interesse dos estudantes e tornar a
revisdo de conteudos mais atrativa, dindmica e envolvente.

Entretanto, o estudo também revelou limitacbes importantes. A amostra
reduzida, composta por apenas dezesseis estudantes, restringe a possibilidade
de generalizagao dos resultados, sendo necessario realizar novas aplicagdes em
contextos distintos e com publicos mais amplos. Além disso, a primeira versao
contemplou somente trés disciplinas, Matematica, Geografia e Ciéncias,
deixando de fora areas igualmente relevantes, como Lingua Portuguesa,
Histodria, Fisica e Biologia. Soma-se a isso a ocorréncia de problemas técnicos,
como bugs, travamentos e restrigdes na movimentagdo do personagem, que,
apesar de nao inviabilizarem a experiéncia, comprometem a fluidez e apontam
para a necessidade de otimizagdes. Outro ponto critico foi a auséncia de
recursos de acessibilidade, o que limita o uso por estudantes com necessidades
especificas. A implementagao de ferramentas como leitores de tela, ajustes de
contraste, narragao de dialogos e legendas automaticas deve ser tratada como
prioridade em futuras versodes, a fim de garantir inclusdo e equidade no acesso
a plataforma.

A partir das licdes aprendidas ao longo do desenvolvimento, € possivel
identificar diversas oportunidades de aprimoramento e evolugdo do projeto.
Entre elas, destaca-se a expansao do conteudo pedagodgico para contemplar um
maior numero de disciplinas, ampliando o alcance e a abrangéncia da proposta.
O desenvolvimento de versdes para dispositivos moveis com sistemas Android
e iOS (iPhone Operating System) surge como medida estratégica para ampliar
0 acesso, sobretudo entre estudantes que utilizam o celular como principal
recurso digital. Outro aspecto fundamental é a otimizagdo do desempenho e da
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usabilidade, com melhorias na interface, na estabilidade e na fluidez da
navegacao. A criacdo de um tutorial interativo também se mostra relevante, uma
vez que pode facilitar o aprendizado inicial das mecanicas e reduzir as
dificuldades relatadas durante os testes. Além disso, a inclusdo de recursos de
acessibilidade contribuira para tornar o jogo mais inclusivo e adaptavel a
diferentes perfis de usuarios. Por fim, a adicdo de um sistema de ranking e
conquistas podera estimular uma competitividade saudavel, aumentando o
engajamento e prolongando o interesse dos jogadores.

Em sintese, o Saberes Corrompidos vai além de uma simples aplicacéo
ludica. Trata-se de uma proposta concreta e inovadora para aproximar a
linguagem dos jogos digitais do contexto escolar, transformando o ato de
aprender em uma experiéncia envolvente, interativa e significativa. Ao manter
sua esséncia pedagdgica e investir em melhorias técnicas, de conteudo e de
acessibilidade, essa ferramenta apresenta potencial para se consolidar como
uma plataforma educacional versatil, adaptavel e capaz de atender diferentes
contextos de ensino, publicos e necessidades de aprendizagem. Dessa forma,
este trabalho contribui ndo apenas para a discussdo académica sobre
gamificagdo e educagdo, mas também para a constru¢do de caminhos que
dialoguem com as demandas da sociedade contemporanea e com o perfil dos
estudantes da era digital, reforcando a importancia da integragao entre inovacgao

tecnoldgica e pratica pedagdgica.
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