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1. INTRODUCAO
ENQUADRAMENTO

Este trabalho surgiu no ambito do projeto de investigacao
Mobeybou que consiste no estudo e desenvolvimento de
ferramentas para a criagcao de narrativas com o objetivo de
contribuir para desenvolvimento de competéncias
cognitivas, sociais e linguisticas de criancas dentro de um
contexto multicultural.

Projeto de investigacao realizado na Universidade do Minho, financiado por fundos europeus e pela Fundacao Portuguesa para a Ciéncia e Tecnologia - FCT. Mais informagdes em http://mobeybou.com



1. INTRODUCAO
ENQUADRAMENTO

A primeira fase do projeto Mobeybou consistiu na criagao
dos manipulativos digitais do Mobeybou.

Foram também desenvolvidas solugoes digitais que nao
dependem dos blocos, como as aplicagoes de historias e o
storyMaker.




1. INTRODUCAO

OBJETIVOS DA INVESTIGAGAO

Este projeto de mestrado consiste ho desenvolvimento da
interface grafica do jogo didatico que estara inserido na
aplicacao de historias do Mobeybou in Brazil.

A interface a desenvolver pretende ter uma utilizacao
intuitiva e eficaz por criancas do ensino pré-escolar e
basico e, consequentemente, contribuir para o reforgo das
competéncias linguisticas, a criatividade e a literacia digital.



1. INTRODUCAO

OBJETIVOS DA INVESTIGAGAO

De forma a cumprir os objetivos principais supracitados,
delinearam-se os seguintes objetivos especificos:

Examinar as interfaces e estrutura das aplicacdes do
Mobeybou;

Analisar jogos didaticos de referéncia, examinando a sua
interface, experiéncia de utilizagao, funcionalidades e
tecnicas de gamificacao utilizadas;

Desenvolver a interface grafica do jogo didatico,
incorporando técnicas de gamificagao;

Demonstrar a eficacia da solucao atraves de testes de
usabilidade junto do publico-alvo.



1. INTRODUCAO
METODOLOGIAS EESTRUTURA DO TRABALHO

Para a concretizacao deste projeto foi adotada a
metodologia Design Thinking, sendo composta
por cinco etapas:

Compreender Prototipar
Definir Testar

Idealizar
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2. ESTADO DA ARTE

GAMIFICAGCAO

A Gamificagao consiste no processo de tornar as atividades
mais semelhantes aos jogos, resultando numa experiéncia
de utilizagao idéntica aos mesmos (Deterding et al,, 2011;
Werbach, 2014).

A gamificacao pode ser aplicada fazendo uso de varios
elementos, como:

Pontos;
Niveis;

Classificacao,



2. ESTADO DA ARTE
UX DESIGN E Ul DESIGN

O UX design € o processo de criacao da experiéncia que o
utilizador tem ao usar determinado produto, com a
preocupacao de responder as suas necessidades (Norman
& Nielsen, 2006).



2. ESTADO DA ARTE

UX DESIGN E Ul DESIGN

O Ul Design consiste no desenho da interface que permite a
interacao entre o utilizador e o dispositivo.

Em suma, UX design e Ul Design, sao conceitos diferentes
que dependem um do outro para a criacao de produtos
digitais relevantes



2. ESTADO DA ARTE

CASOS DE ESTUDO

Toca Life: Super Mario Duolingo
World Bros 3 ABC



2. ESTADO DA ARTE
CASOS DE ESTUDO

Toca Life: World

Jogo de mundo aberto, sem percurso ou
missoes para o jogador completar.

Exemplo de solugao para a unificagao de
varias aplicagcdes numa unica.




2. ESTADO DA ARTE
CASOS DE ESTUDO

Super Mario Bros 3

O jogador percorre missoes que

- MECNDE ek 5 @
aumentam progressivamente de r il TEEE
dificuldade.

Utilizacao do mapa como forma de
apresentar as missoes e o progresso
Nno jogo.




2. EST ADO D A ARTE The most fun way Delightfully Designed by Bite-sized,

CASOS DE ESTUDO

Matt is a rat.

Duolingo ABC

o §
Y %

Aplicacao destinada a criancas entre 0s 3
e 0s 6 anos de idade como forma de
auxilio na alfabetizagao.

Destaca-se pela qualidade grafica e pela
forma como aplica as técnicas de
gamificagcao de forma intuitiva.

E uma referéncia pela forma como junta
elementos de varias formas e cores
harmoniosamente.
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 1 - COMPREENDER

Mobeybou
Foram realizadas reunidoes com a equipa do Mobeybou para
melhor conhecer o projeto.

Foram discutidos os detalhes da interface do jogo a desenvolver.

Foram consideradas as técnicas de gamificacao que melhor se
adequam;

A gamificacao foi estudada como forma de tornar o jogo apelativo
e dinamico.



Iara aproveitou as férias para organizar os seus brinquedos.
Ficou animada quando encontrou um livro

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO b SR aRaRCe sl or

Entusiasmada, sentiu que ia comegar uma grande aventura.

ETAPA 1 - COMPREENDER

Aplicacao do Mobeybou in Brazil

MEOBZYBEIU




3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
ETAPA 1 - COMPREENDER

Potenciais utilizadores
Criancas do ensino pré-escolar e basico;
Pais;

Educadores.



3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
ETAPA 2 - DEFINIR

Personas
Criancas do ensino pré-escolar e basico;
Pais;

Educadores;

Necessidades:
- Aprender de forma divertida
- Ser facil de interagir

- Linguagem acessivel

Objetivos:
- Aprender a ler melhor

- Desenvolver competéncias
cognitivas, sociais, pensamento
critico e criatividade

Frustragoes:
- Pouca autonomia de leitura
- Demora algum tempo a ler

- As vezes tem de pedir ajuda por
ndo encontrar o que quer, ter
duvidas de como jogar, ndo saber

onde clicar ou porque se enganou

- Palavras dificeis de ler ou que ndo

entende o significado

Necessidades:
- Jogos com ajuste de dificuldade
- Mini jogos interativos

- Possibilidade de a crianga partilhar

com amigos
- Visualizar do progresso da crianga

- Jogos com narrador ou guia

Objetivos:
- O filho aprender inglés

- O filho exercitar ou desenvolver

competéncias cognitivas

- O filho aprender a aceitar a derrota

Frustragoes:

- Alguns jogos ndo sdo adaptados

para ecrds pequenos

- Excesso de informacédo
apresentada de uma so6 vez no jogo

- Demasiada publicidade em jogos
gratuitos

- Aplicacdes gratis com recursos

adicionais pagos (freemium)

Necessidades:

- Material educativo com desafios

- Jogos didaticos

- Solugdes para criacdo de histérias

- Solugdes digitais para
complementar a aula

Objetivos:

- Ensinar de forma cativante e eficaz

os seus alunos

- Desenvolver a criatividade,
capacidade de escrita e construcao

de narrativas dos seus alunos

Frustragoes:

- Manuais escolares tornam a
educacdo rotineira, sem novidades,
pelo que ndo suscitam curiosidade

nas crian¢as.
- Limitagdo de equipamentos
multimédia nas escolas

- Gerir conflitos por causa da

competitividade no jogo entre alunos



3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
ETAPA 2 - DEFINIR

2. User flows

Se tiver 1 estrela
“==-  Temde repetir o jogo ===
desde o primeiro estagio

Se tiver 2 ou 3 estrelas
Volta a pagina iniciale ==~
desbloqueia o proximo jogo



3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
ETAPA 3 - IDEALIZAR

Wireframes
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
ETAPA 3 - IDEALIZAR Sassoon Primary Bold

Sassoon Primary Regular
Design visual (Ul design)

Manteve-se o tipo de letra Sassoon
Primary, utilizado pelo Mobeybou;

Criou-se um esquema cromatico partindo

das cores utilizadas pelo Mobeybou;

Desenvolveu-se a iconografia necessaria
para o projeto partindo do estilo visual
existente.

o111

Mudar de Repetir Pedir Repaetir Avangar
personagem a missdo uma dica a missdo



3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
ETAPA 3 - IDEALIZAR

Design visual (Ul design)
Desenvolveu-se os restantes elementos da
interface do jogo como:

O padrao visual para apresentar as
ilustragcoes do jogo;

Paisagens <—<

Objetos <—4

Quando errou

!

Normal

Quando acertou



3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
ETAPA 3 - IDEALIZAR

Design visual (Ul design)
Desenvolveu-se os restantes elementos da
interface do jogo como:

O padrao visual para apresentar as
ilustragcoes do jogo;

A barra do tempo, que faz uso da paleta
cromatica definida;

T

Vermelho Amarelo Verde

Verde (M
Amarelo (D

Vermelho -



3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
ETAPA 3 - IDEALIZAR

Design visual (Ul design)
Desenvolveu-se os restantes elementos da
interface do jogo como:

O padrao visual para apresentar as
ilustragcoes do jogo;

A barra do tempo, que faz uso da paleta
cromatica definida;

As dicas das missoes.

O chimarrao é uma bebida tradicional
da regido sul da América do Sul.
Ele aparece na pagina sobre o pampa.

O chimarrao é uma bebida tradicional
da regiao sul da América do Sul.

Ajuda a Iaraa
encontrar o chimarrao.

Chimarrao l



3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 3 - IDEALIZAR

Design visual (Ul design)

Estabeleceu-se o layout da posicao dos
elementos nos ecras de jogo.
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Antes de cada missdo ha uma pequena
histéria que introduz o proposito da missao

Chamada de agédo
para a tarefa do jogo
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Margem
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO @ @
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ETAPA 4 - PROTOTIPAR

lembrava em que regido do Brasil ficavam.

Ajuda a Iara e colocar as
paisagens na regido correta.

Protétipo de alta fidelidade

Util para realizagao dos testes de @ @

usabilidade na proxima etapa. @
. . . - e

|nterface ValldadaJunto da eqUIpa do Ajuda a Iara a identificar o objeto

M o bey b ou que faz parte da pagina.

A lara ficou fascinada com tantos animais
diferentes! Mas onde é que eles vivem?

Ajuda a Iara a identificar
qual o habitat de cada animal




3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ETAPA 5 - TESTAR

Testes de usabilidade

Realizados com 5 criangas do terceiro ano de escolaridade,
rapazes e raparigas, com idades compreendidas entre os 8 e os 9
anos de idade

Duracao aproximada de 15 minutos

11 tarefas para cada crianca executar



3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
ETAPA 5 - TESTAR

Testes de usabilidade

Taxa de sucesso de 96%

10

11

Entrar no jogo

Iniciar o jogo com a personagem da menina
Jogar a primeira missao

Usar uma dica

Jogar a segunda missao

Consultar os capitulos da histéria
Jogar a terceira missao

Jogar a quarta missao

Jogar a quinta missao

Mudar de personagem

Perceber o funcionamento do mapa

TAXA DE SUCESSO

80% de sucesso
100% de sucesso
100% de sucesso
80% de sucesso
100% de sucesso
100% de sucesso
100% de sucesso
100% de sucesso
100% de sucesso
100% de sucesso
100% de sucesso

06%
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4. CONCLUSAO

CONSIDERAGCOES FINAIS

A metodologia design thinking orientou o desenvolvimento do
projeto.

Durante todo o processo, o ponto central foi o utilizador, as suas
necessidades e as suas limitacoes cognitivas.

A validagao da interface por testes de usabilidade revelou uma
taxa de sucesso de 96%.

Possibilidade de expansao do Mobeybou para alem dos
manipulativos digitais.



4. CONCLUSAO

LIMITAGOES ENCONTRADAS E PERSPETIVAS FUTURAS

Restricoes causadas pela situagao pandémica COVID-19:

Apesar destas limitagoes, os resultados obtidos hao foram
prejudicados.



4. CONCLUSAO

LIMITAGOES ENCONTRADAS E PERSPETIVAS FUTURAS

Recomenda-se a realizacao de novos testes de usabilidade.

Propde-se a realizacao dos testes tambem a criancas de outras
culturas

Considera-se benéfica a criacao de uma solucao que agregue
todas as aplicacdes de historias e outras funcionalidades do
projeto numa plataforma unica.
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