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1. Introdução

Por muito tempo, existiu um forte preconceito em relação ao valor educacional dos jogos. Jovens passavam horas em frente a um vídeo-game e isso era considerado um grande desperdício de tempo. No entanto, cada vez mais os pesquisadores tem se interessado pelo poder educacional que os jogos possuem. Comparativamente ao ensino tradicional, os alunos se mantém mais motivados e concentrados quando realizando atividades lúdicas.
De acordo com uma pesquisa realizada em 2007 [1], um jovem americano joga em torno de uma hora por dia. Através dos jogos eles adquirem certas habilidades (como por exemplo, raciocínio lógico), de forma empírica. Um dos grandes desafios é como transformar os jogos em uma forma complementar ao aprendizado tradicional. Neste contexto, a expressão utilizada para caracterizar este tipo de jogo é Edutainment (junção palavras inglesas ‘Education’ e ‘Entertainment’)
Alheio a isto, nesta última década ocorreu uma evolução acelerada dos aparelhos celulares. Atualmente, a utilidade dos celulares vai além das ligações e não é incomum as pessoas trocarem de celular a cada dois anos. Eles servem para tirar fotos, ouvir músicas, acessar a internet e jogar videogames, entre outras coisas.
Celulares mais modernos possuem aceleradores gráficos, telas com alta resolução, touchscreen, wifi, etc. Tais recursos somados ao baixo custo de desenvolvimento de jogos, se comparado com outras plataformas, e somado a facilidade de distribuição de aplicativos através de lojas virtuais tem atraído os desenvolvedores e permitido a eles desenvolverem jogos com melhor qualidade. Pesquisas recentes indicam que o iPhone tomou parte da fatia de mercado que antes eram do PSP e do Nintendo DS, que são consoles portáteis dedicados à jogos. [2] 
Uma outra linha de pesquisa, que os pesquisadores tem se interessado, é o Mobile Learning (m-learning), que diz respeito ao uso de plataformas digitais móveis, como tablets e smartphones, para o auxílio do aprendizado e ensino. É possível, por exemplo, o estudante ter em um único dispositivo a disposição todos os livros que precisa. Permite fácil acesso aos colegas de turma e aos professores para que possam construir conhecimento de forma colaborativa.
2. Objetivos

Neste trabalho, faremos um estudo sobre como fundir o conhecimento da área de mobile learning com a de jogos educativos, com o objetivo de criar um jogo que seja integrado ao servidor de jogos do Amadeus, sistema de gestão de aprendizado, cujo grande mérito está na qualidade da experiência do usuário e na facilidade de uso. Para isso, faremos uso de pesquisas anteriores, relacionadas ao tema (e.g. [3] e [4]) e faremos protótipos e testes com usuários até termos um jogo que seja eficaz em seu objetivo e que possua fácil usabilidade, para que possa ser também eficiente. A plataforma de escolha para o jogo é o Android, sistema operacional open source para aparelhos móveis, que possui suporte do Google e que vem apresentando um crescimento acelerado em sua base de usuários.
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