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Resumo—Com a inclusao digital, cada vez mais as pessoas
comecam a utilizar os jogos eletronicos como meio de entreten-
imento. Esta plataforma pode ser utilizada de diversas formas
diferentes, inclusive como um método de ensino, mesclando o
entretenimento e o contetdo, para que o aluno possa aprender
algum contetido de forma interativa e podendo também desen-
volver outras habilidades dependendo do estilo do jogo. Mas
ha uma grande complexidade na criacdo de jogos educativos,
como a definicido do conteiido que sera ensinado, da jogabilidade
que sera utilizada, das tecnologias que estarao envolvidas, do
processo de avaliacao da qualidade do jogo, entre outros pontos
importantes. Por isso é fundamental analisar diversos fatores
para comecar um projeto que tenha o objetivo de ensinar algum
contetido a partir de jogos. Este trabalho mostra todo o processo
que foi realizado para a criacdo do escopo, do desenvolvimento
e da avaliacdo de um jogo sério, chamado The Great Revolution,
com o objetivo de ensinar sobre a Revolucdo Industrial. Para
isso, foram utilizadas ferramentas de desenvolvimento de jogos,
como o Tiled e o Unity, além de alguns padrdes para desenvolver
roteiros e scripts para a criacio da histéria do jogo. Foi aplicado
ainda um método de avaliacio para medir a qualidade do
jogo. O jogo desenvolvido foi aplicado em turmas do ensino
médio do Campus UFV Florestal e foi avaliado utilizando o
Método MEEGA+ e a escala Likert, por meio de um formulirio
para que os alunos avaliassem o jogo e suas caracteristicas.
Desta forma, conseguimos uma taxa de 83,64% de respostas
positivas e 10,30% de respostas negativas. No geral, tivemos
resultados bem satisfatorios e conseguimos abordar todo o fluxo
de criacdo de um jogo para ser utilizado no aprendizado de algum
conteiido especifico, desde a criacdo da histéria do jogo, até o
seu desenvolvimento e aplicacdo nas turmas. Também tivemos
como resultado, a criacio de um fluxograma para o melhor
entendimento do processo de desenvolvimento de um jogo, o qual
pode ser utilizado como base para facilitar na criacao de outros
projetos.
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I. INTRODUCAO

Com o crescimento do mercado de games nos dltimos anos,
0s jogos vém se tornando cada vez mais presentes na vida das
pessoas, pois sdo uma plataforma que permite uma experiéncia
unica de vivenciar algo de uma forma totalmente diferente e
inovadora. Com isto, percebemos que os jogos hoje em dia
estdo sendo utilizados em diversas aplicagdes diferentes, como
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nos e-sports, para testar a habilidade entre os jogadores e
servir como entretenimento para quem os acompanham, ou
até mesmo no meio académico, em que os jogos podem ser
usados para desenvolver certas habilidades de seus jogadores.
Algumas das habilidades que podem ser desenvolvidas sio:
as habilidades cognitivas, a estimula¢do do aprendizado por
exploragdo, o desenvolvimento da coordena¢do motora, e a
possivel estimulagdo da competitividade entre os jogadores.
No entanto, desenvolver jogos especificamente com a finali-
dade de aprendizado de seus jogadores traz um desafio extra:
conciliar as caracteristicas do jogo em si com o conteido a
ser aprendido pelos jogadores.

Neste contexto, o principal objetivo deste trabalho ¢ de-
senvolver um jogo sério para apoiar o ensino da Revolucdo
Industrial em disciplinas de histdria, chamado The Great Rev-
olution. Consequentemente, também queremos mostrar como
foi todo o processo de pensar e desenvolver um jogo com
este intuito. Ou seja, queremos mostrar como foi construido
o roteiro do jogo, quais ferramentas foram utilizadas para o
desenvolvimento, como foram segregadas as cenas, como 0s
contetdos foram inseridos, como foi feita a aplicacdo do jogo
e como foi feita a avaliacdo deste método de aprendizado.

Para a criac@o do roteiro e da histéria que envolve o mundo
do jogo relacionado a este trabalho, foi utilizada a técnica de
estruturacio de roteiro denominada a ”Jornada do Her6i”, que
foi inicialmente definida por Joseph Campbell em seu livro
chamado “The Hero with a Thousand Faces” [1], no qual ele
define um padrdo de desenvolvimento de histérias que pode
ser aplicado em qualquer roteiro, podendo ser utilizado para a
construcdo e para identificacdo dos atos de histérias ja criadas.

Para a constru¢do deste jogo utilizamos duas ferramentas
principais, que foram: a ferramenta Tiled, que é um software
de edicio de mapas, que utilizamos para construir todas
as cenas do jogo; o motor grifico de jogos Unity, que &
amplamente utilizado no mercado para o desenvolvimento de
jogos. Utilizamos também o método MEEGA+ [3], com o
qual medimos a qualidade do jogo e do desempenho que
ele teve em relacdo ao aprendizado dos alunos, por meio de
um formuldrio com algumas perguntas fechadas e abertas que



foram disponibilizadas para os alunos que jogaram o nosso
jogo.

Como principais resultados deste trabalho, podemos
destacar que, em sua grande maioria, os alunos responderam
que conseguiram aprender algo relacionado ao contetido pas-
sado. Também ha o fato de que 73,3% dos alunos que respon-
deram o formuldrio jogam principalmente em smartphones, o
que é muito importante para a concep¢do e criacdo do jogo,
pois é uma plataforma bem diferente das demais, quando se
pensa na usabilidade e jogabilidade. No geral, também tivemos
83,64% dos resultados positivos, 10,30% negativos e 6,06%
neutros.

Neste trabalho também construimos um fluxograma para
auxiliar no desenvolvimento de jogos sérios, com o objetivo
de facilitar o entendimento de como se da todo este processo
de criacdo.

O restante do trabalho foi organizado da seguinte forma:
a Secdo II apresenta os conceitos utilizados na construcdo
do jogo; a Secdo III apresenta alguns trabalhos relacionados;
a Secdo IV os materiais e métodos utilizados; a Secdo V
apresenta o jogo em si: The Great Revolution; a Secdo VI
apresenta os resultados da avaliagdao do jogo criado e a Secdo
VII as conclusdes.

II. FUNDAMENTACAO TEORICA

Por consequéncia da evolugdo do mercado de games e do
entretenimento, houve uma grande estimula¢do na criagdo e
no aprimoramento de técnicas para o desenvolvimento de
histérias e jogos mais cativantes, que prendam os seus clientes
cada vez mais, de forma que continuamente temos padrdes
sendo criados para atender a este objetivo. De acordo com
o estilo e proposta do jogo, sdo utilizadas técnicas diferentes
para a sua criagdo, e neste caso, vamos utilizar técnicas de
construcdo de roteiros e também algumas ferramentas para a
construcdo do préprio jogo.

A. Jornada do Herdi

Para a criacdo do roteiro deste jogo foi utilizada a técnica
de estruturacdo de roteiro denominada “Jornada do Heréi”,
originada inicialmente por Joseph Campbell em seu livro
chamado “The Hero with a Thousand Faces” [1], e fu-
turamente aprimorada por Christopher Vogler. No livro de
Joseph, alguns padrdes e sequéncias sdo determinados para
que a constru¢do de uma histéria seja feita de forma mais
simplificada, dividindo o roteiro em 17 atos. Posteriormente,
Christopher Vogler fez uma adaptacdo destes atos em sua obra
”A Jornada do Escritor” [2], resultando em apenas 12 atos.
Estes atos sdo:

e O mundo comum: o herdi se vé em seu dia-a-dia comum;

e O chamado a aventura: o incidente inicial que desen-
cadeia a historia;

e Recusa do chamado: o herdi se encontra relutante em
aceitar o chamado;

o Encontro com o mentor: o heréi ganha confianca para

prosseguir na aventura,

o A travessia do primeiro limiar: o herdi inicia a sua jornada
de forma que ele ndo consiga mais voltar ao seu dia-a-dia
comum;

o Provas, aliados e inimigos: o herdi se aventura pelo "novo
mundo” que ele encontra e faz amigos e inimigos;

o Aproximacgdo da caverna secreta: o herdi se aproxima do
lugar que centraliza a histéria principal de sua jornada;

e A provacdo: o herdi se depara com o seu maior desafio,
podendo experienciar mortes e renascimentos;

e A recompensa: o herdi é recompensado por conseguir
vencer seu maior desafio;

¢ O caminho de volta: o herdi retorna para o seu dia-a-dia
comum ou segue para um ultimo destino;

o A ressurrei¢do: o herdi experi€éncia um momento final de
morte e renascimento que o permite voltar para o mundo
comum;

e O retorno com o elixir: o herdi retorna com algo que
possa melhorar o seu mundo.

B. Método MEEGA+

O Método MEEGA+ [3] tem o objetivo de medir a qual-
idade de jogos e do desempenho que eles tém em relacdo
ao aprendizado dos alunos no contexto em que sio aplicados,
sendo dividido em duas se¢des que sdo subdivididas em vdrias
partes, que sdo:

o O modelo MEEGA+: Objetivo, Fatores de qualidade, Pro-
jeto de pesquisa, Questiondrios, Andlise dos resultados e
Escala da qualidade do jogo;

¢ O processo MEEGA+: Escopo, Planejamento, Execugao,
Andlise e Apresentacdo.

Este método utiliza a escala Likert para a construgdo
das perguntas que serdo disponibilizadas aos envolvidos na
aplicacdo do jogo, sendo uma escala de 1 (discordo completa-
mente) a 5 (concordo completamente) em que a pessoa devera
selecionar umas dessas opgdes para definir a sua resposta para
cada pergunta. Além disso, também had campos abertos para
que os jogadores possam dizer o que acharam do jogo e o que
pode ser melhorado.

C. Consciéncia Historica

Em [7] temos a defini¢do de consciéncia histérica, que se
da pelo entendimento do contexto e de como acontecimentos
do passado e do presente ocorreram, além da utilizagao destes
conhecimentos e desta consciéncia para a tomada de diversos
tipos de decisdes no futuro. Por isso € muito importante se
atentar na constru¢do do conteiido que serd passado para o
aluno, para que este conteido esteja bem estruturado e que
consiga cumprir com o seu objetivo de ensinar algo ao aluno
e também para ajudar na formagao dessa consciéncia histérica
em cada um dos jogadores.

D. Beneficios no Uso de Jogos Diddticos

Com a aplicacdo de jogos em diversas dreas e contex-
tos diferentes, é perceptivel que os jogos podem ajudar a
desenvolver diversas habilidades de seus jogadores. O alto
desempenho dos jogadores em esportes eletronicos pode ser



visto como um bom exemplo na evolugdo de habilidades,
no qual o jogador geralmente deve desenvolver habilidades
comunicativas para informar o seu time sobre o que estd
acontecendo na partida, deve desenvolver seu reflexo para
realizar alguma jogada especifica, entre outras coisas. Em [8]
podemos ver alguns dos possiveis beneficios da utilizacdo de
jogos didéticos na educagdo:

o Desenvolvimento das habilidades cognitivas;

o Desenvolvimento da coordenacdo motora;

« Habilidade de interpretacdo de personagens;

« Habilidades de socializacao;

o Estimulagao da criatividade para resolucdo de problemas.

Além destes pontos citados acima, podem existir diversos
outros possiveis beneficios especificos associados a este tipo
de utilizagdo de jogos, no qual cada ponto depende do tipo e
foco do jogo em questdo.

III. TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta se¢do vamos abordar alguns trabalhos que estdo
relacionados com o mesmo objetivo deste artigo, ou seja, que
abordam jogos sérios que tenham a principal meta de ensinar
algum conteddo aos seus jogadores.

Em [4] foi criado um jogo chamado Maze Code, tem
0 objetivo de ajudar alunos do ensino superior de Ciéncia
da Computacido no aprendizado de conceitos relacionados a
programacio. Este jogo utiliza-se da retérica procedural e do
design participativo na sua constru¢do. O Maze Code segue o
género Escape Room, no qual o jogador pode se movimentar
livremente pelo mapa criado, podendo interagir com diversos
ambientes e itens espalhados pelo jogo. Assim como no The
Great Revolution, este jogo se baseia na exploragio e interacio
de ambientes para instigar a curiosidade do aluno. Além disso,
existem alguns problemas que sdo encontrados no decorrer
do jogo, os quais o jogador deve resolver utilizando um
ambiente grifico denominado terminal. Estes problemas sio
simples e comumente utilizados em disciplinas de introducdo
a programacao.

Em [5] foi abordada a forma em que narrativa do jogo
Nilub é passada para os seus jogadores, através da sua arte
e design. Este jogo apresenta o sério problema do bullying
de uma forma leve e educativa, no qual os personagens sio
retratados a partir de um teatro de fantoches. Este jogo foi feito
em 3D e o jogador pode explorar ambientes, resolver puzzles
e entrar em combates de acdo. Nilub aborda principalmente a
parte artistica e a forma com que o propdsito do jogo é passado
ao jogador, utilizando-se de toda uma simbologia e uso das
cores apropriada para o contetido e o seu publico alvo, que no
caso sdo criancas acima de 10 anos. Além de um publico alvo
diferente, neste trabalho focamos muito mais no aprendizado
de um contetdo especifico: a Revolu¢do Industrial. Mas &
importante perceber que alguns jogos neste contexto vao
abordar questdes mais amplas no ambiente escolar, e nao
somente os conteddos a serem aprendidos nas disciplinas.

Em [7] foi apresentado o jogo Arquivo 7.0, o qual é ambi-
entado no periodo do Regime Civil-Militar no Brasil. Este é
um jogo investigativo de tabuleiro, em que o jogador realizard

investigacdes sobre situacdes de desaparecimentos politicos,
utilizando-se de interpretacdes e producdes historicas. Por
meio da leitura de documentos e da visualizagdo de algumas
fotos encontradas no jogo, o autor se propde a desenvolver a
empatia e a consciéncia histérica do jogador, com o objetivo
de ensinar sobre os problemas que ocorreram naquela época
e o que se pode aprender com os erros do passado. Neste
trabalho, também foi dito que € muito importante a valorizacao
do didlogo entre o educador e o educando, visando respeitar
todas as vivéncias dos alunos e tentando sempre ter confrontos
de ideias a partir da argumentacdo, para uma evolugdo mutua
do conhecimento.

Todos estes jogos apresentados e este trabalho possuem o
mesmo objetivo: agregar algum conhecimento ao jogador. Seja
algum conhecimento concreto de alguma disciplina de exatas
ou de humanas, ou seja algum conhecimento de como lidar
com algum tema complexo e mais amplo, como o bullying.
Cada um possui um foco especifico e formas diferentes de se
chegar no mesmo objetivo.

IV. MATERIAIS E METODOS

Nesta secdo serdo discutidos os materiais utilizados no
trabalho e os métodos de desenvolvimento e avaliacdo do jogo.

A. Materiais

Para a construcao do jogo, foram utilizadas trés ferramentas,
que sdo:

1) Tiled - Editor de Mapas: Na constru¢cdo dos mapas
deste jogo foi utilizada a ferramenta Tiled', que possui uma
usabilidade muito simples e que ajudou a agilizar a construgio
das cenas utilizando os assets corretamente, além de criar as
colisdes do mapa separando tudo por camadas, tanto os assets
quanto as colisdes. Ao exportar os projetos criados no Tiled
e importd-los na Unity, automaticamente todas as camadas e
colisdes ja sdo configuradas.

Inicialmente € necessdrio criar uma mapa e informar o
tamanho necessdrio, definindo também a orientacdo do mapa,
o formato das camadas e a ordem de renderiza¢do, como na
Figura 1.

Ap6s isso, é necessdrio criar as camadas de acordo com o
que serd utilizado no jogo, em que a ordem de cima para baixo
ird influenciar qual camada ficard acima da outra, sendo a
camada superior a que estara sobrepondo todas as outras, como
na Figura 2. Também € possivel definir quais serdo camadas
de terrenos e objetos.

Por fim, basta importar os assets que serdo utilizados e eles
ficardo disponiveis no canto inferior direito, para que possam
ser inseridos no mapa, como ¢é possivel ver na Figura 3.

2) Unity - Motor Grdfico de Jogos: Na constru¢do deste
jogo foi utilizada a Unity?, que é muito utilizada no mercado
de jogos. Ela foi escolhida por ser gratuita e por ter uma
curva de aprendizado muito menor do que outras ferramentas,
devido a facilidade da utilizacdo das diversas funcionalidades
disponiveis. Além disso, a Unity também facilita na geracio

ITiled - https://www.mapeditor.org/
2Unity - https://unity.com/
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Figura 3. Aba principal de utilizacdo do Tiled.

final do jogo, pois, com ela, € possivel gerar jogos para mobile,
desktop e até mesmo consoles.

3) Visual Studio Code - Editor de Codigo: Para o desen-
volvimento dos cédigos relacionados ao jogo foi utilizado o

editor de cédigos Visual Studio Code® e algumas extensdes
dele para a utilizacdo da linguagem C#.

B. Método de Desenvolvimento

Inicialmente, foi desenvolvido um Game Design Document
(GDD), o qual definiu diversos aspectos relacionados ao
projeto como um todo, antes mesmo de se definir qual o roteiro
e qual seria o conteido inserido para o aprendizado dos alunos.
Neste documento foram feitas defini¢des tais como: descricao
breve do jogo, principais caracteristicas do jogo, ptblico alvo,
plataforma, como seria a jogabilidade do jogo, quais seriam
suas mecanicas, como o jogo seria salvo em cada etapa, e por
fim, quais seriam as telas.

Em seguida, foi definido que a Revolugdo Industrial seria
o contexto retratada no jogo e que ele teria uma fase para
cada ato da “Jornada do Her6i”, ou seja, seria necessario criar
uma histdria dividida em 12 cenas. Para isso, foi utilizado um
padrdo de criacdo de roteiros, baseado no padrdo encontrado
em “Uma proposta de roteiro para game educativo com base
no design de narrativa digital interativa” [6]. Este padrdo
define que o roteiro deve ser construido separando cena
por cena e definindo uma série de detalhes relacionados a
elas, como: nimero e nome da cena, espagco em que a cena
ocorre, descri¢do breve do que acontece na cena, personagens
envolvidos, a¢des e mecanicas envolvidas na cena, musicas
que serdo reproduzidas na cena, objetos utilizados, objetivo do
jogador, objetivo da aprendizagem e, por fim, algumas notas
e observacgdes, como na Tabela I.

Apbs construir o roteiro das 12 cenas, foi necessario criar
um script para desenvolver melhor cada uma dessas cenas,
informando como cada parte iria acontecer, quais seriam as
falas de cada personagem, e quais seriam as acdes que deve-
riam ser tomadas pelo jogador e pelos personagens primarios
e secunddrios, como podemos ver na Figura 4.

Cena 01

Protagonista realiza uma atividade na fazenda (utilizar o sistema de didlogo para progredir na

atividade). Em seguida ele vai para a porta de sua casa conversar com seu pai.

Protagonista
Eu terminei minha Gltima tarefa. agora jd posso descansar?
Pai do Protagonista
Claro... que ndo. hahaha V3 alimentar os animais_ perto do celeiro. Depois disso eu posso
pensar se vocé pode ficar livre.
Protagonista

Tudo bem pat. Eu voula

Protagonista vai em diregio ao celeiro e percebe que um de seus animais esta morto € os

outros nie estdo la.

Figura 4. Exemplo de parte do script da primeira cena.

Ap6s tudo isso, foi possivel comecar o desenvolvimento de
fato do jogo, utilizando o Tiled para a constru¢do dos mapas
e o Unity para a construcdo do aplicativo do jogo, pois todo
o contetido necessério para cada cena ja estava criado e bem

3Visual Studio Code - https://code.visualstudio.com/



Tabela I
ESTRUTURA DE ROTEIRIZACAO QUE FOI UTILIZADA.

Numero da cena 3
Nome da cena Caos na Grande Noite

Espaco narrativo Bares e becos da grande cidade.
Descritores narrativos Na Grande Noite, que € um evento que
ocorre nos bares onde diversas pessoas
participam, haverd um problema no bar em
que o protagonista se encontra, levando-o
a tomar uma decisdo muito arriscada que
pode comprometer sua jornada nesta
grande cidade ou levd-lo a um caminho
que ele jamais imaginaria (o impacto desta
escolha ird ocorrer préoximo a batalha
final).
Protagonista, antagonista, mentor e pessoas
da festa
O personagem inicialmente podera andar
pelas ruas festivas da cidade na Grande
Noite e escolher um bar para festejar. Com
isto ele pode conversar com personagens
dentro do bar e descobrir coisas novas
sobre 0 jogo. Além disso, terd a capacidade
de realizar uma escolha muito importante
para o desenvolvimento da histdria.

Personagens

Acao (mecanica basica)

Misica O ambiente terd um clima de festa e talvez
com musicas da época. Além disso, no
momento da decisdo arriscada, serd
utilizada uma trilha sonora de suspense.

Objetos Apresentar jogos e costumes da época.

Objetivo do jogador Conversar com 0s personagens presentes
na cena para conhecer mais sobre as
culturas da grande cidade, e tomar uma
dificil decisdo.

Ensinar sobre culturas cultivadas na época.
A cena deve ser inicialmente divertida e
bem tensa no final.

Objetivo da aprendizagem
Notas

separado. Com isso, foi possivel criar cena a cena, seguindo
0s passos que estavam definidos no roteiro e no script, criando
os mapas de acordo com o contexto de cada cena e criando o
fluxo que o jogador deveria seguir em cada etapa. Por fim, foi
gerado um arquivo do tipo apk para ser instalado em celulares
do tipo Android, com todo o jogo finalizado.

C. Método de Avaliagdo

Para a avaliacdo do jogo, utilizamos o método MEEGA+
[3], definindo inicialmente um escopo do que era necessirio
avaliar, composto por trés tdpicos: Contexto dos Alunos,
Usabilidade e Experiéncia do Jogo e Sugestdes de Melhorias.

1) Contexto dos Alunos: E importante avaliar o contexto
em que os alunos estdo inseridos, para poder analisar o restante
dos dados com maior precisdo. Portanto, criamos perguntas
para saber se os alunos jogam, com qual frequéncia e em qual
plataforma (smartphone, notebook, desktop e console) eles
mais jogam. Estas perguntas sdo importantes para sabermos
se a aplicacdo de jogos que tem a finalidade de aprendizado
poderia ser realmente inclusiva ou ndo, visando utilizar a
plataforma mais utilizada para a sua aplicacdo.

2) Usabilidade e Experiéncia do Jogo: Neste tépico foi
utilizada a escala Likert para medir as respostas dos alunos
as perguntas referentes a usabilidade do jogo, incluindo o
processo de instalagdo. Além disso, também fizemos perguntas

referentes a experiéncia de jogar o nosso jogo, questionando,
por exemplo, se o roteiro criado despertava a atencdo, se
as curiosidades inseridas no jogo eram interessantes € se 0S
alunos conseguiram aprender algo relacionado a Revolucao
Industrial.

3) Sugestoes de Melhorias: Por fim, foram feitas perguntas
sobre 0s pontos positivos e negativos do jogo, o que poderia
ser melhorado e o que os alunos acharam da experi€ncia
de aprender algo a partir de jogos. Esse foi o tinico tépico
totalmente opcional e com campos abertos para os alunos
terem total liberdade para responder.

O jogo construido neste trabalho foi apresentado em qua-
tro turmas do ensino médio do campus UFV-Florestal, com
alunos do segundo e terceiro ano. Inicialmente, foi feita uma
apresentacdo para os alunos, onde foi explicado o objetivo
deste trabalho, como seria feita a instalacdo do jogo em seus
celulares e como poderiam avaliar o jogo pelo formulério.
Ap6s a apresentacdo foram disponibilizados o link de down-
load do jogo para celulares Android e o link para o formulario
de avaliacdo.

D. Visdo Geral de Todo o Processo de Criagdo do Jogo

Nesta se¢do vamos abordar sobre todo o processo de criacao
do jogo, de forma resumida, mostrando um fluxograma para
facilitar no entendimento de como o jogo deste trabalho foi
criado.

Inicialmente desenvolvemos um Game Design Document
(GDD), no qual definimos o escopo do jogo, a jogabilidade, o
contexto histérico a ser retratado e algumas outras defini¢des
basicas. Em seguida construimos o roteiro e o0s scripts
seguindo os padrdes adotados em “A Jornada do Heréi”. O
contetdo que serd utilizado no aprendizado dos jogadores deve
ser incluido na histéria do jogo ou na prépria jogabilidade.
Em seguida, é necessdrio desenvolver os ambientes (mapas)
que serdo utilizados no jogo, com auxilio da ferramenta Tiled.
Com estes mapas criados, é necessario desenvolver a estrutura
do jogo e aplicar tudo que foi desenvolvido até aqui. Por
fim € necessdrio, gerar um aplicativo que serd utilizado na
plataforma desejada, disponibilizar o jogo para os jogadores e
aplicar algum método de avaliagdo para medir a qualidade
do jogo. No caso deste trabalho, utilizamos a plataforma
Android para gerar o aplicativo do jogo e aplicamos o método
MEEGA+ para fazer a avaliacao dele. Todo este processo pode
ser visto na Fig. 5.

V. 0JoGo

O jogo se ambienta em um mundo ficticio, porém baseado
na época da Revolugdo Industrial, no qual o personagem
principal se encontra especificamente em uma fazenda e sua
jornada principal se direciona a cidade grande, onde ele ird
se deparar com diversos aspectos referentes aquela época.
O principal objetivo do jogo é passar ao aluno algumas
informagdes dessa época e tentar instigar o interesse do mesmo
para aprender mais sobre este assunto.



Criacao do Game Design
Document (GDD)
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Estruturacdo do roteiro
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Figura 5. Fluxograma do processo de desenvolvimento de um jogo.

A. Historia do Jogo

O jogo se baseia na época da Revolugdo Industrial, onde
0 protagonista vive em uma fazenda no interior, com seu
pai e sua mae. Eles possuem alguns animais, alimentos e
equipamentos que sdo muito comuns nestes ambientes. Porém,
alguns estranhos invadem sua propriedade e roubam alguns
animais e equipamentos. Durante esta invasdo, ele descobre
que estas pessoas sdo da capital e que estdo obedecendo ordens
de um grupo muito maior, e por causa disso, apds ele perder
para eles, ele decide ir em dire¢@o a capital e avangar em sua
nova jornada.

La ele enfrenta diversos desafios e encontra novas amizades
e inimigos, fazendo-o evoluir cada vez mais. Na capital, o
protagonista vai se deparar com diversos aspectos e itens
que referenciam a época da Revolugdo Industrial, como, por
exemplo, quadros, desenhos e costumes.

Por fim, ele se depara com seu maior desafio e deve
enfrenta-lo, utilizando todo o conhecimento que ganhou ao
longo de sua jornada, podendo fazer uma escolha que pode
impactar diretamente o futuro de sua caminhada.

B. Jogabilidade

Este jogo € 2D e foi criado com base em uma jogabilidade
simples e facil de implementar, justamente para demonstrar
que € possivel fazer um jogo mesmo sem precisar de uma
equipe especializada para isso. Porém, mesmo sendo simples,
o jogador pode fazer algumas coisas diferentes em cada etapa

do jogo. Inicialmente ele pode andar com o direcional que estd
indicado na tela do préprio jogo como na Fig. 6, podendo se
movimentar na vertical e na horizontal.

Figura 6. Interface padrao.

Ele também pode estabelecer didlogos com outros person-
agens, podendo ler tudo o que é dito e avancar conforme ele
desejar como na Fig. 7.

Tsuki: Eu terminei minha ultima tarefa, agora ja

Avangar
posso descansar? &

Figura 7. Interface de didlogo.

Neste jogo também hd batalhas, nas quais o jogador poderd
atacar e se curar, em um sistema de rodadas, em que cada
rodada um dos envolvidos na batalha deve realizar um ataque
ou uma cura, como na Fig. 8.

Inimigo Lvi2
[=—————]

Atacar

Escolha uma agao...

Figura 8. Interface de batalha.

Além disso, hd uma cena em que o personagem se encontra
em um museu como na Fig. 9, onde ele pode ver vérios
quadros, artes e objetos relacionados a Revolug@o Industrial.



L4 ele pode visualizar esses objetos e ver algumas informacdes
sobre eles, como mostrado na Fig. 10.

Figura 9. Cena do museu.

Um modelo da Spinning Jenny ne Museu do Inicio da
Industrializagdo, em Wuppertal, Alemanha E uma
maquina de fiagio multi-fusos e que foi um dos
principais desenvolvimentos na industrializagao do
tecido durante a Revolugao Industrial inicial. Foi
inventado em 1764 por James Hargreaves em Stanhill,
Oswaldtwistle, Lancashire, na Inglaterra. O dispositivo
reduziu a quantidade de trabalho necessdrio para

produzir tecido, tarnou um trabalhador capaz de
trabalhar com oito ou mais fusos aoc mesmo tempo.

Fechar

Figura 10. Visualiza¢do dos items do museu.

C. Arte

A arte do jogo foi inspirada em jogos da franquia “Zelda”,
um dos jogos cléssicos da geracdo de jogos 2D. Além disso,
algumas dreas foram inspiradas em bares, ruas e construcdes
da época da Revolugdo Industrial, com o objetivo de ambientar
0 usudrio na época em que o jogo se passa. Em algumas
cenas também € possivel ver alguns quadros e artes que eram
referentes a época, juntamente com alguns textos relacionados
a essas artes, justamente para explicar para o jogador qual o
contexto desses objetos.

VI. RESULTADOS

Nesta secdo vamos analisar os dados resultantes da
aplicacdo do jogo em turmas do ensino médio do Campus
UFV-Florestal, no qual 15 alunos jogaram o jogo disponibi-
lizado e responderam o formuldrio com o objetivo de avaliar a
qualidade e desempenho do jogo com relacdo ao aprendizado
dos alunos, construido a partir do método MEEGA+ [3]
e sobre os trés topicos do escopo de avaliagdo que foram
definidos: Contexto dos Alunos, Usabilidade e Experiéncia do
Jogo e Sugestdes de Melhorias.

Tabela II
ITENS SOBRE A USABILIDADE DO JOGO.
Indice do item Item
1 Foi féicil de instalar e comegar a jogar o
jogo
2 Foi fécil aprender a jogar o jogo
3 A jogabilidade do jogo é simples
4 Os textos do jogo sdo faceis de ler
5 Os botoes do jogo sdo faceis de clicar
Tabela III
PORCENTAGEM DE RESPOSTAS EM CADA ITEM SOBRE A USABILIDADE DO
JOGO.
indice do item DT DP NCND  CP CT
1 6,67% | 0,00% | 0,00% 20,00% | 73,33%
2 6,67% | 0,00% | 0,00% 26,67% | 66,67%
3 6,67% | 0,00% | 0,00% 26,67% | 66,67%
4 6,67% | 0,00% | 6,67% 20,00% | 66,67%
5 6,67% | 0,00% | 13,33% | 20,00% | 60,00%

A. Contexto dos alunos

Inicialmente foram realizadas perguntas sobre o contexto
em que os alunos se encontram. Os resultados desta secdo
sdo: 60% dos alunos que responderam o formuldrio sdo do
terceiro ano e 40% do segundo; 93,3% dos alunos j4 jogaram
algum jogo e e 6,7% nunca jogaram; 57,1% dos alunos jogam
com baixa frequéncia, 28,6% jogam com média frequéncia,
e 14,3% dos alunos jogam com muita frequéncia; 73,3% dos
alunos jogam principalmente em smartphones, 13,3% jogam
em consoles, 6,7% jogam em computadores desktop e 6,7%
jogam em notebooks.

B. Usabilidade e Experiéncia

Para avaliar a usabilidade e a experiéncia do jogador uti-
lizamos a escala Likert, criando vérios itens de avaliacdo sobre
cada secdo, ou seja, cada ponto especifico, no qual cada aluno
poderia avaliar cada um desses itens. A escala utilizada é a
seguinte: Discordo Totalmente (DT); Discordo Parcialmente
(DP); Nao Concordo e Nem Discordo (NCND); Concordo
Parcialmente (CP); Concordo Totalmente (CT). As abreviagdes
desta escala sdo utilizadas nas tabelas Il e V.

Inicialmente temos a sec@o de usabilidade, na qual os itens
que foram avaliados podem ser encontrados na Tabela II. Os
resultados da avaliacdo dos itens desta secdo de usabilidade
podem ser encontrados na Tabela III.

Também foi feito um outro conjunto de itens sobre a
experiéncia que o jogador teve ao jogar 0 nosso jogo, como
pode ser visto na Tabela IV. Os resultados da avaliacdo dos
itens desta secdo de experiéncia podem ser encontrados na
Tabela V.

Com as respostas obtidas podemos perceber que grande
parte das respostas foram positivas, somando um total de
83,64% de respostas positivas e 10,30% de respostas negativas.
Tivemos também um total de 6,06% de respostas neutras.



Tabela IV
ITENS SOBRE A EXPERIENCIA DO JOGO.
Indice do item Item

1 A histéria do jogo € interessante

2 As curiosidades dentro do jogo sdo
interessantes

3 Eu consegui aprender algo sobre a época
da Revolug¢do Industrial enquanto jogava

4 Eu acho que aprender de forma interativa é
melhor

5 Eu acho que aprender jogando é mais facil
do que lendo um livro ou tendo uma aula

6 Eu acho que é mais facil aprender alguma
coisa quando o contetido estd associado a
um entretenimento

Tabela V
PORCENTAGEM DE RESPOSTAS EM CADA ITEM SOBRE A EXPERII:ZNCIA DO
JOGO.

Indice do item DT DP NCND CP CT

1 6,67% | 6,61% | 13,33% | 20,00% | 53,33%
2 6,67% | 6,61% | 0,00% | 26,61% | 60,00%
3 6,67% | 6,61% | 6,61% | 26,61% | 53,33%
1 6,67% | 6,61% | 6,61% | 0,00% | 80,00%
5 1333% | 0,00% | 20,00% | 40,00% | 26,67%
6 6,67% | 6,61% | 0,00% | 33,33% | 53,33%

C. Sugestoes de Melhorias

Esta secdo foi totalmente opcional e os alunos poderiam es-
crever respostas abertas para cada pergunta. Foram realizadas
perguntas para saber quais 0S pontos positivos e negativos
do jogo, o que poderia ser melhorado no mesmo e o que os
alunos acharam da experiéncia do aprendizado utilizando uma
abordagem mais interativa como esta. A implementagdo da
parte sonora do jogo, a corre¢do de alguns problemas visuais
e a adicdo de novas jogabilidades foram alguns dos pontos
apontados pelos alunos para futuras melhorias e corregdes.
Por fim, a ultima pergunta que trata sobre a experiéncia
de se aprender algo utilizando um método de ensino mais
interativo, que no caso foi o jogo, teve apenas respostas
positivas, somando um total de 8 alunos que responderam a
esta pergunta.

VII. CONCLUSAO

Este trabalho foi construido com o foco no desenvolvimento
e na aplicac@o de um jogo sério em turmas do ensino médio
com o principal objetivo de auxiliar alunos no aprendizado de
disciplinas de histéria, no contexto especifico da Revolucao
Industrial.

Além disso, este trabalho também contribui com a criacao
de um fluxograma para o auxilio no desenvolvimento de jogos
sérios, buscando facilitar o entendimento de como é este
processo, e como cada etapa € importante para a sua conclusdo.

Muitos pontos e processos do desenvolvimento desse jogo
foram abordados neste artigo, justamente com o intuito de
esclarecer as dificuldades e desafios de se criar inteiramente
um jogo sério. Estas dificuldades se dao desde a criacdo do
roteiro e script do jogo, até o desenvolvimento de fato das
cenas do jogo e de seu fluxo no Tiled e no Unity.

Obtivemos muitos resultados relevantes e positivos neste
trabalho, como a demonstragcdo de que 73,3% dos alunos que
responderam ao questiondrio utilizam principalmente smart-
phones para jogar, o que nos mostra que esta ¢ uma plataforma
que pode ajudar a difundir a cultura de ensino a partir de jogos,
justamente por ser uma plataforma mais acessivel do que as
outras e muito mais presente na vida das pessoas. Também
¢ importante salientar que tivemos um total de 83,64% de
avaliacOes positivas e apenas 10,30% de avaliacOes negativas,
o que significa que o jogo foi bem aceito entre os jovens que
participaram deste trabalho.

Por fim, ha alguns pontos que foram levantados e que
gostariamos de melhorar em trabalhos futuros, como: construir
a parte sonora do jogo, para que a imersao seja muito maior e
que a conexdao do aluno com o jogo seja melhor; adicionar
novas interagdes no jogo para que permita que o jogador
possa realizar escolhas dentro do jogo, fazendo com que ele
tenha mais controle de como a histéria do seu personagem se
desenvolverd; criar outros jogos para auxiliar no aprendizado
de outros momentos histéricos ou disciplinas.
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