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Figura 1: Jogo digital didatico “O Mistério das Chaves”. Farol Morro dos Conventos.

REsSuUMO

O presente artigo trata dos aspectos educacionais e de diversdo de
jogos voltados a educacdo. Como estudo de caso para validar
esses principios, avaliou-se o jogo “O Mistério das Chaves”. O
jogo apresenta os principais pontos turisticos da cidade de
Ararangua — SC. Apos a constru¢do do jogo, foi realizado um
teste com alunos de graduag@o para avaliar o potencial educativo e
de diversdo do jogo visando a correg@o de problemas ¢ a inclusio
de melhorias. A pesquisa demonstrou com o publico avaliado que
“O Mistério das Chaves” esta adequado com o conteudo educativo
visando a aprendizagem. No quesito diversdo existem elementos
que necessitam serem corrigidos perante o conceito de alguns
desafios. Também ¢ preciso resolver alguns erros encontrados
pelos usudrios no teste. O trabalho demonstra que um recurso
didatico como jogos digitais podem ser usados na educagdo.
Mesmo assim sdo necessarios testes praticos para realmente
validar se ele esta aprendendo e se divertindo.

Palavras-chave: O Mistério das Chaves; Ararangud; jogo digital
educativo.

1. INTRODUGAO

O mercado de jogos digitais ja possui relevancia no cendrio do
entretenimento. Segundo informagdes da ESA [1], nos Estados
Unidos, pais com essa area solida, 155 milhdes de americanos
jogam videogames dos mais diversos géneros. Desse publico, a
idade média € 35 anos e 56% sdo homens. Isso demonstra o
potencial dessa industria no cenario mundial em uma economia ja
estabelecida no segmento.

No Brasil, conforme a Pesquisa Game Brasil 2016 [2], a idade
média estd entre 25 e 34 anos e aproximadamente 53% sdo
mulheres, considerando todos os géneros de jogo. Também o
SEBRAE [3] demonstra que os jogos digitais ja geraram um
faturamento de 2,4 bilhdes de dolares, com uma previsdo de 4
bilhdes para 2016. Todas essas informagdes ratificam o potencial
consumidor que o pais demonstra para jogos digitais.

Nesse sentido, os jogos educacionais fazem parte do cotidiano
de muitas pessoas. Conforme estudo da ESA [4], 64 milhJes de
criangas entre 2 e 17 anos ja sdo gamers, além do crescimento
desses tipos de jogos no setor educacional e de negdcios. Esses
jogos ajudam em competéncias para a vida e a reforgar bons
habitos nos alunos.
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Com base nesse potencial a ser explorado, o artigo apresenta
aspectos educacionais e de diversdo de jogos para essa finalidade.
Como estudo de caso para validar esses principios, avaliou-se o
jogo “O Mistério das Chaves”. Por meio de uma historia ludica,
ele traz diversas ambienta¢des representando os pontos turisticos
principais da cidade de Ararangua, sul de Santa Catarina.

O artigo apresenta os trabalhos relacionados ao jogo em
questdo, traz conceitos e diretrizes que orientaram o
desenvolvimento desse jogo digital, além do projeto, produgéo e
aplicagdo com alunos do jogo para avaliar a diversio e
aprendizagem que obtiveram com as interagdes.

A aplicagdo com estudantes ocorreu da seguinte forma:
primeiramente foi feito um formuldrio antes de jogar para
diagnosticar o perfil deles. Foram avaliados dois aspectos:
conhecimento do contetido do jogo e prética de jogar no dia a dia.
Depois, eles interagiam com “O Mistério das Chaves” e voltavam
ao formulario para detalhar a experiéncia, perante diversdo e
aprendizagem.

Os resultados do experimento com os alunos revelaram que o
proposito educativo do jogo foi atingido. Porém, quanto a
diversdo, a versdo beta do jogo precisa de melhorias para mais
desafios no jogo, corrigir erros e fazer com que o jogador volte a
jogéa-lo, indicando a outras pessoas.

Espera-se contribuir com mais recursos didaticos para uma
educagdo que instigue mais os alunos. Também a valorizar a
cultura local de Ararangua, trazendo um jogo que fale de seus
pontos turisticos e ambientes peculiares da cidade.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

Os trabalhos relacionados focaram na busca em jogos que
trataram da tematica da cidade de Ararangud primeiramente.
Depois, em outros que contribuissem com 0 jogo na mecanica,
roteiro e ambientes de exploragdo.

Nesse sentido, o jogo “Geo Pirata” de Leal [5] foi
desenvolvido para celulares e conta a historia de um menino
chamado Zeca. Ele em um dia comum, enquanto estava brincando
de pirata, acaba encontrando um sabre antigo. Ao tocéa-lo, surge
um fantasma chamado Barba Negra que, de alguma forma, estava
ligado & arma de corte. Empolgado em querer conhecer um pirata
de verdade, Zeca acaba seguindo as instrugdes de Barba Negra e
assim comega 0 jogo. A histdria inicia em Joinville, passando por
Floriandpolis e tendo seu desfecho em Ararangua.

889



SBC — Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

A proximidade do “Geo Pirata” com o “Mistério das Chaves”
¢ o cenario de Ararangud, explorando partes da cidade. Mesmo
sendo desenvolvido para plataformas diferentes, o jogo teve uma
contribui¢do ao se passar na mesma cidade.

MYST desenvolvido pela Cyan [6] € um jogo eletronico, no
qual o jogador assume um estranho. Apos encontrar um livro,
acaba indo a uma ilha chamada MYST. L4, o jogador encontra
outros livros e viaja para outros cendrios, resolvendo puzzles e
conhecendo as historias dos personagens.

A forma de navegacdo e o estilo do jogo sdo bastante
semelhantes entre o MYST e O Mistério das Chaves, por serem
jogos do tipo puzzle adventure e fazer com que o jogador conhega
mais da historia do personagem. No jogo “O Mistério das
Chaves”, as chaves foram dispersas em cada lugar dos cenarios.
Para viajar para outros mapas, o jogador utiliza as maquetes que
estdo no museu. A cada chave encontrada, o jogador retorna ao
museu para escolher outro cenario até desvendar o mistério. Esse
aspecto de utilizar objetos para viajar para outros cenarios se
assemelha ao MYST, onde existem os livros para ir a outros
mapas. Essa forma de selegdo de mapas ¢é similar.

Outro jogo a ser citado ¢ The Sims, desenvolvido pela
Eletronic Arts [7]. Ele é um jogo focado em relagdo social,
simulando mundos e aspectos da vida real. O jogo possui aspectos
de um simulador em um ambiente 3D, além de poder se relacionar
com varios outros avatares do jogo.

The Sims traz ambientes e avatares, sendo uma influéncia para
0 jogo, podendo interagir com o cenario e explorar cada ambiente.

Todos os jogos aqui tratados inspiraram no conceito de “O
Mistério das Chaves”, orientando o desenvolvimento.

3. JOGOS EDUCACIONAIS

O uso de jogos no contexto da educacdo traz beneficios, pois
conforme Gee [8], jogadores t€ém conhecimento que eles
realmente aprendem com os jogos. Tanto aprendem que geram
contetidos como fags, guias de recursos, segredos do jogo, revistas
e outros itens que se referem a conhecer melhor o jogo em foco.

De fato, o aprendizado também ¢é evidenciado por Koster [9].
Ele ressalta que os jogos ajudam em desafios do mundo real,
trabalho em equipe, sobrevivéncia em situagdes dificeis,
construgdo de redes, interdependéncia das coisas e outros
beneficios.

Dessa forma, é importante conceituar esse tipo de jogo,
demonstrar boas praticas de produgdo deles, além de entender
como torna-los divertidos. Afinal, Costa [10] destaca que os jogos
de entretenimento tém sido mais efetivos que os jogos didaticos.
O motivo ¢ que, estes ultimos, ausentam-se de diversdo e também
ndo estdo mais proximos da estrutura do objeto de conhecimento
que estda sendo trabalhado. Logo, além de ndo atingirem o
proposito educacional, também ndo conseguem o mesmo perante
a diversao.

O jogo “O Mistério das Chaves” visa atingir o objetivo
educacional, sem excluir o entretenimento e a diversdo. Sabe-se
que este objetivo ¢ muito dificil de ser alcangado na primeira
versdao do jogo, mas a iteragdo de testes e correcdes podem
orientar a produgdo para se chegar a essa meta.

3.1 CONCEITOS

Jogos educativos, conforme a Figura 2, possuem duas categorias:
(i) os jogos de entretenimento, que ndo foram criados para
propositos educacionais, mas podem ser usados e (ii) os jogos
didaticos que foram pensados desde o inicio da sua concepgdo
para essa finalidade [11]. Dessa forma, pode-se concluir que todos
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os jogos sdo educativos, mas alguns foram projetados para esse
propdsito, outros nao.

Jogos Educativos

I
* *
Jogos

Jogos de
Entretenimento Didaticos

Figura 2: Diviséo dos Jogos Educativos [11].

Outros autores também concordam com a percep¢ao de todos
serem educacionais como Gee [8], Prensky [12], Mattar [13] e
Koster [9].

O artigo utilizara o termo “jogos didaticos”, pois o jogo “O
Mistério das Chaves” foi construido para uso na educagao. Sera
que a diversdo ¢ necessaria?

3.2 DIVERSAO E JOGOS DIDATICOS

A diversdo, segundo Koster [9], caracteriza-se por sentimentos
bons que o cérebro sente ao interagir com algo. Em jogos, ela
ocorre quando se aprende uma habilidade e se mantém
aprendendo até o final dele. Isso seria o reconhecimento de
padroes do jogo, segundo o autor. Quando o jogo passa a ser
previsivel, ele se torna chato. Mas somente esse conceito ¢
insuficiente para se entender todo esse aprendizado relacionado a
diversdo. Afinal, a frustracdo também pode fazer parte e
desmotivar o jogador.

Para esse balanceamento, a teoria do fluxo (flow) de
Csikszentmihalyi [14] traz um complemento importante. O ideal €
que o jogador se mantenha no canal de flow, ou seja ele esteja
sempre aprendendo uma nova habilidade. Nesse sentido, ¢
fundamental que o jogo siga uma escala de dificuldade com base
em duas variaveis: a habilidade do jogador e o desafio proposto
pelo jogo. Comega-se com o aprendizado de uma habilidade mais
facil e vai aumentando a complexidade conforme as habilidades
do jogador se desenvolvam. Isso o mantém interessado com as
novidades propostas de aprendizado pelo jogo. Caso o desafio seja
muito maior que a habilidade dele, o jogador seria levado a
frustragdo. Sendo, o tédio faria parte dos seus sentimentos. Esse
equilibrio é fundamental para que se mantenha imerso ¢ se
divertindo durante as interacdes.

A Figura 3 demonstra as variaveis, canal do fluxo e como vai
ocorrendo essa escalabilidade.
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Figura 3: Teoria do fluxo [14].
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E importante se aplicar tais conceitos, visto que o aprendizado
se torna mais prazeroso € 0 jogo ndo perde suas caracteristicas.

Cada fase do jogo deve variar nas mecénicas propostas.
Assim, o jogador sempre tera que aprender novas funcgdes. Aliadas
a aprendizagem do jogo didatico, o mesmo fator deve ser repetido.
O motivo ¢ que ele se sentira entediado por aprender o que ja
sabe, mas também pode se frustrar com algo ainda de dificil
compreensao para ele.

3.3 PRODUGAO DE JOGOS DIGITAIS DIDATICOS

De acordo com Prensky [12], “a aprendizagem baseada em jogos
digitais é qualquer unido entre um contetido educacional e jogos
de computador”. Porém ele ressalta que o contetido a ser ensinado
e contexto precisam ser desenvolvidos com inteligéncia, pois
sendo o aluno ndo sera colocado em uma situagdo de
aprendizagem especifica.

Para orientar esse desenvolvimento de jogos didaticos, Costa
[10] construiram-se sete principios para projetar jogos com
finalidades educacionais mais eficientes. Ele usa o termo “objeto
de conhecimento” ao se referir ao que se propde aprender com o
jogo didatico. Sao os sete principios:

1. A estrutura do jogo didatico deve ser similar ou comum ao

objeto de conhecimento;

2. A estrutura precisa ser perceptivel ao jogador enquanto

interage com 0 jogo;

3. Aprender essa estrutura necessita ser essencial para se

consiga aprender a estrutura do objeto de conhecimento;

4. Tudo deve estar a favor da diversdo e do entretenimento;

5. Objeto de conhecimento relacionado ao jogo em prol da

diversdo e entretenimento;

6. Mesmo sendo um jogo didatico, ele deve ser uma forma

essencial de jogo;

7. O jogo didatico deve ser melhor como jogo do que suas

partes ou a soma delas, pelo menos ao seu publico-alvo.

Os sete principios se relacionam ao contetido (os trés
primeiros) e a diversdo e sua esséncia como jogo (os quatro
ultimos). O modelo proposto por Costa [10] demonstra
consisténcia e validagdo com um estudo de caso que cumpriu os
sete principios.

Eles serviram como base para a avaliagdo de “O Mistério das
Chaves”, aliado ao formulario com estudantes.

4. O MISTERIO DAS CHAVES

O cenario do jogo retrata alguns pontos da cidade de Ararangua-
SC e Arroio do Silva — SC. O grande mistério ocorre no museu da
cidade de Ararangua. Ali, existe um cofre que so6 pode ser aberto
por seis chaves, mas a localizagio delas é desconhecida.

O jogador assume o lugar de Isaac, um adolescente que nao
conhecia esse mistério. Até que no dia do seu aniversario de 15
anos, ele recebe uma carta de seu avd, desaparecido ha algum
tempo. Na carta, o avd da a entender que, provavelmente, estaria
morto nesta data. Seu avo havia partido para mais uma aventura
na busca de desvendar outro mistério, mas ndo revelou nada sobre
e nem como ficou sabendo do fato. Mesmo sabendo que era
perigoso, ele confiava muito na coragem de seu neto. Dessa
forma, explicou e deixou nas maos de Isaac a busca para solugdo
do mistério das chaves. Ele deixou ao neto a primeira chave para
abrir o cofre e assim iniciando uma grande aventura pela cidade
de Ararangua, conhecendo mais a cidade e descobrindo coisas que
ndo sabia sobre seu avo.
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O objetivo principal do jogo ¢ a exploragdo dos cenarios que
retratam alguns pontos importantes de ambas as cidades. Ao todo
sdo seis cenarios ¢ o jogador terda que resolver puzzles e charadas
e assim encontrar todas as chaves.

O jogo segue o género puzzle adventure ¢ a plataforma alvo
da primeira versdo sdo os computadores que utilizam o sistema
operacional Windows. Porém futuramente serd adaptado para
Linux, visto que as escolas publicas fazem uso desse sistema
operacional.

O publico-alvo séo estudantes que desconhecem a historia de
Ararangua na faixa de 12 a 25 anos.

O objetivo de utilizar esse jogo ¢ fazer com que os alunos
possam ver as cidades de outra forma e viver uma aventura em
cenarios que eles podem conhecer melhor. Ja nas universidades ¢
familiarizar e apresentar a cidade, despertando o interesse de
futuras visitas para conhecer os pontos turisticos reais no qual o
jogo foi baseado.

4.1 DESENVOLVIMENTO

Sobre o desenvolvimento, foi utilizado o game engine UDK3
(Unreal Development Kit 3), utilizando também o 3DS Max para
modelagem e Maya para a animagdo. Esses sofiwares foram
escolhidos por popularidade e pelo conteudo disponivel na
questdo de aprendizagem, visto que os integrantes da equipe ndo
tinham conhecimento na area.

Outro ponto importante no desenvolvimento do jogo ¢ a
escolha de uma metodologia de trabalho. Nesse sentido, a equipe
adaptou a metodologia agil Scrum.

As metodologias ageis lidam com ambientes que mudam a
cada momento, ou seja, imprevisiveis. A equipe leva esse
ambiente em consideragdo, adaptando-se as mudangas e
absorvendo o que ha de util. Assim, todos sdo muito conscientes
da situagdo atual que o jogo se encontra, onde eles estdo em
relacdo a onde querem chegar, definindo suas prioridades no
momento [15].

A Figura 4 demonstra o processo Scrum na pratica.
Segundo Pressman [16], primeiramente € feito o Product Backlog,
ou seja, a defini¢do com o cliente das funcionalidades do software
(no caso, o jogo). Depois, sdo divididos em pacotes de requisitos
chamados Sprint Backlogs. Eles precisam ser cumpridos dentro
daquele ciclo (sprint) que geralmente sdo de 30 dias. Ao final do
Sprint, deve-se entregar uma versdo executavel do produto ao
cliente para ele avaliar. Durante o ciclo, sdo feitas reunides diarias
(Daily Scrum Meeting) com o foco nas atividades realizadas, o
que sera feito ainda e quais dificuldades encontradas pela equipe.

(S

24 horas

ifthea

Scrum: Reunides diérias de 15 minutos.

Os membros da equipe respondem &

questes basicas

1) O que vocé realizou desde o dlima Scrum?

2) Vocd esté tendo olguma dificuldode?

3} O que vocd iré fazer antes do préxima reunido?

)
A nova funcionalidade

é demonstrada no
final do sprint

Backlog do Sprint:  Itens pendentes
Funcionalidodel(s) do Backlog
atribuidals) expandidos
0 sprint

pelo equipe

Backlog do Produto:

Priorizagdo das funcionalidades do produto desejadas pelo cliente

Figura 4: Processo da Metodologia Scrum [16].
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No caso da equipe de “O Mistério das Chaves”, como todos
eram universitarios, era dificil encontrar um horario que todos
estavam livres. Entdo as reunides eram semanais e ndo didrias.

Dentre as dificuldades com o projeto, a maior delas ocorreu
pela falta de conhecimento dos membros da equipe em relacdo a
criacao de jogos. Porém esse era o desafio principal ja conhecido
previamente. A partir do momento que houve o estudo e busca de
conhecimento continuo, o jogo comegou a ser produzido e surgiu
uma versdo executavel.

O aspecto educacional desenvolvido foi a forma com que a
cidade ¢é apresentada ao jogador, despertando o interesse e
divulgando pontos turisticos e a propria cidade em geral. Ao se
deparar com lugares que conhece, o jogador se interessa
percebendo os detalhes do cenario comparando com a realidade.
Para quem desconhece o local, desperta o interesse de visita-lo e
conhecer mais as cidades.

4.2 ASPECTOS EDUCACIONAIS E DE DIVERSAO

Ararangud foi escolhida como inspira¢@o para o jogo por possuir
um rico conteudo disponivel, cultural e histérico. Pois mesmo
sendo fundada oficialmente em 1880, a cidade surgiu em 1728,
como rota dos tropeiros [17].

A visdo externa da Igreja Matriz é mostrada na Figura 5, esta
localizada no centro da cidade e foi construida em 1810. Ela
possui imagens barrocas do século XIX que foram doadas pela
familia real, segundo o Guia Santa Catarina [18]. No jogo, foi
representada conforme a Figura 6 demonstra.

Figura 5: Igreja Nossa Senhora Mae dos Homens (real) [19].

Figura 6: Igreja Nossa Senhora Mae dos Homens, parte exterior da
igreja modelada no jogo.

Também, conforme o mesmo guia, o farol (Figura 7),
localizado no alto do Morro dos Conventos, foi construido em
1953. Sua fung@o era servir como orientacdo aos navegadores.
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Figura 7: Farol Morro dos Conventos.

Outro ponto turistico conhecido ¢ a plataforma de Pesca, esta
localizada no municipio vizinho Arroio do Silva. Ela é muito
conhecida pela sua bela vista.

O Centro Cultural de Ararangua (museu) (Figura 8), que € o
centro do mistério, era antigamente o prédio do Banco Nacional
Comercial, no qual comegou suas atividades em 1940. Esse ¢ um
dos motivos por ter um cofre tdo grande, segundo destaca Cultura
Ararangua [20].

Figura 8: Museu de Ararangua.

A prefeitura (Figura 9) também ¢ um ponto apresentado.
Mesmo nao sendo um ponto turistico, é importante para a cidade e
conhecido pelos moradores.

Figura 9: Prefeitura de Ararangua.

O tnico cenario do jogo que ndo se baseia em algum ponto
real de Ararangua ¢ a casa dos avos de Isaac (Figura 10). Esse ¢ o
cenario que inicia o jogo, dando inicio a aventura.
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Figura 10: Casa de Isaac, protagonista do jogo.

Os pontos turisticos descritos sdo o principal conhecimento
trabalhado no jogo “O Mistério das Chaves”. As missdes do jogo
tratam da exploracdo desses ambientes, resolvendo puzzles e
conhecendo mais esses monumentos, pois o jogo estd bem fiel ao
real.

Conforme as Figuras 11 e 12, percebe-se a Igreja Matriz por
dentro com as mesmas poltronas, altar, santos e leiaute do real.
Nessa fase em especifico, o jogador precisa achar as placas de
madeira pela igreja para montar na ordem correta do altar. Com
isso, a chave se revela, mas também ele conhece o ponto turistico
por dentro e fora.

Figura 12: Parte Interna da Igreja Matriz

O mesmo principio se encontra na Plataforma de Pesca
(Figura 13). O jogador navega por toda a plataforma, chegando ao
seu final e buscando a chave no fundo do mar depois.

A exploragdo dos pontos turisticos ajuda o jogador a conhecé-
los de maneira ativa, além de divertir. Também os puzzles
internos de cada fase trazem diversdo e variedade na resolucdo de
problemas para achar cada chave.
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Figura 13: Explorando a Plataforma de Pesca.

5. APLICACAO DO JOGO

Para avaliar o aprendizado e diversdo do jogo “O Mistério das
Chaves”, foi realizado um teste com alunos de graduagio.

Para avaliar o contetido educacional, foi utilizado como base o
modelo HEDEG de Dias et al. [21], focando na etapa de avaliagdo
de Elementos Educacionais. Como eram heuristicas, foram
adaptadas para perguntas aos usuarios.

Também foi usado para a analisar o quesito diversdo, o
trabalho de Savi et al. [22] que traz principios desse critério
especificos para jogos educacionais.

Com base nessas diretrizes e outras apresentadas no presente
artigo, foi feita uma avaliagdo com alunos para testar a versdo
beta do jogo “O Mistério das Chaves”.

5.1 PERFIL DO PUBLICO E EXPERIMENTO

O experimento foi aplicado com alunos universitarios de dois
cursos: Engenharia da Computacdo e Jogos Digitais. Participaram
da pesquisa 27 alunos. O critério de escolha foi que
desconhecessem, em sua maior parte, a histéria e os pontos
turisticos de Ararangua.

O perfil dos alunos do experimento tinha idade média de 21
anos, homens (apenas 2 eram mulheres), 96,3% n&o sdo naturais
de Ararangua e moram entre 1 a 2 anos na cidade, 66,7% sdo
experientes com jogos digitais. Além disso, 48,1% passarem mais
de 8 horas semanais jogando. Cerca de 33,3% jogam até 2 horas
semanais.

Nesse perfil levantado, observa-se que poucos tinham
conhecimento da cidade em questdo, boa parte ja interagiu com
jogos digitais, mesmo casualmente. A primeira conclusdo ajuda a
ver nesse grupo o potencial educativo do jogo. Ja o segundo
aspecto influencia na intui¢do para jogar, pois muitos ja estdo
acostumados com mecanismos basicos do jogo.

5.2 PROCEDIMENTOS

Foi realizado um formulario prévio que tragou o perfil do jogador,
conforme apresentado no topico 5.1. A seguir, o formulario ¢é
dividido em duas vertentes: aprendizado e diversdo.

Perante a aprendizagem, foram perguntados se eles
perceberam o conteudo do jogo (sobre o que se tratava), se
percebiam que estavam evoluindo no aprendizado por meio de
feedbacks, também se aprendiam de forma independente, a
personalizagdo da dificuldade do jogo para diferentes aprendizes e
se consideravam apropriado para o ensino e aprendizagem.

Ao término, havia um espago para sugestdes e comentarios
livres.

Primeiramente, eles interagiam com o jogo sem ajuda de
nenhum instrutor. Isso era para verificar se conseguiam entender
como interagir com o jogo pelas informagdes fornecidas pela
aplicagdo. Todos conseguiram sem muitos esforgos. Isso se
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justifica porque o jogo ja usa padrdes de comandos tipicos de
jogos 3D. Conforme foi apresentado, as maiores partes dos
estudantes ja jogaram e tém certa experiéncia com esse tipo de
entretenimento. Isso ajudou bastante.

Algumas orientacdes foram dadas no meio do experimento,
conforme erros que surgiam para registro e outros comentarios
relevantes que eram anotados para melhorias futuras no jogo.
Principalmente se os erros eram recorrentes nos alunos que o
avaliavam.

Depois da interagéo, os estudantes iam ao formulario fazer o
preenchimento. O resultado serviria como mais um complemento
para a analise dessa primeira versdo de “O Mistério das Chaves”.

5.3 RESULTADOS OBTIDOS

Perante os aspectos de aprendizagem, 18,5% dos alunos ndo
conseguiram entender que o jogo se tratava de Ararangud. O
restante fez mengéo a cidade em suas respostas sobre qual tema se
tratava o jogo. Isso era perguntado para que o aluno respondesse
em texto, depois em pergunta fechada (Sim ou Nao). Alguns
estudantes podem nao ter percebido isso, visto que as informagdes
relativas a cidade estavam nos textos narrativos. Pela observagio,
a maior parte dos alunos pularam esses textos de introdugao.

Ainda sobre o contetido educacional, 92,6% dos jogadores
apontaram ser necessaria a possibilidade de escolher a dificuldade
do jogo. Alguns sugeriram essa proposta para adaptar ao tipo de
publico (adolescente, adulto).

A maior parte percebeu que o jogo tem ferramentas de
aprendizagem autodirigidas (81,5%), além de 77,8% considerar o
jogo adequado ao processo de ensino e aprendizagem.

Ja quanto ao aspecto da diversdo, a critica foi maior. 74,10%
dos alunos apontam que ndo gostariam de joga-lo por bastante
tempo e 74,10% torceram para o jogo acabar logo. O proprio
estudo traz alguns possiveis motivos desses indices altos. Foram
encontrados erros durante o teste que travavam ou
impossibilitavam chegar ao final do jogo. Isso pode refletir o
indice de 66,7% dos alunos declararem “algumas coisas do jogo
me irritam”. Isso pode ter levado a querer que o jogo acabe logo
ou que ndo gostariam de joga-lo de novo. Outro fator foi que
81,5% dos alunos consideraram o jogo meio parado pela auséncia
de mais desafios. E um fato que pode ajudar no indice de nio
querer jogar por bastante tempo ou de novo.

Mas pode se tornar incoerente essa analise ao perceber que,
conforme Figura 5.6, ao serem interrompidos pelos avaliadores
(aqueles que ndo terminaram todas as missdes), ficaram
desapontados que o jogo tinha acabado (66,7%). Um dos motivos,
que pode trazer coeréncia as outras informagdes, pode ser a
necessidade que muitos tinham de fechar o jogo, mesmo que
estivessem irritados. Ou ainda que quisessem acaba-lo logo ou
que ndo gostariam de joga-lo novamente depois. O desafio
proposto ainda era maior que outros fatores.

Também outro motivo que pode levar a querer ndo jogar o
jogo de novo sdo os desafios dele. Uma vez que o jogador sabe as
solucdes dos puzzles propostos, ndo tem mais desafio em uma
segunda partida do mesmo jogo. Uma solug@o seria colocar os
itens coletaveis em lugares alternados a cada partida. Assim, cada
jogo seria Gnico na solugao dos puzzles.

Ao final, houve muitos comentarios e sugestdes. Outros
apontam melhorias como corre¢do de alguns erros gramaticais,
jogabilidade complicada na parte da agua, colisdes no mundo,
bloqueios de passagens que ndo se deveria ir, redugdo de textos,
mais uma continuagdo do jogo entre outras sugestdes.
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6. CONCLUSAO

A presente pesquisa traz o desenvolvimento e avaliagdo da versao
beta de “O Mistério das Chaves”.

Perante o jogo digital didatico apresentado, foram levantados
os principios de [10] para o desenvolvimento do jogo. De fato, ele
possui uma estrutura similar ao contetido proposto, visto que o
jogador visualiza cada ponto turistico como ele é em sua
arquitetura na realidade. Também entender a estrutura de cada
monumento ¢ essencial para avangar e aprender o conteido do
jogo.

Alguns itens do formulario de avaliagdo pelos alunos
demonstraram auséncia de diversdo, conforme o método de [10]
aponta nos itens 4 até 7. Essa mesma percepgdo estd coerente
também com [9] e [14]. O motivo é que principalmente os erros
encontrados levaram muitos jogadores a frustragdo, mas também
ao tédio pelo jogo ser muito parado. Essa é uma das principais
melhorias a serem implementadas em uma nova versdo de “O
Mistério das Chaves”.

Também os alunos apresentaram que o jogo ¢ recomendado
como recurso didatico a educagdo. Este ¢ um fator importante,
pois eles observam o potencial do jogo nesse uso. Ao resolver os
problemas demonstrados pelos usuarios, t€ém-se um jogo didatico
para ensinar de forma mais ativa os alunos. Para isso, sdo
necessarias rever as questdes de diversdo como jogo muito
parado, erros encontrados, reté-los por mais tempo jogando, além
de fazé-los ter interesse em voltar a joga-lo.

Interessante ¢ que muitas sugestdes dos proprios alunos ja
podem sanar os problemas perante a diversdo. Com isso, pode-se
melhorar esses indices e contribuir com o aprendizado que o jogo
proporciona, pois esse foi percebido e aprendido pela maioria da
pesquisa.

Como trabalhos futuros, pretende-se melhorar os aspectos de
diversdao do jogo com novos conceitos de mecanicas do jogo.
Também corrigir erros apontados pelos jogadores e testar com
jogadores adolescentes, pois o foco do trabalho focou nos jovens
adultos. Por ultimo, adaptar o jogo para a plataforma Linux, visto
que a maior parte das escolas publicas usam esse sistema
operacional, tornando-o mais acessivel a esse publico.

O trabalho contribui para se refletir sobre a construgdo de
jogos didaticos ndo somente preocupando-se com aspectos
educacionais. Deve se estudar e considerar a diversdo como
fundamental no processo desses tipos de jogos. Nesse sentido, ¢
importante que estudos voltados para esse género estudem essas
duas variaveis para que se tenham jogos divertidos e
pedagogicamente corretos.
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