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Resumo—Durante o final do século XIX ao inicio do século
XX, imigrantes italianos ocuparam as colonias do sul do Brasil
e, apesar de falarem a sua lingua materna, o portugués logo teve
que se tornar sua lingua oficial. Por causa deles, atualmente, uma
parte da populacdo possui ascendéncia italiana e ha programas
que buscam ensinar a lingua italiana e a sua cultura através
de cursos e festividades. Analisando o contexto educacional,
percebemos a necessidade do uso de recursos educacionais
digitais na sala de aula, que cada vez mais possui alunos nativos
digitais desinteressados pelo método tradicional de ensino. Com
isso, o presente artigo visa apresentar o protétipo do serious
game “La Passione di Giusi”’, que tem como intuito ensinar o
nivel basico de conversacio na lingua italiana, focado na faixa
etaria entre 18 a 25 anos, por serem jovens considerados nativos
digitais. O artigo utiliza o framework DPE como forma de analisar
o desenvolvimento da metodologia de ensino, da narrativa, das
dindmicas, das mecanicas e das artes do jogo, assim como as
tecnologias que foram utilizadas. Por fim, apresenta o resultado
do playtesting com estudantes, entre 19 a 25 anos e que estao
matriculados em cursos na area da computacgio.

Palavras-chave—Serious games, ensino de idiomas, lingua ital-
iana, simulador de vida

I. INTRODUCAO

Do final do século XIX ao inicio do século XX, a Europa
estava passando por uma grande crise causada pelo cresci-
mento populacional, desemprego, crises agricolas e guerras.
Nao havia emprego para todos, e o governo brasileiro fazia
uma grande propaganda motivada a atrair imigrantes para
trabalhar no pais. Por esse motivo, muitos estrangeiros foram
atraidos pela oportunidade de um recomeco [1].

As coldnias no sul do Brasil foram constituidas principal-
mente por italianos que ndo sabiam a lingua portuguesa. Com
o passar do tempo, o portugués logo se tornou a lingua oficial
deles, devido a intervencdo do governo brasileiro nas decisdes
educacionais [1]. Independentemente disso, ainda se manteve o
idioma do pais de origem dos imigrantes em algumas familias.

Gracas ao grande nimero de descendentes italianos, é
possivel observar atualmente programas que contemplam o
retorno da fala italiana e a cultura do grupo italo-brasileiro [2].
Isso pode ser notado em comemoragdes festivas referentes a
imigracdo italiana nas cidades do sul do Brasil.

Além disso, é possivel encontrar escolas no Rio Grande
do Sul que dispdem, na sua grade curricular, o ensino da
lingua italiana, assim como vdrios cursos do idioma pelo
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pais. Entretanto, para incentivar o aprendizado dessa lingua,
é necessdrio analisar o contexto educacional atual e os seus
estudantes. Ao prestar a aten¢do na geracdo Z e nas seguintes,
percebe-se que ja nasceram em contato com a tecnologia e
isso torna desinteressante o método de ensino tradicional. Con-
sequentemente, os professores t€ém a necessidade de realizar
novas abordagens para conseguir atrair a atencdo dos alunos.

Esses alunos podem ser chamados de nativos digitais, e um
recurso educacional digital que pode ser utilizado na sala de
aula sdo os jogos [3]. A inddstria de jogos eletrdnicos cresce
diariamente, e isso significa que uma parte da populacgdo ja esta
familiarizada com eles. Os jogos que ndo possuem apenas O
objetivo de entreter sdo chamados de serious games [4].

A partir desse cendrio, foi desenvolvido o protétipo do
serious game “La Passione di Giusi”, que utiliza do género
simulador de vida para pdr em pratica a Teoria da Apren-
dizagem Experiencial de Kolb (1984) no ensino de idiomas,
especificamente o nivel Al de italiano.

Este artigo estd dividido em cinco secdes: a primeira €
esta introdugdo; a segunda refere-se a descricdo de estudos
relacionados ao uso de jogos no ensino de linguas estrangeiras;
a terceira apresenta o jogo “La Passione di Giusi” e a
metodologia utilizada no seu desenvolvimento; a quarta secio
relata o playtesting realizado e os resultados obtidos; e a quinta
comenta as consideracdes finais.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Em um estudo realizado na Suica, Sylvén e Sundqvist
[5] analisaram 86 estudantes, de 11 a 12 anos, ¢ mediram
o engajamento no estudo da lingua inglesa com base nas
seguintes atividades: ler livros, ler jornais/revistas, assistir a
televisdo e filme, usar internet, jogar videogames e escutar
musicas. Os participantes foram encorajados a preencher um
diario descrevendo quanto tempo passaram fazendo cada uma
delas e discriminar informagdes detalhadas.

Foi constatado que jogar videogames foi a atividade mais
popular, seguida de assistir a televisdo, enquanto ler livros
e ler jornais/revistas foram as menos realizadas. Em um
teste realizado baseado no vocabuldrio, os alunos que jogam
assiduamente obtiveram a maior pontuagdo, seguido dos que
jogam moderadamente e, por dltimo, com as menores notas,
0s que ndo jogam.
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Igualmente, no Ird foi desenvolvido um estudo sobre a efe-
tividade dos jogos eletronicos na aquisicdo do conhecimento
de uma segunda lingua, onde Aghlara e Tamjid [6] avaliaram
40 criancas, de 6 a 7 anos sem conhecimento de inglés, que
foram divididas em dois grupos.

O experimento foi realizado durante 40 dias, consistindo
em 90 minutos por semana. Enquanto um grupo tinha aulas
com o auxilio de jogos eletrdnicos, o outro utilizava métodos
tradicionais. Em seguida, foi colocado em pratica um teste de
10 questdes para cada crianca, em que os que aprenderam com
auxilio dos jogos tiveram uma nota maior.

Baseado nesses estudos, podemos analisar que gradativa-
mente os estudantes t€m menos interesse nos métodos antigos
de aprendizagem e que as criangas, que ndo tem o inglés
como lingua materna, estdo aprendendo esse novo idioma com
0s jogos eletronicos, mesmo sem a intengdo, pois ele é a
linguagem dominante no entretenimento online [7].

ITI. LA PASSIONE DI GIUSI

O serious game “La Passione di Giusi” foi idealizado com
o objetivo de ensinar o nivel bdsico (Al) de conversacdo da
lingua italiana, disponibilizado de forma gratuita, com o intuito
de realizar um resgate cultural da imigragdo italiana no Brasil,
voltado para a faixa etdria de 18 a 25 anos.

Nessa faixa etdria estd presente a geracdo Z (nascidos entre
1995 e 2010), que corresponde ao que pode ser chamado de
nativos digitais: pessoas que inseriram as tecnologias digitais
na sua vida de maneira significativa, que possuem expectativas
em relacdo a sua aprendizagem [8] e ndo se adaptam ao
método tradicional de estudo.

Seu desenvolvimento foi baseado na versdo expandida do
framework DPE (Design, Play and Experience), que possui
quatro camadas bases: aprendizagem, narrativa, jogabilidade
e experiéncia do usudrio, que sdo caracteristicas essenciais de
um serious game (Fig. 1). Ha também a camada de tecnologia
que abrange todos os topicos.
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Fig. 1. Framework DPE expandido adaptado de Winn [9].

Nas seguintes subsecdes serd explicada e exemplificada cada
camada descrita no framework, associando-o com a produgdo
do serious game “La Passione di Giusi”.

A. Camada de Aprendizagem

z

A primeira camada apresentada € a de aprendizagem, em
que o designer projeta o contetido e a metodologia de ensino,
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que resulta, talvez, no usudrio aprendendo o que o serious
game se propde a ensinar [9]. Inicialmente, é necessdrio
determinar o propdsito do jogo e, em seguida, estabelecer
como isso serd aplicado.

Assim, o serious game “La Passione di Giusi” tem como
objetivo ensinar o nivel bdsico (Al) de conversacdo na
lingua italiana para iniciantes. Mais especificamente, ensinar
possiveis didlogos cotidianos como se apresentar a alguém
desconhecido, por exemplo.

O estilo de jogo definido para isso é chamado simulador de
vida, escolha baseada na Teoria da Aprendizagem Experiencial
de Kolb (Fig. 2), que compreende a aprendizagem como
um processo continuo, em que as ideias sofrem alteracdes
baseadas nas experiéncias do individuo.
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Fig. 2. Teoria da Aprendizagem Experiencial adaptado de Kolb [10].

O modelo de Kolb representa como as pessoas aprendem e
consiste em quatro estdgios: experiéncia concreta, observacio
reflexiva, conceitualizacdo abstrata e experimentagdo ativa. A
aplicacdo deles no jogo consiste em:

« Experiéncia concreta: didlogos com os personagens da
cidade, mas um deles fala somente a lingua italiana e o
jogador ndao o compreende com o atual conhecimento;

o Observacido reflexiva: tentar entender o que aconteceu;

o Conceitualizacdo abstrata: conversar com personagens
que ajudem o usudrio a entender a lingua italiana;

o Experimentacdo ativa: tentar novamente dialogar com
NPC que fala italiano, mas agora com novos conheci-
mentos adquiridos.

Isso é um ciclo, pois o usudrio vai aprender o que precisa
naquele momento em especifico, assim, vao surgindo novos
desafios de compreensdo da lingua italiana de acordo com seu
progresso.

B. Camada de Narrativa

A narrativa € a histdria do jogo, que se passa com um casal
como personagens principais, conseguindo, assim, atingir tanto
o publico feminino quanto o masculino.

O personagem guiado pelo usudrio é um jovem chamado
Giusi. Ele estd em uma cidade no interior do Rio Grande do
Sul, onde a sua familia possui uma fazenda, lugar em que
vivem seus avds. Esporadicamente algum familiar os visita
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para auxilid-los nas tarefas do campo, e essa € a primeira vez
de Giusi, que acabou de completar 18 anos. Ao chegar na
fazenda, percebe que seus avds ndo estdo em casa e resolve
procura-los pela cidade.

Quando chega na cidade, Giusi encontra Bianca e se sente
atraido, assim resolve iniciar uma conversa que acaba dando
errado, pois quando ela responde, ele ndo consegue entender
o que ela fala. Entdo, seus avOs aparecem e explicam que
a Bianca ndo fala portugués. Para aprender italiano, Giusi
terd que conversar com os habitantes do vilarejo e completar
missdes que disponibilizam ensinamentos como recompensa.

Essa contextualizacdo da histéria é mostrada a partir de
uma animag¢do no inicio do jogo, que simultaneamente serve
de tutorial para demonstrar ao usudrio seus objetivos e como
alcangé-los.

C. Camada de Jogabilidade

A camada de jogabilidade corresponde ao que o usudrio
faz no jogo, que podemos denominar como mecanicas. As
mecanicas sdo as variadas agdes, comportamentos € mecanis-
mos de controle fornecidos ao jogador [11], e as selecionadas
com base na histéria e no género determinado sao:

e Movimentacdo: a principal mecanica é a de
movimentag¢do, pois, por se tratar de um jogo 2D,
consiste basicamente em se mover para os quatro lados
(para trés e frente, para esquerda e direita);

« Exploracdio: para interacdo com o ambiente, o usudrio
deve encostar no objeto ou personagem;

« Inventdrio: para ser possivel coletar itens, é necessdrio
um sistema de inventdrio para armazena-los;

« Didlogos: ao conversar com um personagem, o jogador
deve responder ao que foi dito a partir de algumas opg¢des
apresentadas como botdes na tela, devendo ser escolhida
a mais apropriada a partir da movimentagdo pelas setas
do teclado. Para confirmar a escolha, deve-se utilizar a
tecla Space.

O tnico meio de determinar se as mecanicas funcionam é
a partir de playtestings (testes de jogabilidade), e os resul-
tados deles podem ser usados para modificd-las e equilibrar
o jogo. Esse processo é chamado de balanceamento, que
envolve vdrias iteragdes de design, prototipagem, playtestings
e revisoes [9].

D. Camada de Experiéncia do Usudrio

E a camada mais profunda ao mesmo tempo que é a mais
visivel ao jogador nesse framework, que consiste na interface
do usudrio [9]. Um jogo para o seu publico se baseia em
sua interface, pois € o que ele consegue enxergar. A interface
possibilita visualizar e controlar o cendrio, os personagens, 0S
menus, ouvir sons ambientes e as musicas, ou seja, € o que
torna o jogo uma forma de entretenimento interativa.

Na narrativa sdo citados os personagens Giusi e Bianca.
Giusi € um jovem brasileiro que acabou de completar 18 anos,
¢ alto, € branco e possui cabelos e olhos castanhos. J4 Bianca
€ uma jovem de 17 anos, italiana, pequena, branca e possui
olhos castanhos, cabelo liso e ruivo (Fig. 3).
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Fig. 3. Personagens Giusi e Bianca.

Dois cendrios importantes para a narrativa também sdo
citados. O primeiro cendrio, onde a histéria se inicia, € a
propria fazenda da familia, e o segundo é a cidade, que
consiste em algumas casas, quintais decorados com flores, com
os moradores ao lado de suas casas e um rio (Fig. 4).

Fig. 4. Cendrios do jogo.

E possivel dialogar com todos os habitantes da cidade e sdo
eles que disponibilizam as missdes (Tabela 1) de encontrar
objetos pelo vilarejo, que sao recompensadas com ensinamen-
tos de frases ou palavras em italiano que serdo utilizadas no
didlogo final com Bianca.

TABELA 1
LISTA DE MISSOES

Missao
Minhas galinhas!
Pote da sorte!
Cactos na vila?
Encontre o bad!
Frutas douradas?
Flores como presente.
A saga do Gnocchi.

Recompensa
Buongiorno (bom dia)

Sono brasiliano (sou brasileiro)
Grazie (obrigado)
Arrivederci (tchau)

Me chiamo Giusi (me chamo Giusi)
Ciao (oi)
Come vd? (como esta?)

Os aspectos sonoros correspondem a todos 0s sons pro-
duzidos durante o jogo, como as miisicas de ambientacdo que
foram adquiridas a partir do pacote Creator Kit: RPG, ofere-
cido pela empresa Unity, que as disponibilizam gratuitamente,
assim como os efeitos sonoros reproduzidos a partir de agdes
realizadas pelo jogador.

E. Tecnologias

Tudo se baseia na tecnologia que vocé estd construindo
o jogo [9], ou seja, o game designer deve determinar quais
tecnologias serdo utilizadas no desenvolvimento do serious
game: para quais dispositivos ele serd programado e quais
engines conseguem suprir as necessidades do projeto. Uma
engine é um programa de computador composto por diversas
ferramentas, em que cada uma € responsdvel por uma parte
da cria¢do de um jogo [12].
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Diante das opg¢des vidveis foi escolhido o Unity, por se
tratar de uma ferramenta gratuita, popular, e possuir ampla
documentag@o. Sdo aspectos que facilitam possiveis duvidas
na producdo do jogo. Além disso, ele disponibiliza diversos
assets (itens prontos) gratuitos, tutoriais e suporta diversas
plataformas.

Usufruindo das funcionalidades do Unity, o jogo desen-
volvido utilizou o Creator Kit: RPG, que disponibiliza todos
os scripts (c6digos) necessarios e assets.

Os aspectos visuais seguiram o padrdo 2D, e a plataforma
escolhida foi computadores, pois assim pode ser utilizado
também em escolas. A linguagem de programacio escolhida
foi a C Sharp, por ser a usada no Creator Kit e por se tratar
de uma linguagem orientada a objetos.

IV. PLAYTESTINGS E RESULTADOS

A fase ideal para iniciar o playtesting (teste de jogabilidade)
€ o ponto em que um jogo pode ser jogado do inicio ao fim,
talvez com algumas lacunas e com os elementos artisticos
ndo finalizados, mas com a jogabilidade e a interface prontas
[13]. Apds concluir a etapa de desenvolvimento técnico do
protétipo do serious game “La Passione di Giusi”, realizou-se
o processo de playtesting para avaliar a jogabilidade e rever
algumas decisdes feitas anteriormente.

Em razdo da pandemia da Covid-19, ndo foi possivel re-
alizar testes presenciais e, em consequéncia disso, a avaliacdo
da eficacia no aprendizado do idioma foi afetada. Por isso,
os testes foram focados nas mecanicas e na estética, inter-
mediados pela plataforma Discord, com comunicacio oral. A
sessdo contou com dez jogadores, todos entre 19 e 25 anos,
estudantes de algum curso da drea de tecnologia da informagao
e sem conhecimento da lingua italiana.

Desse jeito, por ndo se tratar de um jogo multiplayer,
cada participante foi conduzido individualmente a jogar o “La
Passione di Giusi” pelo tempo que se sentisse engajado. Cada
um dos jogadores foi observado e incentivado a apontar os
problemas encontrados enquanto jogavam, por se tratar de um
teste, na maior parte focado nas mecanicas.

Com isso, alguns problemas na execucdo do jogo, que ndo
haviam sido detectados no desenvolvimento, foram encontra-
dos: a) repeticdo de didlogo com a personagem Bianca ao
errar; b) a animacao do inicio s6 acaba se clicar no botdo pular;
¢) a miss@o de buscar as galinhas era completada com itens a
menos; d) o jogador colidia com alguns personagens antes de
se aproximar; e) palavras com acentuacio se desconfiguravam.
Esses mesmos erros foram ajustados, mas ndo houve até o
momento uma nova sessdo de playtesting.

Ao final, cada participante foi entrevistado para expressar
suas opinides sobre o jogo, € a maioria comentou positiva-
mente sobre as artes, o propdsito e o uso do “La Passione
di Giusi” no ensino de idiomas. Alguns participantes também
trouxeram sugestdes de melhoria, como: a) tutorial de coman-
dos; b) mapa da cidade; c) barra de relacionamento com os
personagens; d) botdo para desativar a musica.
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V. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresenta o processo de desenvolvimento do
protétipo do serious game “La Passione di Giusi”, cujo intuito
é explorar o uso de jogos como recurso educacional digital
no ensino de idiomas, especificamente o italiano, utilizando o
framework DPE.

Por fim, através da primeira sessdo de playtestings, foi
possivel concluir que os estudantes interpretaram o protdtipo
como uma abordagem atrativa no aprendizado de idiomas por
proporcionar uma experiéncia diferente. Além disso, foram
encontrados erros de jogabilidade que posteriormente foram
ajustados.

Todavia, “La Passione di Giusi” continua em fase de desen-
volvimento para apresentar as caracteristicas e as complexi-
dades necessdrias para ser um recurso no ensino de idiomas.
Com vista nisso, em trabalhos futuros, hd o propdsito de: a)
realizar mais sessoes de playtestings; b) reunir diferentes tipos
de usudrios, ndo se limitando a pessoas que ja sdo jogadoras
assiduas de outros jogos; c) criar um relatério de validagdo
com profissionais da drea; d) criar uma narrativa mais extensa
para o jogo poder ser expandido; e) filtrar € implementar as
sugestdes citadas na secdo IV.
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