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Figura 1: Capa do Jogo do Método.

REsSumMoO

Este artigo apresenta a proposta de um jogo de tabuleiro e um game
para o apoio ao ensino da disciplina Metodologia Cientifica. Seu
objetivo é refletir sobre as possibilidades da gamificacdo, de jogos
de tabuleiro e de games para 0 ensino de técnicas de pesquisa, além
de expor as linhas gerais de dois jogos projetados para essa
finalidade. Uma revisdo sistematica de literatura sobre o tema,
incluindo estratégias de gamificacdo, fundamenta o design dos
jogos propostos. A revisdo de literatura identificou diferentes tipos
de gamificaclo: de ambientes virtuais de aprendizagem, do
curriculo da disciplina, do ensino do letramento informacional e de
atividades relacionadas a bibliotecas académicas. Foram
identificados também quatro jogos de tabuleiro e diversos games,
que, quando disponiveis, foram jogados e avaliados por diversos
critérios de design de games. Os resultados da revisao de literatura
sugerem boas préaticas para o design de jogos para 0 apoio ao ensino
de metodologia da pesquisa cientifica. As propostas de dois jogos,
O Jogo do Método (de tabuleiro) e O Jogo da Pesquisa (jogo
eletrdnico), servem como orientacdo para trabalhos futuros,
inclusive seu desenvolvimento.

Palavras-chave: games, metodologia cientifica, gamificagéo

1 INTRODUGAO

Apesar de a pratica ndo ser nova, o conceito de gamificagdo passa
a ser utilizado intensamente a partir da década de 2010. Duas
defini¢Bes bem préximas, inclusive no aspecto temporal, servem de
referéncia para trabalhos na area: “o uso de elementos de design de
games em contextos que ndo sdo de games” [1] e “a aplicacdo de
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mecéanicas de games a atividades que ndo sdo de games” [2]. Nesse
sentido, a gamificacdo se distingue da utilizacdo de games em
educacdo ou da aprendizagem baseada em games (pois inclui
apenas elementos de games, ndo os proprios games).

Uma das principais competéncias que as institui¢des de ensino
superior esperam que seus alunos desenvolvam ¢é realizar
pesquisas. Entretanto, poucas instituicbes se preocupam em
capacitar seus alunos para conduzir pesquisas académicas [3].
Nesse sentido, este trabalho explora as contribuicbes que a
gamificacdo, jogos de tabuleiro e a aprendizagem baseada em
games podem oferecer ao ensino da metodologia cientifica. Esta
pesquisa se justifica especialmente porque essa é a disciplina mais
comum em cursos de graduacao e pés-graduagao.

A préxima secdo descreve a metodologia da revisao sistematica
de literatura realizada. A sec¢do seguinte apresenta os resultados da
revisdo, sequida da sua discusséo. Por fim, sdo delineadas propostas
para um jogo de tabuleiro e um game para metodologia cientifica,
aproveitando-se dos resultados da revisao.

2 METODOLOGIA

Nos primeiros momentos desta pesquisa, uma revisdo sistematica
de literatura foi realizada seguindo as sugestdes de Okoli [4], que
propde oito passos para 0 empreendimento:

a) identificar o objetivo da revisdo;

b) desenvolver um protocolo e treinar a equipe;

c) aplicar critérios de inclusao e exclusdo;

d) fazer buscas;

e) extrair dados;

f)  excluir resultados em fungdo da qualidade;
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g) sintetizar os estudos;

h) escrever a revisdo.

Um grupo de pesquisa composto de um professor e oito alunos
de graduacdo de design de games realizaram buscas no Google
Académico, em abril de 2016, com a expressdo game research no
titulo, excluindo citagBes e patentes, o que retornou 2.040
resultados. Visando excluir os resultados que focavam em textos de
pesquisa sobre jogos, alterou-se a expressdo de busca para: game
research —““game research”. Todos os titulos e, quando necessario,
resumos e artigos foram lidos para identificar os jogos que
interessavam a revisdo. Em seguida, foram pesquisadas outras
bases, incluindo novas combinagbes nos titulos (game AND
metodologia e game AND pesquisa), que, entretanto, ndo
resultaram em nenhum texto adicional de interesse. Foram ainda
utilizadas estratégias para ampliar esses resultados iniciais:
pesquisas por outros textos dos mesmos autores, consulta a
referéncias dos textos selecionados e consulta a textos que os
citavam. Os tipos de fontes selecionadas na revisao foram: livros,
artigos publicados em periédicos, trabalhos apresentados em
eventos, dissertacfes de mestrado e teses de doutorado. Foram
excluidos da pesquisa, por exemplo, trabalhos de conclusdo de
cursos de graduacdo e pés-graduacdo lato sensu. Entretanto, alguns
posts em blogs e relatérios foram incluidos, por focarem
especificamente em jogos que interessavam a pesquisa.

Foram criados diversos foruns de discussdo no ambiente virtual
de aprendizagem Blackboard para organizar a revisdo, e todos o0s
games disponiveis foram jogados e avaliados.

Um processo similar de revisdo de literatura foi repetido para a
gamificacdo, ndo apenas em relacdo ao ensino da metodologia
cientifica, mas para a educagdo em geral.

A partir de ento, principios de design de games identificados na
revisdo de literatura foram utilizados na proposta para um jogo de
tabuleiro e um game, descritas neste artigo.

3 RESULTADOS

A revisdo de literatura realizada identificou quatro tipos distintos
de usos de gamificacéo, aplicativos ou minigames para o ensino de
metodologia:
a) gamificacdo de ambientes virtuais de aprendizagem [5][6];
b) gamificagdo do curriculo da disciplina Metodologia
Cientifica [7][8];
c) diversos exemplos de gamificacdo do ensino do letramento
informacional [9];
d) um movimento de incorporagdo de games e estratégias de
gamificacdo as atividades de bibliotecas académicas [10],
com vérios exemplos descritos no Quadro 1.

Nome Obijetivos Categoria
Bibliobouts ensino de habilidades e Metodologia
[11] conceitos de alfabetizagéo

de informacéo e

desenvolver algumas

habilidades de pesquisa
Citation fazer com que os Metodologia

Sleuthing [11] | alunos/jogadores
pratiquem seu
comportamento de
pesquisa rastreando fontes
e entendendo seu
significado para seus
projetos, ndo somente
lendo artigos

Get a Clue apresentar novos alunos ao
[12] layout do grande prédio da
biblioteca, além de

Apresentar a
biblioteca
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introduzi-los aos servicos
basicos da biblioteca e
registrd-los no sistema

Leemontree aumentar o uso dos Explorar a

[13] recursos oferecidos pela biblioteca
biblioteca

Library Craft | educar os calouros sobre Apresentar a

[12] 0s servigos online de uma | biblioteca

biblioteca e as estratégias
béasicas para usa-los

Library Quest
[14]

encorajar a exploragdo de
diferentes seces da
biblioteca e descobrir sua
vasta oferta de recursos

Apresentar a
biblioteca

Scavenger alternativa ao sistema Apresentar a
Hunt NCSU usual de mostrar aos biblioteca
[15] novos alunos o site e

explicar como usar a

biblioteca e seus recursos
SCVNGR recepcéo de calouros na Apresentar a
University of biblioteca biblioteca
California-
Merced [16] -
ha vérios
outros
exemplos com
0 aplicativo
The Research | apresentar a biblioteca aos | Apresentar a
Games [17] calouros de uma faculdade | biblioteca

Quadro 1: Minigames e atividades gamificadas relacionadas a
bibliotecas.

Jogos de tabuleiro desenvolvidos para o ensino de metodologia
cientifica foram também identificados na reviséo de literatura e
jogados, sempre que disponiveis:

a) Snakes and Ladders [18], baseado em um jogo de tabuleiro
ja existente, Serpentes e Escadas, com o objetivo de
reforgar o conhecimento sobre pesquisa académica;

b) Defense of Hidgeon [19], em que o jogador tem que
enfrentar problemas decorrentes da peste negra em uma
cidade do século XIV, realizando missdes fora do jogo,
como, por exemplo, pesquisas em bibliotecas;

c) The Game of Research [20], em que os jogadores, enquanto
realizam uma pesquisa, arrecadam dinheiro, o que pode
levé-los a obter uma bolsa de estudos no final do jogo;

d) Cheats and Geeks [21], jogo de tabuleiro digital para gerar
a consciéncia sobre as consequéncias do plagio e outras
infragcdes éticas em pesquisa.

Por fim, varios games desenvolvidos para o ensino da pesquisa

cientifica foram identificados e jogados, quando disponiveis:

a) Frop [22], para visualizacdo de conjuntos de dados
utilizando sensores;

b) The Information Literacy Game [23], para letramento
informacional e pratica de habilidades de pesquisa;

c) Adventures in Research [24], também para desenvolver
habilidades de pesquisa relacionadas ao letramento
informacional, em que os jogadores sdo conduzidos em uma
narrativa;

d) Tesla’s Revenge [25], uma série de minigames baseados em
uma historia de aventura, também para letramento
informacional;

e) The Secrets of Biblioland [26], também para letramento
informacional, em que o jogador embarca em uma aventura,
passando por diferentes periodos da histéria da ciéncia e
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interagindo com personagens como Sdcrates e Gutenberg, e
passando por locais como a Biblioteca de Alexandria e a
Biblioteca Britanica;

f) Gaming against Plagiarism [27], uma sequéncia de trés
games para gerar a consciéncia sobre plagio e infracoes
éticas, do qual o primeiro é o jogo de tabuleiro Cheats and
Geeks, j& mencionado;

g) Operation ARA [28], varios modulos para desenvolver o
pensamento cientifico;

h) Chermug (com informacBes detalhadas do projeto e de
publicacbes no site: http://www.chermug.eu), jogos
qualitativos e quantitativos para desenvolver habilidades
relacionadas a pesquisa cientifica e nogdes de estatistica, do
qual um dos produtos é o Playground game [29].

Importante ainda registrar outra tendéncia identificada na reviséo

de literatura: a utilizacdo de games de entretenimento. Exemplos
sdo 0 uso do game Guitar Hero [32] para apoio ao ensino da
pesquisa estatistica e do jogo Mastermind (conhecido no Brasil
como Super Senha) para discutir o pensamento cientifico, o teste
de hipdteses, o design experimental eficiente, a necessidade de
controles na pesquisa e a interpretacdo adequada de resultados [33].
Esses tipos de games néo foram analisados, ja que o interesse desta
pesquisa é os jogos eletrdnicos produzidos especificamente para o
apoio ao ensino da disciplina Metodologia Cientifica.

4  DiscussAo

Para facilitar a leitura, a discussdo sobre os resultados da revisdo de
literatura estd dividida em trés partes: gamificacdo, jogos de
tabuleiro e games.

4.1  Gamificacdo em educacéo

Apesar de criticas a comum redugdo da gamificacdo ao
estabelecimento de recompensas e prémios [34], o
desenvolvimento de um sistema para substituir as notas na
educacdo tradicional pode ser uma das contribui¢cBes importantes
da gamificacdo do processo de ensino e aprendizagem. Nesse
sentido, é valioso um trabalho detalhado com leaderboards ou
placares (baseando-se na experiéncia do design de games) para
apresentar aos alunos seu progresso nhas atividades e indicar sua
classificagdo [35]. Justifica-se também um trabalho especifico na
elaboracdo de estruturas de respostas e recompensas para 0s alunos.

A narrativa é outro elemento essencial do design de games que
pode contribuir com a gamificacdo em educacdo, envolvendo
enredo, personagens, tensdo e desafios, dentre outros elementos.
Nesse sentido, a combinag&o entre conflitos (em que os adversarios
precisam ser destruidos), competicdo (em que o0s adversarios
precisam ser derrotados) e colaboracéo (em que os adversarios sdo
parceiros) é outra area em que o design de games pode contribuir
com o design da educacao.

Apesar desses exemplos positivos, € importante também destacar
pontos negativos que se repetiram e/ou se demonstraram criticos
nos casos estudados: a falha na divulgacdo das atividades
gamificadas, a necessidade do envolvimento e da colaboragéo do
corpo docente para o sucesso da gamificagdo e o momento
adequado para sua aplicagéo.

Foram também detectados casos em que os alunos perderam o
interesse nas atividades gamificadas [14], além de que, em alunos
mais maduros, assim como naqueles que ja dominam o contetdo
ou as habilidades sendo ensinadas, os efeitos da gamificagdo podem
ser menores [7][8]. Ou seja, a gamificacdo tende a ter efeitos
distintos, mais positivos ou negativos, dependendo do seu publico-
alvo.

Por fim, os estudos analisados mostram claramente que ha alunos
que ndo gostam de jogar, o que reforca um dos desafios da
gamificacdo na educacdo: o dificil balanco entre jogo e contetdo,
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especialmente em um contexto em que se procuram ensinar
principios da metodologia da pesquisa cientifica.

4.2  Jogos de tabuleiro

As analises apontaram a necessidade de atengdo na elaboragéo de
um tabuleiro em que as casas e 0 percurso sejam claros e intuitivos
para os jogadores.

Apontaram também para a importancia da concepgdo e
construcdo de personagens com 0s quais 0s jogadores possam se
identificar e dos quais possam se lembrar com facilidade.

Uma das constata¢fes mais importantes da revisdo de literatura
foi a necessidade de mecénicas adequadas para envolver 0s
jogadores, incluindo elementos como: clareza e sentido na
movimentagéo, desafios, progresséo de dificuldade e feedback para
localizar e orientar o progresso do usuario e suas recompensas.
Uma atencao especial deve também ser dada a definigdo clara da
condicéo de vitoria, lembrando que é possivel, como em The Game
of Research [20], conceber um jogo de tabuleiro em que ndo ganha
necessariamente quem chega primeiro ao final do percurso.

Uma narrativa rica e inspiradora, combinada com escolhas
apropriadas de arte, mostraram-se também essenciais para provocar
e manter a imersdo e o estado de fluxo do jogador [30]. A direcéo
de arte, especificamente, foi avaliada como um dos pontos
negativos nos jogos analisados.

Foi também possivel perceber que um dos desafios dos jogos de
tabuleiro educacionais é alcancar um equilibrio adequado entre a
educacdo e a diversdo. Varios “jogos” parecem na verdade apenas
uma embalagem para atividades tradicionais de ensino, ou seja, sdo
mais focados no estudo do que na diverséo.

Por fim, é também necessario definir se o objetivo do jogo é
avaliar conhecimentos prévios dos alunos ou ensinar. Entretanto, é
também possivel combinar esses dois objetivos: um jogo que
simultaneamente ensine e avalie conhecimentos relacionados a
metodologia da pesquisa cientifica. Nesse sentido, a flexibilidade
para os professores adaptarem 0s jogos as suas disciplinas e seus
Cursos parece ser uma caracteristica de design muito rica para jogos
de tabuleiro.

4.3 Games

A revisdo sistematica de literatura, a experiéncia de jogar varios
games e a analise dos resultados de suas aplicagcdes em contextos
educacionais contribuiram para a elaboracéo de boas praticas para
o design de games para metodologia cientifica.

Em primeiro lugar, assim como no caso dos jogos de tabuleiro, é
essencial definir se o objetivo do game é avaliar conhecimentos
prévios dos alunos ou ensinar. No segundo caso, 0 game precisa
incluir conteddo (mesmo que como processo), enquanto, no
primeiro caso, o proposito é organizar jogabilidade e mecanica para
avaliar aquilo que o aluno j& deveria saber. Novamente, assim como
ja& observamos no caso dos jogos de tabuleiro, é possivel pensar em
uma combinacdo desses objetivos: um game que ao mesmo tempo
ensine e avalie conhecimentos e habilidades.

Os games estudados e jogados mostraram que se deve procurar
evitar as seguintes situagdes:

a) o foco em testes de multipla escolha (que quebram a
diversdo e ludicidade, como foi possivel notar em muitos
games);

b) atividades que ndo tenham relagdo com a aprendizagem
(como os minigames no The Secrets of Biblioland) [26];

c) confusdo entre elementos interativos e ndo interativos
(como os botbes no Chermug — http://www.chermug.eu);

d) games excessivamente textuais e discursivos (como The
Secrets of Biblioland) [26].

As necessidades ou orientagBes seguintes, identificadas da

perspectiva do design de games, servem provavelmente para quase
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todos os tipos de jogos digitais. Em primeiro lugar, é primordial
que a interface, a jogabilidade, a mecénica, a arte e 0 som
contribuam para a imerséo, ou, seja, para gerar e sustentar o estado
de willing suspension of desbelief (suspensdo voluntaria da
sensagdo de ficgdo) [29], que vivenciamos também, por exemplo,
quando assistimos a uma peca de teatro ou a um filme. Falhas ou
falta de balanceamento em qualquer um desses elementos de
design, como, por exemplo, obrigar o jogador a responder a um
teste de maltipla escolha no meio do percurso da narrativa, podem
facilmente tira-lo do estado de fluxo [30].

Os personagens devem também estabelecer interacGes
significativas com o jogador, contribuindo assim com os objetivos
do jogo.

Do ponto de vista da aprendizagem, parece importantissimo
posicionar o jogador na fungdo de um pesquisador envolvido por
uma narrativa rica, simulando assim as atividades que ele devera
realizar em seus estudos. O caso do Tesla’s Revenge, que sé se
tornou viadvel quando um escritor de histérias para games juntou-se
a equipe de desenvolvimento, ilustra muito bem essa necessidade
[25].

Pela amplitude, variedade e complexidade dos temas a serem
trabalhados em uma disciplina de Metodologia Cientifica, parece
também ser uma boa sugestdo segmentar o game em minigames ou
fases, com dificuldade progressiva, para atrair e manter o jogador
em estado de fluxo [30].

Outra licdo importante aprendida com a revisdo de literatura é
ndo impedir o progresso do jogador em funcdo de um ou alguns
erros, tampouco terminar um jogo em fun¢&o de determinados erros
ou perdas. Assim, o fluxo de aprendizagem néo € interrompido e o
jogador tem oportunidades para alterar sua abordagem para os
desafios e tentar supera-los de diferentes maneiras.

Algumas estratégias pontuais mas bastante interessantes foram
identificadas nos games analisados:

a) o convite a classificacdo adequada de diferentes tipos de
trabalhos, o que exige que o jogador desenvolva claras
nogdes de conceitos parecidos mas distintos — por
exemplo, os tipos de infragdo ética como plagio, autoplagio,
falsificacéo de dados, fabrica¢do de dados etc., apresentados
no Gaming against Plagiarism [28];

b) combinagdo do game com um espaco online de uma
biblioteca virtual, em duas telas — em LibraryCraft, por
exemplo, os alunos tm de matar um dragdo identificando
recursos em um site, jogando, portanto, com uma tela
dividida [12];

c) orientacdes sobre a pesquisa no Google Académico — em
The Information Literacy Game, por exemplo, o jogador
pratica diversas habilidades de pesquisa cientifica,
incluindo buscas no Google Académico [23];

d) o uso adequado de videos tutoriais ou informativos durante
a narrativa — como ocorre no Playground Game [29].

5 PROPOSTAS

Esta secdo apresenta a proposta de dois jogos (um de tabuleiro e
outro eletrbnico) para o suporte ao ensino da disciplina
Metodologia Cientifica, baseados na revisao de literatura realizada
€ nos jogos analisados.

5.1 0O Jogo do Método

Em O Jogo do Método, vocé faz parte de um grupo de estudantes
que deve desenvolver uma pesquisa. Juntos, vocés deverdo passar
por etapas e completa-las em um prazo determinado. Nesse sentido,
0 grupo deverd se organizar e fazer apostas corretas para avancar
na pesquisa. Ou seja, trata-se de um jogo colaborativo, em que ndo
ha competicdo contra opositores, mas uma missdo e um prazo,
como € o caso de trabalhos académicos realizados em grupo.
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O jogo ¢ classificado como Wagering e Press Your Luck, géneros
que indicam que os jogadores deverdo fazer escolhas ou apostas,
que dependerdo tanto da sorte quanto de condigBes pré-
estabelecidas que possam influenciar o resultado.

O objetivo do jogo é fazer com que os jogadores coletem recursos
(conhecimento) suficientes, por meio de cartas, para completar a
pesquisa antes que o prazo de entrega termine. Para o grupo vencer,
0s jogadores deverdo se coordenar, coletar recursos e apostar em
seus avangos, que poderdo gerar recompensas ainda maiores. Se,
no ultimo turno, que demarca o prazo de entrega, 0s jogadores ainda
ndo tiverem todos 0s recursos necessarios, terdo perdido o jogo.

Os turnos sdo individuais. Cada jogador podera executar duas
acdes principais: tentar avancgar de tile com seu pedo ou puxar uma
carta referente ao seu tile. Assim que um jogador terminar de
executar suas agdes, serd a vez do préximo.

Se o jogador decidir coletar recursos no seu turno, puxara uma
carta da area em que seu pedo se encontra, que podera render
recursos ao grupo ou uma carta bonus ao jogador. Caso o jogador
deseje avangar, rolard os dados para tentar sobrepujar as condicoes
impostas nos tiles para o avanco. Podera também fazer uso das
cartas bdnus que guardou para facilitar sua tentativa. Se obtiver
sucesso, avangard; caso contrario, tera perdido o turno.

Estes sdo os elementos do jogo (Figura 2):

a) pedes: representam a posicdo dos jogadores no tabuleiro;

poderiam, por exemplo, ser simples marcadores;

b) tiles ilustrados: sdo nomeados e divididos de acordo com as
etapas que uma pesquisa deveria seguir; o jogador tem sete
possiveis posicdes para os pedes (esse nimero pode variar);
cada uma tem um deck proprio de cartas. Nos tiles esta
demarcada, de acordo com a distancia do ponto de partida,
uma condicdo que determinard o quanto o jogador precisa
tirar nos dados para conseguir avancar para a regido em
questdo;

c) cartas: sdo divididas em dois tipos: cartas de recurso e cartas
bbnus, com arte similar, mas textos diferentes. As cartas de
recurso proporcionam aos jogadores a chance de vitoria;
tém um valor definido proporcional & &rea a que pertencem,;
nelas existira um breve texto com informagdes sobre a parte
da pesquisa com que a carta esta relacionada; essas cartas
serdo mantidas pelos jogadores e servirdo para consulta,
quando necessario; sdo elas que trazem informagdes sobre
metodologia cientifica. J4 as cartas bdnus tém a fungédo de
facilitar o avanco do jogador pelos tiles; tém caracteristicas
que facilitardo a escolha do jogador de avangar de area; tém
também um quiz que permitira que o jogador consiga um
bdnus extra;

d) quizzes: consistem de questdes verdadeiro ou falso
(multipla escolha ou outros formatos) que testardo o jogador
de acordo com o conhecimento adquirido nas cartas de
recurso da area a que pertencem. Os jogadores devem ler o
quiz em voz alta e perguntar para o colega ao lado, que pode
usar as cartas de recurso com os textos explanatdrios,
limitadamente, para responder a pergunta; se obtiver
sucesso, 0 jogador que utilizou a carta tera acesso a um
bénus;

e) dados: de seis lados, servem como desafio as escolhas dos
jogadores conforme tentam avangar pela pesquisa.
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Figura 2: Elementos de O Jogo do Método.

O jogador comecara levando em consideracéo a dificuldade de
avancar um tile ou a importancia de conseguir recursos daquela
regido antes de prosseguir. Caso o jogador avalie que necessita de
mais recursos daquela area, puxara uma carta e a adicionara ao
monte do grupo, no caso de ser uma carta de recursos. Porém, se 0
jogador quiser avancar de area, devera rolar o dado para tentar
alcancar o resultado necessario para seu avango; caso deseje,
podera usar uma carta bonus para tornar o desafio mais facil. O
turno segue entdo para o préximo jogador.

O jogo tem o formato Print & Play, a partir de uma abordagem
de arte vetorial.

As informagdes didaticas relacionadas a metodologia cientifica
sdo inicialmente apresentadas nas cartas bdnus e nos textos
disponiveis em cada carta de recurso, podendo servir de consulta
para responder aos quizzes. Dessa forma, podem ser acessadas sem
quebrar o equilibrio entre jogo e educacgéo.

O jogo dura de 30 a 50 minutos, dependendo da quantidade de
jogadores

0 Jogo do Método

Anbormt orumE o seus o ot

£om o

et 6 omar oo 0 erEnG 03 SECEina
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torma licsca,
&vERY 3% jOQA0CHE, 0 MANORTLa oL &
1ma lorte 3 ApMeGEAGHM.

Bo masma medo, pelo fato de 5o umppncmam s &
rabahe s

equips {54 COo 8 LA equE da pasgusa).

Proas yout luck o Wagering

« Jogo cooperatvo focaco na colea de recurscs

Contacior da wimos g incica o fnal 4o foga
4 5. 4 8 6 pesscas

30 2 50 minutcs do iogo.

Figura 3: Regras de O Jogo do Método.

5.2 0 Jogo da Pesquisa

Em O Jogo da Pesquisa, no ano de 13.016, bem depois da 3% Guerra
Mundial que praticamente destruiu a Terra, um grupo de
pesquisadores trabalha arduamente em outro planeta para recuperar
informacdes valiosas perdidas no passado do universo. Ao tentarem
reconstituir a histdria das ciéncias na Terra, uma divida surge em
relacéo ao que significava a expressdo e a prética da “metodologia
cientifica” nos anos 2.000.

Depois de uma introdugéo que inclui o que os pesquisadores ja
sabem sobre a histdria da ciéncia na Terra (de maneira similar ao
que ocorre em The Secrets of Biblioland) [26], vocé é indicado para
viajar ao planeta e tentar recuperar as informagdes dos métodos de
pesquisa realizados nos anos 2.000. Porém, ndo podera permanecer
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por muito tempo na Terra, pois terd ar somente para sobreviver por
alguns dias. Portanto, vocé precisa cumprir sua missdéo em um
tempo determinado.

Ao pousar a nave em uma universidade abandonada e em ruinas,
0 jogador é surpreendido e sequestrado por um membro de um
grupo de TCC (Trabalho de Conclusdo de Curso) que esta
aprisionado por milénios na institui¢do, pois ndo conseguiu passar
na disciplina e, por consequéncia, concluir o curso.

Durante sua permanéncia na universidade, o jogador é obrigado
a ajudar os alunos com seus trabalhos — caso contrario, sera
assassinado por eles. Nesse processo, vocé acaba descobrindo que
um professor malvado ensina a matéria de forma propositalmente
errada e gosta de reprovar os alunos. Com 0s conhecimentos que
for adquirindo, o jogador devera ajudar os alunos a passar no TCC
e desmascarar o professor que fabricou e falsificou varios dados,
conceitos trabalhados em Gaming against Plagiarism [28].

O Jogo da Pesquisa possui 0s seguintes personagens:

a) player — personagem principal, responsavel por recolher o
conhecimento perdido no periodo pés-guerra e que auxilia
os alunos do passado a progredirem na universidade;

b) NPC’s (non-player characters) — personagens responsaveis
por povoar o jogo, componentes do grupo de TCC;

c) professor Malvado — o cheféo que ensina metodologia da
pesquisa  cientifica na universidade de forma
propositalmente errada, e tem prazer em reprovar os alunos;

d) valentSes e professores — que o jogador encontra em
diferentes momentos na universidade, inclusive na banca
final,

e) Socrates — que aparece em uma fase especifica.

Durante sua busca, o player encontra algumas portas fechadas,
valentdes e professores; para liberar seu caminho, deve coletar
alguns itens e realizar algumas acGes. Apés coletar todas as
informacdes necessarias, o jogador deve ajudar o aluno que esta
com dificuldade em um tema especifico.

O jogo é divido por niveis, sendo cada nivel um tema que o
jogador deve completar antes de liberar o seguinte. S&o nove niveis,
divididos pelos seguintes temas:

a) tipos de fontes;

b) busca;

c) ampliagdo das buscas, critérios de incluséo e exclusdo;

d) elaboracdo do problema ou questdo da pesquisa;

e) coleta de dados;

f) estatistica;

g) andlise e interpretacdo de dados e resultados;

h) citagBes/referéncias;

i)  estrutura do trabalho cientifico.

Cada nivel é composto por pelo menos um minigame, que servira
como avaliagdo dos conhecimentos do jogador e teste para concluir
a fase. Sua pontuacdo determinara se ele estd apto a ir para a
préxima fase ou precisa buscar mais conhecimentos e revisar a
matéria para refazer o teste.

O jogo contém missOes/desafios que levam o jogador a realizar
buscas na universidade e encontrar diversos conteidos (como
textos, audios e videos) que ampliem seu conhecimento sobre o
tema que estiver ativo.

O jogo pode ser categorizado como point and click, 3D e linear,
com alguns dialogos de decisdes que podem alterar alguns
elementos dentro do jogo, e diversos minigames voltados para
temas de metodologia cientifica. Cabe lembrar que Westera,
Slootmaker e Kurvers [29] apresentam o Playground Game, que
contém varios videos (live action) adequadamente inseridos na
narrativa e na mecanica do jogo, estratégia que se pretende utilizar
em O Jogo da Pesquisa.

O jogo sera produzido em 3D, com elementos 2D de cenério e
modelos low poly (baixa quantidade de poligonos) com textura.
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Contara com cenarios pré-renderizados e personagens, objetos e
NPCs em 3D.

As fases serdo responsaveis por ensinar o jogador sobre os temas
abordados na matéria de Metodologia Cientifica. Como ja foi dito,
ha nove fases que podem ser consideradas nove temas distintos da
matéria, utilizando como referéncia geral Creswell [36], Creswell
e Poth [37] e Patton (2014).

Os controles do jogo ocorrem pelo joystick ou pelo
teclado/mouse.

Os seguintes softwares serdo utilizados na criacdo do game:

a) Unity 3D;

b) Autodesk Maya (modelos 3D e animagdes de personagens);

c) Photoshop (para deixar o estilo do jogo hand painted,

storyboard, cutscenes, concept art e HUDs);

d) After Effects (animacdes das cutscenes);

e) Logic Pro X (para compor todas as trilhas e os efeitos

Sonoros);

f)  Audacity (para gravar e editar os didlogos do jogo, nas

partes de vocais).

6 CONCLUSAO

Além da revisdo sistematica da literatura e dos jogos estudados, este
artigo contribui com a proposta de um jogo de tabuleiro e um game
como suporte para o0 ensino de metodologia da pesquisa cientifica.
O desenvolvimento e produgdo do Jogo do Método e do Jogo da
Pesquisa sdo as proximas fases naturais da pesquisa.

Este texto serve de base para trabalhos que tenham interesse em
explorar o uso da gamificacdo, jogos de tabuleiro e games em
diversas areas da educacao, ndo apenas em Metodologia Cientifica.
Como sugestbes de trabalhos futuros, além da replicacdo e
atualizacéo desta pesquisa, com o objetivo de ampliar a revisdo de
literatura, espera-se que este trabalho sirva como referéncia para a
producéo de outros jogos para metodologia cientifica.
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