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Figura 1: Tela inicial do Jogo Prevenchente®

REsumo

Neste artigo propomos descrever o processo de validacdo de um
jogo produzido em uma Game Jam, ou seja, uma maratona de
desenvolvimento de jogos na qual, os participantes tiveram 48
horas para produzir um jogo com base em um tema pré-definido.
No evento em questdo o tema consistia em um jogo para auxiliar a
Defesa Civil de Curitiba em suas capacita¢gdes com as criangas da
rede municipal de ensino. O processo de validagao foi realizado por
um grupo de pesquisadores do Nucleo Seeds da PUC PR em
parceria com a Prefeitura Municipal de Curitiba. Entre as etapas
deste processo, constam a aplicagdo do jogo na escola, avaliacdo de
aprendizado e analise de expressdes faciais. Os resultados
encontrados foram: 49,1% das expressdes faciais analisadas séo
classificadas como alegria e 33% como espanto. Houve um
aumento de até 100% em acertos na avaliagdo tedrica
demonstrando que houve aprendizado com o uso deste jogo como
ferramenta de capacitacéo.

Palavras-chave: Game Jam; Validacdo; Serious Game; Jogos
Educativos.

1 INTRODUCAO

Os prototipos de jogos desenvolvidos durante a game jam sdo um
excelente ponto de partida para um projeto de jogos [1]. Entretanto
muitos eventos como estes ndo priorizam a producéo de um produto
comercial, apenas a finalidade de desenvolver um jogo com base
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no tema proposto. Isto faz com que muitos jogos produzidos neste
evento sejam finalizados com apenas a verséo prot6tipo [2].

APUC PR, por intermédio do ntcleo SEEDS (Nucleo de Préaticas
Sociotécnicas e Empreendedorismo para o Desenvolvimento
Sustentavel da PUCPR.) realizou um evento chamado Seeds Game
Jam, entre os dias 10 e 12 de Julho de 2015 em parceria com a
Coordenadoria Municipal de Defesa Civil de Curitiba com o intuito
que, durante o evento fossem criados jogos que auxiliassem a
Defesa Civil de Curitiba em seu processo de capacitagdo das
criancas da Rede Municipal de Ensino. Entre os jogos premiados
esta o Prevenchente®

Kultima define que uma Game Jam é um evento de criacdo de
jogos com um periodo reduzido de tempo e com restricdes
tematicas, os resultados finais obtidos sdo compartilhados
publicamente. A autora ainda complementa algumas caracteristicas
comuns entre as diversas Game Jams como por exemplo: a abertura
a qualquer pessoa interessada em contribuir no desenvolvimento de
um jogo, ndo ha restricdo em relacdo a formagdo; Em geral o
periodo de tempo se resume a 48 horas entre outras [10].

Diferente de outras Games Jam, esta definia que os jogos
tivessem o caracter de Serious Game, ou seja, 0 jogo deve ser capaz
de atender a um fim especifico - que ndo o entretenimento -
trazendo ao jogador experimentar e realizar tarefas que até entéo
poderiam ser complicadas de serem testadas na pratica afim de que
haja aprendizado de um modo lddico [3]. Os jogos que tivessem
sucesso poderiam entdo seguir para o processo de validacdo e uso
nas escolas municipais de Curitiba.

2 O PROCESSO DE VALIDAGAO

O processo de validagdo do jogo foi desenvolvido pelo Ndcleo
Seeds com suporte de alunos pesquisadores do Programa
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Institucional de Bolsas de Iniciagdo em Desenvolvimento
Tecnoldgico e Inovacdo (PIBIT PUC PR). O principal objetivo
deste processo era demonstrar que o jogo é capaz de gerar
aprendizado para as criangas de um modo mais divertido e ludico
para que pudesse ser distribuido em todas as escolas da Rede
Municipal de Ensino de Curitiba.

O Processo de Validagdo consistiu em 7 etapas:

a) Adaptacdo e Ajuste do Jogo

b) Elaboracdo de um Manual e Treinamento para os professores

c) Capacitagdo teorica: Esta etapa foi feita exclusivamente pela
equipe técnica da Defesa Civil, a qual consiste no treinamento
técnico fornecido segundo a Lei Municipal n° 14.579 de
Curitiba para os alunos da Rede Municipal de Curitiba dos
anos iniciais do ensino fundamental [4].

d) Aplicacdo de Prova

e) Aplicacdo do Jogo e Gravagdo das Expressdes Faciais

f)  Aplicacéo de Prova

g) Analise Final de Resultados

2.1 O Prevenchente®

O Prevenchente® foi produzido pela equipe Sukafu Team, e tem
como objetivo capacitar o jogador para eventos adversos como
enchentes, inundagdes e alagamentos com base nos requisitos
identificados pela Defesa Civil. Este jogo foi eleito o melhor jogo
do evento, e teve seu registro realizado junto ao INPI (Instituto
Nacional da Propriedade Privada) com o processo: BR 51 2015
001384-0 via Agéncia PUC de Inovagdo.

O jogo foi desenvolvido com suporte do software Unity 5.0, os
efeitos visuais, arte, efeitos sonoros e a musica também foram
desenvolvidos pelos integrantes da equipe. N&o foi utilizado
nenhum tipo de biblioteca publica.

A equipe de desenvolvedores era composta por 7 integrantes: 2
programadores, 2 desenhistas, 2 game designers e 1 mdsico. Todos
eram alunos da PUCPR, com excec¢do do musico que era aluno da
Escola de Masica e Belas Artes do Parana (EMBAP).

A distribuicdo das fun¢des foi definida a partir do Know-how de
cada integrante da equipe. Os game designers foram responsaveis
inicialmente pelo roteiro do jogo e pela identificacdo de possiveis
erros e falhas no jogo em producéo. Além disso, eles também eram
responsaveis por facilitar a comunicagao da equipe com os agentes
da defesa civil que forneciam suporte técnico ao roteiro.

O msico foi designado para a producéao dos efeitos sonoros e das
musicas tema e fundo. Os desenhistas foram divididos entre
elementos maiores como fundo e elementos menores como 0s
objetos da casa para dar mais agilidade ao processo. Os
programadores séo responsaveis pelo desenvolvimento do jogo e
pela légica de programagdo, como a equipe possui dois
programadores eles se revezavam entre 0s periodos de tempo de
trabalho no software e davam suporte um ao outro.

O jogo consiste em se resolver 4 missdes ao longo de 60 segundos.
Estas missOes estdo em convergéncia com os 3 topicos do
treinamento (prevencdo, resposta e resiliéncia). A quarta misséo
sempre é a de ligar para a Defesa Civil para que as criangas possam
gravar este nimero de maneira mais direta. Entre as possiveis
missdes estdo: jogar o lixo no local adequado, separar documentos,
roupas, medicamentos e agua potavel, retirar objetos do caminho
para evitar acidentes entre outras.

No mapa, o jogador tem acesso a 4 areas: 0 rio, a parte interna da
casa, a parte externa da casa € a comunidade. Em todas elas, 0
jogador pode interagir com os objetos relacionados a missao.
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Figura 2: Imagens do Jogo Prevenchente®

2.2 Adaptacéo e Ajuste do Jogo

A Secretaria Municipal de Educacéo de Curitiba definiu alguns
critérios necessarios para a aplicagdo do jogo nas escolas, entre
eles: alteracdo da fonte para Arial, todas as letras deveriam ser
letras maiusculas, o jogo ndo poderia ter as palavras: "vocé perdeu”
ou "derrota" entre outros ajustes.

2.3 Elaboracdo de Manual e Treinamento para
Professores

Outra exigéncia da Secretaria Municipal de Curitiba, o treinamento
para professores teve duracdo de 4 horas, nas quais eles puderam
conhecer a parte técnica da Defesa Civil, puderam jogar o jogo e
tirar suas ddvidas com a equipe desenvolvedora. O principal
argumento da necessidade desta etapa era para que estes
professores pudessem aprender todas as fung¢des do jogo, e serem
capazes de auxiliar os alunos em caso de ddvidas.

2.4 Aplicacédo da Prova (1)

Apds a capacitagdo fornecida pela Defesa Civil as criangas com
duracéo de 2 horas, as criangas realizaram uma prova com questfes
envolvendo os 3 assuntos abordados na capacitagdo: a) Prevengao
das Enchentes; b) Resposta durante o evento adverso; c) A¢des de
Resiliéncia.

O resultado percentual de acerto foi: 24% nas questbes de
prevencdo, 0% nas questdes de resposta e 13% de resiliéncia [7],

[8l.

2.5 Aplicacédo do Jogo

As criangas foram divididas em duplas no laboratorio e tiveram a
oportunidade de jogar durante 15 minutos. Durante este tempo, a
equipe desenvolvedora e os pesquisadores do nucleo Seeds,
auxiliaram tanto os professores, quanto os alunos nas duvidas.

2.6 Aplicacédo da Prova (2)

Apbs a sessdo de jogo, as criangas fizeram novamente a prova, para
que pudesse ser comparado com a prova inicial. Os resultados de
acertos foram: 63% nas questdes de Prevencgdo, 100% de acerto nas
questdes de resposta e 95% nas questdes de resiliéncia [7], [8].

2.7 Anédlise das Expressdes Faciais

Quando se trata de jogos digitais ndo ha como utilizar apenas 0s
questionéarios de usabilidade, ha outros fatores que influenciam
como por exemplo a capacidade de entretenimento — objetivo
primordial do jogo [5].

O cdédigo de Ekman, descrito pelo psicélogo Paul Ekman em
determina um conjunto de movimentos faciais (em gerais
involuntarios) que explicitam determinadas emocdes. Paul
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desenvolveu um método de mensuracdo através do movimento
muscular conhecido como FACS - Facial Action Coding System.
Ekman codificou 7 emocOes basicas universais das quais,
independentemente da cultura na qual o sujeito estd inserido o
movimento muscular facial € o mesmo. Sédo elas: Raiva, Medo,
Alegria, Desprezo, Surpresa, Tristeza e Aversdo [6].

A partir disto, idealizou-se que, a melhor técnica para avaliar de
maneira subjetivas as criangas enquanto jogam € a analise de micro
expressdes. Como metodologia de aplicagdo foram necessarias 3
cameras digitais acopladas nos computadores do laboratério de
informatica de maneira aleatéria para que nao houvesse influéncia
na escolha da crianca da escola teste.

2.8 Andlise dos Desenhos

Ainda respeitando a ideia de que uma avaliagdo tedrica ndo seja
suficiente para avaliar o aprendizado em criancas de ensino
fundamental, foi solicitado a elas que fizessem um desenho sobre o
que gostaram do jogo.

3 DiscussAo

Observou-se que, apos a experiéncia pratica com o jogo houve um
aumento consideravel entre os acertos da primeira a segunda prova
conforme gréfico a seguir:

mAntes W Depois
100%

708 63%

0%

0%

Grafico 1: Comparagdo das Respostas Antes e Depois da
Intervencdo. Fonte: [7], [8].

Acredita-se que este aumento se deu devido ao jogo ser um método
ludico de aprendizado. A inclusdo de jogos nas escolas além de ser
um processo mais atrativo de aprendizagem pode se tornar mais
eficiente também [9].

Outro aspecto levantado foi na pergunta da prova 2, que solicitava
das criangas saber a opinido sobre a experiéncia. 100% das criangas
deram respostas que gostaram do jogo, e 89% gostariam de ter
jogado mais vezes [7].

Além das respostas, foram avaliados os desenhos. Percebeu-se que
as criangas gravaram os itens relacionados as missdes do jogo.

Desenhos Incidéncia
Objetos Arredondados 65%
Documentos 60%
Roupas 45%
Objetos que acumulam dgua 45%
Lixo 45%
Remédios 35%
199 (Telefone da Defesa Civil) 30%
Limpeza da Calha 25%

Tabela 1: Incidéncia de Determinados Objetos nos Desenhos das
Criancas. Fonte: [7], [8].
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Em relac8o a andlise das expressdes faciais, foram filmadas 6
criangas durante o periodo de 15 minutos. Ao todo foram
selecionados 124 quadros validos de reacéo. Destas, 49,1% foram
de alegria, seguidas por 33,1% de espanto, 16,9% de tristeza. Nao
foram observadas expressfes de nojo ou raiva [7], [8].
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Grafico 2: Andlise das Expressdes Faciais. Fonte: [7], [8].

Outro dado interessante a este respeito se deu em relagdo as
expressdes de tristeza, na maior parte dos casos, as criangas
demonstravam este tipo de feicdo enquanto aguardavam o colega
jogar. Devido ao nimero de computadores no laboratério, houve a
necessidade de dividir a turma em duplas. Ou seja, as criangas
tinham que revezar a experiéncia. Em alguns casos percebeu-se que
uma criancga interagia com a outra auxiliando, entretanto, em outros
casos essa cooperagdo ndo aconteceu. Recomenda-se que, em
estudos futuros, seja feito de modo individual para comparagéo
destes resultados.

4 CONCLUSAO

Com base nos resultados, é possivel afirmar que, mesmo sendo um
jogo de game jam, produzido em 48 horas por uma equipe de 7
integrantes, teve grande potencial educativo mesmo em sua versao
prototipo. O processo de validacéo além de dar confiabilidade ao
jogo produzido também indica possiveis melhorias aplicaveis como
a necessidade de continuidade do desenvolvimento com base em
outros requisitos ainda nao contemplados; com novas missoes e
maiores graus de dificuldade. Recomenda-se ainda o
desenvolvimento de jogos que viabilizem um aprendizado de forma
colaborativa, permitindo a integracdo de mais criangcas num
trabalho cooperativo de aprendizagem.

Um fator determinante para que a validagdo fosse possivel foi a
existéncia de parceiros que auxiliaram o processo como a
universidade e a prefeitura.
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