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Figura 1: Tela do jogo Design Thinking & Dragons

REsSuUMO

Este artigo apresenta o processo de desenvolvimento do jogo de
RPG educacional Design Thinking & Dragons (DT&D). A partir
do referencial tedrico que relaciona a criagdo de jogos
educacionais, design de jogos, interagdo ludica significativa, design
instrucional, Design Thinking ¢ RPG, foi projetado um jogo que
busca ensinar de forma divertida a abordagem do Design Thinking.
O desenvolvimento foi feito na ferramenta RPG Maker, que utiliza
a linguagem Javascript. Para a validagdo, utilizou-se o modelo de
avaliagio MEEGA+ que revelou pontos fortes e a melhorar no
projeto executado.

Palavras-chave: Jogos Educacionais, RPG, Design Thinking.

1 INTRODUGAO

Os jogos educativos tém um papel muito importante no processo
de inovagdo no ensino. Nos diversos niveis, as vantagens ante o
modelo tradicional transmissivo de educagdo sdo visiveis [1]. De
acordo com Prieto [2], os sofiwares educacionais — e entre eles
inclui-se os jogos digitais — precisam ter objetivos pedagodgicos
definidos e devem estar inseridos em um contexto de ensino onde
a metodologia oriente o aluno por meio da interagdo, motivagéo e
descoberta, o que facilita a aprendizagem de um conteudo. Além
disso, os jogos digitais tém o potencial de desenvolver habilidades
e estratégias que ndo seriam possiveis em um modelo tradicional de
educagdo [3].

*E-mail: fabilorenzi@gmail.com

Entre muitos assuntos que poderiam ser tratados, optou-se, entéo,
pela criagdo de um jogo digital educativo. Por ter proximidade com
profissionais da area do ensino superior e do empreendedorismo,
decidiu-se por desenvolver um recurso didatico voltado para essa
area.

Para o sucesso de uma iniciativa empreendedora, ¢ importante
focar em abordagens que propiciem a inovagdo e, uma delas ¢ o
Design Thinking. De acordo com Tim Brown [4], a grande
diferenga do Design Thinking é o seu foco no ser humano antes do
produto ou servigo, onde a empatia guia o empreendedor a pensar
em solugdes voltadas para pessoas. Ele conta com etapas definidas:
entender, observar, definir, idealizar, prototipar e testar. Utilizando
atécnica de criagdo chamada Retorica Processual [5] onde se busca,
por meio de processos nos jogos, conduzir o jogador a compreender
alguma logica ou contetido, foi desenvolvido um jogo que une o
ludico ao ensino da abordagem Design Thinking.

De acordo com a pesquisa Global Entrepreneurship Monitor
Brasil realizada pelo SEBRAE em 2016, nosso pais conta com 36%
da populagdo envolvida em atividades empreendedoras. Quase
metade deste valor se divide entre empreendedores iniciais,
nascentes € novos. Apesar deste nimero consideravel, em relagdo
ao potencial de inovagdo, o Brasil ainda se encontra muito abaixo
de paises como a China e ndia, ainda de acordo com a GEM Brasil
[6]. O estimulo a abordagens que auxiliam o empreendedor a pensar
em inovagdo, portanto, contribui com um maior potencial de
sobrevivéncia das iniciativas brasileiras.

Outro grande desafio na criacdo de jogos educativos € o
engajamento com os alunos [1]. A criagdo de um RPG ambientado
em um mundo medieval fantastico adiciona um elemento lidico
que acredita-se ser essencial para que os alunos considerem essa
atividade divertida e instrutiva a0 mesmo tempo. A contribuigdo
deste trabalho, entdo, € a criagdo de um jogo com alto potencial de
engajamento dos alunos.
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O jogo, em formato de Role-Playing Game em duas dimensdes
(2D), tem como objetivo a resolugdo do problema dos personagens
que vivem no mundo medieval fantastico do game, onde o jogador
serd conduzido pelas etapas do Design Thinking. Além disso, por
se tratar de um RPG, a historia em si tem finais diferentes conforme
as escolhas dos jogadores. O jogo, além de ser um apoio ao
professor em sala de aula, conta com um ambiente online de
aprendizagem, onde os alunos poderdo discutir suas experiéncias
no game em um férum de discuss@o. O professor e os alunos podem
construir perfis individuais onde tem a possibilidade de interagir
entre si. Um material didatico também acompanha o professor para
que ele conduza a aula adequadamente.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: a proxima secao
apresenta 0os conceitos necessarios para a compreensdo deste
trabalho. A secdo 3 apresenta a metodologia empregada no
desenvolvimento deste projeto. A se¢do 4 explica a implementagao
do jogo e do site utilizados nesse projeto. A secdo 5 descreve o
processo avaliativo do trabalho e os resultados obtidos. Por fim, sdo
apresentadas as conclusdes e trabalhos futuros.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta se¢do sdo abordados os conceitos necessarios para a
compreensdo deste trabalho, que sdo, os jogos educacionais e sua
importancia, o design de jogos juntamente a interagdo ludica
significativa para a criagdo de jogos relevantes, o design
instrucional para estabelecer um processo de ensino-aprendizagem,
o Design Thinking, abordagem inovadora para solugdes de
problemas, diretamente relacionada ao ramo tecnoldgico e o género
Role-Playing Game e sua grande aceitagdo do publico alvo. Por
fim, serd apresentada a pesquisa e identificagdo de trabalhos
correlatos ao proposto.

2.1 Jogos Educacionais

Os jogos educacionais tém como proposta, ser um método
alternativo para a aprendizagem, transmitindo o conhecimento de
forma pratica. Um ponto importante ¢ o fato de ser necessario que
atendam a requisitos pedagdgicos, o que muitas vezes acaba
tornando o jogo pouco divertido ou prazeroso [7], por isso ¢é
necessario encontrar a sinergia entre a diversdo e a pedagogia. No
entanto, essa tarefa nem sempre ¢ facil [1].

Baseando-se na gerag@o atual uma boa alternativa sdo os jogos
educacionais digitais. Os chamados nativos digitais, aqueles que
nascem ja cercados pela tecnologia, tendo acesso a videogames,
computadores e internet e possuem algumas caracteristicas
relacionadas a aprendizagem, como: Necessidade de feedback
imediato; Utilizagdo do ludico por meio da tecnologia para se
expressar; Tecnologia sendo algo natural e facil [8]. Por conta
disso, ao se pensar em um jogo educacional digital é preciso ndo
apenas equilibrar o potencial pedagogico e a diversdo, mas também
compreender e aplicar as caracteristicas de aprendizagem dessa
geragao.

Além de ser um processo diferente para o aluno, também ¢ para
o professor, pois conforme Gebran [9], a utilizagdo dessa nova
tecnologia o transforma em mediador em vez de transmissor. Dessa
maneira ele trabalha junto com os alunos. Um desafio pode ser o
conflito geracional ou a falta de familiaridade com a tecnologia.
Para auxiliar o profissional, recursos adicionais devem ser
fornecidos, como manuais, tutoriais e estrutura avaliativa [10].

Em relagdo a estrutura pedagodgica também sdo encontrados
alguns desafios como a baixa disponibilidade de laboratorios de
informatica, o tempo de aula por vezes restrito em relag@o a duragio
dos jogos [11]. Observa-se também que o excesso de conteudo nos
curriculos escolares e universitarios inviabilizam atividades que
demandam mais tempo. Por conta disso tem se desenvolvido varias
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estratégias alternativas para contornar estes obstaculos. Uma delas
¢ o0 uso da metodologia de sala de aula invertida.

O principal principio dessa abordagem ¢ que o aluno compreenda
a parte tedrica antes de comparecer a aula presencial, de forma a
exercitar a parte pratica neste momento junto ao professor. Para isso
o aluno precisa ter acesso ao material do curso antes da aula para
se engajar em uma discussdo presencial com o professor € os
demais colegas. Esse acesso pode ser feito por meio de um
ambiente educacional, como Moodle. Google Classroom ou até
mesmo de forma impressa [12]. Nao necessariamente esse material
precisa ser bibliografico, podendo ser audiovisual (filmes,
documentarios, videos no YouTube) ou até na forma de jogos
digitais. Como o aluno ja estudou o conteido antes da aula, a
possibilidade do desenvolvimento de debates mais aprofundados é
maior, sendo essa uma das caracteristicas mais importantes da
metodologia em questao.

2.2 Design de Jogos

A etapa de design do jogo é responsavel por descrever e especificar
as principais caracteristicas encontradas no jogo, que vdo dar
sentido a narrativa e também responsaveis por atrair o interesse do
jogador, tudo isso visando nédo perder o valor pedagdgico proposto.
E também nessa etapa que sdo descritos os elementos como, itens,
jogabilidade, controles, interfaces, inimigos, missdes, conquistas,
recompensas, ¢ os demais aspectos referentes ao jogo [13]. Pode-
se entender também como design de jogos, as escolhas que o
jogador podera fazer durante o jogo e o que resultarda dessas
escolhas, indicando se o jogador vence ou perde e também como
ele deve proceder para dar continuidade no jogo. O propoésito do
design de jogos entdo, é promover por meio de regras e definigdes,
a interagdo social para os jogadores baseando-se nos resultados de
suas decisdes e também na sua experiéncia [14].

Uma das formas de se pensar em design de jogos, é por meio da
retdrica processual. Conforme lan Bogost [5] esta metodologia de
desenvolvimento busca “persuadir por meio de processos”, ou a
maneira com a qual um videogame incorpora ideologias em sua
estrutura computacional. Esta forma de pensar surge com a
definicdo de jogos sérios. Estes sdo jogos que tem um proposito e
contetdo especificos, também chamados de Proposeful Games.
Estdo ligados a area militar, saide, educagdo, jornalismo e
advergames. Estes jogos surgem nos anos 80 com simuladores
desenvolvidos nos Estados Unidos para a area Militar [15]. Assim,
Bogost propde, em jogos sérios, buscar a mecéanica da retdrica
processual para persuadir o jogador a enxergar uma situagdo por
meio de um ponto de vista, estabelecido pelo autor do jogo.

Um exemplo citado pelo autor é o jogo September 12th,
produzido pelo pesquisador Gonzalo Frasca, que tem como
objetivo demonstrar como a guerra ao terror ndo compensa. No
jogo, ndo ha comego nem fim, o Unico objetivo é tentar acertar
terroristas com misseis aéreos em uma area urbana no Oriente
Médio. Contudo, apos algumas jogadas, o usudrio percebe que ¢
impossivel acertar apenas os terroristas, pois sempre ha civis
vitimadas juntamente [5]. No jogo proposto neste artigo, busca-se,
por meio de processos, fazer o estudante compreender o Design
Thinking, criando uma narrativa que o conduza ao entendimento.

2.3 Interacdo Ludica Significativa

Um dos maiores desafios e também metas do design de jogos, se
ndo o maior deles, € criar um jogo que possua uma boa experiéncia
aos jogadores, que faga sentido e seja significativa. Esse proposito
¢ chamado de interag@o ludica significativa. Dentro do contexto do
jogo, a interagdo ludica significativa encontra-se presente na
interagdo dos jogadores com o jogo. Jogadores que ao entender a
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interacdo proposta, conseguem saber o que estd acontecendo
enquanto jogam o jogo, ¢ assim, tomam decisdes baseadas no
sentido empregado [14].

Para que jogador saiba e entenda o que esta acontecendo no jogo,
e quais resultados de suas agdes durante sua interagdo, ¢ necessario
que ele seja informado sobre o que aconteceu de forma clara. Se
isso ndo acontecer, se os resultados ndo forem passados de forma
perceptivel, a interagdo lidica significativa ndo existira, fazendo
com que o jogador tenha a sensagéo de estar simplesmente tomando
decisoes e executando agdes aleatorias. Pode se dizer entdo, que a
interagdo ludica significativa acontece quando as agdes tomadas
pelo jogador possuem resultados discerniveis e que fazem sentido
no contexto do jogo. Sendo assim, deve ser tratada como um
objetivo primario, visto que os jogos sdo compostos basicamente
do ato de fazer escolhas e tomar decisdes [14].

Levando em consideragdo que os resultados para as agdes
tomadas pelo jogador devem ser apresentadas de forma clara, e que
além disso, em algumas das vezes facam sentido em um contexto
mais abrangente do jogo como um todo, a interacdo ludica
significativa possui duas classificagdes, que sdo: discernivel e
integrado. Pode se tratar como discernibilidade, o ato de apresentar
o resultado imediato e de forma perceptivel ao jogador, como por
exemplo:

Considere um RPG em que cada membro do lado do
jogador precisa ser alimentado regularmente, mas o
jogo ndo fornece nenhuma maneira clara de comunicar
0 quanto seus personagens estdo com fome. Entdo se
um dos membros do seu lado de repente desmaiar de
fome, o jogador ficara frustrado, e com razdo. Por que
o jogador tem que adivinhar uma informagao assim tao
crucial do jogo? [14 pp. 50-51]

O outro componente da interagdo ludica significativa esta
relacionado ao contexto maior do jogo. Pode se chamar de
integrado, o resultado de uma agdo do jogador que afeta ndo
somente o ponto imediato do jogo em que aconteceu, mas também
afeta a estrutura do jogo em um momento posterior.

O ponto discernivel no jogo pode ser informar o jogador de agdes
que aconteceram no presente momento como, coletar um insumo
para uma missdo. Ja a integracéo faz com que os jogadores estejam
cientes de como isso afetara o restante do jogo, como por exemplo,
ao entregar os insumos coletados, o jogador completard a missdo e
evoluir seu personagem. E assim que as agdes tomadas pelos
jogadores estdo relacionadas, tornando significativa a experiéncia
do jogo [14].

2.4 Design Instrucional

Pode se considerar, segundo Filatro [16], o design instrucional
como um processo com etapas distintas, que visa solucionar
problemas de aprendizagem. As etapas que constituem o0 processo
do design instrucional sdo de identificar o problema, projetar uma
solucdo, implementar essa solugdo e por ultimo, avaliar os
resultados obtidos. O processo proposto pelo design instrucional é
bastante conhecido como Instructional Systems Design (ISD) [17].

Atualmente existem diversos modelos de ISD, mas grande parte
deles toma como base o modelo ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation e Evaluation) [17]. O modelo
ADDIE ¢ formado por etapas que representam uma sequéncia de
requisitos para o desenvolver o sistema de design instrucional. As
etapas e suas caracteristicas sdo:

Analise ¢ a etapa onde deve se identificar principalmente os
problemas de aprendizagem, mas também ¢ preciso observar todo
o restante do contexto, como 0s pré-requisitos existentes, 0s
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objetivos do projeto, o publico alvo e quais as metas a serem
alcancadas. Esta etapa consiste entdo em identificar o problema
educacional, quais suas restrigdes e propor uma solugdo [16].

Projeto ¢ a etapa onde ocorre o planejamento e defini¢do de como
a instrucdo vai alcangar os objetivos apontados na fase de analise.
Portanto, ¢ nessa etapa que deve se definir o conteudo a ser
abordado, as atividades de aprendizagem, quais ferramentas devem
ser adotadas, que material deve ser produzido para a utilizagdo de
professores e alunos e também qual midia sera utilizada [16].

Desenvolvimento ¢ a etapa que se deve apresentar a produgdo do
material didatico anteriormente planejado. Nesta etapa estdo
inclusos todos os tipos de materiais utilizados, sejam eles impressos
ou digitais e também deve ser informado quem ¢ responsavel por
ministrar cada material [16].

Implementagdo ¢ onde ¢ feita a execucdo da proposta
instrucional. Os professores e alunos recebem os materiais
didaticos, para depois serem avaliados. Segundo Filatro, a etapa de
implementagdo ¢ onde realmente acontece a didatica. Deve se
observar como estd sendo a reagdo dos participantes envolvidos e o
que pode ser ajustado futuramente.

Avaliacdo ¢ a etapa que consiste em verificar se os objetivos
propostos foram alcangados. E por meio de aplicagdes de testes de
conhecimento, observagdo e feedback, que as metas podem ser
classificadas como alcangadas ou ndo. Nela, avalia-se tanto a
solug¢do educacional quanto os resultados de aprendizagem dos
alunos [16].

2.5 Design Thinking

O Design Thinking ¢ uma abordagem popularizada pela empresa
IDEO em 1991, que visa resolver problemas complexos e atender
necessidades de uma maneira tecnologicamente e comercialmente
viavel, baseando-se na maneira abdutiva de pensamento. Outra
caracteristica importante dessa metodologia, ¢ que seu foco
principal é sempre a inovagdo centrada nas pessoas.

Segundo Brown [18], o processo de Design Thinking gira em
torno de cinco fases fundamentais: empatizar, definir, idear,
prototipar e testar. Durante essas fases, os problemas  sdo
questionados, as ideias geradas e as respostas obtidas.

Empatizar ¢ a fase baseada em observagdo e empatia com o
cliente, onde ¢ feito o primeiro contato com o problema e se inicia
o levantamento de necessidades e oportunidades. Para a
identificagdo do da necessidade, sdo utilizadas algumas técnicas,
como, entrevista com o cliente, pesquisa sobre o contexto inserido,
aprendizado baseado em observagdo e aprendizado baseado na
experiéncia.

Definir ¢ onde as informagdes coletadas na etapa de empatia sdo
utilizadas para definir quais os verdadeiros problemas que devem
ser solucionados. Neste momento ¢ possivel dizer qual a real
necessidade das pessoas envolvidas, porque o ambiente ja foi
contextualizado, as observagdes ja foram feitas e a experiéncia
necessaria ja foi vivenciada.

Idear ¢ a fase onde diversas ideias sdo apresentadas como
propostas de solug@o para os problemas definidos anteriormente e
assim ¢ decidido qual medida deve ser tomada. Para realizar a
ideagdo, geralmente utiliza-se o brainstorming (dindmica
individual ou de grupo para explorar a criatividade baseando-se em
ideias e discussdes), para chegar em uma proposta vidvel.

Prototipar ¢ etapa onde sdo criadas pequenas solugdes com o
menor custo e tempo possivel e assim testadas em pequenos grupos.
Sendo assim, a prototipagcdo deve ocorrer brevemente apds a
ideagdo, sem que seja necessaria a utilizagdo de recursos muito
caros ou que demandem muito trabalho. Caso o resultado do
prototipo for insatisfatorio, € possivel voltar as etapas anteriores e
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desenvolver um novo prototipo, justamente por sua caracteristica
de baixo custo e tempo.

Testar ¢ a etapa onde sera utilizado o projeto que passou pela
prototipacdo com sucesso e que serd testado em um ambiente real,
visando solucionar o problema definido no inicio do processo.
Apbs executar o teste em uma propor¢do real, os resultados sdo
analisados pela equipe, que decidira se a solugdo vai ser
implementada ou néo.

Em especial, o Design Thinking esta sendo utilizado com maior
frequéncia em empresas de desenvolvimento de software, por
possuir caracteristicas encontradas na engenharia de software e no
desenvolvimento agil, como versionamento, analise de requisitos,
cliente como centro do projeto, idealizagdo de solugdes,
prototipagio e teste. E com base nos principios do Design Thinking,
que grandes empresas de tecnologia como a SAP! e a TOTVS?
criam solugdes para seus clientes.

26 RPG

Um dos géneros mais conhecidos entre os jogos ¢ o RPG, sigla
inglesa para Role Playing Game. Jogos desse género sendo de
forma eletronica, possuem diversas caracteristicas, sendo algumas
delas: uma narrativa envolvente onde o jogador interpreta um
personagem; um sistema de evolugdo; recompensas ao finalizar
objetivos que sdo chamados de missdes; conquistas; sistema de
batalha e um sistema de compra, venda e melhoria de equipamentos
[19]. Um exemplo de RPG com essas caracteristicas e de grande
aceitacdo pelo publico, é o World of Warcraft, que em 2014 ao
completar 10 anos, teve suas estatisticas divulgadas pela propria
empresa Blizzard, como por exemplo, o nimero de contas ativas,
que alcangou mais de 100 milhdes desde o seu langamento em
novembro de 2004%. E importante salientar que um jogador pode
ter mais de uma conta, mas, mesmo assim, ainda ¢ um nimero alto
de pessoas em jogo. Outro exemplo € o jogo chamado Black Desert,
que em 2018 conta com uma média didria de 14 mil jogadores nas
américas, e assim, ocupando a 21° posi¢do entre os jogos mais
jogados na plataforma de distribui¢do Steam?.

O desenvolvimento de um jogo de RPG ¢ algo que requer um
certo entendimento, para quem cria o jogo e também para quem
joga, pois, como citado anteriormente, sua mecanica ¢ muito
complexa [20]. Para que haja uma evolugdo no jogo, tanto por
personagem, quanto por narrativa, ¢ necessario que o jogador
entenda as regras e interprete a historia proposta [21]. Devido a
suas caracteristicas, de desafio, fantasia e conquistas, o RPG vem
sendo utilizado para o ensino de diversas areas. Por exemplo, o0 jogo
Heroes of Learning, que visa promover uma batalha virtual por
meio questionarios, onde os jogadores, nesse caso os alunos, vao
somando pontos e avangando no ranking geral da turma. Segundo
Henrique, criador do jogo, o aluno tem liberdade de decisdo dentro
do jogo, como resolver apenas questdes de seu interesse ou
conhecimento, também percebeu um engajamento maior da turma
e uma retengdo maior do contetdo proposto’. Ribeiro [22] atenta
também para o potencial que os jogos de RPG de consoles tem para
o ensino informal da Lingua Inglesa em seu estudo quantitativo
com jogadores brasileiros, sendo um recurso que ja ¢ fonte de
aprendizado mesmo sem ter esta como intengdo principal. Espera-

! Disponivel em: <https://news.sap.com/brazil/2013/03/sap-brasil-
investe-em-design-thinking/> Acesso em: 05/06/2018.

2 Disponivel em: <https://exame.abril.com.br/revista-exame/como-
a-totvs-usou-design-thinking-para-melhorar-os-produtos/>.
Acesso em: 05/06/2018.

3Disponivel em:
<http://g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/01/em-10-
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se entdo que o jogo Design Thinking & Dragons apresente bons
resultados, levando em consideragdo o cenario observado.

2.7 RPG Educacional, Design Thinking e iniciativas
correlatas

Antes de comegar o desenvolvimento do jogo, foram feitas
pesquisas acerca de trabalhos correlatos. Buscando no Google
Académico por RPG Educacional, foram encontrados alguns
resultados que podem ser relevantes para este projeto. Tobaldini e
Brancher [23] por exemplo, apresentam a proposta de um RPG
chamado “Taltun: A Terra do Conhecimento”. A proposta do jogo
¢ a criagdo de um ambiente utilizando aspectos biogeograficos
coerentes e determinadas arquiteturas historicas para alunos de 5* a
8" séries do Ensino Fundamental. O jogo é desenvolvido utilizando
0 OGRE (Object-oriented Graphics Rendering Engine), um motor
grafico de codigo aberto. Apesar de parecer uma proposta
interessante, o artigo apenas apresenta algumas telas do jogo e de
seu desenvolvimento, pois ainda ndo estava na etapa de
implementagdo e validagdo. Um ponto positivo neste jogo ¢ a
existéncia de uma narrativa que justifica o que os autores chamam
de “missoes didaticas”, onde o protagonista precisa entender o
passado do reino em que vive para impedir sua dominag@o por um
mago. A narrativa ajuda a contextualizar e envolver os jogadores,
0 que ¢ algo importante para a Interacdo Ludica Significativa.

Outro exemplo de construgdo de RPG educacional ¢ o de Dal
Pizzol e Zanatta [24], onde foi desenvolvido um protétipo de um
jogo com o tema da Revolugdo Farroupilha. Ele é desenvolvido em
Basic, e apresenta uma interface pouco amigavel e com graficos
muito rudimentares, mesmo considerando que ele foi feito em
2001. Este é outro exemplo que ndo contou com a ctapa de
validagdo, sendo, portanto, dificil afirmar se houve aceitacdo dos
alunos ou ndo. Nesta mesma linha de criagdo de um jogo com a
interface pouco atrativa aos jogadores, cita-se o trabalho de Morais
et. al. [25]. O objetivo do jogo é ensinar geometria por meio de um
jogo digital desenvolvido no programa de codigo aberto Blender.
O jogador precisa passar por varias salas de um museu para
encontrar um livro raro, realizando passatempos de geometria.
Novamente, ndo foi possivel verificar a aceitagdo por estar em fase
de implementagéo.

Diferentemente dos exemplos apresentados, o trabalho de
Angelo, Lorenzi e Geller [26] apresentam validagdo dos resultados
com alunos. A proposta dos autores foi de apresentar uma
ferramenta de gerac@o automatica de roteiros RPGs para auxilio no
ensino de Historia. O ponto positivo deste recurso ¢ que ele
possibilita a criagdo de narrativas por professores sem que eles
precisem ter conhecimento de programag@o ou RPG, utilizando a
jornada do herdi aplicada ao contetido escolhido pelo docente. Ela
foi desenvolvida em PHP com HTML. O teste foi feito com um
professor e alunos do ensino médio de um Colégio Estadual. Apds
jogarem, os alunos responderam um questionario e foi constatada
aprovagdo de toda a turma, e 90% dos respondentes gostaria que o
mesmo fosse aplicado as demais disciplinas.

Em outro trabalho apresentado no SBGames em 2017, de
Martins, Xavier e Dias [27], utiliza o Design Thinking como
metodologia para o desenvolvimento de uma aplicagdo pratica de

anos-world-warcraft-registra-100-milhoes-de-jogadores.html>.
Acesso em: 10/06/2018.

“Disponivel em:<http://steamcharts.com/app/582660>. Acesso em
10/06/2018.

SDisponivel

em: <https://www.jornalcruzeiro.com.br/materia/823851/professo
r-cria-jogo-educativo-de-rpg-para-smartphone>.Acesso em
10/06/2018.
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um jogo de interpretacdo e criagdo de narrativa colaborativa no
formato de RPG. Neste caso, foram utilizadas as ferramentas da
Google, como Google Docs e Google Sheets para o ambiente de
jogo. O foco da aplicagdo foi para criangas das séries iniciais. A
utilizagdo da metodologia de Design Thinking, neste caso, serviu
para auxiliar os criadores do jogo. Por conta da auséncia da etapa
de verificagdo, ndo foi possivel encontrar resultados de aplicagdo
efetiva em sala de aula para constar sua eficacia. Pode-se perceber
que o tema RPG e Design Thinking juntos ndo foram ainda
explorados como ensino aos alunos. Outro ponto importante a
destacar ¢ a constante aplicagdo de jogos do género de RPG em
ensino fundamental e médio, mas ndo em ambientes de ensino
superior.

3 METODOLOGIA APLICADA

Esta sec@o apresentara a forma como foram utilizados os métodos
de ensino-aprendizagem, visando alcangar os objetivos propostos
neste trabalho. Baseando-se na metodologia do design instrucional,
aplicou-se um modelo para identificar quais os resultados a serem
alcancados, quais os meios que devem ser utilizados para alcanga-
los e quais as principais ferramentas serdo disponibilizadas para
chegar ao objetivo proposto.

3.1 Design Instrucional

O design instrucional contou apenas com as etapas de analise,
projeto ¢ desenvolvimento do modelo ADDIE [17]. As demais
etapas ndo foram utilizadas neste contexto, em virtude do tempo
habil para a realizagdo dos testes de implementagdo, e também
porque os materiais didaticos juntamente ao ambiente de
aprendizagem servem como apoio e sdo apenas uma sugestdo para
o professor, que € livre para montar a estrutura da maneira que
quiser. Visto também que muitas universidades tém seus proprios
ambientes de ensino e muitas vezes os professores acabam sendo
orientados a utiliza-los em vez de outros.

Analise: o publico alvo do trabalho proposto, sdo universitarios
de todas as areas do conhecimento. Entretanto, o ptblico-alvo néo
se define por faixa etaria, e sim por pessoas que estdo cursando o
ensino superior e tem interesse em empreendedorismo e inovagdo.
O Design Thinking é uma abordagem que permite pensar em
inovacdo a partir da empatia, ideagdo, defini¢do, prototipagem e
teste, por conta disso, ¢ uma abordagem multidisciplinar. Como o
objetivo do jogo ¢é ensinar com apoio da metodologia de sala de
aula invertida e também utilizando a técnica de retdrica processual
para transmitir conhecimento acerca do tema utilizando a narrativa,
ndo deve ser necessario que o aluno tenha nenhum conhecimento
base sobre o assunto abordado.

Deve se estimular a pensar na aula do Design Thinking &
Dragons de maneira livre, mas ele também deve ser acompanhado
por uma estrutura e materiais base para comegar. Também deve se
permitir pensar em formas novas ou complementar a que ja existe,
adaptando para a realidade do curso, dos alunos e do tempo
disponivel.

Apos jogar, os alunos devem ser capazes de identificar quais sdo
as etapas do Design Thinking, assim como as caracteristicas e
importancia de cada uma.

Projeto: os recursos tecnoldgicos necessarios para o projeto se
concentram em utilizar um computador com acesso a internet.
Tanto o jogo quanto o ambiente de aprendizagem, foram
desenvolvidos para web, mas o jogo deve ser acessado apenas em
navegadores no computador, por ter seu desenvolvimento
utilizando os controles nativos do PC. J& o ambiente de
aprendizagem pode ser acessado até em navegadores de
dispositivos méveis
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O conteudo disponibilizado no ambiente de aprendizagem, cada
professor pode ministrar seu curso da maneira que achar mais
adequada. Entretanto, todos os professores participantes do
ambiente de aprendizagem, contam com uma estrutura padrao de
ensino. Essa estrutura foi projetada por uma professora que ja tem
experiéncia em ministrar disciplinas de empreendedorismo que
possuem o Design Thinking como parte do contetdo.

A apresentagdo do contetido no jogo e no férum esta dividido em
cinco etapas: Empatizar, Definir, Idear, Prototipar ¢ Testar, assim
como as etapas do Design Thinking. E recomendado que o aluno
jogue primeiro uma etapa, estude o material e discuta no forum,
relacionando contetido formal e jogo. Dessa maneira, o forum
precisa ter uma estrutura de 5 topicos com o titulo de cada etapa do
Design Thinking com o conteudo de aula e o espago de discussao.

As perguntas recomendadas foram formuladas para auxiliar no
processo da criagdo do material de discussdo. Sdo elas:

1. Como vocé relaciona o conteldo de aula apresentado

com o que vocé viveu nesta etapa do jogo? Comente 0s

aspectos narrativos e de jogabilidade.

Qual é a importancia desta etapa para a inovagéo?

3. Dé outros exemplos de como vocé poderia pensar e
realizar esta etapa dentro do jogo e também na vida real.

N

A interag@o dos alunos se da por meio da plataforma de auxilio
ao ensino, disponibilizada em um ambiente virtual. A plataforma
permite que o aluno escolha o curso on-line recomendado pelo seu
professor. Dessa maneira o aluno pode participar das atividades
propostas e também discutir sobre o assunto abordado com os
outros participantes.

Desenvolvimento: O conteudo desenvolvido com base nas
informagdes coletadas e a analisadas, ¢ composto pelos seguintes
itens: O jogo Design Thinking & Dragons, site de hospedagem, o
ambiente de aprendizagem e os materiais de apoio ao professor e
ao aluno.

Esta plataforma funciona como uma rede social online, onde o
professor cria seu perfil e um ambiente de aula onde seus alunos
solicitam participagéo. O professor por meio da ferramenta, pode
visualizar o trabalho dos alunos e estes podem visualizar as
respostas dos colegas. O material desenvolvido pelo professor pode
ser aberto ou protegido por senha.

A estrutura montada conta com cerca de uma hora de jogo e duas
horas e meia de discussdo no forum e estudo dos materiais em
média, sendo equivalente a quatro periodos de aula presencial,
podendo ser realizado a distdncia também. Recomenda-se
fortemente que o Design Thinking & Dragons seja jogado, antes de
ministrar qualquer atividade relacionada.

4 IMPLEMENTAGAO DO PROJETO

O objetivo desta se¢do ¢ apresentar as ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento do jogo e também do site, onde estdo
disponibilizados todos os itens propostos, como ambiente de
aprendizagem, material de apoio, cadastro de usudrios e inclusive
o0 proprio jogo. Também serdo apresentados os principais aspectos
que compde o jogo desenvolvido, como sua mecanica, narrativa,
cenarios e personagens.

4.1 Desenvolvimento do jogo

O jogo contou com um total de 132 (cento e trinta e duas) horas de
desenvolvimento, contando 5 (cinco) missdes, baseadas nas etapas
do Design Thinking. As missdes propostas somam 40 (quarenta)
objetivos discerniveis ao longo da aventura e assim, resultando em
3 (trés) possiveis finais diferentes.
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4.1.1 Implementacao

Para o desenvolvimento do jogo, utilizou-se como principal
ferramenta o RPG Maker MV. Essa ferramenta ¢ um motor de
desenvolvimento de jogos em 2D, que possui diversas bibliotecas
e funcionalidade pré-desenvolvidas, como por exemplo,
animagdes, atributos para personagens, padrao ganho de pontos ao
evoluir e fisica de veiculos.

Optou-se por adquirir essa ferramenta, principalmente por ser
disponibilizado um RTP (Run Time Package) juntamente ao motor
de desenvolvimento. O Run Time Package ¢ um pacote com
diversos graficos e efeitos sonoros que podem ser utilizados no
jogo, como por exemplo, musica de abertura, misica de batalha,
icones de itens, icones de habilidades e aparéncia para personagens.
Também foi decisivo para a escolha do RPG Maker MV, que é sua
ultima versdo langada, a troca de sua linguagem de programagao,
que anteriormente era Ruby, e agora passou a ser Javascript. Além
de ser mais familiarizado com a linguagem de programagio atual,
ela também permitiu a publicag@o dos jogos em outros formatos e
plataformas, como a plataforma Web utilizada neste trabalho.

Para o fluxo de desenvolvimento do jogo, optou-se por utilizar o
sistema Kanban, que ¢ um método que visa proporcionar mais
controle sobre os processos de codificagdo. O sistema utilizado
conta com etapas como, tarefas na fila, em desenvolvimento, teste
e tarefas concluidas. Foi utilizada uma ferramenta chamada
KanbanFlow® para gerenciar essas etapas, conforme exemplo
apresentado na Figura 2.

@KanbanF\Dw

Em Desenvolvimento -+ Teste 3/3 4=
(VISIBILIDADE) Barra de vida dos inimigos Sistema de MissBes
= ==
= All 3 subtasks done
Aparéncia pra itens do personagem
Todas as Missdes
Balancear nivel dos inimiges -
Al 4 subasks done
Caminhos do Herdi - Insumos pf Protétipos
B = =l i=

Memria do Heroi ‘

All 4 suntasks done

Figura 2: Algumas tarefas em desenvolvimento e teste na
ferramenta KanbanFlow.

A programagdo em RPG Maker ¢ baseada eventos, que sdo
comandos responsaveis por executar todas as a¢des do jogo. Alguns
exemplos de agdes sdo: alterar nome do personagem, inserir
condicionais, entrar ou sair de um veiculo e iniciar batalhas. A
Figura 3 da exemplos de eventos existentes:

Message Party

Show Text... Change Gold...
Show Choices... Change Items...
Input Number... Change Weapons...

Select Item... Change Armors...

Show Scrolling Text...

Change Party Member...

Figura 3: Exemplos de eventos disponibilizados no RPG Maker

Os eventos apresentados na Figura 3 sdo apenas alguns dos que
podem ser executados diversas vezes, formando uma pagina de
eventos. A pagina de eventos ¢ estruturada, sendo assim, todos os

6 Disponivel em: <https://kanbanflow.com> Acesso em
23/07/2018.
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eventos nela presentes serdo executados em ordem como aparecem,
conforme a Figura 4.

Figura 4: Estrutura de a¢Bes executadas na pagina de eventos

Na figura 4, o personagem nao jogavel Tim Brown abre uma
caixa de dialogo, que contém a imagem e o nome do personagem,
e apresenta um texto informativo ao jogador, em seguida duas
caixas de didlogo sdo abertas informando que o jogador recebeu
alguns itens. Porém, até agora os eventos ndo passaram de apenas
informacdes exibidas ao jogador, entdo, para finalizar, os eventos
Change Items e Change Gold sdo executados finalmente alterando
0 que anteriormente foi informado.

Entretanto, nem tudo ¢ possivel fazer por meio dos eventos
existentes. Visando suprir a necessidade de eventos além dos que
sdo previamente fornecidos, a plataforma passou a disponibilizar
duas alternativas, que sdo: Scripts e Plugins.

E possivel criar Scripts e Plugins em Javascript, para utilizar a
propria biblioteca da ferramenta, e assim, criar uma infinidade de
customizagdes. Um exemplo de script utilizado no
desenvolvimento desse projeto ¢ a alteragdo temporaria do local de
alguns personagens, informando qual evento deve ser transferido,
qual o identificador do mapa e as posigdes x e y do mesmo.

Também se utilizou alguns Plugins, que sdo arquivos no formato
JavaScript, possuindo o conceito de biblioteca. Esses arquivos
visam melhorar a organizagio do c6digo, por geralmente possuirem
diversos Scripts que podem ser utilizados em varias situagdes
durante o desenvolvimento de um jogo. Os Plugins devem ser
referenciados por meio de uma opgao do disponivel no RPG Maker,
e entdo, por meio de pardmetros, seus Scripts sdo configurados e
acionados conforme a necessidade do desenvolvedor.

Gragas a grande popularidade do RPG Maker, sua comunidade
participante de foruns ¢ enorme. A comunidade do RPG Maker ¢
formada tanto por desenvolvedores de jogos, quanto por
desenvolvedores de Plugins, que estdo sempre em busca de
proporcionar uma melhor experiéncia aos jogadores. Sendo assim,
existem diversos Scripts e Plugins disponiveis para suprir as mais
variadas necessidades dos desenvolvedores, que podem utiliza-los
de maneira nativa, ou altera-los em seus jogos.

Um exemplo de Plugin utilizado neste trabalho, ¢ o de criagdo do
livro de missdes (Figura 5), que € visto como um principio basico
em jogos digitais do género RPG, por tornar discernivel ao jogador
quais objetivos ele deve alcangar, o que ele precisa fazer para
alcangar tais objetivos e também as recompensas que recebera por
isso.

XVII SBGames — Foz do Iguagu — PR — Brazil, October 29th — November 1st, 2018 1244



SBC — Proceedings of SBGames 2018 — ISSN: 2179-2259

Disponiveli@)) a situagdo dol Vilarej
#*/Concluido (0) [B ~
(s JFalhou (@) De: Tim Brown
[@s/Todas (1) Localizacaor: Vilarejo

Ualizal || Descrigao:
issdo Atual Falar com o:morador chamado
Mudar Missdo Deliveryson, encarregado em
transportar o alimento até o Dragdo

| JCancelar

Objetivos:
@0bjetivo (1) Falar com
Deliveryson

Recompensas:
@251 Nivel

Figura 5: Livro de miss@es e suas informacdes

O RPG Maker também é acompanhado por um arquivo de ajuda
em sua instala¢@o, que na verdade ¢ sua documentagido completa de
referente as funcionalidades de cada item disponibilizado pelo
motor de desenvolvimento. Além disso, no final da documentagao,
existe uma se¢do totalmente focada na codificagdo de Scripts e
Plugins, como devem ser seus arquivos criados e quais as
bibliotecas disponibilizadas para as fungdes nativas.

Foram desenvolvidos diversos Plugins para o projeto. Um
exemplo é o responsavel por salvar o jogo automaticamente no
momento em que for executado, sem que o jogador precise abrir o
menu e selecionar a opgao de salvar. O principal objetivo € evitar
que o jogador esqueca de salvar o jogo em um momento importante
da narrativa, e caso venham a falhar em alguma de suas missdes,
fique frustrado por ter que jogar tudo o que ja havia concluido
anteriormente, tornando essa uma experiéncia ruim para ele.

4.1.2 Narrativa

O jogo DT&D ¢ um RPG classico. O jogador comeca o jogo como
o heroi, que vem de terras distantes para aprender com o mestre
Tim Brown sobre o Design Thinking. Mas ele se depara com um
grande desafio que nem Brown consegue resolver. O vilarejo onde
ele vive ¢ acometido por 365 dias de inverno, e depende do
aquecimento das caldeiras por um dragdo. Os moradores dividem a
comida com o dragdo, enviando mantimentos a ele de tempos em
tempos. Essa relagdo foi harmoniosa por muitos anos, mas uma
invasdo de diabretes verdes mudou tudo. Um caminho de entrega
de mantimentos que era calmo e tranquilo, agora faz com que o
entregador sofra com saques de comida, deixando quase nada para
o dragéo e para os moradores.

A tarefa do herdi é encontrar uma solugdo para o problema e,
para isso, serd ajudado por Tim Brown e por trés sabios (Gunter,
Amethysta e Sanchez) que irdo propor diferentes saidas para o
problema. Cada alternativa tem seus pros e contras. Por meio da
prototipagem e teste, o jogador precisara escolher qual ¢ a mais
viavel. Ao implementar a solugdo, o aluno descobre o resultado de
sua decisdo em trés tipos de final: o final perfeito, o bom e o ruim.
Em todos eles, existe um tipo de aprendizado que pode ser
discutido.

4.1.3 Cenérios

Foram projetados 18 cenarios para o jogo, de forma a trazer
dinamicidade e senso de novidade ao jogo. Os recursos graficos sdo
nativos da propria ferramenta de desenvolvimento, mas os cenarios
em si foram customizados. O mundo ¢ basicamente composto pelo
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continente de gelo (onde grande parte da agdo se desenrola). Nele
ha o vilarejo (com 5 construgdes diferentes) a caverna (com duas
missdes) e a travessia de gelo. Ja no outro continente, de aspecto
mais tropical, ha o vilarejo, uma casa e a caverna de lava (que tem
um aspecto diferente no cenario, pois a cada passo dado pelo
jogador, ele perde uma quantidade especifica de pontos de
vitalidade). Além disso, os cenarios dos trés finais diferentes
também foram desenvolvidos, sendo alteragdes nos diversos
cenarios.

4.1.4 Personagens

Os personagens nio jogaveis principais sdo Tim Brown, Gunter,
Amethysta e Sanchez. Tim Brown ¢ um homem de meia idade com
aparéncia simpatica, inspirado no autor do livro Design Thinking
[4]. Na historia, o protagonista busca Brown para ser seu mentor e
aprender com ele, mas chegando no vilarejo, ele encontra um
problema que nem o proprio sabio pode resolver sozinho. Ele atua,
entdo, como um guia para o protagonista durante o jogo todo, dando
dicas, ensinando sobre o Design Thinking e propondo tarefas. Ja os
outros trés sdo sabios conhecidos do vilarejo que propdem solugdes
para o problema do aquecimento da caldeira, ao qual o protagonista
precisa interagir e realizar missdes para e junto com eles de forma
a avangar no jogo.

Gunter ¢ um druida que se encontra na casa de Tim Brown em
forma de gato, e se transforma ao conversar com o protagonista em
humano. Ele é um jovem otimista e responsavel pelo final perfeito
do jogo. Ele da a ideia de cultivar frutas que apenas existem no
continente tropical que ele suspeita que o dragdo do vilarejo va
gostar (frutas que os humanos nio suportam o gosto). No final de
Gunter, as frutas de fato satisfazem apenas o dragdo e se ddo bem
no solo do vilarejo de gelo, deixando todos felizes, pois agora a
comida sobra para os moradores.

Amethysta ¢ uma espécie de pesquisadora do subterrineo,
encontrada na caverna do reino de gelo fazendo experimentos com
um material repelente de diabretes verdes. Sua arma de luta ¢ uma
chave-de-fenda e ela ¢ determinada e forte. Esta personagem ¢
responsavel pelo final bom do jogo. Ela propde criar um carrinho
para levar a comida ao dragdo com um material repelente de
diabretes que ¢ raro, mas existe em boa quantidade na caverna. No
final de Amethysta, uma solucdo barata e viavel faz com que toda
a comida chegue novamente ao dragdo, e o vilarejo volte a ser o
que era antes da vinda dos diabretes, mas ainda com o alimento
contado.

Sanchez ¢ um cientista maluco, muito engajado com suas
pesquisas e de aparéncia cansada por estar sempre trabalhando. Ele
¢ a voz da razdo do grupo, e tem muita fé em suas criagdes. Ele é o
responsavel pelo final ruim. Ele propde criar através de uma forga
magica da natureza que ele descobriu e conseguiu canalizar (Linha
de Ley), um gerador que dé energia para a caldeira. Dessa forma, o
dragdo ndo seria mais necessario. No entanto, ao colocar esta
solugdo em pratica, o dragdo retorna ao vilarejo furioso, pois se
sente negligenciado apods tudo o que ele fez pelos moradores. Por
ndo ser empatica com todos, esta solugdo se torna a ruim. A Figura
6 apresenta os avatares dos personagens apresentados
anteriormente.
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Amethysta

Figura 6: Principais personagens nao jogaveis

Ha também outros NPCs (personagens ndo jogaveis)
coadjuvantes, como o Sr. Deliveryson, responsavel por entregar a
comida ao dragdo no vilarejo, cinco moradores que reportam seus
problemas e reagem as escolhas do protagonista, e uma senhora que
mora no vilarejo tropical, responsavel por dar as frutas no caminho
do Gunter. O vilarejo tropical ainda conta com alguns habitantes.

4.2 Desenvolvimento da plataforma

A criagio do  site  disponibilizado no  enderego
<http://thinkingdragons.online/> contou com um total de 20 horas,
divididas entre desenvolvimento e configuracao.

4.2.1 Site e ambiente de aprendizagem

Para a criag@o do site, que € visto principalmente como um material
de apoio neste trabalho, utilizou-se entdo o WordPress, que ¢ um
de sistema de gerenciamento de conteudo web. Esse sistema tem o
PHP como linguagem de programacao e faz uso do banco de dados
MySQL.

Optou-se pelo uso do WordPress principalmente por possuir
diversos modelos pré-prontos de funcionalidades e aparéncias.
Além disso, existem diversos plugins disponiveis gratuitamente
que podem ser encontrados no proprio site’. Alguns plugins
utilizados foram o LearnPress para a criagdo do ambiente de
aprendizagem, o Ultimate Member para o cadastro e login dos
usuarios ¢ 0 Adminimize para a configuragdo de visibilidade para
cada tipo de usuario cadastrado.

No site criado, ¢ possivel encontrar todos elementos necessarios
para a utilizagdo do trabalho proposto, como o jogo, o perfil do
usuario, a criagdo de cursos e a pagina onde o usuario pode solicitar
que seu perfil seja do tipo professor. E também na pagina do
professor, que o material didatico esta disponivel para download.

As duas principais funcionalidades disponiveis no site e
encontradas da barra de navegacdo sdo as opgdes “O JOGO” e
“CURSOS”. Na opgéo “O JOGO”, o usuario ¢ direcionado para a
pagina inicial do site, onde esta o botdo “JOGAR”. Ao clicar no
botdo jogar, uma nova aba do navegador sera aberta com o jogo
desenvolvido neste trabalho. E por meio da opgdo “CURSOS”, que
o professor pode visualizar seu trabalho, assim como os alunos
podem solicitar participagdo do mesmo. ApOs acessar 0 Curso
desejado na lista, é possivel ver sua estrutura, e seu contetido e o
aluno pode acompanhar seu andamento com auxilio da ferramenta.

5 VALIDAGAO

A etapa de validag@o ¢ crucial para que se compreenda como foi a
aceitacdo dos usuarios em relagdo ao jogo, quais pontos foram
positivos e quais poderiam ser aprimorados. Nesta segdo, sera
descrita a metodologia, sua aplicagéo e a analise dos resultados.

7 Disponivel em: <https://wordpress.org/plugins/> Acesso em
23/07/2018.
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5.1 Definicdo da metodologia avaliativa

Para realizar a validagdo do jogo Design Thinking & Dragons,
utilizou-se o modelo de avaliaggo MEEGA+ (Modelo para a
Avaliacdo de Jogos Educacionais), desenvolvido por Petri et. al.
[28]. O Modelo para a Avaliagao de Jogos Educacionais MEEGA+
¢ um aprimoramento do modelo anterior MEEGA. De acordo com
Petri et. al., o modelo anterior possuia algumas limitagdes
relacionadas a compreensdo dos instrumentos de mensuragdo e em
termos de sua validagdo e confiabilidade. O modelo MEEGA+ foi
desenvolvido levando em conta resultados de uma revisdo de
literatura sistematica de modelos de avaliagdo de jogos
educacionais no geral. O modelo da aos criadores dos jogos,
instrutores e pesquisadores um instrumento avaliativo focado em
avaliar jogos educacionais nos ambitos de experiéncia de jogo e
aprendizado percebido.

Em relag@o a experiéncia do jogador, os autores definem que ela
¢ composta por uma série de dimensdes, como atengdo focada,
diversdo, desafio, interagdo social, confianga, relevancia, satisfacdo
e usabilidade. A ultima ainda se fragmenta em cinco subdimensoes:
capacidade de aprendizado, de operacionalizagdo, estética,
acessibilidade e protegdo ao erro do usudrio. Ja em relacdo as metas
de aprendizado, o questiondrio permite customizar as questdes
relacionadas ao tema e necessidade de cada jogo, tornando o
instrumento avaliativo adaptavel. Entretanto, ele avalia a
capacidade do jogo em melhorar o conhecimento nos niveis
cognitivos de lembranga, compreensao e aplicagao. Logo, o modelo
MEEGA+ considera que se pode ter uma nog¢do completa da
qualidade percebida pelo jogador por meio da experiéncia do
jogador e do aprendizado percebido [28]. E importante salientar
que o modelo ¢ majoritariamente quantitativo com trés perguntas
qualitativas finais. Também, como o modelo pedagogico ¢ flexivel,
com as aulas sendo customizaveis, optou-se por avaliar apenas o
jogo em si, pois, dependendo do tipo de material de apoio escolhido
pelo professor, os resultados finais podem ser diferentes. Por conta
disso, focou-se apenas na experiéncia do game.

5.2 Aplicagao

Para a realizagdo dos testes e respostas ao questionario, a
plataforma online do jogo foi divulgada nas midias sociais, mais
especificamente via Facebook e WhatsApp, em grupos onde o
publico-alvo se encontra. Como o publico ¢ de universitarios,
optou-se pela divulgagdo em grupos de universidades e cursos
diversos. Inicialmente, foi solicitado que os interessados jogassem
e, apOs esta experiéncia, respondessem o questionario. A
divulgagio foi feita entre os dias 7 ¢ 15 de junho de 2018. Tanto o
jogo quanto o questiondrio estdo disponiveis no site
<http://thinkingdragons.online/>, sendo acessiveis a todos os
jogadores.

O questionario foi disponibilizado na ferramenta Google Forms,
por ter uma interface mais amigavel para os respondentes. Como o
nimero de questdes € extenso, buscou-se tornar a experiéncia
menos cansativa possivel. No periodo de coleta dos resultados (de
7 a 15 de junho de 2018) foram realizados 18 cadastros no site e
foram obtidas 9 respostas. As respostas foram tabuladas, gerando
uma série de insights sobre a percep¢do dos jogadores que serdo
exploradas a seguir.

5.3 Anélise dos resultados

A faixa etaria predominante dos respondentes foi de 18 a 28 anos,
com apenas um respondente entre 29 e 39 anos. Isso demonstra que
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ha uma tendéncia para o publico universitario ser jovem, entrando
em consonancia com a proposta do género do jogo (RPG), que tem
apelo para esta faixa etaria. Os respondentes foram de
universidades variadas: ULBRA, UNISINOS, UNICTEC,
Faculdades QI, UNIASSELVI, PUCRS, UNIRITTER e UFRGS,
obtendo assim respostas de diferentes contextos. Ja em relagéo aos
cursos, também foi obtida variedade: Analise e Desenvolvimento
de Sistemas, Publicidade e Propaganda, Fisioterapia, Gestdo de TI,
Historia, Ciéncia da Computagio e Psicologia. Com isso, também
se atingiu o publico-alvo, que ¢ de estudantes do ensino superior de
cursos variados, destacando o potencial interdisciplinar do jogo.
Em relagdo ao género dos respondentes, 77,8% sdo homens e
22,2% sdo mulheres. Além destas informagdes de perfil, conforme
o0 questionario pré-definido, também foram feitas perguntas acerca
do nivel de familiaridade dos jogadores com jogos digitais. Nota-
se que todos os respondentes jogam games digitais, ¢ a maioria o
faz diariamente (77,7%), enquanto outros apenas semanalmente
(11,1%) ou mensalmente (11,1%). A familiaridade com os jogos
desta natureza muitas vezes aproxima os alunos mais ainda da aula,
por se tratar de um contetido que tem aceitagéo prévia.

Sobre a experiéncia do jogador, varias perguntas no questionario
fazem com que se pense os diferentes niveis propostos por Petri et.
al. [28]: atengdo focada, diversdo, desafio, interagdo social,
confianga, relevancia, satisfacdo e usabilidade. Serdo observados
apenas os pontos relevantes para esse trabalho para, a seguir, se ter
uma visdo geral da experiéncia do jogador. Em relagdo a atengdo
focada, duas perguntas respondem: “Eu estava tdo envolvido no
jogo que eu perdi a no¢do do tempo” e “Eu esqueci sobre o
ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo”. A maioria dos
respondentes concordou totalmente com as duas afirmagdes (5 em
cada), enquanto 2 de cada apenas concordaram. Na primeira
pergunta, 2 dos respondentes foram neutros (ndo concordo, nem
discordo) e na segunda 2 discordaram da frase apresentada. Logo,
nota-se que o potencial de envolvimento com o jogo pode melhorar
ainda mais, mas ja se mostra significativo.

Ja no que diz respeito a diversdo, pode-se dizer que o resultado
foi positivo. Ao analisar as afirmativas relacionadas a este eixo,
percebe-se que os jogadores se divertiram jogando. A maioria (7)
concordou totalmente ou apenas concordou (2) com a frase “Eu me
diverti jogando”. Outro indicio de engajamento foi a reagdo a
momentos da narrativa. O mesmo resultado da asser¢do acima foi
obtido com a frase: “Aconteceu alguma situagdo durante o jogo
(elementos do jogo, competi¢do, etc.) que me fez sorrir”. Isso
indica que o0 jogo causou emogdes positivas nos jogadores.

No quesito desafio, buscou-se compreender o quio desafiador o
jogo foi para os participantes, seja na aprendizagem do jogo em si,
no processo de jogo ou em relagdo a protegdo contra erros dos
jogadores. Em relag@o as percepgdes iniciais, a frase “Quando olhei
pela primeira vez o jogo, eu tive a impressdo de que seria facil para
mim.” teve concordancia da maioria dos respondentes (8) ¢ apenas
um ficou na esfera neutra. Outra afirmagao nesta linha, “Eu precisei
aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo”, com 8
concordancias e 1 neutra, reforgam o fato de os jogadores ja terem
familiaridade com jogos e, por isso, ha menor curva de
aprendizado. No que diz respeito a experiéncia de jogo, é possivel
notar que a percepcdo da experiéncia ¢ majoritariamente positiva,
dando destaque ao fato de os respondentes considerarem facil de
jogar, que se sentiram realizados ao completar tarefas e que o jogo
oferece novos desafios num ritmo adequado. No entanto, ha espago
para melhorias. Em relagéo a dificuldade de jogar, um respondente
considerou dificil, enquanto 2 responderam que o jogo ndo era
adequadamente desafiador para eles. Isso indica que uma
implementagdo futura para resolver esta questdo seria apresentar
diferentes niveis de dificuldade para serem escolhidos no comego

Education Track — Full Papers

do jogo. Outra sugestdo seria trazer tutoriais ensinando alguns
topicos importantes do funcionamento do game para quem néo esta
familiarizado, pois, conforme os respondentes, o jogo ndo protege
0 usudrio de cometer erros, pois apenas 3 concordaram totalmente,
1 concordou, 3 se apresentaram neutros e 2 discordaram da
afirmagéo: “O jogo me protege de cometer erros”.

No que diz respeito a usabilidade, alguns aspectos do design do
jogo podem indicar a satisfagdo dos jogadores. Sobre a afirmagio:
“O design do jogo ¢ atraente (interface, graficos, etc.)”, 5
concordaram totalmente e 4 concordaram, indicando que o mesmo
¢, de fato, agradavel aos usuarios. Em relagdo a aparéncia do jogo,
nota-se concordancia com o fato de as fontes serem legiveis e os
design como um todo ser consistente. No entanto, ndo foi percebido
espago para a customiza¢do do jogo. Um passo futuro ¢ buscar
adaptagdes em termos de cores buscando a inclusdo de pessoas
daltonicas, por exemplo. Outra forma de customizagdo que poderia
ser implementada adiante é a customizacdo da aparéncia do
personagem principal, que daria mais senso de exclusividade ao
jogador.

Um medidor de satisfacdo importante € se os respondentes
recomendariam o jogo a outros amigos: 8 concordaram totalmente
e 1 concordou com a afirmagdo, o que evidencia o fato de os
usudrios terem saido com uma boa impressdo do jogo como um
todo. Em relagdo ao aprendizado do contetido de Design Thinking,
a frase “Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo” teve
concordancia de todos os respondentes, indicando que, de fato, o
aprendizado foi produtivo.

Considera-se que a criagdo do game Design Thinking & Dragons
foi satisfatéria no que diz respeito ao aprendizado percebido.
Mesmo sem os materiais didaticos, todos os participantes
concordaram em algum nivel que o game foi eficiente em seu
aprendizado e contribuiu para seu conhecimento, sendo adequado
para aprender sobre o assunto e estando claro como o contetido do
jogo esta relacionado com o contetido a ser ensinado. A maioria dos
respondentes também prefere aprender por este método de ensino
do que por outro, havendo apenas 2 indiferentes a questdo. Isto
comprova que o game de fato foi uma iniciativa que contribui de
maneira positiva para o ensino do Design Thinking.

Os respondentes também apontaram os pontos positivos que
encontraram no jogo ¢ o que poderia melhorar. Entre os fatores
positivos se encontram a narrativa/historia, os elementos de humor
inseridos no jogo, didlogos envolventes, alto potencial ludico,
jogabilidade, o fato de estar disponivel para jogar em navegador,
ser simples e relativamente facil e com bons graficos. Nos fatores
a melhorar, foram citados a inser¢do de tutoriais, mais opgdes de
personalizagdo, mais desafios, dinamizac@o nas batalhas (ataques e
habilidades variadas, progressdo de personagens, itens diferentes),
menos inimigos no mapa, indicagao mais clara em algumas missoes
sobre onde encontrar o que precisa ¢ mais opg¢oes de desfecho.
Considera-se que estas contribui¢des podem enriquecer o projeto
futuramente, que sera aprimorado de acordo com a pesquisa
realizada.

6 CONCLUSAO

O presente trabalho apresentou o processo de desenvolvimento do
jogo Design Thinking & Dragons. O jogo educacional, criado na
ferramenta RPG Maker, buscou criar uma experiéncia positiva para
os jogadores por meio da incorporagéo dos conceitos de Interagdo
Ludica Significativa e da Retdrica Processual. A primeira diz
respeito ao efetivo sistema de feedbacks que sdo dados ao jogador,
para que ele entenda ndo apenas a progressdo de seu personagem
como sua progressdo na historia do jogo. Houve uma preocupagio
ao desenvolver Design Thinking & Dragons para que o jogador
recebesse retorno sempre que tivesse realizado alguma tarefa no
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jogo (ao vencer um monstro, saber quanto de experiéncia e ouro
ganhou; ao subir de nivel, receber o aviso, etc.). Além disso, o
jogador tem a possibilidade de acompanhar as tarefas que realiza
no jogo por meio do quadro de missdes, assim, sem se perder no
meio do jogo por ndo saber qual tarefa executar. Ja em relagdo a
Retorica Processual, buscou-se a criagdo de uma narrativa que faz
o jogador de fato executar todas as etapas do Design Thinking,
tendo a experiéncia de fazer escolhas e ter ideias de solugdes para
o vilarejo em apuros. Cada escolha resultou em um final diferente,
uma caracteristica bem comum nos RPGs.

A abordagem ludica com RPG nas universidades ainda ndo ¢
muito presente, pelo que foi possivel constatar na busca de
trabalhos correlatos, mas se mostra um campo interessante. Muitos
jovens que hoje estdo na universidade tem muita familiaridade com
os jogos do género e, ainda, pode-se beneficiar de uma sensagdo de
nostalgia que estes individuos sentem, ainda mais ao jogar Design
Thinking & Dragons, que tem uma estética dos jogos de RPG dos
anos 90. O uso da ferramenta RPG Maker foi muito positivo, pois
ela permite customizagdo com plugins, se adaptando as
necessidades do programador. De fato, ela pode ser utilizada por
outros programadores no futuro para o desenvolvimento de RPGs
educacionais. Ja a escolha de incorporar o jogo a uma plataforma
online se mostrou positiva pois facilita o acesso por parte dos
professores e jogadores e ainda mantém as métricas de acesso,
cadastro e outras informagdes.

A etapa de validag@o do jogo foi crucial para compreender quais
sdo os pontos positivos e a melhorar do jogo. De maneira geral, ele
foi bem aceito pelos jogadores, e o design foi um ponto forte. O
fato de todos os respondentes ja estarem familiarizados com jogos
digitais fez com que a curva de aprendizado fosse menor, por isso,
para uma implementagdo futura, seria importante adicionar
tutoriais ao longo do jogo para auxiliar pessoas que ndo tem esta
experiéncia prévia. Da mesma forma, o jogo ndo se mostrou dificil
para a maioria, mas para alguns o desafio ndo estava adequado.
Assim, pode-se pensar em criar diferentes niveis de dificuldade.
Ainda, a customizacdo do personagem pode ser uma boa
implementacdo futura. Além disso, testes incorporando a
plataforma de ensino também podem ser feitos com turmas reais de
Ensino Superior em um futuro breve. Design Thinking & Dragons,
apesar de ter varios pontos a melhorar, conseguiu atingir seu
principal objetivo: ensinar de forma eficiente o conteudo
relacionado a Design Thinking, fazendo com que os jogadores
inclusive desejassem aprender desta forma em detrimento a outras.
Considera-se, entdo, que o desenvolvimento foi satisfatorio para as
necessidades de ensino apresentadas.
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