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Resumo — Este artigo apresenta o processo de
desenvolvimento de um jogo digital educacional, voltado
para estudantes recém-formados em cursos de licenciatura,
que enfrentam diversos problemas em sala de aula,
principalmente causados pelas individualidades de cada
estudante, sejam elas resultantes de niveis cognitivos
distintos até problemas psicolégicos. O jogador seguira a
narrativa de um professor recém formado que tera de
administrar suas aulas, testar seus conhecimentos técnicos e
mediar conflitos, com jogabilidade inspirada pelo género
RPG.
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I. INTRODUCAO

A carreira de magistério oferece ao docente uma gama
de desafios que vai muito além do contetido técnico, que
deve ser ensinado em sala de aula. E claro que o dominio
deste conteudo ¢ primordial para que o professor possa
exercer sua profissio de forma satisfatoria, para os
discentes. No entanto, o ambiente escolar também exige
que o professor saiba lidar com as individualidades de seus
alunos, sejam elas no ambito cognitivo ou emocional,
tendo que lidar, em seu dia-a-dia, com as mais variadas
dificuldades.

Sabendo destas dificuldades, que sdo ampliadas para
professores recém formados, sem a experiéncia real em
sala de aula, este projeto visa oferecer a estudantes de
licenciatura a oportunidade de utilizar uma ferramenta que
ofereca algumas situagdes desta rotina em sala de aula,
onde este possa aprimorar seu contetido técnico e também
conhecer ¢ interagir com estas situa¢des. Para isso serad
utilizado o modelo de aprendizado baseado em jogos
digitais (games).

Este  artigo descreve a  metodologia  do
desenvolvimento deste jogo educacional, ainda em
andamento. Este projeto € apoiado pela [removido para
blind review], que prop0s edital para o desenvolvimento de
jogos digitais para estudantes de licenciatura.

A.  Motivagdo

Estudantes de graduacdo, das mais variadas areas de
licenciatura, acabam ndo vivenciando diversas situagdes
comuns em um ambiente escolar no seu periodo de
estagio, por terem um convivio reduzido com as turmas e,
principalmente, por ndo se integrarem totalmente no corpo
docente presente nas escolas onde realizam o estagio.

O projeto visa oferecer estas experiéncias ao
estudante/jogador, ao mesmo tempo em que seu
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conhecimento técnico a respeito do contetido didatico de
seu curso ¢ testado.

B.  Obyjetivos

O principal objetivo desta pesquisa ¢ desenvolver um
jogo digital, voltado para discentes de cursos superiores de
licenciatura em qualquer area, onde estes possam, além de
testar seus conhecimentos especificos com relagdo ao
conteudo a ser ensinado em sala de aula, durante sua
carreira de docéncia, experimentar situacdes comuns em
sala de aula, desde o planejamento e desenvolvimento de
suas aulas, até o relacionamento com os alunos, sendo
estes possuidores das mais variadas caracteristicas
cognitivas e comportamentais.

Tais experiéncias incluirdo desde estratégias para
melhorar o desempenho individual e coletivo das turmas
até a detec¢do e tratamento de bullying. Em paralelo o
jogador experimentara situa¢des frequentes a carreira
docente para o enriquecimento de seu curriculo, como a
submissdo em editais, eventos, congressos, entre outros.

II.  REVISAO DA LITERATURA

Nao apenas como ferramentas de entretenimento, os
games podem ser utilizados como um recurso de
aprendizagem. Em 2002, Gariss et al. [1] introduziu um
modelo baseado em aprendizagem através de games,
mostrando como funciona esta integracdo. Este modelo
(Figura 1) cria uma correlagdo entre atividades baseadas
em simulacdo e o mundo real, associando eventos dos
jogos a eventos da realidade.
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Figura 1. Modelo de aprendizado baseado em games (Garris et al., 2002)

Em [2] é estudado o engajamento intelectual do
jogador e como isso pode nos ajudar a avaliar o jogo como
ferramenta de aprendizado. Para isso unem-se aspectos
emocionais e cognitivos [3], baseando-se na psicologia
humana [4] [5], categorizando-os em quatro elementos
chave:
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* clementos motivacionais: que influenciam o
pensamento do jogador, levando a agdes e reagdes que
resultem em um aprendizado;

* eclementos interativos: oferecem ao jogador a
oportunidade de participar e se envolver em atividades do
jogo;

* elementos de diversdo: oferecem um senso de
prazer e excitagdo com a participacio no jogo;

* elementos multimidia: envolvem o jogador
através de interacdo fisica e/ou multissensorial.

O género RPG (Role-Playing Game) ilustra a relag@o
entre o modelo de aprendizado baseado em jogos e o jogo
em si, tendo como objetivo entreter o jogador, podendo ser
classificado como um entretenimento educacional, onde é
oferecida ndo apenas uma forma de resolugdo de
problemas, onde cada jogador constrdi seu proprio
personagem, criando um senso de imersdo maior. A forma
como os jogadores sao recompensados, neste género de
jogo, onde normalmente o desempenho do jogador permite
que este compre itens e amplie sua jogabilidade, também
oferece um forte suporte emocional [6].

Aliado ao RPG, jogos que utilizam um principio
baseado em narrativa, onde o jogo possui uma historia
mais elaborada ao invés de apenas manter o foco em
jogabilidade, a¢des e eventos, possuem um maior indice de
apreciacdo ¢ motivacdo. Isso pode afetar diretamente a
experiéncia do jogador e seu desempenho durante o
aprendizado proposto [7].

III. TRABALHOS CORRELATOS

Estidios de desenvolvimento de games independentes
antes estavam limitados aos que estivessem dispostos a
manter contratos comerciais burocraticos com as grandes
publishers (distribuidoras) do mercado, normalmente
exigindo um  grande investimento  financeiro,
principalmente para a confeccdo de cartuchos e discos. No
entanto, com a facilitagdo em distribuicdo de seus jogos
através de lojas online [8], estudios independentes
puderam se aventurar no mercado, permitindo ndo apenas
o desenvolvimento de jogos visando um retorno
financeiro, mas também jogos voltados para o ensino e
aprendizagem.

Prova dessa variedade ¢ a quantidade de artigos
submetidos para a trilha de Educagdo, do SBGames,
evento no qual este esta sendo submetido.

Dentre os diversos jogos apresentados, com a tematica
educacional, destacou-se o trabalho de Muller e Cruz [9],
no qual se propoe o desenvolvimento de um jogo voltado
para o letramento digital de professores recém formados.
Tendo como objetivo expandir os recursos utilizados em
sala de aula, ndo se prendendo apenas ao quadro, livros e
atividades comuns do dia-a-dia escolar, mas fazendo uso
de recursos mais modernos, como projetor, computador,
games em smartphones e tantos outros recursos
disponiveis nos dias de hoje, a fim de aumentar o interesse
dos alunos e, consequentemente, seu aprendizado.

Semelhante a este projeto, o jogo proposto por Muller e
Cruz também coloca uma professora como personagem
principal, utilizando como base da narrativa o inicio da
carreira de magistério da mesma, aumentando seu grau de
imersdo com os jogadores e futuros professores.
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IV. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

A equipe envolvida no desenvolvimento deste projeto
ja possuia uma boa integracao, pois trabalhavam juntos ha
cerca de um ano em um grupo de estudos voltado para o
desenvolvimento de jogos digitais. Tal integragdo
contribuiu para um prévio conhecimento sobre as
habilidades técnicas de cada um dos membros, o que
contribuiu para a distribuicdo de tarefas durante cada
processo.

A. Definicoes técnicas

Com as necessidades pré-estabelecidas por edital, no
qual o projeto recebeu apoio para sua execugdo, houve
algumas reunides para a definigdo das principais
mecénicas do jogo, sforytelling, tecnologias utilizadas,
visual e género do jogo. Cada sugestdo era analisada se
contribuiria para a satisfagdo de tais necessidades.

Com relacdo ao género do jogo, foi escolhido o RPG,
por permitir uma imersdo no personagem e no ambiente,
que ¢ exatamente o que se pretende oferecer neste projeto,
onde a experiéncia do jogador com professor deve ser
oferecida de forma mais natural e livre.

A identidade visual contara com todo o cenario criado
em um ambiente tridimensional, utilizando o software 3D
Studio Max para sua construgdo, optando por uma
navegacdo de camera isométrica, oferecendo uma
visualizagdo ampla de todos os acontecimentos ocorridos
em tela, onde o jogador podera se movimentar livremente
entre as dependéncias do colégio e dentro da sala de aula
(Figura 2).

Figura 2. Arte conceitual de uma das salas de aula, mostrando a
visualizagdo da cena de forma isométrica.

A game engine escolhida para implementacdo do
projeto foi a Unity 3D, popular em desenvolvimento de
jogos 2D e 3D por uma série de motivos, dentre eles:
oferecer uma versdo sem custo do software, desde que o
jogo produzido atenda aos requisitos de uma licenca
gratuita [10]; familiaridade da equipe com a ferramenta;
oferecer a possibilidade de compilagio do jogo para
diferentes  sistemas  operacionais e  plataformas;
configuragdes visuais avancadas para qualquer estilo
artistico escolhido e boa compatibilidade com os principais
softwares de modelagem 3D do mercado; permitir o
desenvolvimento de qualquer estilo e mecanica de jogo
(Figura 3).
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Figura 3. Cena de uma sala de aula, montada no software Unity 3D

B. Dindmica e mecdnica do jogo

Inicialmente o jogador devera personalizar seu
personagem, onde este encarnard um professor recém
contratado em uma escola. No inicio do jogo ele lecionara
em uma turma de ensino fundamental e conforme o
jogador avanga, coletando pontos de experiéncia
(denominados pontos de curriculo), podera lecionar em
turmas de outros niveis, como ensino médio e superior. Em
cada um dos niveis de ensino o conteudo técnico testado
serda pertinente ao grau de escolaridade, bem como os
problemas oferecidos pelos alunos também. Por exemplo,
estudantes de ensino fundamental n3o terdo problemas
relacionados a relacionamentos amorosos que possam
afetar seu desempenho em sala de aula, em contrapartida
problemas familiares poderdo afetar estes alunos mais que
estudantes do ensino superior.

Cada turma do jogo contarda com uma criagdao
procedural de personagens, permitindo que cada um dos
estudantes tenham suas proprias caracteristicas fisicas,
comportamentais ¢ de aprendizado. Conceitos de RPG
serdo utilizados para a criacdo destes personagens, onde
diferentes caracteristicas impactardo diretamente nas
decisdes que o professor devera tomar para evoluir a turma
como um todo.

Cada uma das caracteristicas dos estudantes impactara
no seu processo de aprendizado, desde fisicas até
comportamentais. Por exemplo, alunos com excesso de
peso ou de baixa estatura poderdo sofrer bullying por parte
de seus colegas. Caberd ao professor observar
comportamentos fora do comum (normalmente em
didlogos e nos corredores da escola) para auxiliar o
estudante e, consequentemente, melhorar seu desempenho
com relagdo ao contetido programatico.

Diversas caracteristicas serdo implementadas, dentre
elas:

* Aprendizado: atengdo, esforgo

e Areas de conhecimento: linguagens,

humanas, biolodgicas, artes

* Fisicas: raga, altura, peso, deficiéncia (caso

possua)

e Mentais: autoestima, humor, felicidade

exatas,

Cada caracteristica influenciard no desempenho dos
alunos, cabendo ao professor melhorar as que possuirem
pontos baixos.

Cada personagem estudante também contard com
habilidades distribuidas nas principais areas de
conhecimento, descritas a seguir:

* Artes
* Ciéncias Biologicas
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* Ciéncias Exatas
¢ (Ciéncias Humanas
* Linguagens

Tais habilidades permitirdo um aprendizado mais
rapido por parte do aluno, de acordo com o contetido a ser
trabalhado. Cabe ao jogador melhorar estes pontos para
que cada estudante consiga obter um desempenho
satisfatorio na area de conhecimento ministrada, de acordo
com seu curso de graduacdo na licenciatura especifica. A
Figura 4 exemplifica como os niveis de habilidades e
caracteristicas mentais ¢ de aprendizado em graficos de
radar, usados normalmente em distribui¢do de habilidades
de skills (habilidades) em games de esportes e RPGs,
sendo também adotados para apresentacdo de estatisticas
esportivas, por oferecer uma compreensdo geral de um
conjunto de dados [11].

Habilidades em
Areas de conhecimento

Caracteristicas
Mentais e de Aprendizado

Linguagens Auto-estima

Exatas Artes Atengao Esforco

Humanas Biolégicas Felicidade Humor

Figura 4. Habilidades e caracteristicas dos personagens estudantes.

Além dos desafios comportamentais, que melhorardo o
desempenho individual dos estudantes, o jogador
enfrentara desafios voltados para a area de licenciatura do
curso em que atua. Estudantes de Matematica, Letras,
Biologia, Geografia, etc, enfrentardo desafios de acordo
com sua area de formacao.

A dinamica do jogo ocorrera por meio de "partidas",
que acontecerdo no formato de aulas, onde diversos mini
games serdo apresentados ao jogador, testando o seu
conhecimento.

De inicio o professor devera gerenciar seu cronograma,
planejando entre a criagdo de planos de ensino, onde
devera optar por ministrar uma aula expositiva, uma aula
de resolugdo de exercicios por parte dos alunos, atividades
avaliativas, entre outras. Nesta etapa os contetidos
especificos do jogador serdo testados de acordo com o
nivel de escolaridade da turma. Turmas de ensino
fundamental terdo seu contetido apropriado, assim como o0s
demais niveis.

Durante uma partida, por exemplo, um dos alunos pode
realizar uma pergunta, onde o professor devera escolher a
resposta correta em um curto periodo de tempo, quanto
mais rapido e mais acertos, mais o professor influencia a
turma com sua "habilidade de conhecimento". Durante a
corre¢do de atividades avaliativas, o jogador tera de
identificar erros e acertos dos alunos, durante sua corregao.
Cada uma destas atividades serd um dos mini games do
jogo, que serdo os responsaveis por quantificar a
pontuagdo do jogador. Outros mini games serdo
apresentados, tornando a jogabilidade a mais varidvel
possivel.

Como recompensas pelas partidas, o jogador recebera
“Pontos de Curriculo”, que funcionardo como a moeda do
jogo. Com estes pontos o jogador poderd obter recursos
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que influenciardo o desempenho de suas turmas, seja em
sua atencdo e outras caracteristicas mentais dos estudantes,
podendo variar de acordo com cada perfil. Estes recursos,
normalmente, serdo objetos fisicos “comprados”, ja que a
“compra” se dara através de sua influéncia na escola,
através destes pontos.
Dentre alguns recursos que poderao ser obtidos, estdo:
* Ensino fundamental: globo terrestre, maquetes,
lapis de cores, quebra-cabegas, quadros de
tabuada, pecas de figuras geométricas.

* Ensino médio: projetor, tabela periodica,
experimentos de Fisica, experimentos de
Quimica, esqueleto (boneco), manequim de
orgdos humanos, maquetes de relevo.

* Ensino superior: projetor, computadores,
internet.

Outra mecénica permitira a participagdo em editais,
eventos, congressos, seminarios, etc., a fim de melhorar
seu curriculo pessoal. As submissdes tentardo se manter as
mais fieis a realidade, desta forma o jogador se
familiarizara com o processo de uma escola real.

C. Area de licenciatura

Para atender quaisquer cursos de licenciatura, todo o
contetido relacionado as disciplinas de cada curso podera
ser criado, importado, exportado ou compartilhado entre
outros jogadores, outros cursos ou universidades. Um dos
membros da equipe € responsavel apenas por pesquisar
contetdo referente as areas de conhecimento, organiza-las
por nivel de escolaridade e formata-las nos formatos dos
mini games.

Todo este conteudo serd armazenado em diretorio
especifico, em formato XML/JSON, permitindo que
ferramentas externas sejam criadas para a criagdo de novo
contetido, enriquecendo ainda mais a experiéncia do
jogador.

Uma vez que um novo conteido seja criado, por
exemplo relacionado a area de Matematica, ele podera ser
compartilhado com outras universidades a fim de
estudantes de licenciatura em Matematica possam utiliza-
los em seu jogo. Desta forma a limitagdo de contetido se
torna inexistente, dependendo apenas da comunidade para
a expansdo da plataforma para todas as areas de
licenciatura.

V. CONCLUSAO

Com o inicio da carreira de magistério, estudantes de
licenciatura, recém-formados, enfrentam as dificuldades de
uma sala de aula, que vao muito além do dominio técnico
de contetido que o futuro professor necessita para uma aula
de qualidade. Ao se deparar com a individualidade de cada
estudante, com diferentes niveis cognitivos, de interesse na
area de atuagdo do professor, problemas pessoais
familiares ou com colegas de turma, ¢ tantos outros que
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podem influenciar negativamente o aprendizado do aluno,
cabe ao professor encontrar solugdes criativas e mediar
conflitos, buscando com que toda turma possa aprender ao
maximo.

Durante o desenvolvimento do projeto, a principal
dificuldade foi definir como as caracteristicas de cada
estudante seriam criadas proceduralmente, mantendo a
personalidade de cada um verossimil. Estuda-se a
possibilidade de se criar personagens com historias mais
bem trabalhadas e caracteristicas Unicas, que serdo
distribuidos pelas turmas, a fim de tornar a narrativa mais
interessante e oferecer maiores desafios ao jogador. No
quesito técnico visual, a etapa de modelagem de
personagens serd iniciada, ja que a modelagem de objetos
de cena foi finalizada.

Pretende-se finalizar uma versdo beta até o inicio de
2020 para que estudantes voluntarios de algumas
universidades parceiras iniciem as etapas de testes.
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