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Resumo. Jogos digitais potencializam a aprendizagem contextualizada e significativa, bem
como proporcionam a imersdo e a agéncia do jogador na resolugdo de desafios propostos
durante o ato de jogar. Com base nessas premissas, iniciamos uma pesquisa exploratdria
selecionando pressupostos tedricos que fundamentam o design do jogo Going Abroad 3D como
um estudo de caso. A andlise de jogos comerciais imersivos e de pressupostos tedricos nos
permitiram identificar elementos essenciais que orientaram a elaboracdo do projeto desse jogo
educacional para uso em aulas de Inglés. Os resultados estdo aplicados no design da interface
do jogo e na elaboragdo de sistemas do jogo, o qual conta em seu protdtipo, o menu, a cena
introdutodria e cenarios introdutodrios do jogo com desafios implementados.
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Abstract. Digital games potentialize a meaningful and contextualized learning process, as well
as providing the player with immersion and agency in the resolution of challenges presented
during the gameplay. Based on these premises, we began an exploratory research, selecting
theoretical assumptions that grounded the game level design of Going Abroad 3D as a case
study. The analysis of renowned immersive commercial games, and the theoretical references
allowed us to identify essential elements that guided the development of this serious game for
use in English classes. The results are applied into the design of the game’s interface and in the
game’ system, and it presents till now in its prototype a menu, a cutscene, the initial scenarios
and its challenges implemented.
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1 Introducao

Estudos recentes na area de ensino de linguas mediado por tecnologias digitais mostram que
0 uso de jogos digitais em sala de aula pode ser uma alternativa para favorecer o contato com
diferentes linguagens encontradas nesses artefatos digitais, a interacdo, bem como a
aprendizagem contextualizada e significativa (SYKES; REINHARDT, 2013).

Além desses beneficios, estudos prévios evidenciam que jogos podem potencializar também
o trabalho em equipe, a busca pela construgdo colaborativa do conhecimento, a imersdo e a
agéncia do jogador na resolugdo de problemas propostos durante o ato de jogar (GEE 2005;
SYKES; REINHARDT, 2013; GOMES; REIS, 2019; REIS, 2017).

Com base nessas premissas, observamos que jogos ndo so6 trazem beneficios, mas também
desafios para professores e alunos. Com relagao aos professores, 0 uso desses recursos se torna
desafiador quanto a sua inclusdo na pratica de ensino, pois ndo ha metodologias de ensino que
orientam com clareza como ensinar e/ou explora-los na sala de aula (REIS, 2017; REIS; GOMES,
2019). Ja com relacdo aos alunos, estudos mostram que tanto usar quanto criar jogos, pode ser
uma atividade que desperta a motivacdo, permitir a agéncia do aluno na resolucdo dos
problemas, como também os tornar ativos e engajados no seu processo de
aprendizagem(GOMES, 2017; GOMES; REIS, 2019; LINCK, 2018).

Em vista disso, em estudos anteriores, propostos e publicados por participantes de nosso
grupo de pesquisa (REIS, 2017; REIS; GOMES, 2015; LINCK, 2018; LINCK; REIS, 2019),
evidenciam a importancia de ao utilizar jogos em sala de aula possibilitar a construgdo conjunta
e interdisciplinar de projetos com os alunos, por meio de acdes de pesquisa, ensino e de extensao
na Universidade. Com a intencao de dar continuidade a essa proposta e, considerando a pouca
existéncia de jogos educacionais gratuitos, que sejam motivantes para integrar em aulas de
lingua inglesa, entendemos a importancia de propor novos jogos que favoregam a imersdo do
aluno/jogador em situacGes comunicativas, promovam a pratica da lingua-alvo, sem colocar em
testagem apenas a compreensdo e a tradugdo de vocabuldrios, como recorrentemente
encontramos em propostas de jogos educacionais para o ensino da lingua inglesa.

Por isso, neste artigo partimos do seguinte problema de pesquisa: quais adaptagbes sao
necessarias no processo de roteirizagdo/criacdo da narrativa e do /evel design em um jogo
educacional para que ele se torne engajador e divertido? A partir desse questionamento,
buscamos contribuir com as pesquisas na area e apresentamos a versdo protétipo do jogo
educacional nomeado como Going Abroad 3D (doravante GA 3D), em desenvolvimento junto
com alunos por meio de um projeto de pesquisa.

A tematica do jogo GA 3D explora o universo académico, mais especificamente, ressalta a
importancia do aluno em participar de acdes de pesquisa e intercambio académico, integrando a
esse tema elementos de ficcdo cientifica, com vista a provocar o engajamento e a insercao do

aluno em um ambiente virtual imersivo, por meio de uma histéria instigante. Para elaborar essa
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narrativa, utilizamos como referéncia o estudo de Campbell (2004), para fundamentar e planejar
as diferentes fases do jogo.

E oportuno salientar que o GA ainda estd em desenvolvimento, portanto, neste artigo
abordamos as implementacGes realizadas, até o momento, no Game Design do GA 3D. As quatro
secOes encontradas aqui buscam discutir os seguintes aspectos: a primeira, apresenta os
materiais e métodos utilizados para orientar o desenvolvimento da pesquisa; segunda, traz os
pressupostos tedricos que fundamentam o design grafico e pedagdgico do GA; a terceira, relata
as implementacdes feitas no jogo como resultado do estudo; por ultimo, as consideracdes finais
sobre este trabalho e possiveis rumos para a pesquisa e o processo de desenvolvimento.

2 Materiais e Métodos

Esta pesquisa estd em desenvolvimento pelo GrPesq/CNPq Nucleo de Pesquisa, Ensino e
Aprendizagem de Linguas a Distancia (NUPEAD), na Universidade Federal de Santa Maria, dentro
das agOes do projeto de pesquisa Andlise e Producdo de Aplicativos e Jogos Digitais Educacionais
Interdisciplinares para o ensino de linguas na Universidade!. Nesse projeto, buscamos tanto
analisar jogos digitais para uso em sala de aula, quanto desenvolver jogos e aplicativos para uso
na Educacdo. O projeto supracitado adota os procedimentos metodoldgicos de uma pesquisa do
tipo exploratoria e bibliografica, porque parte da literatura expoente na area para fundamentar
a analise e o desenvolvimento de um jogo educacional digital.

Para isso, a primeira etapa da pesquisa, realizada nos anos de 2018-2019, por meio do
método de estudo de caso, selecionou jogos digitais em 2D2 e em 3D disponiveis no mercado
para analisd-los com relacdo a sua narrativa e interface grafica. Os critérios para escolha dos
jogos foram os seguintes: versdo/localizagdo do jogo em lingua inglesa; gratuidade; ser
disponivel para diferentes plataformas tais como Windows e Android. Além desses critérios,
procuramos identificar jogos que apresentavam gameplay potencialmente engajante, design
grafico atrativo, com alta definicdo que pudessem nos ajudar a perceber a qualidade e a vontade
do jogador de explora-lo. Para avaliar esses aspectos, consideramos as categorias de analise
adaptadas da metodologia MEEGA+ (PETRI; GRESSE VON WANGENHEIM; BORGATTO, 2019),
por meio da avaliagao feita pelos membros da equipe de pesquisa do Jogo.

Por esta pesquisa tratar-se de um estudo de natureza descritiva e aplicada, partimos de
algumas perguntas de pesquisa para orientar a analise dos objetos em estudo, tais como: a)
Como o game design e a narrativa em jogos digitais comerciais sdao propostos?; b) De que
maneira os movimentos retdricos encontradas nas estruturas narrativas dos jogos digitais
analisados servem como base para o entendimento da criagdo de roteiros para jogos

educacionais?; c) Quais elementos linguisticos (textuais, imagéticos, animagdes, multimodais)

1 Registro GAP CAL/UFSM, sob n® 051712.

2 A analise de Jogos em 2D ja foi publicada (GAZEN; REIS; GOMES, 2019), porém resultados com relagdo
aos jogos em 3D ainda sdo iniciais, em vista disso estes ndo serao reportados ainda neste estudo.
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sao utilizados na composicao de um jogo digital em 3D? d) Como organizar as tarefas da equipe
para que o jogo seja desenvolvido dentro do prazo previsto?

A segunda etapa da pesquisa envolveu o desenvolvimento do protdtipo. Neste artigo,
reportamos os procedimentos adotados para elaborar o protétipo do jogo GA 3D, para isso
primeiramente retomamos os pressupostos tedricos que foram basilares para orientar o design
grafico e os sistemas do jogo. Apds, definirmos a narrativa e os desafios do jogo, iniciamos o
desenvolvimento, utilizando como software o Unity.

Como acgao inicial, os bolsistas e participantes do projeto® foram divididos em equipes, sendo
cada grupo responsavel por criar partes do jogo. Por exemplo, os programadores mais
experientes com a ferramenta Unity envolveram-se na criacdo dos sistemas do jogo, tais como
o de didlogo, inventario, sistema de pontuacdo e energia. Outro grupo envolveu-se na elaboragado
dos elementos visuais do jogo, tais como criacdo de itens coletaveis em 3D, construcdo do menu,
de itens do cenario grafico do jogo, e producdo de animagles e avatares.

Na segdo de analise e resultados descrevemos o prototipo do jogo GA 3D e apresentamos as
adaptacdes feitas até o presente momento. E importante informar que testagem inicial do
protétipo ja foi realizada, porém envolveu apenas dois jogadores, sendo um aluno do Ensino
Médio e outro universitario, os quais estdo na faixa etaria de 15 a 21 anos, ambos com perfil de
jogadores experientes, tanto com uso de jogos em PC quanto de consoles, representando assim
o publico alvo do jogo. Devido a isso, neste artigo nos limitaremos a descrigdo do jogo, sem
apresentar ainda dados de avaliacdo da prototipagem.

3 Fundamentacao teodrica para orientar o desenvolvimento do GA 3D

Para produzirmos o GA 3D recorremos aos diferentes pressupostos teoricos para fundamentar
e planejar o desenvolvimento do protdtipo. Esses pressupostos selecionados no formato de
artigos e livros discutem aspectos essenciais para orientar o processo de desenvolvimento de
jogos educacionais (GEE, 2005; CAMPBELL, 2004; FIELD, 2001; SYKES; REINHARDT, 2013).

Um dos estudos basilares do GA 3D é o de Gee (2005) que descreve os aspectos de bons
jogos e os auxilia na identificacdo de diferentes mecéanicas e requisitos, os quais podem ser
encontrados no gameplay de diferentes jogos. Entre esses requisitos, estdo aqueles que
enfatizam a necessidade de chamar a atengao, provocar o engajamento e a interacao do jogador
durante o ato de jogar. Para isso, o estudo supracitado descreve as caracteristicas necessarias
para que jogos tenham uma jogabilidade agradavel, bem como apresentem um nivel moderado
de desafios e recompensas atribuidas aos esforgcos do jogador durante o jogo.

Para Gee (2005), além desses quesitos, todo o bom jogo precisa prever uma boa ordenacgdo
de problemas a serem resolvidos pelo jogador durante o ato de jogar. Esse quesito foi observado
também pela andlise realizada tanto em jogos 2D quanto em 3D. Com isso, consideramos ser

essencial na producao de um jogo educacional planejar e implementar diferentes desafios que

3Agradecemos a equipe que atua junto ao projeto, especialmente ao Renan Cechin Junior (Bolsista
PROBIC/FAPERGS 2020), Bruno Gottlieb, Leonardo Chagas do Nascimento, Elizabeth Nwogo Caroline
Uzoegwu e Glaucio Sales (Bolsista PROBIC/FAPERGS 2019).
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remetem as diferentes situacbes comunicativas em que o aluno-jogador poderia vivenciar
também no mundo real.

Outro estudo basilar do presente estudo é o de Campbell (2004), que orientou a construcdo
da historia implementada no jogo GA 3D. Essa obra nos deu suporte para elaborarmos a descricdo
dos arquétipos para personagens e definirmos o mapeamento da estrutura narrativa, a partir da
conhecida Jornada do Herdi, geralmente citada em narrativas ficticias famosas de livros e jogos.
No GA 3D recriam-se situagdes comunicativas possivelmente vivencidveis em um contexto
universitario, tendo como finalidade (re)contextualizar possiveis interagdes e falas que
acontecem no contexto universitario. Além disso, buscamos incluir nessa narrativa alguns
elementos da ficgdo, que colocam o jogador como um possivel herdi da estéria, buscando aliar a
narrativa e o ludico pela resolucdo de problemas que o jogador encontrara pela interagcdo com
outros avatares no cenario.

Também, durante o processo de (re)escrita da narrativa nos beneficiamos do livro de Field
(2001), que explica o passo a passo de um movimento de roteirizagdo. A partir dessa obra,
organizamos a edicao de documentos que envolvem a producdo textual da narrativa, de modo a
tornar a sistematizacao do trabalho em equipe de desenvolvimento mais fluida e direta.

O GA é um jogo sério para o ensino da Lingua Inglesa, porque permite o aluno vivenciar por
meio do contexto do jogo uma narrativa instigante, que busca envolver o aluno por meio das
interagOes virtuais simuladas para praticar a lingua em estudo. Temos a intencdo de usar o GA
3D como material complementar ao curso de extensdo, English Online (e-3D), oferecido pelo
Laboratodrio de Ensino e Aprendizagem de Linguas Online (LabEOn)*, na Universidade Federal de
Santa Maria, portanto, exploramos no jogo fungdes de linguagens relacionadas também as
tematicas propostas no curso, a fim de complementar o uso da lingua alvo em estudo, por meio
do ato de jogar.

O GA diferencia-se dos demais jogos educacionais para o ensino de linguas, porque busca
por meio do ato de jogar permitir que o aluno-jogador construa o texto da narrativa pelas suas
escolhas. Ao recorrer a mecanicas e elementos de jogos, comumente encontrados em jogos
comerciais, planejamos por meio das missdes e desafios favorecer a interagao, propondo um
jogo educacional que ndo tenha foco apenas em aspectos linguisticos, mas que favoreca a
aprendizagem da lingua de modo significativo, por meio de atividades que envolvem a leitura
verbal e ndo verbal, a resolucdo de puzzles, pela agéncia e imersdo no contexto do jogo.

Por isso, tomamos como referéncia também o livro de Sykes e Reinhard (2013) que discute
os beneficios do uso didatico de jogos no ensino de linguagens, salientando a importancia de
criar um jogo com a orientacao voltada para a tomada de atitude do jogador na resolugao de
problemas. Desse modo, o jogador pode fazer uso do seu senso de agéncia e de sua liberdade
de decisbes influenciarem no contexto com o objetivo de afastar o jogo da logica de expor o
aluno/jogador a constante aplicacdo de exercicios estruturalista de forma compulsiva e
descontextualizada (SYKES; REINHARDT, 2013).

*http://www.ufsm.br/labeon
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Somam-se as obras citadas, algumas contribuicdes de experiéncias prévias com o
desenvolvimento e/ou analise de jogos (sérios ou comerciais) em 3D, tais como os estudos de
Reis et al. (2012), Dickey (2011), Amaro (2016) e Coelho (2013), que nos auxiliaram a planejar
0S passos necessarios para as etapas de produgdo do GA 3D, bem como nos advertiram a respeito
de praticas de pouco sucesso ja implementadas.

Ademais, com a preocupagdo em criar um design grafico engajante para o GA, iniciamos
estudos sobre os pressupostos basilares da gramatica visual (NASCIMENTO; BEZERRA;
HERBELE, 2011; UNSWORTH, 2006; KRESS, 2010), com a intengao de identificar padrdes que
possam contribuir para a construcdo de um design grafico mais efetivo para comunicar os
desafios do game ao jogador, por meio de consideracGes teodricas quanto aos sentidos contidos
nos mais comuns tipos de imagens, servindo de orientagdo para a criacdo de estimulos visuais
gue agreguem coeréncia e atratividade ao contexto interno do jogo e assim complementar a

narrativa visual do jogo. Como salienta Peréz-Latorre et al. (2017),

0s aspectos sociossemioticos em um jogo podem ser Uteis para entender ndo
apenas a interface/superficie audiovisual do design de videogames, mas também
sua estrutura geral, incluindo a estrutura mais profunda, ou seja, seu nacleo
processual, formado pelas regras e mecanicas do jogo (PEREZ-LATORRE et al.,
2017, p. 588).

Como temos a intengdo de propor o GA 3D para acesso via Android, fez-se necessario também
estudar pressupostos que discutem a aprendizagem ubiqua, e o texto de Rosell-Aguilar (2017)
traz um olhar voltado ao estado da arte no que se refere ao uso de aplicativos moveis em geral
no ensino de linguas. As classificacbes propostas para avaliar aplicativos trazem caracteristicas
gue devem ser fazer presentes naqueles que sdo exclusivos para o ensino de linguas, e, ainda
salientam a importancia de avaliar entre os aspectos tecnoldgicos os elementos de gamificacdo,
ou seja, buscam avaliar se o aplicativo considera os elementos encontrados em jogos, tais como
missdes, desafios, imersao narrativa, pontuacao, avatares, badges, ranking, entres outros, para
gerar o engajamento do usuario no aplicativo.

Em se tratando de uma proposta de jogo educacional para mobile, pensamos que o GA pela
sua natureza multimodal, enquanto género abarca diversos modos de comunicagao e recursos,
porém € necessario ainda buscar mais estudos que ajudem identificar critérios para avaliacao de
aplicativos mobile, como parametros para verificar se os requisitos levantados sdao encontrados
€m nosso jogo.

Além desse estudo, por meio da exposicao de perguntas referentes a qualidade de um game
enquanto ferramenta educacional, o artigo de Petri, Gresse von Wangenheim e Borgatto (2019)
apresenta um modelo de questionario avaliativo para jogos sérios, denominado MEEGA+, como
um instrumento que torna possivel a inferéncia de alguns aspectos necessarios a essas aplicacdes
para que seu resultado seja uma experiéncia agregadora de conhecimentos a seus jogadores.
Desse modo, compreender esse modelo nos auxiliou na selecao de aplicativos/jogos mais
promissores para aplicagdo em contextos de ensino e, também, possibilitou a avaliagdo do jogo

GA 3D, apés a aplicagdo dos testes iniciais conduzidos pelos bolsistas do projeto.
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4 Descricao do prototipo em construcao: o jogo Going Abroad 3D

Para o desenvolvimento do projeto do Jogo GA 3D, recorremos a plataforma Unity, que traz
possibilidade de utilizacdo de elementos criados por outros desenvolvedores em nosso projeto.
Assim, tivemos acesso a iniUmeros elementos graficos e funcionais para o GA, pela loja oficial da
Unity (UnityAsset Store), a qual possui varios componentes disponiveis para uso livre, desde
simples modelos até projetos completos, que o game designer pode usar para conhecer e
aprender mais sobre as possibilidades da ferramenta.

Em nossa andlise prévia de jogos comerciais, evidenciamos que esses jogos em sua
roteirizacdo, de modo geral, orientam-se pelo o que € proposto por Campbell (2004), em que
um problema é apresentado ao jogador, o qual ele/a busca a resolugdo. Por isso, baseiam-se em
desafios e usam a parte grafica para dar sustentacdo a narrativa. Aliando esse tipo de proposta
a construcao dos jogos educacionais, decidimos fazer do GA 3D um jogo em que o design e a
narrativas sao complementares para a busca da resolugao do problema apresentado.

Nos anos de 2018 e 2019, a equipe de programacao do projeto era bastante inexperiente
quanto ao desenvolvimento de jogos com a ferramenta Unity (linguagem C#), em vista disso, a
maneira mais agil e pratica de realizarmos nosso projeto foi a adogdo de mecanismos que atuam
como partes integradas a plataforma, dando ao motor maiores e/ou melhores funcionalidades.
Para encontrar tudo o que precisdvamos para o desenvolvimento do jogo, realizamos uma
extensa pesquisa no site da Unity, com o propodsito de localizar recursos gratuitos para
usufruirmos no GA, ja que o projeto ainda ndo tem financiamento e apenas conta com duas
bolsas de Iniciagdo cientifica e, do trabalho voluntario de alunos de graduacdo, para o
desenvolvimento.

Ao elaborarmos o projeto do GA 3D, concebemos que ele precisa ser um recurso compativel
com o maior nimero possivel de computadores, ou seja, com baixos requerimentos de hardware
(sem deixar de proporcionar interagdo e diversdo ao usuario), a fim de favorecer a
implementacdo da comunicacdo multimodal que sustenta o enredo, haja vista que temos a
intencdo de disponibilizar tal produto para uso em escolas publicas. Por isso, escolhemos uma
estética cartunesca (Low Poly), com graficos simplificados, que proporciona um acesso facilitado
ao jogo e, também, tal estilo hoje possui um bom nivel de adesdo por parte dos jogadores.

Depois de uma vasta pesquisa na loja da Unity, constatamos que o jogo seria esteticamente
mais atraente se obtivéssemos um pacote coeso de objetos para compor a cena. Entdo,
adquirimos dois pacotes: o Polygon - City Pack’, para o cenario urbano da universidade, e o
Polygon - Adventure Pack®, para complementar a flora e as paisagens naturais do cenario. Essas
colecbGes vém diretamente ao encontro da proposta grafica do GA 3D.

Embora os pacotes escolhidos para orientar o design tenham nos auxiliado, o design grafico

do jogo precisa ajustes e elaboragdo de novos itens e avatares que sao essenciais para constituir

5https://assetstore.unitv.com/packaqes/Bd/environments/urban/polvqon-citv-pack-95214

6https://assetstore.unitv.com/packaqes/3d/er1viror1ments/fantasv/loolvqon-adventure-pack-80585
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os cenarios do jogo. Para entender melhor sobre a proposta, bem como sua narrativa,
descrevemos algumas implementacbes ja realizadas, tais como o menu inicial, a cena

introdutoria e alguns sistemas elaborados até o presente momento no GA 3D.

4.1 Menu inicial e Cena introdutoéria

Ao analisarmos os jogos em estudo na etapa diagndstico, notamos que, em sua grande
maioria, sao apresentados o menu e a cutscene. Para criarmos o menu com logo que identifica
o jogo, utilizamos o proprio software da Unity que permite usar a plataforma para elaborar um
menu de inicializagdo(Figura 1). Porém, a plataforma ndo remove a logo da engine (Unity),
fazendo com que a marca aparega ao final do desenvolvimento.

Para elaborar o menu foi feito um Script para auxilio da cena, introduzido diretamente no
canvas do jogo. Primeiramente, foi feito a capa do jogo, para isso editamos as imagens no
photoshop. Em segundo lugar, elaboramos um script para executar as funcdes dos botdes
inseridos no canvas do jogo. No menu principal optamos por apresentar os seguintes itens: New

game, Continue Game, Opc¢des, Créditos e Sair.

Figura 1 -Tela de abertura (menu-titulo)

Fonte: Banco de dados dos autores.

O botdo New Game é o de inicializacdao de um novo jogo, o Continue Game é responsavel por
dar continuidade a um jogo que foi iniciado anteriormente. J& o Opc¢bes traz no script uma
segunda funcdo para o menu, que permitirdo a personalizacdao do Jogo, por exemplo, o icone
Tela (define a resolugao da tela), Qualidade (a qualidade das texturas), volume (aumenta/diminui
sons/musicas) e o tela cheia (amplia a tela, caso o usudrio esteja jogando com a tela
minimizada). Ainda, no menu, temos os Créditos que irdo informar a equipe de desenvolvedores
e/ou pessoas que participaram do projeto do jogo e, por ultimo, temos a opcdo de sair, para o
jogador finalizar/desconectar do jogo.

As cenas introdutérias (cutscenes) tem a intengao de provocar o jogador ao engajamento. Ao
iniciar o jogo, a cena inicial geralmente expde o game ao aluno, contextualizando o problema
gue norteara sua insergdo na narrativa. No GA 3D, o jogador assume o papel de um pesquisador
gue ird participar de um intercdambio académico em um pais estrangeiro e, nesse contexto foi

chamado para fazer parte de uma equipe que tem a missdo de tornar possivel a comunicagao
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com seres interdimensionais recém-chegados a Terra, mais especificamente, no campus de uma
universidade.

Ao contextualizar o problema da histdria, procuramos instigar o jogador na investigagdo e na
resolucdo dos desafios propostos no jogo por meio de uma cena introdutdria. Essa cena tem
papel importante para contextualizar a narrativa e foi produzida com o objetivo de chamar a
atencdo do aluno/jogador ao engajamento. Para isso, tivemos a colaboragdo do Nucleo de

Tecnologia Educacional (NTE) da UFSM para desenvolvé-la. A Figura 2 ilustra partes da cena.

Figura 2 - Cenas do jogo

WHEN STRANGE HUMANOID CREATURES
FLE AICUNAWA WY ERSITS APPEARED WALKING IN THE CAMPUS

\').

EVEN TLER S EACADEN | N VDV Ti ¥4

HED) ANDASKIN G N SEN 57 " HOW DID THEY COME TO OUR WORLD?"

Fonte: Banco de dados dos autores.

O processo de desenvolvimento da cutscene comegou com a criagdo de um documento
compartilhado no formato de tabela, contendo a narrativa, com exemplos de imagens que
poderiam montar a cena e a descrigdao do que elas deveriam representar. A versao inicial foi
criada em forma de storyboard e, por fim, foram produzidos os quadros, que compdem a
animacao final. O cenario planejado para o GA 3D é de uma universidade ficticia do Canada, por
isso optamos por projeta-la de maneira minimalista e funcional, tentando manter no mapa
apenas espacos Uteis para o desenvolvimento da narrativa e dos desafios. A Figura 3 representa

uma parte da universidade do jogo.
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Figura 3 - Cenarios da entrada da Universidade em construgdo.

Fonte: Banco de dados dos autores.

O GA 3D trata-se de um jogo em que a interagdo dialdgica entre personagens é a principal
mecanica de sua jogabilidade. Desse modo, a narrativa adaptada conta com algumas adigdes
oportunas ao novo estilo grafico do jogo, que levam em conta os desafios a serem resolvidos no
cenario do game. Por exemplo, na versdo 3D é viavel criar puzzles mais elaborados e mecanicas
gue consideram as dimens&es extras do cenario. Além disso, os objetos tém formas mais bem
definidas, o que induz o jogador a compreender melhor seus possiveis usos, as quais se somam
as pistas provenientes da linguagem verbal.

Figura 4 - InteragGes no cendrio inicial do jogo.

Fonte: Banco de dados dos autores

Outros recursos utilizados no projeto, até o presente momento, sdo os sistemas de didlogo,
de camera, de movimentacdo do jogador, o de ajuda linguistica e o de inventario. O sistema de
didlogo, por exemplo, permite que o jogador altere a narrativa enquanto suas agdes e escolhas
modificam a continuidade dos didlogos. Com isso, temos liberdade para adaptar o jogo conforme
0 jogador for progredindo na trama, e permitindo que ele explore os diferentes modos de
linguagem e/ou semioses, encontradas no jogo.

O sistema de diadlogo é feito a partir dos mecanismos certo, indiferente e errado para indicar
as escolhas que o jogador fez, afetando diretamente o sistema de espirito, o qual se trata de um
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medidor capaz de reagir e armazenar dados sobre diversos eventos no mapa que envolvem as

escolhas do jogador e o auxiliam a sentir-se incluso na histéria.

Figura 5 - Interface de didlogos e sistema de ajuda linguistica, com algumas interacdes implementadas.

VIP (veT-pe)
n, Informal
A person of great importance or influence, especially a dignitary
who commands special treatment. 5

Fonte: Bancos de dados dos autores

Com relacdo ao sistema de ajuda linguistica, buscamos dar destaque colorido a algumas
palavras/expressoes encontradas nos didlogos que, ao serem clicadas, trardo mais informactes
sobre elas. Além disso, no menu de didlogo existe ainda a opcdo do jogador fazer uma ligacdo
para uma especialista virtual para perguntar o significado de uma expressdo/vocabulario que ndo
a compreendeu. Isso é feito por meio do clique na palavra, que aparece durante o didlogo com
destaque em letras coloridas, como mostrado na Figura 6.

Figura 6 - Didlogo com destaque

FASSISTENTE:

Also, your team is waiting for your there. However, you look very
tired. You should eat something to get some back before we
go.

Fonte: Bancos de dados dos autores

Para garantir a agéncia do aluno em alguns momentos do jogo, além do sistema de escolhas
de didlogo, ele ainda tem a possibilidade de editar algumas informagdes, sejam essas seu home
ou sua area de atuacdo, ao personalizar seu avatar. Também, alguns personagens (NPCs’)
podem pedir para que o jogador execute algumas tarefas, das quais a realizagao interfere
diretamente na barra de espirito. Exemplos de tarefas consistem na busca/coleta de itens e
retorno para um NPC para efetivar a troca por uma recompensa. Na cena inicial, o desafio é
comprar um café e leva-lo ao NPC que o solicitou. Para completa-lo, o jogador precisa ir até o
posto, adquirir o produto (que apds aquisicao fica em seu inventario) e retornar ao avatar para
entregar o item solicitado.

! Non-Playable Character
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Figura 7 - Jogador comprando o café no posto de conveniéncia e interagdo com os itens de compra.

RTENDENTE:

Hil how.can | help you?

Fonte: Bancos de dados dos autores

Ao explorar o jogo, o aluno podera coletar itens coleciondveis que serdo todos incluidos no
inventario. Esses itens poderdo ser solicitados em missdes diferentes, e, ainda, utilizados para
resolver alguns mistérios que surgirdo durante a narrativa, com a intengdo de tornar o jogo mais
imersivo e fascinante durante o ato de jogar. A Figura 8 ilustra alguns itens inseridos no

inventario.

Figura 8 - Inventario

Fonte: Bancos de dados dos autores

Nossa intengdo neste artigo foi apresentar a versao protétipo do GA 3D, bem como descrever
alguns dos sistemas planejados, tendo em vista mostrar um trabalho colaborativo desenvolvido
entre uma equipe interdisciplinar formada basicamente por uma professora orientadora e
alunos(as) de graduacdo® que participam do projeto de pesquisa na universidade. As atividades
de pesquisa, realizadas pelos participantes, envolvem desde aprender a pesquisar pressupostos
tedricos, bem como discuti-los e avalia-los, e, ainda, aprender a manusear as ferramentas

8 . ~ I .
Neste momento fazem parte da equipe quatro alunos de graduacgao, os quais sao de diferentes cursos
de graduagdo e um aluno voluntario do ensino médio. Os cursos envolvidos nesse momento na equipe sdo
da drea de Letras e da Ciéncia da Computagao.

173



INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.23, n.2, maio./ago. 2020.  ISSN digital 1982-1654
ISSN impresso 1516-084X
revista@pgie.ufrgs.br

necessarias para o desenvolvimento de jogos digitais, ja que tanto no curso de graduacdao em
Letras, quanto no curso de Ciéncia da Computacdo, ndo ha disciplinas obrigatdrias curriculares
em que os alunos possam cursar para aprender a desenvolver jogos, especialmente utilizando a

engine Unity.

5 Consideracgoes Finais

Nossa pesquisa constatou que propostas narrativas em jogos comerciais sdao pensadas para
captar a atencao do jogador ainda que em jogos relativamente simples. Por outro lado, o game
design se beneficia ao ter suas mecanicas bem integradas a narrativa do jogo. Portanto,
propomos o GA 3D como um jogo que se baseia em didlogos e agdes que exploram os diferentes
aspectos linguisticos para construir a experiéncia do jogador.

Nesta fase do projeto, o prototipo do jogo conta com a cutscene introdutdria e dois cenarios
iniciais concluidos em que o aluno é convidado a resolver os desafios ao compreender as opcoes
linguisticas apresentadas, bem como ao resolver puzzles que o desafiem a coletar itens dentro
do jogo que trardo pistas para serem utilizadas em futuras cenas do jogo.

A narrativa ja tem mais fases planejadas, com desafios definidos, que ainda necessitam ser
implementadas na programacao do jogo. A ideia de trabalhar cooperacdo e colaboragdo no jogo
€ um desafio que exige dos programadores entender melhor sobre como estruturar um sistema
multijogador, o que é desejavel ja que temos intengdo de usar esse jogo em situacbes de ensino,
em que dentro da sala de aula, o aluno colabora um com outro na construcdo do seus
conhecimento linguistico, motivando assim a aprendizagem significativa, a interacdo, o suporte
de andaimes durante o ato de jogar e de aprender.

Nossos proximos passos incluem dar continuidade a pesquisa por funcionalidades que tornem
nosso trabalho mais agil e tragam novas oportunidades de experimentacdo ao processo de
desenvolvimento, tais como as possibilidades de producao em paralelo de uma versado do GA 3D
para dispositivos mobile e o suporte ao sistema de multijogador. Devemos salientar que a equipe
de design conta com pessoal reduzido e, por isso, a experiéncia de desenvolvimento traz desafios
imprevistos. Dessa forma, a principal limitacdo do projeto é conseguirmos colaboradores fixos e
com o conhecimento necessario para colaborar no design do jogo digital. No entanto, o objetivo
de criar um jogo educacional digital engajante para o contexto brasileiro, que se afaste da fama
de games chatos no ensino, nos motiva a implementar uma narrativa que proporcione a imersao,
a interagao, a construgdao do conhecimento de modo compartilhado e colaborativo, bem como
busquem fomentar principios de aprendizagem de bons jogos como os identificados por Gee
(2005), e possibilite o aluno usar e aprender a lingua inglesa, de modo lddico e por meio da
interagcdo com as diversas linguagens em foco no jogo.

Testes pilotos ja foram realizados e contemplaram a aplicacao do jogo com individuos do
publico-alvo (alunos do Ensino Médio e universitarios). No entanto, necessitamos coletar mais
dados com alunos provenientes para uma avaliagao conclusiva do jogo GA 3D, incluindo a sua

insercdo em contextos formais de ensino.
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A versdo prototipo do jogo para PC esta disponivel para download no site do projeto,

(http://coral.ufsm.br/labeon/index.php/seriousgames/). Como estamos em fase de testagem

do jogo, adicionamos também um questionario para que os jogadores possam avaliar e nos dar
retorno sobre tal produto. Esperamos que o prototipo possa ser jogado em diferentes contextos
de ensino e que as colaboragdes advindas dessa testagem possam gerar novas reflexdes sobre

0 processo de design de jogos educacionais digitais.
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