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Resumo

A cultura é um dos elementos mais importantes para uma sociedade. Entretanto, muitos contetdos
culturais séo dificeis de serem preservados e acabam sendo esquecidos. O rapido avanco
computacional das Gltimas décadas amenizou esse problema, por exemplo, por meio dos jogos
digitais, que se popularizaram e se difundiram ndo apenas como artefatos de entretenimento, mas
também para a educacdo. Destaca-se que, revisando a literatura observa-se a existéncia de
pesquisas que foram feitas sobre a atuacdo dos jogos sérios como ferramentas para o ensino de
conteudos culturais. Tal fato permite a catalogacdo de modelos e frameworks que auxiliam o
desenvolvimento dos jogos sérios para esse fim. Nesse contexto, este trabalho teve como objetivo
projetar e desenvolver prototipo de jogo sério para ensinar o comportamento de “caracterizar
elementos culturais de estados brasileiros”, bem como avaliar evidéncias preliminares de
usabilidade, engajamento e potencial eficiéncia para o ensino desse comportamento. Como caso
de uso, optou-se por trabalhar no jogo os elementos culturais relacionados a culinaria,
monumentos historicos e historia de cidades. Com base em frameworks atuais, foi construido um
Game Design e desenvolveu-se um prot6tipo por meio do motor de jogos Unity. Posteriormente,
juizes, que representam o publico-alvo, avaliaram usabilidade, engajamento e potencial
eficiéncia do protétipo. Como resultado, verificou-se que o protétipo foi positivamente avaliado
pelos juizes e pode se tornar uma ferramenta auxiliar no ensino da cultura brasileira. Estudos
futuros precisam testar o prototipo com participantes, buscando comparar conhecimento antes

da aplicacéo do jogo e apds, de modo a avaliar a sua eficiéncia para o ensino.
Palavras-Chave: Cultura Brasileira, Educagdo, Jogos Sérios.

Abstract

Culture holds immense significance within a society. However, the preservation of cultural content often poses
challenges, leading to its eventual oblivion. Recent advancements in computational technology have played a crucial
role in mitigating this issue, particularly through the emergence of digital games. These games have not only gained
popularity as entertainment artifacts but have also been utilized for educational purposes. It is noteworthy that
existing scientific literature demonstrates the utilization of serious games as tools for imparting cultural knowledge.
This research enables the development of models and frameworks that facilitate the creation of serious games
specifically designed for this purpose. In this context, this work aimed to design and develop a serious game prototype
to teach the behavior of “characterizing cultural elements of Brazilian states”, as well as to evaluate preliminary
evidence of usability, engagement and potential efficiency for teaching this behavior. As a use case, it was decided
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to work in the game with cultural elements related to cuisine, historical monuments and the history of cities.
Leveraging contemporary frameworks, a Game Design was constructed, and a prototype was subsequently developed
utilizing the Unity game engine. The prototype's usability, engagement, and potential efficacy were then assessed by
Jjudges representing the target audience. The judges' evaluations yielded positive results, indicating that the prototype
possesses the potential to serve as a valuable auxiliary tool for teaching Brazilian culture. Future studies should
focus on testing the prototype with participants, comparing their knowledge before and after engaging with the game,
to effectively evaluate its teaching efficacy.

Keywords: Brazilian Culture, Education, Serious Games.

Resumen

La cultura representa uno de los elementos fundamentales para una sociedad. No obstante, muchos contenidos
culturales resultan dificiles de preservar y terminan cayendo en el olvido. Los avances computacionales rapidos de
las ultimas décadas han contribuido a paliar este problema, destacando los juegos digitales, los cuales se han
popularizado y difundido no solo como meros artefactos de entretenimiento, sino también con fines educativos. Cabe
sefialar que, al revisar la literatura, se puede observar la existencia de investigaciones que abordan el papel de los
Juegos serios como herramientas para enseniar contenidos culturales. Este hecho permite la catalogacion de modelos
y marcos que facilitan el desarrollo de juegos serios con este proposito. En este contexto, este trabajo tuvo como
objetivo disefiar y desarrollar un prototipo de juego serio para ensefiar el comportamiento de "caracterizar los
elementos culturales de los estados brasilerios", asi como evaluar evidencias preliminares de usabilidad, compromiso
v eficiencia potencial para ensefiar ese comportamiento. Como caso de uso se decidio trabajar en el juego con
elementos culturales relacionados con la gastronomia, los monumentos historicos y la historia de las ciudades.
Basandonos en los marcos actuales, se construyo un diserio de juego y se desarrollo un prototipo utilizando el motor
de juegos Unity. Posteriormente, se evalué la usabilidad, el compromiso y la eficiencia potencial del prototipo por
parte de jueces que representaban al publico objetivo. Como resultado, se comprobo que los jueces evaluaron
positivamente el prototipo, lo que sugiere que podria convertirse en una herramienta complementaria para enseniar
la cultura brasilefia. En futuros estudios, serd necesario probar el prototipo con participantes con el fin de comparar
sus conocimientos antes y después de jugar, con el objetivo de evaluar su eficacia en la enserianza.

Palabras clave: Brasileiia Cultura, Educacion, Juegos Serios.

1 Introduciao

A cultura ¢ um dos principais elementos que caracteriza o modo de vida de uma sociedade,
determina o comportamento dos seus membros € que produz impactos sobre as suas chances de
sobrevivéncia ao longo do tempo (Moreira, Machado, & Todorov, 2013; De Rose, 2016). Por essa
razdo, ¢ esperado que os membros de um grupo tenham acesso aos elementos culturais da
sociedade em que vivem. Do contrario, estardo marginalizados e terdo perdas em termos de
percepgao de pertencimento a um grupo, de grau de participagdo na vida social e de frui¢do dos
bens produzidos por um povo (Pedroso, 1999).

Para entender o que significa ndo ter acesso a cultura, basta pensar, por exemplo, o que
significaria ndo falar a lingua do local em que se vive, ndo observar as leis em vigor, ndo adotar
as vestimentas e costumes morais existentes e nao conseguir desfrutar — por ndo conhecer ou ndo
entender — das belezas decorrentes de expressoes artisticas. Dessa forma, disponibilizar ao
individuo o acesso a cultura de sua sociedade ¢ fundamental. Nessa perspectiva, o presente estudo
buscou atuar no sentido de utilizar a tecnologia computacional para favorecer aprendizados sobre
a cultura, contribuindo, portanto, com a redu¢do da marginalizacdo de pessoas em relagdo a
cultura do local em que vivem.

Vale ressaltar, ainda, que o ensino da cultura deve ser incentivado para que as pessoas
entendam melhor a sociedade da qual fazem parte, permitindo que elas se identifiquem e
participem de sua comunidade, promovendo um sentimento de pertencimento e favorecendo uma
melhor convivéncia social, em um ambito local, nacional e global, uma vez que o individuo passa
a conhecer, entender e respeitar as diferencas entre as micro e macro sociedades. Essa relevancia
do ensino da cultura, principalmente a partir de recursos ludicos, se amplia cada vez mais,
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conforme o Brasil experimenta fendmenos sociais como o aumento de criangas e jovens
migrantes, que tem se intensificado desde 2018 (Oliveira & Tonhati, 2022).

Destaca-se também que alguns aspectos culturais sdo mais dificeis de se preservar e ensinar
através de métodos didaticos tradicionais, baseados, predominantemente, na fala do professor,
devido, em grande parte, a sua natureza intangivel. Nesse contexto, as tecnologias computacionais
sdo bastante aderentes ao propoésito de preservagao desse tipo de contetido por poderem utilizar
diversas midias no processo de representacdo dos elementos de uma cultura, e pela elevada
capacidade de armazenamento e recuperacao rapidas e seguras das informagdes.

Além disso, ressalta-se que os dispositivos que executam as tecnologias computacionais tém
sido amplamente utilizados, facilitando, assim, que o ensino chegue ao maximo possivel de
pessoas. Ademais, devido ao isolamento social causado pela pandemia do COVID-19, novas
politicas e metodologias foram adotadas para dar continuidade a educacdo em instituicdes
publicas de ensino, o que acabou intensificando o aumento do uso de aparelhos eletronicos, de
softwares e da Internet.

Complementarmente, de acordo com estudos realizados pela Pesquisa Game Brasil (PGB,
2021), nos ultimos anos a populagdo brasileira que consome jogos digitais tem crescido
consideravelmente. Os jogos digitais s3o softwares que buscam proporcionar lazer e
entretenimento. Com o avango da tecnologia, eles se tornaram cada vez mais complexos e
adotados para diferentes finalidades, inclusive, no ambito do ensino. Os jogos voltados para outros
objetivos além do entretenimento, tipicamente envolvendo o ensino e treinamento de algum
comportamento socialmente relevante, sio chamados de jogos sérios (Djaouti et al., 2011).

Nos ultimos anos, 0s jogos sérios avancaram a um nivel em que eles sdo considerados como
metodologias de ensino alternativas aos métodos tradicionais (Anastasiadis et al., 2018), devido
a capacidade deles de virtualizar muitos processos e situacdes, como um procedimento cirirgico
ou uma aula de direcdo, permitindo-lhes atuar nas mais diversas areas, como medicina,
engenharia, entre outros. Em especial, destaca-se o uso dos jogos sérios como uma ferramenta
poderosa para o ensino de elementos da cultura (Mortara et al., 2014), sendo essa aplica¢do que
pretendemos examinar neste estudo.

A cultura do Brasil ¢ um elemento importante para os membros de nossa sociedade, devendo
a preservacdo e transmissao de contetidos culturais ser valorizada e incentivada. Contudo, existe
um desafio para preservar e transmitir: cada Estado brasileiro possui sua propria cultura e muitos
dos contetdos culturais sao dificeis de se preservar e/ou divulgar. Logo, h4 a necessidade de se
utilizar novos métodos para se preservar e transmitir essa cultura. O problema considerado neste
trabalho € expresso na seguinte questdo: Como desenvolver um jogo sério capaz de fornecer
suporte ao ensino de elementos culturais dos estados brasileiros? Assim, o objetivo deste trabalho
foi projetar e desenvolver prototipo de jogo sério para ensinar o comportamento de “caracterizar
elementos culturais de estados brasileiros”, bem como avaliar evidéncias preliminares de
usabilidade, engajamento e potencial eficiéncia para o ensino desse comportamento. Como caso

de uso, optou-se por trabalhar no jogo os elementos culturais relacionados a culinaria,
monumentos histdricos e historia de cidades.

De acordo com a teoria analitico-comportamental (TAC), adotada neste estudo, o termo
comportamento se refere a relacdo entre uma acdo apresentada por uma pessoa (R) em um dado
contexto (S) e as consequéncias especificas (S) produzidas por essa agdo (Luiz & Botomé, 2017).
Esse termo abarca expressdes como sentimentos, cognigdes, condutas, habilidades, competéncias,
aptiddes, entre outros que, no limite, tratam de uma relagdo entre o que uma pessoa faz e o seu
ambiente (contexto e consequéncias). Na educa¢do, a ado¢cdo da TAC ¢ vantajosa, pois as
intervengoes baseadas nessa teoria possuem evidéncias favoraveis de eficiéncia (Cianca et al.,
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2020). Adicionalmente, a TAC preocupa-se em nao s6 delimitar de modo explicito como ensinar,
mas o que precisa ser ensinado, isto €, qual(is) comportamento(s) precisam ser aprendidos.
Ensinar, nesse sentido, ¢ o nome do processo de arranjar condig¢des que facilitem o aprendizado
de comportamentos, enquanto aprender ¢ o nome dado a mudanga que ocorre no repertério de
uma pessoa, seja pela aquisicao ou aperfeigoamento de comportamentos (Luiz & Botomé, 2017).

Ressalta-se que este € um estudo da area de Informatica na Educagao (conforme defini¢des
propostas por Bispo Jr. et al., 2020) e, em termos metodologicos, a natureza do método adotado ¢
aplicada, pois utiliza conhecimentos basicos e tecnologicos e, como finalidade, busca um novo
produto ou processo (Jung, 2004). Por ser um estudo aplicado de um protétipo de jogo, foi
possivel avaliar apenas evidéncias iniciais de seu potencial em termos de usabilidade,
engajamento e eficiéncia no ensino, a partir da percep¢ao de juizes que testaram o jogo. Por isso
usamos a expressao “‘evidéncias preliminares”.

Este artigo estd organizado em seis se¢des, contando com a Introdugao que ja foi apresentada.
As demais segdes estdo organizadas da seguinte maneira: na Se¢ao 2, Fundamentos Teoricos, sdo
apresentados os principais conceitos abordados neste trabalho, especificamente, jogos sérios e
cultura; na Secao 3, Trabalhos Correlatos, sdo analisados os trabalhos relacionados a solucao
proposta; na Secao 4, Método da Solugdo Proposta, ¢ descrita a metodologia da solug¢ao proposta
e as suas etapas de execucdo; na Sec¢do 5, Avaliagdo e Resultados, apresenta-se o projeto e
execucao da avaliagdo experimental da solugdo proposta, e seus resultados. Por fim, na Secdo 6,
Consideracdes finais, sdo apresentadas as conclusdes e perspectivas futuras da pesquisa.

2 Fundamentacao tedrica

Nesta secdo sdo apresentados os elementos tedricos que nortearam o desenvolvimento desta
pesquisa. Dentre eles, destacam-se a compreensdo de cultura e a sua importancia para um povo,
bem como as defini¢gdes e aplicabilidades de jogos sérios para o ensino da cultura.

2.1 Jogos sérios

Os jogos digitais, ou video games, sdao aqueles em que jogamos com o auxilio de aparelhos
audiovisuais (computadores, consoles, smartphones etc.). Eles possuem décadas de historia, sendo
que os softwares pioneiros surgiram na década de 1940, tornando-se populares e economicamente
acessiveis ao publico entre 1950 e 1960. O crescimento do interesse pelos jogos resultou no
surgimento de uma industria, que aumentou ainda mais a presenga dos jogos na sociedade. Com
o avango da tecnologia, essa industria cresceu exponencialmente, em particular na década de 1990
com a introducao de novas tecnologias, como CDs e aparelhos moveis (Santos, 2023).

A industria de jogos digitais, ao longo do tempo, além de sua consolidagdo, foi
encontrando novos espacos e oportunidades para atuar, ndo ficando restrita & dimensao do
entretenimento. Uma dessas oportunidades, foi a aplicagdo de jogos em contextos de ensino e
treinamento de comportamentos socialmente relevantes, dando origem aos jogos sérios. Existem
diversas defini¢des do que ¢ um jogo sério. Sawyer (2002) fornece uma definicdo baseada na ideia
de conectar um proposito sério a conhecimentos e tecnologias da industria de jogos digitais. Zyda
(2005) conceitua jogos sérios como aqueles em que a parte “séria” € o envolvimento pedagogico
com atividades que procuram educar ou instruir, utilizando o entretenimento. Djaouti et al. (2011),
por sua vez, definem jogos sérios como aqueles designados para algum proposito primdrio, que
ndo seja apenas entretenimento. Podemos observar uma semelhanga entre esses conceitos, € a
partir disso entender os jogos sérios como aqueles que visam ensinar uma pessoa, fazendo uso da
diversdo como um elemento engajador. Nos dias atuais, 0s jogos sérios estdo presentes nas mais
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diferentes areas da sociedade. Algumas das mais comuns e amplamente conhecidas sdo a satde e
o0 treinamento corporativo.

Os jogos sérios sao, especialmente, Uteis porque apresentam a possibilidade de introduzir
entretenimento ao processo educativo. Isso, segundo Prensky (2002), faz com que o aprendizado
se torne uma experiéncia nao apenas mais agradavel, atraente e envolvente, como também mais
efetiva. Anastasiadis et al. (2018) complementam essa ideia ao explicarem que com o rapido
avanco da tecnologia e da digitalizagdo dos aspectos da vida diaria, os educandos necessitam de
experiéncias de aprendizado mais interativas e engajantes, o que pode ser propiciado pelos jogos
sérios. Nos ultimos anos surgiram varios jogos sérios, bem como varias pesquisas e estudos sobre
eles. Zhonggen (2019) realizou uma metanalise de diversos estudos e pesquisas referentes a jogos
sérios e apontou que eles se mostraram efetivos tanto no aprendizado de diversos
comportamentos, como também na manuten¢do dessas aprendizagens ao longo do tempo.

Na area de desenvolvimento de jogos um conceito importante € o de game design, ou
design de jogos, que se refere ao processo de aplicar a pratica do design a criacdo de um jogo, seja
esse educacional ou comercial. Diversos tipos de jogos, analogicos e digitais, se beneficiam dos
elementos e principios do game design, sendo que esses principios também se manifestam em
outras areas na forma de gamificagdo. O game design faz parte do processo de desenvolvimento
de um jogo, estando presente desde sua concepgdo até sua forma final. Zubek (2020) define tal
conceito fragmentando-o em trés elementos: (1) mecanicas, que se refere ao sistema de regras e
objetos do jogo; (2) gameplay/jogabilidade, que envolve interacdes entre jogador, sistema e suas
mecanicas; (3) experiéncia do jogador, que diz respeito a como o usudrio se sente ao jogar o jogo.

Semelhante ao conceito de projeto na literatura administrativa (Institute, 2018), o design
atua como um plano para a construgdo de um objeto ou sistema na forma de um produto, o qual
neste caso seria um jogo. Tomando o ponto de vista de um jogo como um produto, e com base na
literatura de marketing, que considera um bom produto como aquele que satisfaz as necessidades,
preferéncias e expectativas do consumidor (Kotler, 1993), € possivel observar que o design de um
jogo influencia na sua qualidade. Dessa forma, o game design de um jogo auxilia na criagdo e
desenvolvimento das caracteristicas, elementos e aspectos essenciais desse jogo, possibilitando
que os desenvolvedores entendam e implementem melhor a ideia proposta.

Para esta pesquisa, leva-se em consideragdo o game design voltado para os jogos digitais
sérios. Conforme apontado por Rooney (2012), um jogo divertido ndo necessariamente constitui
uma experiéncia de aprendizado e, portanto, ¢ importante fundamentar um jogo sério com um
framework teorico que integre e balanceie os campos da pedagogia e do game design. Dessa
forma, o game design para jogos sérios precisa levar em consideragdo, além dos demais aspectos
de entretenimento, os aspectos pedagdgicos. Isso pode resultar em um game design mais
complexo do que aqueles utilizados para jogos de entretenimento. Tanto Rooney (2012) quanto
Catalano et al. (2014) expdem a importancia de se ter uma base tedrica da Psicologia e da
Pedagogia referente a como o processo de aprendizado ocorre, de modo a utilizar esse
conhecimento durante a implementagdo de elementos do design de um jogo sério. Nesta pesquisa,
adotou-se como referencial tedrico a Andlise do Comportamento (para mais informagdes,
consultar Luiz & Botomé, 2020; Cianca et al., 2020).

Dentre os diversos elementos de design existentes, Mortara et al. (2014) destaca a
relevancia do género, indicando o género de aventura como apropriado para implementar uma
abordagem de ensino do tipo “aprender fazendo”. Essa estratégia pode ser relacionada a teoria
analitico-comportamental, que enfatiza a importincia de que o aluno apresente os
comportamentos definidos como alvos da intervencdo educacional e possa, entdo, ser
consequenciado em funcdo da apresentacdo desses comportamentos, 0 que promove O
aprendizado. Por isso, esse foi o género escolhido no presente trabalho.
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Mortara et al. (2014) destaca também outros dois fatores do design de um jogo sério que
afetam a sua efetividade: (1) ambiente atraente e significativo: refere-se principalmente aos
aspectos graficos, em que se deve decidir pela utilizagdo de graficos 3D ou 2D, com base no
publico-alvo; e (2) modalidades de interagdo: nesse fator ¢ chamada a aten¢ao ao meio fisico no
qual os jogos sdo manifestados, como navegadores e dispositivos moveis.

Por fim, existem varias referéncias de metodologias de design criadas ou adaptadas para
jogos sérios, que podem auxiliar no seu desenvolvimento. A metodologia dos 5SM (Method,
Milieu, Manpower, Machine, Material), de Marfisi-Schottman et al. (2009), por exemplo, pode
ser aplicada no desenvolvimento de jogos sérios e possibilita uma visdo geral da sua produgdo. J&
Westera et al. (2008) propos uma abordagem que visasse diminuir a complexidade dos jogos
sérios para um melhor desenvolvimento deles, dividindo o jogo em trés fases: conceitual, técnico
e pratico. Arnab et al. (2015) propds o modelo LM-GM (Learning Mechanics-Game Mechanics),
que oferece uma visdo mais sistematica da relacao entre os elementos de jogo e da pedagogia para
apoiar a analise, especificagdo e design de jogos sérios. O modelo considera varios aspectos, como
tarefas, objetivos e atividades, derivados de diferentes abordagens pedagogicas, que podem ser
aplicados para diferentes elementos de um jogo sério, como em suas mecanicas. Carvalho et al.
(2015) definiu um modelo baseado na teoria da atividade e inspirado pelo modelo LM-GM. O
modelo oferece um framework que enxerga o jogo sério como parte de um sistema de aprendizado
complexo que inclui a presenga do fator humano, e apresenta uma estrutura hierarquica de
atividades, divididas em atividades de jogo, atividade de aprendizado e atividades instrucional. O
presente trabalho usou prioritariamente a metodologia de Westera et al. (2008), devido a sinergia
da sua simplicidade e os objetivos do jogo proposto.

2.2 Cultura e Direitos

Nao existe consenso em relagdo a como estudar e definir o fendmeno denominado cultura.
Contudo, como precisamos de um conceito orientador para este trabalho, ¢ til considerarmos o
que os antropdlogos falam sobre cultura. Segundo Taylor (1871), podemos definir cultura como
um complexo de comportamentos € normas sociais presentes nas sociedades humanas, e que
engloba os conhecimentos, as crengas, a moral, as leis, a arte e todos os habitos e capacidades que
podem ser adquiridos pelo ser humano nessas sociedades. A cultura ¢ um dos elementos que
caracterizam uma sociedade, a ponto de ser um dos fatores que as diferencia.

Em um exame dos elementos constituintes de uma cultura, podemos identificar dois tipos
basicos: tangiveis e intangiveis. Os elementos tangiveis sdo fisicos, como locais historicos,
documentos, construgcdes, monumentos e obras de arte. Buchli (2004) define esse tipo de cultura
como qualquer objeto utilizado por humanos para sobreviver, definir relagdes sociais, ou que
beneficie o estado mental, social ou econdmico das pessoas. E importante destacar que os
elementos tangiveis transferidos de sociedades passadas para os tempos atuais sdo considerados
como patrimdnio cultural tangivel (Sullivan, 2016).

Os elementos culturais intangiveis sdo expressdes imateriais de uma cultura, tais como
tradigdes, crengas, lingua, folclore, valores filoséficos, comportamentos e expressoes artisticas
(Macionis & Gerber, 2011). Dessa forma, a cultura intangivel possui um aspecto mais simbodlico
e abstrato (Everett, 2012), o que ndo muda o fato de que tais elementos produzem impactos na
vida concreta das pessoas como ¢ o caso da lingua falada por um povo. Da mesma forma que
temos o patrimonio cultural tangivel, ha também o patrimonio cultural intangivel. A UNESCO
(2003) definiu esses patrimdnios como sendo as praticas, representacdes, expressdes € 0s
conhecimentos e habilidades que um grupo, comunidade ou individuos reconhecem como parte
de seu patrimonio cultural. Esse patrimonio costuma ser passado de geragdo a geracao através de
tradigdes orais, artes, rituais, dentre outros meios. Por ser algo concreto ¢ mais facil mostrar e
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ensinar elementos tangiveis do que intangiveis, que sao abstratos. Contudo, ambos sdo igualmente
importantes para um povo, e sao objeto de estudo deste trabalho.

Para entender como podemos ensinar elementos culturais intangiveis, ¢ ttil analisarmos
também o conceito sobre cultura advindo da Psicologia, cujo foco estd no comportamento dos
individuos, articulando esse conceito com as contribui¢des da Antropologia. Definimos, entdo,
cultura como o ambiente social que gera ¢ mantém o comportamento dos membros de um grupo
especifico, constituindo um conjunto de praticas sociais que sdo transmitidas entre geragdes
(Moreira et al., 2013; De Rose, 2016).

Esse ambiente social, de modo genérico, consiste em um conjunto de regras que
especificam o que ¢ bom, o que ¢ ruim, o que ¢ aceito, o que ¢ proibido, o que se espera de cada
pessoa, contemplando, portanto, o que conhecemos como leis, moral, tradi¢des, valores e afins
(Moreira et al., 2013). Desse ponto de vista, o termo cultura pode tanto ser analisado como uma
variavel que impacta o comportamento dos seus membros, como também enquanto um conjunto
de préticas sociais de um determinado grupo que evolui ao longo do tempo e que impacta sobre o
aumento ou a diminui¢do das chances de sobrevivéncia de um grupo (De Rose, 2016). Neste
trabalho, pretendemos colocar as pessoas em contato com ambientes sociais especificos, para que
aprendam a identificar a que aspectos culturais esses ambientes se relacionam.

Importa destacar que a cultura consiste em um aspecto tdo central na vida de um povo,
que o Estado passou a proteger o direito de acesso a cultura. Esse direito adquiriu status de direito
humano universal, sendo protegido pela Declaragdo Universal dos Direitos Humanos (Assembly,
1948), que garante a todos o direito de participar da vida cultural de sua comunidade. No Brasil,
a Constituicdo Federal garante aos seus cidaddos, dentre os direitos fundamentais e sociais, o
direito a Cultura. O Art. 215 da Constitui¢do Federal do Brasil prevé que “O Estado garantira a
todos o pleno exercicio dos direitos culturais e acesso as fontes da cultura nacional, e apoiara e
incentivard a valorizagdo e a difusdo das manifestacoes culturais” (Brasil, 1988).

Apesar de o texto constitucional ndo definir o que € cultura a partir de um rol taxativo, na
carta magna podemos encontrar exemplos do que € considerado como direitos culturais, a saber:
direito a preservacao do patrimonio historico e cultural, o direito a identidade cultural e o direito
ao acesso a cultura. Nesse contexto, vale destacar o Programa Nacional de Apoio a Cultura
(PRONAC), criado com o objetivo de incentivar o investimento em ac¢des que desenvolvam,
preservem e divulguem a cultura do Brasil.

Retomando o conceito de cultura, podemos dizer que esse fendmeno representa as crencas
e praticas de um grupo de pessoas e que sdo transmitidas de uma geracéo para outra. Os elementos
culturais podem ser apresentar de modo tangivel ou intangivel, dependendo de sua natureza
material ou imaterial.

3 Trabalhos relacionados

A obra de Hanes e Stone (2019) apresenta uma visdo geral do atual estado da arte em defini¢des e
frameworks conceituais para jogos sérios sobre cultura e jogos comerciais que possuem aspectos
historicos. O trabalho aponta que existe uma falta de frameworks tanto para auxiliar no
desenvolvimento de jogos sérios sobre cultura, quanto para avaliar se determinados jogos
possuem aspectos histéricos que podem ser utilizados na area da educacdo. Os autores entendem
que esses dois problemas sdo de natureza semelhante e, assim, partilham de uma solugdo em
comum.
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Eles defendem que a semelhanga entre os dois problemas diz respeito a falta de defini¢des
que esclarecam qual conteudo cultural pode ser manifestado por meio de um jogo digital e como
tal conteudo pode ser apresentado dentro do jogo. Para solucionar ambos os problemas, o artigo
apresenta um modelo proposto por Hanes e Stone (2017), o qual expde as diferentes formas de
contetido informativo cultural, seus respectivos resultados educativos e a maneira que eles se
manifestam no ambiente dos jogos digitais. A Figura 1 apresenta o modelo proposto pelos autores.

Potenciais Resultados de Aprendizagem

Capacidade

Cognitiva

Afetiva

Jogo

Psicomotora

Manifestagdo

Criagdo de Significado

I Meios de Manifestagao |
» I Level de Demonstragdo |
Conteddo Instrucional

| Tom |

Tangivel |Intangivel] Natural | Analitico

Heranga

Histérico

Foco

Figura 1: Modelo proposto por Hanes e Stone (2017).

Em linhas gerais, o bloco Potential Learning Outcomes representa os possiveis resultados
da aprendizagem, divididos em habilidades e competéncias adquiridas ao jogar o jogo e o material
aprendido pelo jogador. O bloco Game representa como o conteudo informativo deve ser
manifestado dentro do jogo, levando em consideracdo que as caracteristicas especificas de tal
manifestagdo podem ocorrer de diversas formas. Hanes e Stone (2019) descrevem como esse
modelo pode ser utilizado para analisar e avaliar o contetdo cultural de um jogo comercial que
contém elementos historicos, de maneira a definir o quao bem um jogo consegue simular a
historia.

Os pesquisadores propdem também uma metodologia para a aplicacdo desse modelo no
ambiente de design de jogos sérios sobre cultura, utilizando uma abordagem baseada na Teoria
da Atividade. O foco de tal metodologia € representar uma atividade histdrica dentro de um jogo
e envolver o jogador com tal atividade através das mecénicas do jogo. A metodologia ¢ dividida
em trés etapas: (1) definir as atividades historicas dentro do conteudo cultural que serdo
apresentadas pelo jogo; (2) estabelecer, em cada atividade, os elementos que constituem aquela
atividade; (3) explorar como cada um desses elementos pode ser manifestado no jogo, usando o
modelo descrito anteriormente, para tanto conta-se com o auxilio de questdes de implementadas
durante o processo de design de jogos. Os autores destacam que a metodologia proposta serve
apenas como um artificio para auxiliar o desenvolvimento de um jogo sério € ndo constitui um
design completo por si sO.

Na linha de estudos que investigaram jogos sobre cultura, € pertinente citar o trabalho de
Pinheiro et al. (2020). Os autores analisam os elementos do jogo comercial digital “Arida: o
Despertar do Sertdo” e como eles colaboram na constru¢do e expressao da cultura popular do
Nordeste brasileiro. Esse jogo apresenta aos jogadores um pouco da historia e cultura do sertdo
nordestino. O jogador controla um personagem que deve sobreviver no ambiente do sertdo,
adquirindo recursos e completando objetivos. Na analise realizada por Pinheiro et al. (2020), eles
destacam as diversas maneiras utilizadas para manifestar o contetido cultural dentro do jogo. Uma
delas sdo as narrativas combinadas com elementos visuais, que sdo os cordéis que contam o
desenrolar do enredo. Nessas narrativas ¢ possivel observar varias referéncias aos aspectos
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ambientais do Nordeste, como a seca e a fome, que impactam em sua cultura. As mecanicas do
jogo também expressam varios conteudos culturais, como a mecanica de cozinhar, em que o
jogador pode produzir varios alimentos que recriam a culinaria da regido, como o doce de frade.
Outra forma de apresentar a cultura nordestina ¢ através de objetos coleciondveis, os quais contam
um pouco sobre a historia e a cultura da regido. Assim, podemos identificar nesse trabalho de que
modo pode ser recriado um ambiente social que coloque o jogador em contato com elementos
culturais caracteristicos de um povo.

De forma andloga ao estudo anterior, o trabalho de Fracaro et al. (2019) visa descrever o
jogo Lendas de M’Boi, indicando o seu processo de criagdo e como elementos culturais foram
incorporados nele. O jogo foi desenvolvido por uma rede de estudantes coordenados pelos
professores do projeto de extensdo JogArt (Laboratorio de Interatividade em Jogos, Narrativa e
Arte), sendo criado com o objetivo de apresentar ao jogador o passado historico e mitologico da
regido da triplice fronteira entre Brasil, Argentina e Paraguai, mais especificamente as lendas ¢
tradi¢des associadas a cidade de Foz do Iguacu e seus pontos turisticos. Os autores relatam que o
processo de concepcdo do jogo durou cerca de seis meses, em que ao longo do periodo os
participantes discutiam ideias e a partir delas realizavam diversas provas de conceitos, permitindo
avaliar quais dessas ideias seriam adequadas e estariam dentro das capacidades de construgdo dos
participantes.

Os desenvolvedores procuraram incorporar no jogo espagos emblematicos da regido e
desenvolver narrativas sobre esses espagos ¢ suas respectivas lendas. Apesar de boa parte dos
pontos escolhidos possuirem uma lenda referente aquele local, como as Cataratas do Iguagu e a
lenda de Taipi e Tarob4, alguns dos pontos ndo tinham uma lenda associada. Para tais situagdes,
os desenvolvedores optaram por criar narrativas mitologicas inspiradas em fragmentos das lendas
Guarani e Kaingang, duas tradi¢des pertencentes a regido, acrescidos de fatos histdricos do local.

Para o desenvolvimento do jogo, foi utilizado o conceito de Palimpsesto, visando definir
uma estrutura de narrativa que apresentasse ao jogador o presente, o passado histdrico e o passado
mitologico. Os participantes fizeram uso de varias ferramentas como tabela de requisitos
funcionais, casos de uso e prototipos, de forma que esses auxiliassem no desenvolvimento de uma
interface, revelando quais as necessidades do usuario para alcancar as principais narrativas. Os
aspectos mitologicos e historicos sdo manifestados dentro do jogo na forma de elementos
audiovisuais e textuais. Conforme o jogador explora o espago virtual, ele constrdéi um imaginario
referente as lendas narradas. Um dos recursos utilizados foi a fotografia em 360°, em que o jogador
consegue explorar uma ilustragdo que retrata o passado e interagir com personagens € objetos
presentes que remetem as lendas, os quais, por sua vez, disponibilizam uma narrativa sobre a
lenda daquele local e um breve texto referente a sua historia. O ambiente também faz uso de sons,
proporcionando uma maior imersdo. Todos esses elementos possibilitam que o jogador consiga
descobrir e explorar o passado daquele local, como se fosse um arquedlogo. Os pesquisadores
destacaram ainda que € possivel construir um jogo que integre elementos virtuais e presenciais,
unindo arte, cultura e tecnologia, e que permita explorar o folclore tradicional da regido.

Por fim, destacamos o trabalho de Plecher et al. (2020) que apresenta, o jogo sério
HieroQuest, que tem como objetivo apoiar o aprendizado da linguagem Egipcia, transmitindo tal
patrimdnio cultural do Egito ao jogador por meio de uma experiéncia recreativa, interativa e
educativa. O jogo consiste em explorar e escapar de um templo egipcio ficticio, propiciando ao
jogador o conhecimento referente a linguagem egipcia e testando os conhecimentos adquiridos
através de enigmas e quebra-cabegas propostos em diversos momentos do jogo. Os autores
descrevem no estudo o ciclo de refinamento percorrido até que fosse possivel chegar ao formato
atual do jogo. O processo teve um total de trés estagios, compostos pelo: (1) desenvolvimento; (2)
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melhoria de elementos do jogo; (3) e estudos que visaram avaliar os aspectos educativos e
mecanicos do ambiente.

O primeiro ciclo do jogo consistiu na implementa¢do dos elementos essenciais da
jogabilidade. O foco neste ponto era demonstrar que um jogo tem a capacidade de ensinar um
conhecimento basico, no caso a lingua egipcia. A mecanica principal consiste em aprender os
hieroglifos por meio de enigmas e quebra-cabegas nos quais o jogador deve escolher, a partir de uma
lista de hieroglifos disposto na tela, a transliteragdo correta do hierdglifo. Esse hieroglifo, entdo,
era armazenado em uma lista para usos futuros. Houve um cuidado em tentar incorporar hieroglifos
em objetos que os representem, como colocar o hierdglifo de “cadeira” em uma cadeira, para que
houvesse uma conexao entre os dois elementos. Porém, tal método foi utilizado apenas para
hieroglifos cujos objetos eram de facil criagdo. O estudo piloto dessa primeira iteracdo, feito com
a participacdo de 19 estudantes de Ciéncia da Computacdo e revelou que, apesar de verificada a
possibilidade de aprendizagem sobre os hierdglifos, em alguns momentos os participantes
esqueciam de suas transliteragdes, resultando em situagdes em que o jogador, para resolver o
quebra-cabega ou enigma, recorria ao uso do método de tentativa e erro, resultando na frustragao
dos participantes. Também foi reportado que a interface minimalista e a falta de uma explicacgao
sobre seus elementos, causou uma carga cognitiva significativa nos participantes.

No segundo ciclo os autores procuraram resolver os problemas encontrados anteriormente.
Para tanto, foram implementadas salas iniciais que serviriam como um tutorial basico dos
controles do jogo e, ainda, dois sistemas novos foram introduzidos: um sistema de dicas, para
auxiliar o jogador caso esse passasse muito tempo em um unico lugar, € um sistema de dicionario,
que permitia ao jogador checar os hierdglifos ja aprendidos. Um pré-estudo dessa iteragdo foi
feito com 18 estudantes de Ciéncia da Computagao, os quais nao tinham quaisquer conhecimentos
de hierdglifos. Eles jogaram o jogo e responderam a um questionario sobre o contetido ensinado e
a experiéncia pessoal. Os resultados mostraram que o jogo foi capaz de ensinar sobre a lingua
egipcia. Porém, houve uma grande diferenca entre a menor e a maior pontuacao, a qual foi explicada
por um estudo mais aprofundado no perfil dos participantes, que revelou que aqueles que tinham
mais experiéncia com jogos tiveram uma carga cognitiva menor € uma pontuagao muito maior que
0S menos experientes.

No ultimo ciclo de desenvolvimento foi adicionada uma histéria ao fluxo do jogo, de
forma a aumentar a imersao do jogador e aprofunda-lo no aprendizado. Com a adi¢do da historia
The Shipwrecked Sailor, foram introduzidas no jogo novas palavras egipcias e novos quebra-
cabecas. Para auxiliar no aprendizado das palavras, também foi adicionado um sistema textual e
visual, que apresentava a historia em forma de texto, destacando certas palavras a serem
aprendidas, junto de imagens e hieroglifos que representavam as palavras destacadas. Baseado no
produto obtido no terceiro ciclo, foi conduzida uma avaliagcdo do jogo com um numero maior de
participantes, divididos em dois grupos: um composto de estudantes de Ciéncia da Computacao
com nenhum conhecimento de hieroglifos, mas com boa afinidade com jogos (Grupo A), e outro
composto por estudantes do primeiro semestre do curso de egiptologia, que ja possuiam algum
conhecimento do conteudo, mas com pouca afinidade com jogos (Grupo B). Posteriormente, cada
grupo foi dividido em mais dois subgrupos: um que jogaria uma versao que disponibilizava uma
dica do hieroglifo sendo analisado (Grupo I) e outro que jogaria uma versao que ndo havia a
presenca dessa dica (Grupo II), fazendo com que os jogadores decidissem por si mesmos utilizar
o recurso do diciondrio para auxilid-los. A avaliagdo consistia em fazer os participantes jogarem
0 jogo e em seguida responderem a um questiondrio referente aos conteudos educativos e
mecanicos do jogo. Em ambos os grupos, foi concluido que o jogo HieroQuest ¢ capaz de ensinar
ou melhorar o conhecimento do jogador sobre a lingua egipcia.
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Do que examinamos da literatura, ndo encontramos jogos educativos que abranjam
diferentes aspectos da cultura brasileira, uma necessidade relevante em um pais tao extenso quanto
o Brasil. Além disso, observou que nem todos os jogos que encontramos foram submetidos a
testes com juizes e/ou participantes de modo a examinar evidéncias de efetividade para o ensino.

4 Meétodo da solucio proposta

O jogo sério desenvolvido visa auxiliar o professor e o aluno no processo de ensino e
aprendizagem sobre a cultura dos estados brasileiros. Nesse contexto, os alunos podem
complementar seus estudos por meio de uma experiéncia educativa e geradora de maior
engajamento. Outro contexto que o jogo pode ser aplicado € na situagcdo em que um individuo tem
interesse em aprender sobre a cultura dos estados brasileiros, podendo entdo utilizar o aplicativo
para fazer um estudo mais geral, porém mais recreativo, independentemente de uma disciplina.
Por fim, existe ainda a possibilidade de termos usuarios que usam o jogo com o fim de
entretenimento, mas que mesmo assim podem aprender elementos culturais ao jogar.

Durante o desenvolvimento do jogo, foi considerado que o publico-alvo do ensino seriam
jovens e adultos com experiéncia no uso de midias digitais, mas que ndo necessariamente tenham
experiéncia com jogos digitais. Por isso, o jogo foi projetado de forma a conter um breve tutorial
que explicasse suas funcionalidades e objetivos, oferecendo dessa maneira aos jogadores um
entendimento basico de como proceder para jogar.

Para a produgao da aplicagao, foi utilizado um fluxo de desenvolvimento que viabilizou a
melhoria gradual do aplicativo até que se chegasse a versdo final para teste. O fluxo de
desenvolvimento consistiu em trés etapas: (1) desenvolvimento do design do jogo e da estratégia
de promocgao de aprendizado, que serviriam de guia para a prototipagem e podiam ser alterados
com base nos resultados obtidos pela etapa de avaliacdo; (2) desenvolvimento do protdtipo do
jogo com base nos designs anteriormente definidos; (3) realizacdao de testes para avaliar o jogo
nos seus aspectos educativos e técnicos, cujos feedbacks foram utilizados para melhorar a
aplicacdo. Em suma, baseado nesse fluxo, foi desenvolvido um protétipo que possui todas as
funcionalidades e interfaces basicas necessarias para a realizacdo de uma avaliagdo experimental

dos aspectos educacionais e de usabilidade do jogo.

4.1 Game design e gameplay

O jogo foi projetado para apresentar informagdes culturais por meio de narrativas € imagens,
geradas por interagdes com elementos do jogo. Através das mecanicas desenvolvidas, o jogo
proporciona o contato com essas informacodes, favorecendo que o jogador aprenda a caracterizar
a cultura de Estados brasileiros.

Para tanto, optou-se por desenvolver o prototipo do jogo sério tomando-se como base o
jogo Where In The World Is Carmen Sandiego? (Broderbund Software Inc., 1985), o qual
caracteriza-se como sendo do tipo Point-and-Click, com imagens e graficos em 2D, do género de
investigacdo e aventura. Nesse jogo, o jogador assume o papel de um detetive que deve apreender
um assaltante, que roubou objeto de valor. O jogador deve, entdo, perseguir o bandido pelo Brasil,
passando pelos Estados que o bandido foi avistado, até que ele seja apreendido. O primeiro
protétipo do jogo foi desenvolvido para computadores com sistema operacional Windows para
fins de avaliagdo preliminar, mas posteriormente serd adaptado para plataformas mobile.

Conforme mencionado, o jogador precisa perseguir um assaltante e prendé-lo. Para
realizar tal tarefa, ele deve passar pelos estados brasileiros nas quais o bandido foi visto e coletar
informacdes sobre ele e sobre o proximo local que deve ir, na tentativa de localizé-lo. As
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informacdes obtidas pelo jogador apresentam ainda as caracteristicas fisicas do bandido que se
esta perseguindo, as quais podem ser utilizadas para determinar a identidade do suspeito por meio
de computador existente dentro do jogo. Se mesmo com as informagdes adquiridas, o jogador
tiver dificuldades para determinar para qual Estado o assaltante se dirigiu, ele podera fazer uso de
fontes de pesquisa externas, como livros e Internet, a fim de descobrir o Estado para a qual ele
deve prosseguir. Tal estratégia visa funcionar como um primeiro passo de fomento para que o
jogador tenha curiosidade e complemente seus estudos com leituras mais completas.

O jogador ird vencer ou perder o jogo com base nas seguintes condicdes: (1) apreender: o
bandido ¢ apreendido quando o jogador estiver no mesmo Estado onde o bandido foi visto pela
ultima vez; (2) prender: o bandido € preso quando o jogador, no momento da apreensao, possui
um mandado de prisdo para esse bandido; (3) tempo: o jogador tem um tempo limite para a
apreensao do bandido. Esse tempo ¢ informado ao jogador logo que recebe a sua missdo. A vitoria
¢, entdo, obtida pelo jogador ao cumprir as duas primeiras condigdes anteriormente citadas, dentro
do tempo limite. Da mesma forma, o jogador ira perder caso alguma das duas condi¢des ndo seja
cumprida ou o tempo limite seja esgotado.

Para ajudar o jogador no seu progresso, existem cinco funcionalidades que atuam como
mecanicas auxiliares e que podem ser acessadas durante o jogo. A Tabela 1 sintetiza essas

mecanicas.

Tabela 1: Sintese das cinco principais mecanicas do jogo.

Mecanica

Significado

Observacoes

1.  Consultar
descri¢des com
Imagens

Em cada estado que o jogador visitar,
o0 jogo disponibiliza descri¢des de trés
itens: cidade; pratos tipicos ¢
monumentos € construgoes.

(1.1.) Cidade: descricao sobre a cidade e sua
historia; (1.2.) Pratos Tipicos: descri¢ao
sobre a culinaria do estado; (1.3.)
Arquitetura: descricdo sobre monumentos e
construgdes que remetem a cultura do estado.
Essas descricdes podem ser consultadas na
ordem que o jogador desejar por meio de
botdes especificos. Cada uma das descrigdes
tem uma imagem associada.

2. Consultar
cidades

O jogador pode acessar um menu que
informa as cidades para as quais ele

Esse menu é puramente informativo.

destino selecionada, dando a ele
acesso a novas informagoes.

disponiveis pode viajar a partir de sua cidade
atual.
3. Viajar Transporta o jogador para a cidade de | Trata-se de uma mecanica fundamental do

jogo, pois ¢é ela que permite ao jogador se
aproximar da vitdria.

4. Investigar

Permite ao jogador selecionar um
local na cidade em que se encontra,
onde ele podera coletar informacdes
sobre o bandido, tais como suas
caracteristicas e equipamentos.

Essa funcionalidade é importante, pois ¢
através dela que o jogador consegue obter
informacdes para progredir durante o jogo e
para identificar o suspeito.

5. Consultar o
computador

Permite que o jogador cumpra uma
das condicdes de vitéria, que ¢ a
aquisi¢do do mandado de prisdo. O
computador permite que o jogador
filtre possiveis suspeitos em funcdo
das caracteristicas do suspeito
identificadas pelo jogador. Ao filtrar
todos os suspeitos, é possivel chegar a
uma situacao na qual resta apenas um,

Esse mandado segue algumas regras: o
jogador s6 pode ter um mandado de prisao
por vez. Ele é valido apenas para o suspeito
que resultou da filtragem, ndo podendo ser
utilizado para outros suspeitos. Ou seja, o
jogador ndo pode utilizar o mandado de
prisdo emitido em fung@o do Suspeito A para
prender o Suspeito B. Para substituir o
mandado por outro, basta filtrar os suspeitos
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condi¢do para que o computador | novamente até que reste apenas um. O
emita um mandado de prisao para esse | jogador s6 pode adquirir mandados de prisdao
suspeito. at¢ o momento em que ele apreender o
bandido, ou seja, antes da captura do bandido.
O jogador ndo podera mudar ou adquirir o
mandado ap6s capturar o bandido.

Em sintese, nesse jogo, o jogador coleta informagdes, depois as organiza e, entdo, reflete
sobre elas, de forma a determinar tanto a identidade do bandido quanto o préximo Estado para o
qual ele se dirigiu. Para entender melhor como o jogador ird progredir no jogo, a Figura 2
apresenta um breve fluxo de execucgdo. Primeiramente o jogador recebe a sua missdo, sendo
informado do crime e do primeiro Estado onde o bandido foi visto, a partir do qual o jogo se
inicia. A partir desse momento, o jogador estara livre para explorar a cena e as funcionalidades, a
fim de coletar as informagdes necessarias sobre o bandido que ele estd perseguindo. Apds
determinar o estado para onde o bandido fugiu, o jogador devera se dirigir para esse estado. Esse
ciclo de coletar informagdes e ir ao proximo local se repetird até que o jogador se encontre no
mesmo estado em que o bandido estd. Neste momento, o bandido podera ser apreendido e, a partir
de um mandado especifico, preso.

Caso o jogador cumpra as condi¢gdes de vitoria, o bandido serd preso e o jogador sera
levado a uma tela de finaliza¢do. Caso contrario, o jogador serd levado a uma tela de finalizagao
diferente, a qual informa qual condi¢do ndo foi cumprida pelo jogador.
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Figura 2: Fluxo de Execugdo do Jogo (do Autor).

4.2 Interfaces do jogo

O jogo conta com quatro elementos principais que foram utilizados para colocar o jogador em
contato com as informacdes culturais e para viabilizar a sua progressao: (1) Barra de Local e Hora:
disponibiliza ao jogador o local em que ele se encontra, juntamente com o dia da semana e a hora
do dia; (2) Menu de Descrigdes: objetos que estdo presentes na tela do jogo e que, ao interagir,
disponibilizam um breve texto relativo a informagdo cultural, como pratos tipicos ou um pouco
da historia do Estado; (3) Imagens: objeto que, juntamente com as descri¢des disponiveis sobre
cada Estado, disponibiliza um meio visual de representacdo das respectivas informacdes que sao
apresentadas pelas descri¢des; (4) Barra de Botdes: objeto localizado na parte inferior da tela, que
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contém botdes para acessar as funcionalidades do jogo, as quais irdo auxiliar o jogador durante o
progresso do jogo. Esses quatro elementos, juntamente com as mecanicas, foram os meios
principais pelos quais as aprendizagens culturais foram favorecidas.

Ap0s iniciar o jogo, o jogador vé a tela mostrada na Figura 3. Essa tela ¢ a tela padrao por
onde o jogador ird receber missdes e podera aceitd-las ou recusa-las. Ao aceitar, o jogador ird
proceder para o jogo, € ao recusar o jogo sera fechado.

! URGENTE

PREC
APREENDA O
17H DE

Figura 3: Tela onde o jogador recebe a Missdo (do Autor).

Ao iniciar a sua missdo, o jogador ¢ levado para a tela principal, onde conseguira acessar
todas as funcionalidades do jogo. Como podemos ver pela Figura 4, a descrigdo do estado fica
selecionada por padrdo, e ao lado da caixa de texto estdo dispostos trés botdes que o jogador pode
clicar para que o jogo exiba outras descri¢des, conforme exibido nas Figuras 5 e 6.

Campo Segunda-feira O estado veio a existir ap6s seu

Grande 8:00 desmembramento do estado do Mato Grosso,
sendo oficialmente reconhecido como Estado
em 1979. O estado possui uma grande
diversidade étnica, composta de descendentes
paraguaianos, europeus e asiaticos.

Devido a grande diversidade de etnias, a
cultura do Mato Grosso do Sul possui muitos
aspectos estrangeiros, mas a cultura indigena
possui maior influéncia no estado.

Teve um papel importante durante o inicio
da Guerra do Paraguai, servindo de base militar

para os soldados brasileiros durante a invasao
paraguaia.

Figura 4: Tela Principal do Jogo (do Autor).
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Campo Segunda-feira

Grande 8:00 Sopa Paraguaia, bolo salgado de milho,
cebola e queijo;

Chipa, semelhante ao pao de queijo
mineiro, € uma heranga culinaria provinda do
Paraguai;

Tereré, bebida tipica e icone do estado, é
feita com erva mate e agua gelada;

Sob4, um prato de origem oriental que foi

trazido ao estado e é considerado um patriménio
cultural imaterial.

Tereré

Figura 5: Descri¢do dos Pratos Tipicos (do Autor).

Campo Segunda-feira
Grande 8: O Obelisco: monumento erguido em

homenagem aos fundadores da cidade de
Campo Grande.

Monumento a Imigragédo Japonesa,
reproduz uma tipica casa japonesa, construida
em homenagem aos 70 anos da imigragao
japonesa em Campo Grande

Monumento a Zarabatana: construcao
que homenageia as culturas indigenas do
estado de Mato Grosso do Sul.

Guampa de Tereré: confeccionado em
homenagem as tradi¢gdes da cultura sul-mato-

grossense.
VIAJAR

Figura 6: Descrigdo dos Monumentos ¢ Construg¢des (do Autor).

Outra funcionalidade importante no jogo ¢ o Menu de Cidades, ilustrado na Figura 7, o
qual pode ser acessado através de seu respectivo botdo na tela principal. Esse menu ird mostrar
uma lista contendo as cidades para as quais o jogador podera viajar partindo da cidade em que se
encontra no momento. Nessa tela o jogador consegue acessar as informagdes das cidades listadas,
como descrigdo, culinaria ¢ monumentos. O objetivo dessa funcdo € possibilitar ao usudario
levantar informagdes que subsidiem a sua decisdo para qual cidade o jogador deve ir.

Segunda-feira *
S&o Paulo Mundiamente conhecido, Sao Paulo € o
15:00 estado mais populoso do Brasil, com cerca de

46,6 milhdes de habitantes, além de ser um dos

principais centro econémicos. do pais. O estado

teve um papel importante na povoagao do

interior brasileiro, servindo de base estratégica

. R das incursdes territoriais.

Rio de Janeiro A economia ficou conhecida pelas
plantacdes de café e cana-da-aglcar, e com a

Manaus chegada de varios imigrantes de outros paises
junto ao desenvolvimento da rede férrea, o

Sé&o Luls estado prosperou ainda mais, culminando no

grande polo econémico de hoje.

Porto Alegre Devido ao grande nimero de imigrantes
de diversos paises, a cultura paulista € bastante
diversificada, tendo aspectos europeus e até
asiaticos. Hoje o estado possui varios
equipamentos culturais, Como museus e centros
culturais.

Figura 7: Menu de Cidades (do Autor).
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O botao “Viajar”, disponivel na tela principal, ao ser clicado abre duas janelas: uma
contendo uma lista de cidades, semelhante a tela de cidades, onde o jogador podera selecionar
uma cidade que deseja visitar para viajar até ela; e outra contendo um mapa do Brasil com a
localizagdo das cidades contidas na lista, que tem um papel puramente informativo. A Figura 8
mostra a interface desse menu. Ao viajar, um certo tempo ¢ consumido sem que o jogador possa
evitar, o qual ird variar dependendo da distancia entre as cidades.

Campo Segunda-feira
Grande 8:00

Porto Alegre
Curitiba
Goiania

Figura 8: Menu de Viajar (do Autor).

Destaca-se que no Menu Cidades, quando o jogador clica em uma das localidades, ele
pode acessar as informagdes do local e efetuar uma navegagao livre, analisando todas as opgdes
caso entenda ser necessario. Em contrapartida, no Menu Viajar, quando o jogador clica em uma
das cidades ele ¢ transportado para a localidade e o seu tempo serd consumido. Caso o jogar
selecione um local erroneamente, ele tera que voltar para a cidade de origem e selecionar o local
correto, consumindo ainda mais o seu tempo de jogo.

Ao clicar no botao de “Investigar”, o jogo apresenta ao jogador trés locais que podem ser
investigados para obter informagdes referentes ao bandido. Os locais sdo diferentes para cada
cidade e estdao apresentados como mostrado na Figura 9.

Campo Segunda-feira
Grande m—

Praca
Biblioteca

Aeroporto

Figura 9: Tela de Investigar Locais (do Autor).
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Apods investigar, sdo apresentadas ao jogador as informacdes coletadas no local
selecionado, dispostas em um pequeno texto em um bloco de notas, conforme mostrado na Figura
10. Se o jogador investigar os locais de uma cidade onde o bandido passou, as informagdes
coletadas poderdo conter tanto dicas sobre uma caracteristica do bandido, quanto sobre a cidade
para a qual o bandido se dirigiu. Similarmente, caso o jogador se encontre em uma cidade onde o
bandido nao tenha passado, as informagdes coletadas nao conterdo nenhuma das duas informacgdes
citadas, e irdo expor apenas que o bandido ndo esteve no local.

Cam po Segunda-feira
Grande 17:00

Ap6s sua investigagdo vocé
adiquiriu as seguintes
informagdes sobre o suspeito:

O suspeito passou por este local,
e segundo os cidaddos que
estavam na praga, ele tinha
cabelo preto.

Figura 10: Tela de Informagdes Coletadas (do Autor).

Outra funcionalidade importante ¢ o Menu do Computador, que pode ser acessado ao clicar
no botdo “Computador”, presente na tela principal. O menu mostra ao jogador uma interface que
contém a imagem de um computador, com uma caixa de texto a esquerda e dois botdes abaixo.
Na imagem do computador estdo dispostos quatro itens: Género, Cabelo, Veiculo e Acessorio
(abreviado como Aces.). O jogador pode interagir com o botdo ao lado de cada item para mudar
o valor do campo. Assim, o jogador deve, com base nas informacgdes que ele coletou em suas
investigagdes, selecionar as caracteristicas do bandido que esta perseguindo nos respectivos
campos. Caso alguma caracteristica ndo seja conhecida, o jogador podera optar por deixar o
campo vazio. Clicando no botao “Computar”, o jogo ird exibir quais os suspeitos que possuem as
caracteristicas selecionadas pelo jogador. Dessa forma, o jogador podera filtrar a lista de suspeitos
e, entdo, determinar a identidade do bandido. Ao filtrar os possiveis suspeitos até que reste apenas
um, ¢ possivel determinar a identidade do bandido e, assim, adquirir o seu mandado de prisdo. A
Figura 11 apresenta a interface, juntamente com a situac¢ao de aquisi¢do de um mandado de prisdo.

Segunda-feira 17:00

AKESHIA MAC FHLAMMCHAIDH

Género: Feminino
Cabelo: Preto
Veiculo: Limusine

Aces.: Brincos

Figura 11: Tela do Menu Computador (do Autor).
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Na ocasido de vitoria, o jogador ¢ levado para a tela exibida na Figura 12. Como em todas

as telas, ¢ sempre exibida uma mensagem que esclarece o significado da imagem, evitando
davidas no jogador.

JSEGUIL APREEMDER
ITO!

VITIMAS  DE:
JENTE  CERTAMENTE
s MUITO
PELA SUA

Figura 12: Tela de Vitdria (do Autor).

Em caso de derrota, o jogador ¢ levado para a tela de derrota, que corresponde a condigdo
que o jogador ndo cumpriu. Pode ser a apreensdo do bandido sem o seu mandado, como mostra a

Figura 13 ou, quando o jogador ndo conseguir apreender o bandido dentro do tempo limite, como
mostra a Figura 14.

GUIU AFREEMDER
EITO!

IMFELIZEMENTE, M

] 0 DE PRISAD P
FEITO E TEREMO
L0 ..

Figura 14: Tela de Derrota por tempo limite esgotado (do Autor).
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4.3 Frameworks e Ferramentas de Desenvolvimento

Como base tedrica o presente trabalho adotou, majoritariamente a metodologia de Westera et al.
(2008), devido a sinergia da sua simplicidade e os objetivos do jogo proposto e 0 modelo de
incorporacdo de conteudos culturais proposto por Hanes e Stone (2019). Em termos técnicos o
protétipo foi desenvolvido por meio da linguagem de programacdo C# na engine Unity
(v2020.3.33f1).

Uma engine, ou motor grafico, consiste em um ambiente que facilita o desenvolvimento
de jogos, que proporciona uma interface grafica com diversas funcionalidades ja prontas,
permitindo que o desenvolvedor ndo precise se preocupar em realizar calculos complicados, como
calcular velocidades, colisdes ou dire¢cdes. O Unity possui as ferramentas e funcionalidades
essenciais para o desenvolvimento de grande parte das mecanicas necessarias, além de
disponibilizar modelos e prefabs que j& possuem algumas configuragdes pré-definidas, como
posicionamento de cAmera e interagdes com colisores, que auxiliam o desenvolvimento do jogo.
A ferramenta, em sua grande parte, ¢ gratuita, mas algumas funcionalidades mais avancadas
requerem que o usuario pague por elas.

Para os elementos graficos, foram criados sprites para a maioria das imagens, com exce¢ao
das imagens das cidades, pratos tipicos ¢ monumentos. Sprites sdo imagens bidimensionais
integradas em uma cena maior. Para a criacdo de tais recursos foram utilizadas as ferramentas
GIMP (v2.10.24) e Inkscape (v1.0.2), ambas sdo softwares livres e open source, possuindo uma
comunidade ampla e amigéavel, oferecendo uma vasta gama de fun¢des que auxiliam na criacao
de imagens simples e, se necessario, transparentes. O Inkscape ¢ uma ferramenta capaz de gerar
e editar imagens vetoriais. O GIMP, por sua vez, possui diversas ferramentas essenciais para editar
imagens, sendo uma das melhores alternativas aos softwares profissionais.

Em termos de codificacdo pode-se, resumidamente, dizer que o jogo ¢ composto por
imagens (construidas no GIMP e Inkscape) e scripts (escritos em C#) que sdo responsaveis por
cuidar das regras do jogo, chamar imagens, mostrar informagdes, etc., ou seja gerirem toda a
gameplay. A conexao entre codigo e imagens, e o gerenciamento entradas e saidas para o usuario,
via interface, e feita pelo motor de jogos Unity. A Figura 15 apresenta ilustrativamente essa
conexao.

Acio | Scripts Controladores -
Animacdes

W
=
0]
5 &
Q 5 Informacées =
b Jan] |
3 QE o
Z 2 o
- = Q
Local e tempo 2
5
an

P Sensacao MlSSﬁ@S

F ¥

A

Figura 15: Arquitetura do sistema computacional do jogo (do Autor).
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5 Avaliacio e resultados

Com base nas implementagdes descritas, foi desenvolvido um prototipo da solugdo proposta, o
qual foi utilizado na avaliagdo experimental. A seguir, descrevemos o processo de avaliagado e,
posteriormente, passamos para a apresentacdo e discussao dos resultados.

Conforme informado, o jogo foi projetado para jovens e adultos em geral e, por isso, a
participagdo na avaliagdo de individuos que correspondam a essa faixa etaria ¢ ideal para testar o
protétipo desenvolvido. Participaram do processo 12 pessoas, que aqui serdo chamados juizes.
Eram 10 homens e duas mulheres, com idades variando de 22 a 28 anos, sendo oito pessoas com
ensino superior incompleto (sendo cinco estudantes de ciéncia da computagdo, dois estudantes de
licenciatura em educagdo fisica e um estudante de licenciatura em quimica), dois com curso de
tecndlogo completo na 4rea de jogos digitais, um técnico em informatica e um bacharel em ciéncia
da computagao.

Perguntamos aos juizes, com base em uma escala Likert, que vai de “1 = Nenhuma
experiéncia” a 5 = Total experiéncia”, qual o grau de experiéncia com jogos educativos. A média
foi de 3,2 (DP = 1,14), indicando experiéncia moderada, sendo que dois juizes ndo forneceram
essa resposta. Perguntamos, ainda, quantas vezes cada juiz jogou antes de realizar a sua avaliagdo.
A média obtida foi de 2,4 jogos (DP = 0,97), variando de uma a quatro vezes. Os mesmos dois
juizes ndo responderam também a essa questio. Procurou-se convidar juizes que nao fossem muito
familiares com jogos digitais educativos, de forma a identificar quais elementos da aplicacio
poderiam ser aperfei¢oados.

Nesse primeiro estudo, buscou-se analisar a efetividade do jogo como suporte ao
aprendizado cultural, por meio da avaliagdo de usabilidade, engajamento e potencial eficiéncia do
jogo, segundo as percepgdes dos juizes. Na proxima secao ¢ apresentado o instrumento utilizado
para a mensuragao desses trés construtos.

5.1 Instrumento de avaliacio do jogo

Para a avaliagdo de usabilidade foi utilizada uma adaptagdo do System Usability Scale — SUS de
Brooke (1995), com interpretacdo dos escores proposta por Bangor et al. (2009). O SUS ¢ uma
ferramenta que visa analisar os seguintes pilares da usabilidade: (1) efetividade (no presente caso,
denominamos de potencial para ensinar): mede se os usudrios conseguem completar seus
objetivos, o que no presente estudo significa aprender; (2) eficiéncia (no presente caso,
usabilidade): mede quanto esforco e recursos sdo necessarios para os usuarios completarem seus
objetivos; (3) satisfagdo (no presente caso, engajamento): mede o grau de satisfacdo da
experiéncia dos usudrios, o que consiste em uma medida da probabilidade de permanecer jogando.

A presente adaptagao do SUS possui 10 itens avaliados em uma escala Likert, que varia
de “1 = Discordo Fortemente” até “5 = Concordo Fortemente”. A pontua¢do minima ¢ 1 e a
maxima ¢ 5, pois no calculo do escore de cada juiz, realizamos o calculo da pontuacao média.
Itens com sentido negativo precisam ter a sua pontuagdo invertida, ou seja, se o participante
seleciona a op¢ao 5 na escala, a pontuagdo equivale a 1 e vice-versa. Consideramos valores
maiores ou iguais a 1,0 e menores que 2,5 como inadequados, valores maiores ou iguais a 2,5 e
menores que 3,5 como suficientes e aqueles maiores ou iguais a 3,5 como adequados. Os itens
utilizados sdo apresentados na Tabela 2, j& organizados em fun¢do do fator que avaliam e com
indicacdo sobre se a sua pontuagdo deve ou nao ser invertida.
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Tabela 2: Adaptagdo do questionario SUS (do autor).

Ordem  Fator Adaptado

1 Engajamento Eu gostaria de continuar jogando este jogo.

2 Usabilidade Eu acho que o jogo possui elementos que poderiam ser mais simples. [inverter
pontuacao]

3 O jogo foi facil de se aprender a jogar.

4 Eu precisaria da ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para aprender a
jogar. [inverter pontuagao]

6 Eu acho que as informagdes apresentadas pelo jogo ndo seguem um padrdo
(informagdes do mesmo tipo sdo apresentadas de formas diferentes). [inverter
pontuagao]

8 Eu acho que alguns elementos do jogo atrapalham a jogabilidade. [inverter
pontuagao]

10 Eu acho que algumas funcionalidades do jogo ndo ficaram muito claras. [inverter
pontuacdo]

5 Potencial para ensinar  Eu acho que as fungdes/mecanicas do jogo integram bem as informagdes culturais a
serem apresentadas.

7 Através do jogo aprendi algo sobre a cultura de outro(s) Estado(s) que eu néo sabia
antes.

9 Eu acho que as informagdes apresentadas pelo jogo expdem bem a cultura dos
Estados brasileiros.

Ao final do formulario, foi disponibilizado um espago para que o juiz oferecesse um
feedback escrito de sua experiéncia com o jogo. Ele poderia indicar pontos negativos e positivos
do prototipo e/ou oferecer sugestdes de melhorias que ele acreditasse que poderiam ser
implementadas na versao final do jogo.

5.2 Procedimento de coleta de dados

Os juizes tiveram acesso a ferramenta em seus proprios computadores, ou caso 0 juiz nao tivesse
um dispositivo para executar a aplicagdo, lhe foi emprestado um equipamento para realizar a
avaliagdo. Antes de avaliarem a ferramenta, os juizes foram instruidos sobre como adquirir e
operar o jogo, abordando os topicos de onde e como baixar a ferramenta e os controles necessarios
para jogar. Ademais, os juizes foram informados da possibilidade do uso da Internet, em um
sistema de busca de sua preferéncia (ex.: Google, Yahoo, etc.), para sanar duvidas sobre algum
termo que ndo conhecessem, bem como da possibilidade de perguntar pessoalmente ao
desenvolvedor sobre qualquer duvida que tivessem durante a avaliacdo. Por fim, dentro da pasta
do jogo foi adicionado um tutorial digital com todas essas informa¢des mencionadas.

Para avaliar a ferramenta, os juizes foram instruidos a jogarem quantas partidas desejassem
e, quando satisfeitos, deveriam, na sequéncia, responder a um formuladrio online referente ao
protdtipo. Como os juizes tiveram acesso a ferramenta em seus proprios dispositivos, ficaram
livres para gastar o tempo que necessitassem para aprender a utiliza-la, testd-la e responder o
questionario.

5.3 Resultados e Discussao

A Tabela 3 exibe os resultados do presente estudo para os 12 juizes. Sdo apresentados os
pontos brutos, j4 com as devidas inversdes de notas, € as médias.
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Tabela 3: Avaliacdo dos juizes.

i Respostas aos Itens da Escala* Meédias
iz 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 EGJ uUsL ESN EST
01 4 1 5 3 4 5 4 1 4 4 4.0 3,2 4.0 3.5
02 5 1 5 1 5 5 1 3 3 5 50 33 3,0 34
03 5 1 5 2 5 4 1 2 2 4 50 3,0 2,7 3,1
04 4 1 5 1 5 5 1 5 1 5 4,0 37 2,3 33
05 4 1 4 2 2 4 3 2 3 5 4,0 3,0 2,7 3,0
06 4 2 4 2 5 5 2 4 2 5 4,0 37 3,0 35
07 4 1 5 2 4 5 1 3 1 5 4.0 35 2,0 3,1
08 5 1 4 3 3 2 2 2 5 5 5.0 2,8 3,3 3,2
09 4 1 4 2 3 4 3 2 4 4 4.0 2,8 3,3 3,1
10 4 2 4 3 2 3 4 2 3 3 4.0 2,8 3,0 3,0
11 3 1 4 4 5 5 4 2 4 5 3,0 35 4.3 3.7
12 3 3 3 4 2 2 2 3 4 4 3,0 3,2 2,7 3,0
Média 41 13 43 24 38 41 23 26 30 45 41 3,2 3,0 3,2

Nota. USL = Usabilidade; EGJ = Engajamento; ESN = Potencial para ensinar; EST = Escore total; *Os valores
apresentados para os Itens 2, 4, 6, 8 e 10 ja estdo invertidos; Os resultados sublinhados indicam valores adequados.

Os resultados no fator de engajamento foram promissores. Para 10 juizes, as médias sdo
iguais ou superiores a quatro e, apenas para dois, a pontuagao foi menor, igual a trés, sendo que
esse valor pode ser interpretado como suficiente. Em todo caso, notamos uma elevada
concordancia entre os juizes. Além disso, o fato de os juizes terem utilizado o prototipo, sugerem
que as evidéncias de engajamento sdo confidveis. Uma clara limitacdo desse dado ¢ que o fator
continha apenas um item, nesse caso, fica evidente a necessidade e importancia de estudos futuros
que usam a observacao direta de comportamentos dos usudrios, com exemplificado em (Gris &
Souza, 2017).

No fator de usabilidade, os resultados foram moderados. Oito dos 12 juizes apresentaram
médias no intervalo classificado como suficiente e apenas quatro se enquadraram no intervalo
denominado de adequado. De todo modo, para um prototipo, esses resultados podem ser
considerados positivos (Gris & Souza, 2017). Dentre os itens que compdem o fator de usabilidade,
o Item 2 (“Eu acho que o jogo possui elementos que poderiam ser mais simples”) destaca-se como
um aspecto a ser prioritariamente aperfeicoado em uma proxima versdo do prototipo. E preciso
repensar as regras do jogo e a quantidade de componentes da mecanica, de modo a criar uma
experiéncia de jogo mais simples. Outro item que se relaciona a esse ¢ o Item 4 (“Eu precisaria
da ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para aprender a jogar”), cuja pontuagao
também foi baixa. Provavelmente, poderia ser ttil desenvolver uma animag¢ao mostrando como o
jogo funciona ou até criar uma primeira fase de treino, antes de o jogo ser efetivamente iniciado.

A dimensdo que mais preocupou nesta avaliacao foi a de potencial para ensinar. Foi o
escore mais baixo dentre os trés fatores (3,0) e no qual tivemos, embora tenham sido apenas dois
casos, notas dentro do intervalo de resultados inadequados (Juiz 4 apresentou média igual a 2,3 e
0Juiz 7,igual a 2,0). O Item 7 (“Através do jogo aprendi algo sobre a cultura de outro(s) Estado(s)
que eu nao sabia antes”) foi o que obteve a menor média. Possivelmente, a nota foi baixa nesse
item porque os juizes selecionados ja tinham conhecimento especifico sobre as informagdes
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culturais selecionadas para o jogo. Elas sdo, provavelmente, simples demais para certas pessoas,
o que estabelece a necessidade de definirmos melhor os objetivos de aprendizagem do jogo € o
repertorio da pessoa que € exposta a ele. Sendo um jogo com finalidade educacional, ¢ importante
que seja aplicado para quem dele necessita. Com efeito, segundo Cortegoso e Coser (2013), a
definicdo desses aspectos consiste no ponto de partida mais adequado para a constru¢do de
condi¢des de ensino.

Finalmente, quando examinamos as médias da escala como um todo, notamos que o
protétipo do jogo pode ser considerado como tendo um escore dentro do intervalo classificado
como suficiente, ainda que bastante préximo do critério para adequado. Sabemos, porém, que ¢é
esperado que um prototipo apresente problemas e possibilidades de aperfeicoamento, sendo essa
a sua principal fun¢do (Gris & Souza, 2017), isto €, a de evidenciar o que precisa ser aperfeicoado
para que a versao final do jogo tenha alta probabilidade de sucesso em relacdo aos objetivos a que
se propde.

Em sintese, o resultado como um todo foi positivo, haja visto que o protétipo desenvolvido
implementou apenas as funcionalidades basicas da aplicacdo proposta, envolvendo elementos da
cultura brasileira, conforme observado em outros estudos (Pinheiro et al., 2020; Fracaro et al.,
2019). Adicionalmente, obtivemos evidéncias promissoras em relagdo a sua provavel efetividade
para o ensino, seguindo na dire¢do de outros jogos educativos submetidos a uma avaliagdo
rigorosa (Gris & Souza, 2017; Plecher et al., 2020). Persistem, porém, aspectos para
aperfeicoarmos. A partir do feedback escrito dos juizes, ao final do preenchimento da escala, foi
possivel determinar os elementos que tiveram um impacto negativo em suas experiéncias.
Verificamos que os aspectos que mais impactaram negativamente o nosso jogo, foram a falta de
um elemento que explicasse as funcionalidades, como um menu de ajuda ou um tutorial, e a falta
de algumas funcionalidades, como botdes para fechar janelas ou a possibilidade de elas fecharem
sozinhas. Ao mesmo tempo, os juizes afirmam que aprenderam algo sobre a cultura de Estados
brasileiros que ndo sabiam anteriormente, € a maioria dos juizes também acredita que as
informacdes culturais estavam bem apresentadas.

Além dos aspectos a serem aperfeicoados, ressaltamos uma limitagdo do nosso estudo.
Jogos digitais, em geral, procuram manter uma taxa de quadros minima de 30 quadros por
segundo, além de se atentarem para o consumo de memoria da aplicagdo. O protdtipo
desenvolvido adotou apenas a implementagdo de uma aplicagdo que possuisse todas as
funcionalidades basicas da ideia proposta e, portanto, tais métricas ndo foram levadas em conta
nessa primeira avaliagdo. Ainda assim, os juizes avaliaram o jogo em seus proprios computadores
e nenhum deles relatou problemas para executa-lo, significando que o prototipo funcionou em
configuragdes de maquinas diversas. O problema de ordem técnica, relatado por alguns juizes, foi
que durante a avalia¢do, houve momentos em que algumas telas apareceram cortadas, implicando
na necessidade de utilizar uma tela maior para continuarem jogando. Esse problema sera melhor
investigado. Uma hipdtese € a de que seja algo relacionado a resolugdo dos monitores utilizados.
Para a proxima versao do jogo, pretendemos realizar testes nesse sentido.

Outra limitacdo deste estudo que precisamos destacar € o fato de que o comportamento de
“caracterizar elementos culturais de estados brasileiros” ¢ complexo, uma vez que a cultura nao
sO ¢ composta por muitos elementos, para além da culinéria, arquitetura e historia (ex.: valores,
arte, crengas), como também muda ao longo do tempo. Assim, ndo conseguimos com o presente

prototipo de jogo abarcar todos os elementos da cultura brasileira.
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6 Consideracoes finais

O objetivo deste estudo foi projetar e desenvolver prototipo de jogo sério para ensinar o
comportamento de “caracterizar elementos culturais de estados brasileiros”, bem como avaliar
evidéncias preliminares de usabilidade, engajamento e potencial eficiéncia para o ensino desse
comportamento. Como caso de uso, optou-se por trabalhar no jogo os elementos culturais
relacionados a culinaria, monumentos historicos e histéria de cidades. Com base na percepcao de
juizes que testaram o prototipo, observamos que o jogo apresenta evidéncias de sua efetividade,
pois, foi possivel: detectar indicios de engajamento, observar resultados favoraveis de usabilidade
e detectar potencial para o desenvolvimento de aprendizagens.

O desenvolvimento de um jogo digital ¢ bastante complexo, pois envolve muitas outras
areas, como sonoplastia, artes visuais e programacao de computadores. Nesse contexto, o jogo
sério proposto consiste em um projeto multidisciplinar, unindo as areas de Educacdo, Cultura e
Tecnologia, o que resultou em um nivel de complexidade ainda maior. Ainda assim, foi possivel
desenvolver um prototipo, o qual incorporou os conceitos e funcionalidades basicas descritas nos
objetivos deste trabalho. Destaca-se que, mesmo sendo apenas um protdtipo, a aplicagdo mostrou
ter potencial para contribuir com o ensino sobre a cultura dos estados brasileiros.

No desenvolvimento técnico utilizou-se o motor de jogos Unity, que apresentou um bom
desempenho, apesar da existéncia de algumas limitagdes, que podem afetar a implementago. Por
exemplo, percebeu-se que a integracao de elementos 2D e 3D pode causar quedas de desempenho,
resultando em uma limita¢do na utilizagdo de elementos importantes, como textos. Ademais,
conforme a complexidade do jogo aumenta, o Unity tende a gerar mais erros ou comportamentos
inesperados. Esse problema se une ao fato de que alguns cédigos internos da engine ndo podem
ser acessados ou alterados, resultando na necessidade de que sejam feitos contornos nos
problemas, o que pode ndo apenas atrasar o processo de desenvolvimento, mas também tornar o
projeto desnecessariamente maior e mais complexo.

O Inkscape e o Gimp apresentaram desempenho satisfatorio nas funcionalidades
demandadas no projeto, embora as duas ferramentas possuam limitagdes nas cores, nao
suportando aquelas maiores que 8 bits. O Inkscape ndo suporta formatos JPEG nativamente,
requerendo métodos para contornar essas limitagdes. Destaca-se, ainda, que ambas as ferramentas
sao softwares livres e open source, possuindo uma comunidade ampla e amigavel, o que as coloca
como alternativas interessantes aos softwares profissionais.

A avaliacdo de usabilidade revelou que o prototipo, como um todo, estd bem desenvolvido,
mas existem melhorias a serem implementadas. Algumas ja estdo planejadas, como a adi¢do de
um tutorial do jogo oferecido pelos seus proprios personagens. Nessa primeira avaliacdo do
protdtipo, o tutorial foi passado aos juizes de maneira verbal e escrita em um arquivo separado.

Ressaltamos que nessa etapa do desenvolvimento, ainda nao foi possivel conduzir uma
avaliacdo mais aprofundada do desempenho da aplicagdo como uma ferramenta de ensino.
Entretanto, os resultados obtidos referentes a esse aspecto sdo promissores. Como trabalhos
futuros, podemos destacar as seguintes propostas: (1) desenvolver uma nova versao da aplicagdo
a partir do prototipo e dos feedbacks adquiridos; (2) avaliar o desempenho da nova versdao da
aplicacdo como uma ferramenta de ensino; (3) adaptar o jogo para a plataforma mobile; e (4)
realizar novos estudos, agora com participantes de fato que possam testar o jogo, com énfase, na
sua dimensdo educativa.

Espera-se que, com esse trabalho, a literatura referente ao desenvolvimento de jogos sérios
que abordam a cultura brasileira, possa ter sido ampliada, algo que ¢ relevante uma vez que se
trata de uma area com poucos trabalhos empiricos publicados. Ademais, como o prototipo foi
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feito utilizando-se apenas softwares gratuitos ou com planos gratuitos, como no caso do Unity,
esperamos ter evidenciado a possibilidade de produzir um jogo sério com baixo custo, de modo
que isso incentive outros pesquisadores e desenvolvedores a criarem seus proprios projetos.
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