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1 Resumo

Este relatério tem como objetivo descrever minhas atividades como bolsista do
projeto Game Comenius que visa o desenvolvimento de um jogo educativo de
formagdo docente, promovendo a diversificagdo dos recursos e praticas
midiaticas utilizadas por professores e estudantes de licenciatura. O objetivo
principal deste projeto de iniciacdo cientifica consistia na investigacdo da
aprendizagem de professores e estudantes com o Game Comenius, a partir da
finalizagdo da producgao e dos testes de prototipagem do modulo 2 e 3 do jogo.
O projeto teve que ser reformulado em seu foco por conta da pandemia do
COVID-19. Por essa razao, atuei principalmente no desenvolvimento do jogo 3
e nao nos testes com o moédulo 2, que estava finalizado sem entrar nas
questbes de aprendizagem. A metodologia do projeto é a do Design-Based
Research (DBR) para produzir o game, testa-lo em oficinas com resultados que
devolvemos a produgdo, o que gera melhorias no novo protétipo a ser testado.
Minhas atividades estiveram voltadas ao planejamento e game design, mas
principalmente na programagao e montagem do jogo na plataforma Unity
Engine. O principal resultado foi finalizar a metodologia 2 do mddulo 3,
atualmente em teste de prototipagem nas oficinas e em revisdo pela equipe.
Concluiu-se que foi acertada a decisédo de direcionar o projeto de acordo com
suas necessidades para realizar um trabalho satisfatério dentro do tempo
estipulado.

Palavras-chave: Unity Engine; programagdo em C#; game design;

desenvolvimento de jogos; Serious Game.



2 Introducao

O projeto Game Comenius visa o desenvolvimento de trés modulos de
um jogo educativo que trabalhe na formagdo docente, promovendo a
diversificagcdo dos recursos e praticas utilizados pelos professores. Ele esta
sendo desenvolvido pelo grupo de pesquisa EDUMIDIA (Educagéo,
Comunicagdo e Midias, CNPq) desde julho de 2015, tendo atualmente dois
modulos prontos, com previsdo de finalizagcdo do terceiro em dezembro de
2021.

A producdo do Game Comenius é um projeto de midia-educagéo que
investiga como um jogo digital pode ensinar professores e alunos de
licenciatura a utilizar as midias na sala de aula, para educar “com”, “sobre” e
“através” delas. De acordo com Salen e Zimmerman (2012), jogos sé&o
entendidos como um “sistema em que jogadores embarcam em um conflito
artificial, governado por regras, que produz resultados quantificaveis” e, de
acordo com Schuytema (2008), um game (jogo eletrbnico) € uma atividade
ludica composta por acgdes e decisdes que resultam numa condicdo final e sao
limitadas por regras e um universo definido. Portanto, um dos objetivos do
Game Comenius € que o jogador tenha uma experiéncia ludica, com uma
conclusao quantificavel.

Sendo um estudante do curso de Ciéncias da Computagcdo da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e ja tendo experiéncia em
programacgao e desenvolvimento de jogos na Unity, tive interesse na vaga de
bolsista PIBIC que envolvia esses conhecimentos. Por essa razao, participei do
processo seletivo e entrei no projeto em Margo de 2021.

Como dois moédulos do jogo ja estavam finalizados, por esse motivo
minhas atividades foram relacionadas exclusivamente ao terceiro modulo do
jogo, que esta sendo desenvolvido na plataforma de desenvolvimento de jogos
Unity Engine.

Diferente dos mdédulos 1 (midias tradicionais, em que o jogador se
coloca no lugar da professora Lurdinha) e do 2 (midias audiovisuais, em que o
jogador apoia a midia-educadora Lurdinha no seu trabalho com os professores
da escola), o modulo 3 se passa na interface do celular, possibilitando ao
jogador utilizar todas as midias disponiveis atualmente. No final, o moédulo 3

sera composto por trés fases, nas quais o jogador ira planejar suas aulas com



a orientacdo da professora Lurdinha, respondendo ao desafio de fazer seu
planejamento seguindo os parametros didaticos de trés quatro metodologias
ativas: Aprendizagem baseada em Problema, Sala de Aula Invertida e
Aprendizagem baseada em Jogos. O jogador escolhe como serao as turmas de
estudantes para quem vai planejar suas aulas, que serdo caracterizadas por
uma combinagdo de inteligéncias multiplas. Dessa maneira, o planejamento
inclui diversas opgdes, buscando aproximar a experiéncia de jogar como uma

simulagao digital da educacgao no seculo XXI.

2.1 Objetivos

O objetivo principal deste projeto PIBIC é investigar a aprendizagem de
professores e estudantes com o Game Comenius em todos os seus formatos,
nas modalidades presencial e virtual, a partir da finalizacdo da producéo e dos
testes de prototipagem do médulo 2 e 3 do jogo. De forma sintética, os
objetivos especificos previstos eram: Apoiar a pesquisa para a finalizagdo do
modulo 3; Apoiar a pesquisa para oferecer oficinas de formacao e de teste do
modulo 2 e 3; Apoiar a reformulagdo dos instrumentos online de teste e
avaliacao do jogo; Apoiar o desenvolvimento da versao auto-executavel; Apoiar
a elaboracdo de um Manual de uso de games; Apoiar a elaboragdo de uma
rede social. Por conta da pandemia do COVID-19, o foco do PIBIC foi colocado
no primeiro objetivo, de finalizar o médulo 3, ja que sem isso nao haveria
condi¢oes de realizar os outros. Desta forma, tais objetivos ficaram para serem
realizados no proximo PIBIC, ja aprovado, que sera desenvolvido entre
2021-22.

3 Materiais e métodos

A metodologia de pesquisa e desenvolvimento do projeto esta baseada
nos autores da area de produgao de jogos (CHANDLER, 2012; SCHUYTEMA,
2008; ZIMMERMAN; SALEN, 2012). Especificamente consiste em realizar uma
Oou mais reunides semanais, incluindo membros de todas as areas da
elaboragao e criagdo do jogo: programacao, design, pedagdgico e arte. Nesses
encontros sao discutidos o0 game design do jogo além do progresso e divisdo

das atividades da equipe. Também a respeito da metodologia, sao realizadas



oficinas e testes em sala de aula dos protétipos do jogo, utilizando do
preenchimento de formularios para o feedback das experiéncias com ele.
Todas as reunides e atividades foram realizadas exclusivamente de maneira
remota visto que entrei no projeto ja durante a pandemia de COVID-19.
Também por essa raz&o, ndo conheci a metodologia previamente utilizada.

No meu momento de entrada no projeto, em margco de 2021, o protétipo
do moddulo 2 do Game Comenius ja estava finalizado e o modulo 3 ja possuia
uma sessao pronta, referente a metodologia da “Aprendizagem baseada em
problemas”. Minhas atividades de pesquisa e desenvolvimento focaram
principalmente no desenvolvimento da segunda sessdo, referente a
metodologia da “Sala de Aula Invertida”. Também por esse motivo, apds
algumas semanas de adaptacao e familiarizagdo com o projeto e a equipe,
desenvolvi um cronograma de entregas dessa metodologia, com foco na
producdo de uma verséao funcional do jogo o mais breve possivel, para entao,

conseguinte, uma fase de detalhamento.

3.2 Game Comenius 3
No Comenius 3, o jogador, através de mecanica “point and click”,
seleciona um perfil de turma e, apods isso, precisa planejar uma aula

escolhendo desde a metodologia até as midias a serem utilizadas.

Figura 1 — Tela do menu principal do Game Comenius 3
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Fonte: Captura de tela realizada pelo bolsista

A Figura 2 ilustra como o jogador recebe o feedback desse
planejamento ao longo do desenvolvimento do jogo, onde também sao
testados seus conhecimentos e habilidades de resolucdo de imprevistos em

sala de aula.

Figura 2— Ficha de resumo na segunda metodologia da sala de aula invertida
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Fonte: Captura de tela realizada pelo bolsista

Para isso, a equipe desenvolveu uma série de quizzes, além de outras
mecénicas, como, por exemplo, um sistema de dialogos com os alunos,
inspirado em jogos de RPG. Como mencionado anteriormente, o jogo € dividido
em sessoOes referentes a diferentes metodologias de ensino. Além disso as
mecanicas do jogo sao introduzidas de forma gradual: na primeira sessao do
jogo, o jogador apenas realiza a resolugéao de quizzes, como ilustrado na figura
3.



Figura 3- Feedback do quizz
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Fonte: Captura de tela realizada pelo bolsista

Na segunda metodologia, da sala de aula invertida, ha a introdug&o do
quarto, além de momentos de interacdo e resolucdo de imprevistos com os
alunos no cenario da sala de aula, como mostra a Figura 4. Durante esses
momentos, o jogador enfrenta, através de escolhas de agao, varios imprevistos
que podem ocorrer em uma sala de aula. Todas as suas decisbes tém reflexo
na aprendizagem e no humor dos alunos. Também durante a aula, através dos
comentarios dos alunos, o jogador recebe um feedback do seu planejamento,

dessa maneira, expondo como as suas escolhas refletem na sala de aula.

Figura 4- Mecanica de interagdo com os alunos
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Fonte: Captura de tela realizada pelo bolsista

Ja no momento quarto, ilustrado pela Figura 5, o jogador é colocado no
papel do aluno, que recebe algumas tarefas para serem realizadas em casa e,
apos isso, serem discutidas em salas de aula, de acordo com a légica da
metodologia da sala de aula invertida. Nesse trecho do jogo, o jogador tem que
equilibrar entre as tarefas recebidas e os diferentes objetivos de lazer e
interacdo no quarto, onde, ao executar de cada ag¢ao, a passagem do tempo é

ilustrada pelo reldgio.

Figura 5- Momento Quarto

Fonte: Captura de tela realizada pelo bolsista
3.2 Atividades

Dentre as diversas atividades presentes no meu plano de atividade,
presente em anexo neste documento, atuei acima de tudo nas que envolviam o
desenvolvimento, programacao e a montagem do jogo na Unity Engine . Além
disso, também atuei no planejamento e idealizagdo do jogo através das
diversas reunides bem como em outras atividades que serdo descritas em
detalhes mais a frente. Como ja foi dito anteriormente, a justificativa para esse
foco esta na decisdo da orientadora de privilegiar a finalizagao do médulo 3, ja
que isso ndo tinha acontecido pelas dificuldades encontradas durante a

pandemia do COVID-19 de se conseguir um bolsista de programacéo.



3.2.1 Programacao e Montagem na Unity

7

A Unity Engine é uma plataforma gratuita que é idealizada para a
producao de jogos digitais. Nela é possivel montar todas as telas e descrever
todas as diferentes interagbes de um jogo através da linguagem de
programacao C# (GUNNERSON, 2001; ALVES, 2019). Como previamente
descrito, foi nesta plataforma que ocorreu a maior parte da minha atuacao, com
foco na pesquisa para o desenvolvimento e montagem das telas e mecanicas

da segunda metodologia, além da correcédo de bugs e problemas no jogo.

Visto que eu era o mais experiente nesta plataforma, tomei a frente da
equipe de programacao, composta por mim e os outros dois estudantes, sendo
um PIBIC Voluntario e um estagiario do curso de jogos da UNIVALI. Para
integracéo e divisdo de tarefas da equipe, realizamos reunides periddicas e

utilizamos a plataforma de versionamento GitHub.

Figura 6- Interface da Unity Engine
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Fonte: Captura de tela realizada pelo bolsista
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De maneira geral, essa divisdo de tarefas ocorria de maneira que eu

ficasse responsavel principalmente com as mecanicas da sala aula invertida,



incluindo os momentos de interagdo com os alunos, os quizzes, a resolucao de
imprevistos em sala de aula, e o feedback final daquele momento.

Também na Unity, desenvolvi um sistema de importagao automatica de
planilhas no Google Sheets com intuito de facilitar a insergéo e atualizagdo dos
textos dentro da plataforma, uma vez que, anteriormente, esse era um

processo feito manualmente pelos integrantes da equipe de programacgéao.

Figura 7- Interface da Unity Engine
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Fonte: Captura de tela realizada pelo bolsista
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3.2.2 Outras atividades

Além das atividades na Unity, participei diretamente do planejamento do
jogo, tanto contribuindo com ideias e realizagdes de pesquisas, quanto dando
um feedback mais técnico para o resto da equipe, num sentido de verificar a
viabilidade do que era idealizado nas tecnologias utilizadas para o
desenvolvimento. Além disso, utilizei meus conhecimentos de teoria musical
para pesquisar e atualizar a musica do menu do jogo conforme os requisitos
idealizados pela equipe e pelos resultados das oficinas de teste do protétipo da

metodologia 2.

4 Resultados/discussao

4.1 Metas cumpridas até o momento



Como resultado de todas essas atividades, durante a minha presenga no
projeto, foi finalizada e testada uma versao funcional e jogavel do Comenius 3,
ja com a segunda metodologia pronta. Também participei de varios ajustes que
foram percebidos pela equipe durante esse processo. Como destaque, poderia
citar a reformulagao do feedback dos quizzes, que, segundo a experiéncia dos
jogadores, ndo estava muito clara. Além disso, poderia citar a troca de musica,
antes mencionada, que também se viu como demanda devido a esse periodo
de testagem.

Para a realizagdo desses testes, foi necessario da equipe de
programacgao que realizasse builds do jogo que pudessem ser colocadas no
site e também a prdpria colocagdo dessas. No entanto, diferentemente da
experiéncia da equipe do projeto até entdo, as versdes do site ndo eram
suficientes ainda, uma vez que, com a pandemia de COVID-19, os jogadores
que realizam os testes, ndo mais os faziam presencialmente nos laboratoérios
da UFSC, criando uma demanda de acesso ao jogo por outras plataformas. A
vista disso, também desenvolvemos uma versado nao oficial para celular, que,
apesar de as vezes ser problematica, ajudaria a quem ndo tem acesso a um

computador obter ao menos alguma experiéncia com o jogo.

Figura 6 — Acesso as duas versdes jogaveis na pagina do jogo
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Fonte: Dados da pesquisa (2021)



Como consequéncia do cenario pandémico que estamos vivendo, todas
as tarefas e reunides foram realizadas remotamente, tendo isso em mente, n&o
foi possivel a participacdo da equipe em eventos para apresentagdes de
resultados obtidos neste periodo com o projeto, bem como tornou-se inviavel o
cumprimento da proposta de realizagdo de oficinas presenciais utilizando-se do
jogo para leciona-las como estava originalmente descrito no plano de atividade

da iniciacao cientifica.

5 Conclusao: obstaculos e suas solugoes

Devido ao periodo de adaptagdo da equipe de programagao em um
projeto em andamento e ao fato de que boa parte do planejamento e design de
telas e textos da metodologia da sala de aula invertida ja estava finalizada no
momento da nossa entrada, houve uma grande demanda para dar seguimento
ao desenvolvimento do jogo de acordo com o planejamento da equipe.
Também por esse motivo, tivemos que frequentemente medir que melhorias
eram realmente essenciais para que o jogador tivesse a experiéncia e o
aprendizado idealizado, tendo que, por vezes, adiar a implementacdo dessas,
uma vez que resultaria num atraso maior no cronograma.

Além disso, em razao do ritmo de produg¢ao do jogo observado, a equipe
decidiu que seriam desenvolvidas apenas trés sessdes, ao invés das quatro
inicialmente pensadas. Nas minhas ultimas semanas no projeto, em agosto de
2021, o planejamento da terceira e ultima metodologia ja havia sido iniciado e,
nesse momento, ja estavam sendo medidos em quais pontos seria focado o
trabalho da equipe, avaliando o que era necessario aprimorar na versao atual,
e 0 que poderia ser introduzido na nova sessdo. Nesse periodo teve inicio
também uma revisdo do protétipo a partir dos testes realizados com as turmas
das disciplinas de graduacéo visando preparar o game design do jogo como
um todo para a produgdo da ultima metodologia e a finalizagdo do jogo. Por
essa razao, concluiu-se que foi acertada a deciséo de direcionar o projeto de
acordo com suas necessidades para realizar um trabalho satisfatorio dentro do

tempo estipulado.

6. Avaliacao elaborada pelo aluno em relagao aos beneficios IC no seu

aprendizado e formacgao cientifica



Por fim, obtive muitos aprendizados com a experiéncia de um trabalho
em equipe, além de ter um contato e compreensdo muito maior quanto ao
desenvolvimento de um trabalho cientifico. Isso afora todo crescimento do meu
dominio das tecnologias empregadas para a produgdo de um jogo, incluindo
dominio de linguagem de programacgdo, montagem de telas em engine, entre
outros.

Além disso, como resultado de todas as pesquisas e estudos
necessarios para execugcao das minhas atividades e da interagcdo com os
outros membros da equipe, tive um grande desenvolvimento dos meus
conhecimentos nas mais diversas areas, como pedagogia, design, game
design e conhecimentos musicais, etc.

Também foi um destaque para mim, um estudante vindo de um curso do
Centro Tecnoldgico da UFSC, o tratamento atencioso e considerativo do resto
da equipe. Houve sempre a preocupagao com meu bem estar, exigindo apenas
a dedicagao e o empenho condizentes com a minha condi¢&o.

Ao analisar tudo isso, concluo que toda a experiéncia e todos os
desafios encontrados me proporcionaram um consideravel acréscimo nas
minhas habilidades profissionais e pessoais, além de engrandecerem minha

formacao académica.
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ANEXO 1
Plano de Atividades do Bolsista: Bernardo Gomes Duarte - Programagao
Foco principal: Desenvolvimento do jogo; produgao e aplicagéo.

Foram criadas atividades além das previstas visando atender as tarefas novas que
apareceram por conta da pesquisa e implementacdo de solugdes para programacao
do jogo na linguagem C#. Pela necessidade do projeto, a opgao foi ter um bolsista que
pudesse apoiar a programacgao do jogo, além de trabalhar no game design.

o Estudo: pesquisa e sistematizagcdo dos referenciais tedricos e
metodologicos (em andamento)

o Participagcao nas reunides do grupo de pesquisa, socializando

resultados das pesquisas e possibilidades para o jogo (realizada);

. Analise dos dados e roteiro: apoio na melhoria da roteirizagao
(realizada);
o Pesquisa de solucdes para a implementagado do jogo, estudando

tutoriais da plataforma Unity para orientar melhor as solugdes a serem implementadas
para o Médulo 3, do Game Comenius. (em andamento)

. Construgado — apoio no desenvolvimento do jogo: Implementagao de
cenarios, utilizando o Unity e os cenarios criados pelo grupo da arte para fazer a
adicdo dos cenarios ao jogo (realizada);Suporte e manutengao do site, modificagao
de links, criacdo de paginas intermediarias (realizada); Implementagao do sistema
de trilha sonora e SFX, utilizando materiais produzidos pela equipe e o Unity
(realizada); Aperfeicoamento de medidas implementadas anteriormente, utilizando
a fundacéo criada pelo grupo de programacao anterior, foram feitos aperfeicoamentos
(realizada); Efetuagcdo do sistema de tutoriais em forma de pop-ups, empregando
textos e mecanicas realizadas e discutidas nas reunides semanais, em conjunto com
design de botédo e pop-up desenvolvidos por mim (realizada); Construgao de versao
executavel do jogo, apés dificuldades encontradas em feedbacks de alguns alunos
na versao web de teste foi decidido disponibilizar versdo executavel (realizada);
Execucdao de expansao de textos introdutérios, apos falta de leiturabilidade e
legibilidade devido ao tamanho dos textos introdutérios presentes em todas as cenas
do momento de escolhas e planejamento do jogador (realizada); Bugfixing, com a
implementacdao de fungdes, inevitavelmente surgem erros, entdo gera-se a
necessidade de conserta-los. (em andamento); Criagao das metodologias 2, 3, 4, de
acordo com solugdes e conclusdes realizadas em grupo durante reunides construir

gameplay das metodologias (em andamento).



o Validacao: apoio na validacao das versdes para testes em oficinas com

professores e estudantes. (realizada);

o Finalizagao do design: apoio na elaboracdo da documentagdo de

referéncia (em andamento);

o Analise dos dados e Relatério de Pesquisa Parcial (em andamento);

o Trabalhar na redacao de artigo com os resultados parciais da

pesquisa para eventos (em andamento) ;

. Participacdo em eventos (nao realizada);

. Analise dos dados e Relatério de Pesquisa Final: (sera feita).

testes em oficinas com professores e estudantes

DESCRICAO DETALHADA DAS ATIVIDADES | Inicio Término | Meta
DO BOLSISTA (Bernardo Gomes Duartei) (més) (més)
2021 2021

Desenvolvimento do jogo; produgéo e aplicagédo | Mar¢co | Agosto

Estudo: pesquisa e sistematizacdo dos | Margo | Agosto | Revisdao bibliografica,

referenciais tedricos e metodoldgicos tedrica e
metodoldgica

Participagéo nas reunides do grupo de pesquisa | Mar¢go | Agosto

Andlise dos dados e roteiro: apoio na melhoria | Margo | Agosto | Documento de Game

da roteirizagdo (etapas, narrativa, elementos Design

constituintes, os desafios, a trajetdria do jogador,

etc.)

Construgéo — apoio no desenvolvimento do jogo | Margo | Agosto | Jogo pronto,
disponivel para teste
e para download

Validag&o: apoio na validagao das versdes para | Margo | Agosto




Finalizagdo do design: apoio na elaboragédo da | Margo | Agosto | Publicacao e
documentacdo de referéncia (manuais de hospedagem na
usuario e de implantagcdo) e a formatagdo dos internet para acesso
servigcos de implantagdo, treinamento para uso gratuito
dos professores.
Andlise dos dados e Relatério de Pesquisa | Margco | Agosto | Relatério em forma de
Parcial artigo académico
Participagdo em eventos: Apresentagdo das Publicacdo em anais
conclusdes parciais e/ou finais que resultarem de evento
da pesquisa em eventos da area de jogos como
o SBGames e em congressos nacionais de
Educagdo, Comunicacdo e Informatica na
Educacédo com publicagdo de pelo menos dois
papers nos anais de eventos das trés areas.

Marco | Agosto | Relatério em forma de

Analise dos dados e Relatdério de Pesquisa Final

artigo académico

Envio de pelo menos
um artigo para revista
na area de Educacao,

ou Comunicacao.




