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Abstract. To spread the use of digital videogames to classsoit depends
directly on the involvement of a subject mattercsdist (in this case, a
teacher). The use of an Authoring Tool (AT) mightam option to make it
easier to produce videogames by teachers themsdliaespaper presents an
experience of building and using an educational RIRGle Playing Game)
videogame. A teacher with no knowledge on programgnuised the AT to
conceive the videogame as a supporting tool fochigay and students used
the resulting videogame and evaluated it afterwaildee resulting videogame
was assessed as regular both in technical and pmylegl aspects by the
students and this shows that the AT did helpetetheher.

Resumo. Ampliar o uso de jogos digitais para o contexto s#da de aula

depende diretamente do envolvimento dos espeamlilst conteddo (no caso,
docentes). O uso de Ferramentas de Autoria (FAx@esenta como uma
opcdo para facilitar que o préprio docente desemaob jogo. Este artigo

mostra a experiéncia de construcéo e uso de um giogjtal educacional do

tipo RPG (Role Playing Game). Uma docente sem «mieato de

programacao usou uma FA para conceber um jogo cfammoa de apoio ao

aprendizado do contetdo e estudantes usaram eaaaali o jogo. O jogo

resultante foi avaliado regular nos aspectos téosie pedagdgicos pelos
estudantes mostrando que a FA auxiliou a docente.

1. Introducéo

Hoje, Jogos Sérios (JS) sdo um tema em ebulicAoumdo académico: diversas

pesquisas, [Grando 1995], [Haguenauer et al. 2@@8hostram melhor rendimento dos
estudantes quando séo utilizados jogos para aurdiaprendizado. Porém, utilizando

0s métodos tradicionais de desenvolvimento de jagdasmpo e 0s conhecimentos
técnicos requeridos sdo grandes, o que eleva ¢ssclidma solugcdo para baratear os
custos seria utilizar Ferramentas de Autoria (FPAQue tornaria mais agil e simples o
processo de desenvolvimento porém, segundo P€26ibb), poucas sdo as FA para
desenvolvimento de jogos educacionais e/ou sé@osn base nessas informacdes
Pessini (2015) desenvolveu a RPG4ALL, uma FA pasedvolvimento de jogos RPG

digital sério. O foco desta FA séo os professoesguaisquer disciplinas e que ndo tem
conhecimentos na area de desenvolvimento de seftiar, na area de programacao.

DOI: 10.5753/chie.shie.2016.617 617



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anaisdo XXVII Simpdésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2016)

Esta FA é composta por Modulo de Autoria e Modudo Ekecucdo. O Modulo de
Execucédo é a parte da FA que se apresenta patadam® na forma de jogo com os
conteudos e o enredo definido pelo professor nouldddie Autoria, conforme Figura 1.
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Figura 1. Ferramenta de Autoria de Jogos RPG4ALL [Pessini 2015].

O Moddulo de Execucéo € usado pelos estudantesamd®in pelo professor que pode
interagir, bem como controlar, o uso do jogo pelstsidantes. Dentre alguns resultados
da aplicacdo do RPG4ALL, a ampla maio(®l,6%) dos professores acharam o
Moédulo de Autoria de facil uso e (66,6%) dos pretees acharam o Modulo de
Execucgéo de facil uso [Pessini 2015]. Estes dadgsrem que sim, que o professor
consegue utilizar a FA para gerar um jogo digiégicsmas, questiona-se se este jogo é
realmente atrativo para os estudantes.

O objetivo deste artigo € avaliar o Médulo de Ex@&cu(o jogo propriamente dito) sob
0 ponto de vista dos estudantes (jogadores), umawe sdo estes, os usuarios finais
para os quais foram desenvolvidos os jogos do MddelAutoria. Juntamente com esta
avaliacdo foram considerados duas versdes do mgsgw implementadas com
tecnologias graficas diferentes cuja a evolucabogrgeraria melhor aceitacao do jogo.

2. Fundamentos

O uso de Jogos Sérios (JS) na educacdo se devatamad que a interacdo dos
estudantes com o universo dos jogos ocorre cadanaz cedo e os JS tém sido
utilizados de forma crescente, explorando atividaldelicas que possuem objetivos
pedagogicos especificos com a finalidade de desamvo raciocinio e o aprendizado
[Corréa et al, 2008].

Neste sentido, os Jogos Digitais Sérios do gémwle Playing GamgRPGDS)

permitem que 0s jogadores representem papéis ia gamim cenario contextualizado
vivenciando as ac¢6es dos seus personagens nesengmijbrias, 2009]. Aradjo (2006)
destaca que as atividades de ensino suportadaRR®DS implicam no esfor¢o do
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jogador que estad emocionalmente vinculado ao esBultio jogo. Estas atividades de
ensino exploram caracteristicas como trabalho empoge aprendizado baseado em
resolucao de problemas [Maike e Baranauskas 2011].

Tarouco (2008) define RPG como jogo de represeatdedpapeis e seus principais
elementos como a criatividade e a cooperacédo. O ¥ ser classificado em RPG
digital e RPG de mesa. Em ambas as versdes exisggas que definem o jogo. Mas
no RPG de mesa é o mestre quem descreve o cemajaga, ja no RPG digital o

cenario e as regras do jogo sdo parcialmente almente controladas por um software.

Com o crescente uso de jogos para o laser tornttesessante a utilizacdo de jogos
com propdsitos mais sérios como, por exemplo, angima matéria de maneira mais
agradavel poisOs jogos nos engajam, nos atraem, geralmente seenrgps demos
conta.” [Tarouco 2008]. Segundo Frias (2009) o RPG é aahmypara jogos onde ha
necessidade de vivenciar outras experiéncias netamdo um personagem que poderia
ser um guerreiro ou até mesmo um gerente de umegesapu um fiscal.

A vantagem do uso de JS, como por exemplo o RPGnespossibilidade de vivenciar
experiéncias que simulam situacdes reais e sitsapd® seriam impossiveis no mundo
real por questdes de seguranca, custos, tempaedamiros [Michael; Chen 2006],

provendo, assim, experiéncias significativamentereintes para o jogador [Goncalves;
Ferreira 2012] quando comparadas aos meios de @hieareinamento convencionais.

Schmit (2008) afirma também que o RPG estimulagasss formarem grupos e se
encontrarem em intervalos regulares, por longosoges de tempo, nao raro
atravessando madrugadas. Nestes encontros, o®jegadpresentam e vivenciam seus
personagens, em interacdo com as demais, respandemdtantemente a desafios
propostos pelo mestre do jogo. A necessidade dmg#o entre os jogadores demonstra
que o RPG é um jogo baseado em comunicacao, calgime criatividade.

Segundo [Frias 2009] o RPG é composto por: UnivEiscional: € o espaco e tempo
ficticios em que o jogo ocorre; Aventura: a avemfoode ser de curta ou longa duragéo
e vivida individualmente ou em conjunto com oufiaggadores; Trama: é onde estdo 0s
conflitos, inimigos, situacdes-problema e obstacaleerem transpostos; A Narrativa: €
0 que determina como 0S personagens vao interaflie €les e com os demais
elementos do jogoMestre do Jogo: é um personagem dotado de capacided
lideranca e bom censo o qual conduz o processdosersponsavel pela criacdo e
apresentacdo dos elementos de jogo aos personsgeds assim ele esta jogando
contra e a favor do grupo ao mesmo tempo; Persnpagéo dotados de qualidades,
defeitos e habilidades que véo sendo aperfeicoadiasrementadas ao longo do jogo.
Segundo Dormans (2006), tem-se aindaNms-Player Character(NPC) que séao
personagens nao jogadores controlados pelo Mepgkag regras do jogo.

3. RPG4ALL

Segundo Pessini (2015), a comunidade cientifica $emesforcado em reduzir a
complexidade de desenvolvimento atravées de ferreaeenque apoiem o0
desenvolvimento de JS [Dormans, 2012] fornecendmei®s para reduzir o custo e
facilitando o processo de projeto e desenvolvimgaaoraonandia; Diaz; Aedo 2012].
Apesar deste esforco, a introducdo de jogos digitai contexto educacional ndo esta
livre de barreiras sendo que o0s custos e a needssitk conhecimento técnico é um
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empecilho a sua ampla adocéo [Torrente et al 20edte contexto, as Ferramentas de
Autoria (FA) tém sido incorporadas para facilitadiminuir os custos do processo de
desenvolvimento de JS [Mehm 2010]; [Zarraonandid&azD Aedo 2012]; [Tang;
Hannegham 2013].

A RPG4ALL é uma FA para desenvolvimento de JS plo RPG digitaimultiplayer, o
qual o desenvolvedor (professor) ndo precisa tehetimento algum de programacéao
ou algoritmos. Os jogos sao desenvolvidos por ndeiauma interface de assistente
(Wizard, conforme mostra a Figura 2), em que omesdeedor conta com uma série de
mapas, de personagens e de objetos ja prontosuparaem um jogo e ainda pode
importar novos objetos e personagens.

Passo 1. Introducio do jogo (obrigatdrio)

| Novo RPG
- 1. Introdugdo
2. Equipes
3. Personagens Nimero de Jogadores®  Nimero de Equipes™ Nimero de Episédios™
;j|| 4-4. Episodios ol 55 15
;4.1 Introdugdo Nome do Mestre®
(| i+4.2. Personagens Consultar
i+4.3. NPC's e didlogos
4.4, Objetos
L.4.5. Ohjetivas personagem_mulherdd -] @
- 4.6. AgBes Informacges sobre o jogo
4.7, Controle de acesso
*-4.8. Posicionamento
5. Conclusdo

Nome do jogo™
Canvas

Avatar do Mestre™ Imagem do avatar do Mestre

* Indica que os campas obrigatdrios

[ Glossério | [ Sair | ot [ aveer@ |

Figura 2. Interface gréfica assistente do Modulo de Autoria.

Na Figura 2 séo exibidas as etapas de desenvoliongenjogo; o professor precisa:
criar a descricdo do jogo, definir o numero de @piss, criar uma descricdo para cada
episodio, definir o nUmero de equipes, niumero dadores por equipe, definir o avatar,
a descrigdo e quais serdo os objetivos de cadarmagmsm e de quais episddios ele vai
participar, em quais equipes ele estara preser@mbdm sdo necessarios definir os
objetos interativos do jogo e quais objetivos eatéelados a qual objeto.

Ao longo do trabalho, duas versdées do Modulo de&g@o foram concebidas: a versao
1.0, no prototipo original e; a versdo 2.0 na vefg#al. De modo geral, as duas versdes
sdo idénticas, entretanto alguns aspectos tecookgao diferentes:

 Na versédo 1.0, o dialogo com os NPC é via selegioptdo de menu em
teclado; a arquitetura de comunicacao Per-2-Pagifebo algum conhecimento
técnico do docente quanto a configuracdo da redal)joa Linguagem de
programacao usada foi Object Pascal (Ambiente Delfdi utilizada a IDE
Rad Studio XE3 para a producdo da interface grdfaldl — Graphical User
Interface), cujo uso gratuito € limitado somente 3 dias, e; a coleta de dados
é feita de forma manual e distribuida (exigindaddoente um esforgo final para
copiar arquivos em cada maquina que os estudavdssam utilizado.
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* Na versédo 2.0, o dialogo com o NPC ocorre de mameais intuitiva (a selecéo
de opcdes é feita com auxilio do mouse); a arquaedle comunicacgéo utilizada
é Cliente-Servidor (e todos os arquivos estédo disgeis na web, evitando que o
docente se envolva com esta parte técnica); a dgmua de programacéo
utilizada foi C# (mais eficiente e atual); a engijue gerou a GUI foi a Unity3D
5.0 (cujo uso educacional é liberado e gratuitg)aecoleta de dados foi
facilitada uma vez que o docente recolhe os arguizointerface do seu proprio
ambiente de jogo/controle (centralizada).

No caso da Versao 1.0 um dos problemas era alddide de criar a conexao entre os
computadores tendo em vista que havia a necessttadgitar o endereco de IP da
maquina do professor e ainda ter acesso admirnistesad todos os computadores, 0 que
nao € a realidade da maioria das escolas. Outlbgona era a necessidade de salvar os
arquivos manualmente, em cada computador, e arag®g com novas ferramentas
também era dificil j& que era um ambiente de dedeinvento antigo e pago.

O Unity se mostrou facil de utilizar quanto a cuena conexado de salas hosts, porém
também teve problemas de conexdo entre clientsteehnalgumas redes distintas, mas
no caso de uma sala de aula onde todos os compegadstdo na mesma rede
funcionou em todos os testes realizados. Outralidade encontrada foi o
gerenciamento de camera, gerenciamento de co$is&wpnizacdo de personagens que
foram relativamente facil, apesar de que a criatg@otexturas e animacdo serem mais
laboriosas ja que séo feitas em tempo de execugddrety esta preparado para fazer
estas coisas em tempo de desenvolvimento.

Para permitir a construcdo da versao 2.0, um estatidhado da estrutura do arquivo
resultante do Médulo de Autoria foi necessario. Gase neste foi escrito o codigo que
faz a leitura desse arquivo por parte do Unitye edgoritmo |Ié os dados e cria 0s
objetos correspondentes, com as devidas ligaciesma tudo o que foi lido como um

anico objeto. Esta foi uma das fases mais critiltaprojeto ja que os tipos boleano e
String gravados no arquivo sao incompativeis corfuagdes de leitura de booleano e
String do C#. Para o problema da String foi feitaitura em vetores de bytes e depois
decodificado para String, no caso do booleanotaréetambém foi feita em bytes mas
no caso de valores TRUE ainda apresenta problemas.

Para a importacdo dos mapas que foram produziddsrraanenta Tiled Map Editor
(http://www.mapeditor.org/) e utilizam o formato xmfoi utilizada a ferramenta
Tiled2Unity (http://www.seanba.com/Tiled2Unity). tBsimportacédo € feita em tempo
de desenvolvimento e o ideal era que fosse feitdeempo de execucédo, para permitir
gue o professor adicione novos mapas.

Para a avaliacado da ferramenta uma professora\a#gen um jogo para a disciplina
de “Empreendedorismo”. Esse jogo ja foi testadouema aula utilizando a versédo 1.0
do Modulo de Execucéo, e depois esse mesmo tastepktido com a versdo 2.0. A
Figura 3 e a Figura 4 mostram a interface das esrs@® e 2.0, respectivamente, para o
mesmo jogo/conteddo.
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Proximas mensagens

Figura4. Verséo 2.0 do Modulo de Execucéo.

Em termos graficos a diferenca mais consideravehdomaneira com que o jogador
interage com os NPCs na versdo 1.0 a interacaaépia teclado, j& na versédo 2.0 o
jogador interage com 0 mouse.

4. Resultados.

Para avaliar a usabilidade do Modulo de Execucémfaitilizados o0 mesmo jogo e 0s
mesmos métodos em ambas as versdes. O teste limadeaem uma turma de 20
estudantes na versdo 1.0 e durou cerca de 1 hbBaneinutos, e 22 estudantes na
versao 2.0, e durou cerca de 1 hora e 40 minutog$inal os estudantes responderam a
um questionario de satisfacdo em relacdo ao usdlaidulo de Execucdo. Neste
guestionario os jogadores puderam dar respostds @eb para cada questdo onde,
guanto mais alta a pontuacdo melhor. A Tabela trmas questdes do questionario de
satisfacado, classificadas em aspectos pedagogagseetos técnicos.
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O Gréficol mostra os resultados dos aspectos pgitagoda versdo 1.0 (primeiras
barras, em azul, obtidas de [Pessini 2008]) em aoagdo com os resultados obtidos no
guestionério de satisfacdo da versao 2.0 (barrassemelho).

Aspectos Questdes

A. A ferramenta auxiliou o seu trabalho no decod@disciplina?

B. Vocé acha que conseguiu absorver o conteudoistépléha utilizando o RPG
digital?

C. A disposicédo das informacdes (NPC, mensagetishetambiente € clara, l6gica e
organizada?

D. O RPG digital permitiu com que vocé fizesse @atagdades de aprendizagem de
forma organizada?

E. A sequéncia da apresentacdo do ambiente fezjuern jogo se desenvolvesse|de
uma forma clara?

F. A equipe realizou reunides no RPG digital coeqfiéncia?

G. A ferramenta atendeu as suas expectativas?

H. Como vocé utilizou as funcionalidades do RPGtalig

I. Qual seu sentimento em relacdo ao tempo de stspa ferramenta?

J. Vocé acha que a ferramenta conseguiu integr@nsis computacionais, educac¢ao
e jogos de estratégia?

K. Os recursos do RPG digital influenciaram na adetde jogar?

L. A apresentacdo do RPG digital foi atrativa?

M. O treinamento inicial no RPG digital foi sufioie?

N. A ferramenta auxiliou a colaboracdo entre osgeagens do grupo no decorrer|da
disciplina?

pad

sooibobe

S02I1U29 1

Tabela 1: Questdes classificadas em aspectos técnicos e pedagdgic 0s -
adaptada de Pessini (2015).

mVersdo 1.0

m\Versdo 2.0

A B C D E F

Grafico 1: Aspectos pedagdgicos de ambas as versdes do ME.

O Grafico 2 apresenta os aspectos técnicos resativanodulo de execucédo verséo 1.0
em comparac¢ao com o modulo de execucédo da vei@ao 2.
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Graéfico 2: Aspectos técnicos de ambas as versfes do ME.

5. Discussao

As maiores diferencas em favor da versao 2.0 faramuestao F (reunides da equipe
de estudantes usando o ambiente do jogo RPG {ligitah menor escala na questao A
(o quanto o jogo ajudou no estudo) os demais ekadtforam praticamente iguais. Um
dos motivos que levou a grande diferenca na quést@p a melhoria dahat E, na
questao A, diversos aspectos podem ter influengada uma melhor avaliagdo como a
propria melhoria dehat um ambiente mais interativo e visualmente maiadayel e,
principalmente, as falhas que ocorreram no testéizaelo com a versdo 1.0 que
impossibilitaram a conclusdo do jogo pelos estuatant

A média das respostas dos aspectos pedagoégicaoseiic®,55 na versdo 1.0 e 3,11 na
versao 2.0 (a nota no meio da escala é 3,0). Estdtado é curioso pois, o contetudo

ndo foi alterado entre as versdes. Isto sugereoguaspectos técnicos podem ter
influenciado a avaliacdo dos aspectos pedagodelimntente para melhor uma vez que

a versao 2.0 é melhor). Esta suposicéo, entretafitbencontra amparo nos dados da
avaliacdo técnica exarada pelos alunos. Uma difarentre o experimento da versao

1.0 para a versao 2.0 O acompanhamento da pradeastora quando da aplicacdo da
versao 2.0 permitu concluir que a participacéetdido docente € fundamental para o
processo de aprendizado, independente até da$esi¢éstnoldgicas.

Vale ressaltar que houve um acompanhamento commpbetparte da professora autora
do jogo. Foi a primeira vez que a professora viliseu” jogo sendo utilizado
efetivamente em sala de aula, na disciplina pamgua ele fora projetado. Este
acompanhamento ocorreu pela primeira vez e estalieceu que algumas das duvidas
exaradas pelos estudantes, estavam mais relacéoonanaa estrutura do conteudo que
ela planejou do que do funcionamento do jogo RPGiefsto significa que a avaliacdo
por parte do docente, do jogo por completo e prauddinal, deve ser uma etapa a ser
incluida em qualquer metolodologia de desenvolvimegmara garantir 0s aspectos
tecnolégicos e pedagdgicos.

Ainda, notou-se que a duracdo da exploracdo dopogparte dos estudantes requereu
todo o periodo de aula disponivel (uma hora e gu@aminutos). Desta forma, haveria
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a necessidade de (a) dividir o jogo em etapas rasnero que poderia levar a um
aumento geral do tempo de jogo ou, (b) diminuiragppsta do jogo original para caber
no tempo disponivel — o que poderia levar a umaingdiigho do contetdo a ser
ministrado.

6. Conclusao

O desenvolvimento de ferramentas para o propridepsor ser autor de recursos
computacionais para suas aulas colabora com agg@agao do uso da informatica na
educacdo. Ferramentas de Autoria (FA) sdo 0s sast@me se encaixam nesta classe.
FA voltadas a producdo de jogos digitais sériosra(peontetudos disciplinares
especificos e projetados com fins educacionaisedesdicio) sdo escassos. Propostas
de FA para jogos tém surgido na literatura. A RPE44& uma dessas FA que foi
concebida para facilitar a producao de jogos dgiti tipo RPG. Esta ferramenta
mostrou-se adequada quando avaliada por professerafisciplinas variadas. Este
trabalho avaliou o resultado do uso desta FA: o jigital educacional do tipo RPG.
No caso, um jogo voltado para o ensino de concdithsicos da disciplina de
Empreendedorismo.

A avaliacdo de usabilidade, nos aspectos pedagogictécnicos, efetuada por 42
estudantes que utilizaram o jogo mostrou que oscésp pedagdgicos do jogo na
versdo 2.0 foram melhores que os da versdo 1.@sprelo Unico diferencial entre as
versoes, fora os aspectos tecnologicos (cujos astesi avaliaram como equivalentes),
foi a presenca e participacdo direta da profesaatara do conteldo e estrutura do
jogo.

Conclui-se que, independente do aporte tecnolégimoque se apresenta o artefato
educacional (um jogo digital RPG), o envolvimentopiofessor € fundamental. Nao so
no momento da autoria como no momento da aplicdgaartefato, pois este consegue
dirimir davidas e vislumbrar o potencial do artefatriado. O envolvimento do
professor autor nas primeiras experiéncias de fesive do artefato também se mostrou
fundamental pois o0 mesmo pode avaliar na praticdagdo entre o que fora projetado
enguanto recurso pedagoégico e a pratica do usatdfata perante as restricbes de
tempo, nimero de alunos, controle da sala e, sttétera do jogo/conteudo.
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