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Resumo. Quando um professor se propoe a inserir um determinado jogo
educacional em sala de aula, ele se vé na dificil tarefa de selecionar aquele
que esteja em consondncia com suas demandas de ensino, uma vez que a
grande maioria dos jogos jd possui contetidos pré-determinados e
inalterdveis. Assim, o objetivo deste artigo é apresentar o jogo eletronico
educacional Em Busca do Santo Grau, game 2D de aventura para PC que
permite a customiza¢do do conteiido de puzzles e outros recursos no jogo. Sao
apresentados os principais elementos de design, bem como suas possibilidades
de customizagdo e as demandas que motivaram a realizagdo desse projeto.

1. Cenario de uso

Nos ultimos anos escolas e universidades vem a cada vez mais ganhando adeptos em
relacdo a utilizacdo de jogos na educagdo. Inimeras pesquisas1 tém demonstrado os
beneficios que o alinhamento entre games e estratégias educacionais pode resultar em
processos de ensino e aprendizagem. Contudo, muitos professores podem se sentir
confusos no momento de trazer um jogo para suas aulas, pois nem sempre encontram
aqueles que possuem os conteudos e/ou mecanicas mais consonantes as suas demandas
pedagdgicas. Além do mais, existem outros motivos que dificultam a implementacdo de
jogos educacionais nas escolas, como a auséncia de computadores capazes de suportar
grificos de jogos mais complexos, falta de tempo por parte dos professores em analisar
todas as funcionalidades de um dado jogo para extrair deste os elementos que poderao
ser trabalhados pedagogicamente e, por fim, a dificuldade de alinhamento dos objetivos
de jogos comerciais para os padrdes estaduais e locais (Nogueira, Chaimowicz e Prates,
2013).

Assim, o jogo Em Busca do Santo Grau surge como uma alternativa para auxiliar
professores do ensino bdsico e superior que queiram trazer em um recurso digital os
conteudos que desejam trabalhar com os alunos de forma lidica. Devido as varias
possibilidades de customizacdo de contetido que o jogo oferece — como inser¢do de

' Ver Gee (2007, 2005), Salen et. al. (2010), Squire (2007) e McGonigal (2011).
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links e perguntas integradas em situacdes-problema que o jogador precisa solucionar ao
longo de uma narrativa pré-estruturada — o professor terd em maos um recurso lidico,
simples e gratuito que podera atender suas demandas educacionais.

Este trabalho estd sendo desenvolvido no escopq do projeto Recursos
Educacionais Multiplataforma Abertos na Rede (REMAR) que visa prover uma
plataforma de jogos educacionais abertos na qual € possivel a criagdo de instancias
customizadas de jogos diretamente pelo professor, a partir de modelos de jogos abertos
customizaveis.

2. Desenvolvimento

O jogo Em Busca do Santo Grau surgiu a partir dos seguintes requisitos levantados e
propostos a equipe desenvolvedora:

e Desenvolvimento de narrativa e estética que cativassem diversos publicos;

e Narrativa e estética neutras e que possam ser reutilizadas para diferentes
conteudos e contextos, favorecendo o reuso;

e Mecanicas diversificadas, com o intuito de ampliar o reuso por diferentes
professores, com diferentes objetivos educacionais e também para cativar
estudantes com diferentes perfis;

e Projeto que possa integrar médulos com diferentes mecanicas e conteddos,
dando flexibilidade ao professor de combinagdo e customizagdo de diferentes
modulos, de acordo com os seus objetivos educacionais.

e Favorecer a colaboragao com outros grupos de desenvolvimento de jogos, por
meio da criacdo de novos moédulos para o jogo.

e Oferecer pontos de customiza¢do de modo que professores de diferentes areas de
conhecimento consigam adaptar facilmente o conteido de desafios especificos
de acordo com suas necessidades pedagdgicas;

Apds uma andlise cuidadosa dos requisitos, foi dado inicio a concepg¢do do jogo,
cujo processo envolveu momentos de brainstorming, criagdo de storyboards, pesquisas
relacionadas a jogos customizdveis e/ou educacionais e prototipacdo. O
desenvolvimento do prOJeto tem sido realizado no Laboratério de Objetos de
Aprendizagem (LOA) da UFSCar, espaco interdisciplinar de estudos e pesquisas de
novas tecnologias e metodologias para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem
interativos abertos, concentrados na utilizagdo dos games como objetos capazes de
proporcionar um aprendizado ludico ao estudante/jogador. A equipe responsavel pelo
projeto ¢ composta por cinco estudantes de graduacdo (cursos de Ciéncia da
Computacao, Engenharia da Computacao, Letras, Linguistica e Imagem ¢ Som) e um
aluno o doutorado em Artes Visuais, que atuam como game designers, desenvolvedores,
ilustradores e musicos, além de receberem apoio de docentes da area de Computagao.

Quanto ao modo de organizacao das etapas de producdo e de desenvolvimento dos
elementos basicos do jogo, tem sido utilizado o organizador online Trello, por meio do
qual ¢ possivel estipular datas para o cumprimento de prazos e organizagdo de tarefas,

* Edital Programas de P&D Temiticos da Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP) 2014-2015. Link:

https://www.rnp.br/sites/default/files/chamadapublica gt-tematico 2014-v14.pdf
3 Website do laboratério: http://www.loa.sead.ufscar.br

235


https://www.rnp.br/sites/default/files/chamadapublica_gt-tematico_2014-v14.pdf
http://www.loa.sead.ufscar.br/

VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anais dos Workshops do V1l Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2018)

como criacdo de ilustragdes, musicas, roteiros, storyboards, cddigos, efeitos sonoros e
planos de aprendizagem associados a narrativa e a customizagdo. A comunica¢do da
equipe tem ocorrido por meio do servico de mensagens online Slack, o qual concentra
sites de comunicacao e compartilhamento de arquivos em um unico ambiente. Por meio
desta ferramenta, a equipe pdde integrar servicos como Trello, Google Drive e GitHub.

A customizacao € 0 acesso do jogo Em Busca do Santo Grau € possivel por meio
da plataforma REMAR ambiente que possibilita a customizacao de jogos educacionais
por meio de modelos customlzavels.

A tecnologia empregada para implementacio do jogo é a ferramenta de
desenvolvimento Construct 2 (HTMLS), motor de jogo que traz um sistema simples de
“arraste-e-solte”, oferecendo a possibilidade de construir toda a 16gica do jogo usando
uma série de scripts pré-prontos. Para criagdo de musicas e edi¢do de dudios estdo sendo
utilizados, respectivamente, os programas Propellerhead Reason e o software gratuito
Audacity.

3. Apresentacao do Software

O jogo, de forma geral, narra a aventura de uma jovem estudante universitaria, Ariel,
que precisa passar por desafios sequenciais (puzzles) em uma universidade a fim de
alcancar seu tdo sonhado diploma de graduacdo (Fig. 1). A protagonista terd de
aventurar-se por fases em que precisard solucionar situacdes-problema customizaveis
pelo professor. O jogo ficard disponivel na plataforma REMAR’, por meio da qual o
professor poderd criar versdes customizadas®, selecionando fases pré existentes e
criando novos conteidos para os puzzles, de acordo com suas necessidades pedagdgicas.
Uma vez criada a instancia customizada, o professor poderd gerar versdes para PC
(desktop) e Web, ampliando meios de acesso ao recurso educacional criado. Abaixo sao
apresentadas as principais caracteristicas do jogo.
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Figura 1: Diploma e a protagonista do jogo

4 Plataforma que tem como objetivo facilitar e ampliar a constru¢do e o reuso de jogos educacionais
abertos, por meio de um servico online que oferece ferramentas que facilitam a construgdo e a
customizagdo de jogos. Atualmente a plataforma ja abriga alguns jogos educacionais cujos conteddos
podem ser customizados e acessados por meio do enderego http://remar.dc.ufscar.br/.

Uma versao demo pode ser acessada por meio do link
http://sistemas2.sead.ufscar.br/loa/EmBuscadoSantoGrau/ e a versdo completa do jogo pode ser acessada
gratuitamente na plataforma REMAR por meio do seguinte link:

http://remar.dc.ufscar.br/resource/show/8

¢ Link para as documentdcdes que ensinam como customizar o jogo na plataforma REMAR e gerar uma
instancia jogavel https://remar.readme.io/docs/em-busca-do-santo-grau-1. Link para acessar ao video de
apresentacdo do jogo: https://youtu.be/BTpVGEBI704
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3.1 Estética

A estética do jogo segue um estilo de desenho simplificado, com tracos que remetem
aos rabiscos e caricaturas que alunos geralmente fazem em seus cadernos (Fig. 1). A
escolha por essa estética se deu por dois motivos: a) permitir que o jogo seja executado
em diversos computadores sem o risco de dificuldades de desempenho; b) garantir que
outras instituicdes possam desenvolver novas salas e desafios para o jogo em parceria
com o LOA, os quais poderdo sugerir e até mesmo desenhar seus proprios cendrios e
personagens apenas seguindo os tracos do estilo original, garantindo, assim, um aspecto
nio finito ao jogo. AtualizacOes poderdo ser agregadas ao jogo sempre que novas
demandas surgirem por parte de professores e alunos de diferentes institui¢des. A
possibilidade de criacao de fases por outras equipes e instituicdes também democratiza
seu desenvolvimento e amplia as dimensdes do jogo.

3.2 Mecanica

A mecanica bésica de Em Busca do Santo Grau se resume no jogador movimentar a
protagonista por cendrios 2D, vistos por meio de uma perspectiva Top Down View, ou
seja, visdo esta em que o jogador observa os cendrios de cima para baixo. Por meio da
interacdo com objetos, computadores e personagens, em cada cendrio o jogador
precisard resolver quebra-cabecas (puzzles) que serdo referentes aos conteudos
customizados pelo professor. Para tanto, a personagem poderd ser movimentada
utilizando as teclas W, A, S, D e a Tecla E para executar agdes (como acessar
computadores, interagir com objetos, abrir portas, conversar com outros personagens,
etc.). Também serd necessaria a utilizacdo do mouse nos momentos de resolucdo de
questdes especificas (como acessar menus, clicar em imagens e inserir textos).

Também existem outros elementos que influenciam diretamente na
jogabibilidade, como Pontuacdo e Power-Ups. O jogador comegard o jogo com um
numero inicial de 1000 pontos, o qual é alterado de acordo com as ac¢des executadas ao
longo do game. Caso o jogador zere seus pontos, ele precisard recomecgar 0 jogo. Ao
longo das fases, serd possivel coletar Power-Ups, que se tratam de itens que causam
alteracdo na jogabilidade do jogador, auxiliando-o na resolucdo dos desafios (como
aceleracdo dos movimentos da personagem ou deixar obsticulos em camera lenta).

3.3 Pontos de Customizacao pelo Professor - Apresentacao das Fases

Em Busca do Santo Grau traz um conjunto de salas com diferentes situagdes-problemas
que precisam ser resolvidos linearmente pelo jogador. O diferencial desse jogo baseia-se
na possibilidade de customizacdo desses puzzles, nos quais o usudrio poderd
personalizar suas questdes e alternativas com o contetido que desejar. Assim, a estrutura
do jogo serd baseada em duas fases fixas (uma no inicio e outra no fim) e fases
modulares que poderdo ser inseridas ou nao no meio do jogo a critério do professor, ou
seja, aquelas que apresentam as mecanicas € pontos de customizacdo mais tteis de
acordo com suas demandas educacionais.

o Refeitorio (Tutorial - Fixa)

Nesta fase o jogador serd introduzido aos controles bésicos do jogo. Além disso, serad
preciso passar por dois obstidculos encontrados na sala, como atravessar uma guerra de
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comida sem ser atingido e se esquivar por entre pessoas entrando e saindo do
restaurante (Fig. 2). Por ser uma sala tutorial para familiariza¢do dos controles, ndo serd
apresentado nenhum tipo de conteido ao jogador, portanto o professor ndo terd a
oportunidade de customizac@o nesse caso.
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Figura 2: Exemplo do Refeitério, fase tutorial do jogo.
e Sala de Tecnologia (opcional ao professor)

Nesta sala o jogador terd interagcdo com conteidos multimidia escolhidos pelo professor.
Em um primeiro momento, o jogador devera acessar um teldo no centro da sala para ver
o conteido disponibilizado pelo professor na internet (ex: videos, podcasts, artigos,
animagOes, quadrinhos etc). O acesso podera ocorrer por meio de hiperlinks que
redirecionard o aluno para um site escolhido pelo préprio professor. A insercdo deste
hiperlink acontecerd por meio da plataforma REMAR, na qual o professor serd
orientado para inserir os contetidos e assim exportar sua versao do jogo. Depois que o
aluno acessou o contetido, ele deverd interagir com trés pequenos computadores
localizados no inicio da sala (Fig. 3) nos quais tera de resolver 3 anagramas a fim de
liberar a porta de saida.
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Figura 3: Sala de Tecnologia e interaciao com os anagramas do jogo.

e Galeria (opcional ao professor)
A mecanica desta sala consiste na organiza¢do de conteddos ilustrados por quadros na

parede de uma Galeria. Assim, o jogador ao interagir com uma parede com quadros
localizados no centro da sala, uma tela serd aberta mostrando uma sequéncia de quatro
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(ou mais) imagens que deverdo ser organizadas de acordo com uma légica proposta pelo
professor. A customizacdo acontece na escolha e combinacdo das imagens, como
partituras, pedacos de cddigo, esquemas de Biologia (Fig. 4) ou outros elementos
imagéticos que devem obedecer a uma dada ordenag¢do, um apds o outro, para que
facam sentido.
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Figura 4: Galeria e interacoes com imagens de acordo com o contetido proposto.

e Sala Final (3 Etapas - Fixa)

A sala final do jogo serd dividida em 3 etapas que apresentam puzzles que exigem uma
combinacdo de agilidade e conhecimentos do jogador acerca do conteido proposto.

o Campo Minado

Etapa em que o jogador se depara com um campo dividido em 4 colunas e 5 fileiras
com espacos demarcados como A, B, C, D e E. O desafio desta etapa consiste em o
jogador pisar no espaco correspondente a alternativa que ele considera a correta para
cada uma das questdes que aparecem na tela (customizadas pelo professor). Caso o
jogador caminhe na alternativa errada, ele perdera pontos e precisard recomecar a etapa.

- E 2 e = -
— 3- Doenga autoimune que destrdi as plaquetas do sangue e prejudica a coagulagdo q
A- Amnésia B- Lupus C- Catapora D- Purpura E- Anemia
- >

Figura 5: Interacao no Campo Minado.
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® Blocos de Neve

Na segunda etapa, o jogador precisa interagir com 3 blocos que estdo espalhados e
deslizando por uma pista de gelo. Cada bloco (1, 2 e 3) representa uma alternativa
correspondente a questdo proposta pelo professor e o jogador deverd pegar aquele que
considerar a resposta certa. Entretanto, a dificuldade desta sala concentra-se também na
captura desses blocos. Apds responder 3 ondas de questdes por meio da captura correta
desses blocos, o jogador podera avancar para a proxima sala. Contudo, caso ele pegue
algum bloco errado, ele serd penalizado com a perda de pontos.

1 - Qual é o maior osso do corpo humano?

1 - Fémur 2 - Cranio 3 - Radio

. I Sele 4

Figura 6: Exemplo de desafio na etapa Blocos de Neve
o [Forme-se se For Capaz

A terceira etapa da ultima sala consiste na apresentacdo do Trabalho de Conclusdo do
Curso, o temido TCC. O jogador devera enfrentar um monstro de papel que langard
projéteis contra a protagonista que precisard se esquivar. Essa etapa consiste em o
jogador responder a 5 questdes que valem 2 pontos cada, dentro de um tempo limite
antes que o monstro se recupere. Ao fazer um minimo de 6 pontos, 0 monstro se
transforma em uma pilha de papel e, assim, o diploma se rende a personagem (Fig. 7).
Uma vez que o jogador complete a dltima etapa desta fase, a personagem conseguird,
finalmente, alcancar seu tdo sonhado diploma e assim completar o jogo.
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4- Como sao chamadas as células que defendem nosso organismo?

/ A Leucécitos B- L\nfoc tos C- Mitocondria D- Ribossomos E- Hemacias
‘ .. —-l( )-——-
Jllv =
-
= ‘ 9 au-r
‘\h,p“’

Figure 7: Desafio final em que a protagonista encara seu diploma e o monstro do TCC
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4. Consideracoes finais

Em Busca do Santo Grau, portanto, surge como um recurso lddico, gratuito e inovador a
professores que queiram trazer para suas aulas um jogo eletronico moldavel as suas
demandas de ensino. Por meio do acesso a plataforma REMAR, é possivel que o
professor crie uma instancia do jogo com seu préprio contetido nos desafios do jogo.

Como trabalhos futuros, a equipe do LOA atualmente estd desenvolvendo mais
duas fases customizdveis que serdo acessiveis a pessoas com defici€ncia visual: um
campo de futebol no qual a personagem deverd chutar uma bola ao gol a partir da
resolugdo de célculos que lhe dardo as coordenadas para o chute certeiro (uma mecanica
que favorece a customizacdo com desafios cujo resultado seja numérico); e uma
biblioteca onde serd necessario achar livros mégicos por meio de estimulos sonoros
espalhados pelo cendrio, com pistas que auxiliardo o jogador a descobrir as palavras
escondidas (uma mecanica que favorece qualquer contetido didatico cujas respostas para
os desafios sejam palavras). A ideia é que estes dois novos mddulos de jogo permitam
que jogadores com diferentes deficiéncias visuais e videntes possam jogar, com as
mesmas condi¢des, de modo a usufruir dos recursos educacionais de forma similar. Os
primeiros testes com professores e pessoas com e sem deficiéncia visual serdo
realizados no segundo semestre de 2018, tanto para validacao do jogo em relagcdo as
suas possibilidades de customizacdo e efetividade na inclusdo digital de pessoas com
deficiéncia visual, quanto para avaliacdo das fases acessiveis de acordo com um
conjunto de diretrizes de desenvolvimento para jogos educacionais acessiveis.
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