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RESUMO

Atualmente, as pessoas das mais variadas esferas da sociedade, de diferentes
niveis socioeconomicos e faixas etirias tém mudado a maneira como se
divertem e aprendem. Este fenémeno ocorre devido ao consumo e a
producio de jogos digitais e mais especificamente as tecnologias interativas
que circulam no nosso cotidiano. Da mesma maneira, os jogos digitais tém
demonstrado uma crescente capacidade nio apenas de entreter, mas também
de contribuir de forma lddica e envolvente para a aquisi¢do e a construgdo de
conhecimento. De forma geral, muitos produtos desenvolvidos pela industria
de games mais populares nido proporcionam um material voltado para a area
educacional. Em contrapartida, aqueles que priorizam o ensino, mais
especificamente o ensino de linguas estrangeiras modernas, remetem a um
formato menos atraente e enfatizam o que ¢é reproduzido no ensino
tradicional para o ensino e aprendizagem de Lingua Inglesa como lingua
estrangeira. O programa Idiomas sem Fronteiras (IsF), desenvolvido pelo
Ministério da Educacio (MEC), tem como objetivo incentivar o aprendizado
de linguas estrangeiras, bem como proporcionar oportunidades de acesso de
estudantes brasileiros a universidades no extetrior. Para atender a esta
demanda, o programa oferece a aplicacdo de testes de proficiéncia para medir
a habilidade de estrangeiros na Lingua Inglesa em nivel académico. E, neste
cenario, que o presente trabalho estd inserido cuja proposta principal é
apresentar o prototipo de um jogo digital com uma finalidade educacional no

que se refere a0 ensino/aprendizagem de Lingua Inglesa.

Palavras-chave: Jogos digitais educacionais. TOEFL®.
Ensino/aprendizagem de Lingua Inglesa.

Digital Educational Game: a proposal for English language teaching

and learning.
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ABSTRACT

Nowadays, people from various spheres of society, from different social and

economic levels and age groups have changed the way they have fun and
learn. This phenomenon occurs due to video games consumption and
production and, in particular, to interactive technologies which surround our
daily lives. Similatly, video games have demonstrated an increasingly capacity
not only to entertain, but also to contribute in a playful and engaging
way for the knowledge construction and acquisition. On the whole, many
popular products developed by the game industry do not provide material
for the educational field. On the other hand, those that prioritize teaching,
more specifically the teaching of modern foreign languages, refer to a less
attractive format and emphasize what is reproduced in traditional education
for English as a foreign language teaching and learning. The Idiomas Sem
Fronteiras Program, developed by the Education Ministry (MEC) aims to
encourage foreign language learning, as well as to provide
opportunities for Brazilian students to access universities abroad. To meet
this demand, the program offers the application of proficiency tests to
measure the ability of foreigners in the English Language at academic level.
The main objective of this present work is to present the prototype of a
digital game with an educational purpose regarding English Language
teaching and learning,.

Keywords: Educational Video Games. TOEFL®. English Language teaching
and learning.

INTRODUCAO

Nos dias atuais, o uso das TICs (Tecnologias de Informagao e Comunica¢iao) ocupa
um lugar preponderante em varias esferas da vida cotidiana — na vida escolar, nos
ambientes sociais, nos locais de trabalho, sobretudo, nas relacdes sociais. Estamos inseridos
numa sociedade midiatizada que acelera a produgdo e o desenvolvimento dessas
tecnologias para as mais diversas finalidades, sejam elas para o entretenimento, para a
comunicagao, sejam para o mundo do trabalho. Os jogos digitais, por sua vez, nao ficam de
fora deste fenémeno prolifico contemporaneo.

Os dados de mercado sobre a producao de jogos sao bastante expressivos. O
faturamento do setor no Brasil que, em 2017, ultrapassou a marca de 1,3 bilhdes de dolares,
coloca o pafs na 13" posi¢ao da classificagao dos maiores mercados mundiais (NEWZOO,
2017). Entre todas as tecnologias da era digital, os jogos digitais tém passado pelo
escrutinio dos pesquisadores da area da educagio pelo seu poder de suscitar o fascinio em
pessoas de geracdes diversas, por suas particularidades simulacionais. De acordo com
a producao sobre games, nos programas de pos-graduacdo brasileiros, de 2013 até 2016
tem havido um crescimento acentuado de trabalhos e continua crescendo

significativamente (FRAGOSO, 2017).
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Entre 1997 e 2015, cinco areas tematicas respondem por 77% da produgio
sobre games no Brasil: Educagao (20%), Computacao (19%), Comunicac¢io (14%), Design
(13%) e Saiade (11%). A drea de Letras/Linguistica abocanha apenas 5% desta
producgao. Dessa maneira, no que tange ao desenvolvimento de jogos voltados para o
ensino/aprendizagem de uma lingua estrangeira, as pesquisas ainda estio em sua fase
embriondria numa area em que a eficiéncia e a eficicia do ensino/aprendizagem através de
jogos podem ser investigadas por meio de modelos e protocolos de avaliagdo, estudos de
caso, bem como observag¢oes empiricas.

O Programa Idiomas sem Fronteiras (IsF), desenvolvido pelo Ministério da
Educagao (MEC) em parceria com a Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), tem como objetivo primordial oferecer oportunidades a
estudantes da graduacio e da pods-graduagdo em programas de internacionalizagio
académica, seja por intercambio, seja por outras iniciativas de mobilidade estudantil. Dentre
as suas acOes, o programa IsF oferece a aplicagio de testes de proficiéncia em idioma
estrangeiro para estudantes brasileiros que desejam aperfeicoar e dar continuidade aos seus
estudos em programas oferecidos por universidades estrangeiras. O exame de proficiéncia
TOEFL® (Test of English as a Foreign angnage) é requerido para um estrangeiro ingressar nas
universidades cujo idioma oficial é em Lingua Inglesa, ele mede todas as quatros
habilidades no idioma-alvo em nivel académico: leitura, compreensdo auditiva, fala e
escrita.

Desenvolver jogos digitais tem sido uma tarefa multifacetada, sob a premissa de
que todo jogo é na verdade um soffware com diferentes particularidades: é um processo
longo, complexo e composto de inumeras fases até chegar ao produto final. Precisar uma
metodologia adequada para um projeto de pesquisa e inova¢io tem demonstrado uma
empreitada ardua, pois os alunos bolsistas de um Curso Superior de Tecnologia em Jogos
Digitais, ainda em formagdo Inicial, requerem conhecimentos multidisciplinares,
caracteristica inerente para profissionais da area de producio de jogos digitais.

Este artigo teve como objetivo principal o desenvolvimento de um jogo digital
educacional para o ensino/aprendizagem em Lingua Inglesa cujo contetdo instrucional
utilizado foram questbes presentes em exames de proficiéncia do TOEFL", propiciando
aos alunos pesquisadores/desenvolvedores a aprendizagem e aprimoramento de
conhecimento das areas técnicas e afins na elaboracdo, programacao, design e gestio de

projetos de inovagao.
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FUNDAMENTAGAO TEORICA

Game: Conceito e definicao

Schuytema postula uma defini¢do do que venha ser um game sob a otica de um
jogador, para este autor
um game ¢ uma atividade lddica composta por uma série de a¢oes e decisdes,
limitado por regras e pelo universo do game, que resultam numa condi¢io final.
As regras e o universo do game sio apresentados por meio eletronicos e
controlados por um programa digital. As regras e o universo do game existem
para proporcionar uma estrutura e um contexto para as acées de um jogador. As
regras também existem para criar situagdes interessantes com o objetivo de
desafiar e se contrapor ao jogador. As acbes do jogador, suas decisbes, escolhas
e oportunidades, na verdade, sua jornada, tudo isso se compde a “alma do game”.
A riqueza do contexto, o desafio, a emogdo e a diversio da jornada de um

jogador, e ndo simplesmente a obtenc¢do da condi¢do final, é que determinam o
sucesso do game. SCHUYTEMA, 2008, p. 7).

Para Schuytema, ¢ nesta jornada onde o jogador aprende quais sao seus objetivos
através dos desafios que enfrenta, das pequenas e grandes vitorias, dos fracassos. E esta
experiéncia que torna o gae ludico, instigante e emocionante.

De acordo com o professor e historiador Huizinga (2000), que cunhou o termo
Homo Ludens, é no jogo que a civilizagao surge e se desenvolve. Deste modo, o jogo é
entendido sendo algo essencial e se figura presente em tudo que acontece no mundo. O
pesquisador, em seu livro intitulado Homo Ludens (1938), trata a respeito da importancia que
o jogo sempre desempenhou na sociedade, ou seja, o jogo é uma forma especifica de
atividade e exerce uma funcio social.

Este autor ainda elucida que os jogos nido trazem em si apenas o conceito de
ludicidade com fundamentos peculiares como regras, objetivos e diversio, mas expande a

premissa de que eles permeiam o conceito de seriedade.
Serious Games

Clark Abt (1970) amplia a discussao em sua obra Serious Games a respeito da questio
da seriedade, para este autot, os jogos deveriam ter uma finalidade educativa clara e nao

apenas serem usados para fins ladicos. Para este autor, “we are concerned with serious

games in the sense that these games have an explicit and carefully thoughtout educational
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purpose and are not intended to be played primarily for amusement”. (ABT, 1970, p. 9).
Mattar (2010) ressalta que os games podem ser usados em diversas esferas da educacao,
como no ensino basico, fundamental, médio, superior, a distancia, uma vez que os alunos
atualmente, chamados de nativos digitais, sio fluentes na linguagem digital, eles fazem parte
de uma geragiao que se comunica através de mensagens instantaneas, chat, videoconferéncia,
redes sociais, etc.

A partir da validagdo de varios autores quanto ao uso do lidico na educagio,
Machado et al. (2011) destaca que os serious games se relacionam com uma categoria especial
de jogos, voltados a conteudos e finalidades especificas, nas quais utiliza seus
conhecimentos para resolver e conhecer novas problematicas, possibilitando um

aprimoramento dos treinamentos de uma determinada tematica.

Digital Game-Based Learning

O termo Digital Game-Based 1earning (DGBL) ou Aprendizagem Baseada em Jogos
surge para apresentar uma alternativa ao processo de ensino tradicional cujo foco é
centrado no conteiddo (NA; BONK, 2009). Segundo estes autores, a DGBL logra adequar
o conteudo da era da informagao e das tecnologias digitais num formato viavel aos nativos
digitais, ou seja, através da DGBL o aluno pode desenvolver habilidades e competéncias
inerentes da era da informagao por intermédio de poderosos ambientes de aprendizagem.
Ja Prensky (2001) conceitua o termo como qualquer ligacdo entre conteido educacional e
jogos de computador, corroborando a premissa de que a DGBL tem o potencial de
combinar jogos digitais com uma ampla gama de conteudos instrucionais e obter resultados
mais eficazes do que métodos mais tradicionais de aprendizagem. Nesta perspectiva, a
DGBL inova no sentido de que o aluno pensa que esta apenas jogando, enquanto que na

verdade estd aprendendo.

ABORDAGEM AGIL

Com a industria crescente na area de jogos digitais nas ultimas décadas, o
desenvolvimento de jogos digitais tem sido uma tarefa longa, complexa, trabalhosa e
composta de inimeras fases até alcangar o produto final. Segundo Keith (2010), os maiores

problemas da industria de produgdo de jogos se caracterizam pelos seguintes aspectos:
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e cquipes multidisciplinares trabalham em setores distintos, o que resulta em entrega
de resultados desconexos entre times de game design, programacao, arte e audio;
¢ hi pouco polimento do jogo entregue, que requer constante correcao de bugs,
e muitos projetos de jogos possuem altos investimentos, nestes casos, O INSUCESSO
nao é uma opgao. Embora seja uma indudstria altamente lucrativa, os casos de

fracasso e faléncia sao corriqueiros.

O Manifesto Agil, criado em 2001 por um grupo experiente de desenvolvedores de
software, ¢ um documento que reune principios e praticas de metodologia de
desenvolvimento, implicando que os individuos e interagdes sao colocados em primeiro
plano, deixando os processos e metodologias para o segundo. A abordagem Agil ¢é norteada
sob quatro valores/principios:

1. Individuos ou iteragdes sio mais importantes que processos e ferramentas —
confian¢a nas pessoas ¢ essencial, eventuais falhas no processo sio discutidas durante as
conversas ¢ desta forma as pessoas assumem a responsabilidades de melhora-las;

2. Software funcional é mais importante que documentacio — nao descarta o Gawe
Design Document (GDD'). De acordo com Bates (2004), o GDD deve ser a representacio
mais atualizada de tudo que se deve saber sobre a experiéncia do jogador durante o gawze.
Neste documento deve-se incluir a informacdo completa sobre o gameplay, a interface
grafica, a roteirizagdo, os personagens, a trilha sonora e outros aspectos descritos
detalhadamente;

3. Colaboragao do cliente é mais importante que negociagdo em contrato: nesta
abordagem, espera-se que o cliente se mantenha alinhado com o projeto e participe no
desenvolvimento do produto;

4. Responder a mudangas é mais importante que seguir um plano: ideias surgem
durante o percurso do planejamento, a agilidade da comunicag¢ao no desenvolvimento agil é
primordial, fazendo que as pessoas envolvidas se inteirem sobre as alteragbes para que
sejam tratadas prontamente. Isto garante que o produto entregue esteja ajustado conforme
as expectativas do cliente.

O manifesto esclarece que a abordagem 4agil nio dispensa a necessidade da

abordagem tradicional. Aliar as diferentes abordagens, sejam elas tradicionais ou ageis, ¢

1O GDD ¢ o documento no qual sio descritas todas as caracteristicas principais do jogo como jogabilidade,
controles, interfaces, personagens, golpes, inimigos, fases e todos os aspectos gerais do projeto.
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uma tarefa que requer aprimoramento e experiéncia por parte das equipes desenvolvedoras

para tornar o processo mais proximo da realidade possivel.

Scrum

Secrum é uma abordagem 4agil que tem se destacado no escopo de desenvolvimento
de jogos digitais, dentre os processos ageis existentes, principalmente por ser um processo
tocado no fime e no desenvolvimento de produtos. Keith (2010) define Serwmz como sendo
um conceito (framework) que contribui na construcio de seu proprio processo, nao uma
metodologia que regula como programadores devem programar, artistas devem modelar.
Isso ocorre porque Serum foi concebido para atender as necessidades de qualquer projeto

complexo, de qualquer area, mais especificamente, de projetos inovadores.

METODOLOGIA

O projeto foi submetido ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao
Tecnoldgica (PIBITI) do Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFR]) que visa contribuir
para a formacdo e inser¢ao de estudantes de graduacio em atividades de pesquisa,
desenvolvimento tecnoldgico e inovagao, ao estimular pesquisadores a envolverem
estudantes em atividades, metodologias, conhecimentos e praticas proprias ao
desenvolvimento tecnolégico e processos de inovacao.

O projeto iniciou-se em 2015 com dura¢io de um ano, tendo sido renovado, no
ano subsequente, por mais um ano. No primeiro ano, o projeto contou com dois alunos
bolsistas, executando planos de trabalho distintos, cada qual em sua area especifica, a saber,
um aluno bolsista foi responsavel pelo game design e programacao, e o outro pela arte e
animacio. Ja no segundo ano de trabalho, o projeto seguiu com um aluno/bolsista e outro
como voluntario dando prosseguimento a mesma divisao de tarefas.

Os passos metodologicos elegidos se pautaram numa abordagem 4gil, mais
especificamente, o Scrum. Os papéis de cada membro da equipe de desenvolvimento (Serum
Team) foram elencados da seguinte forma: a fun¢ao de Product Owner e game designer foi gerida
pela pesquisadora/otientadora e proponente do projeto; um aluno desenvolvedor como
gestor de projeto (Serum Master), game designer e programador; e o outro responsavel pela arte

e animacao.
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Para Schuytema (2008), cada game geralmente passa por trés grandes etapas de
desenvolvimento: pré-producio, producao e pos-produgao. Na pré-produgio, é o
momento para fazer brainstormings, discussOes e avaliagao dos games concorrentes, toda a
equipe de desenvolvimento cria um conceito para o jogo, ou seja, define o desenho do jogo
podendo, ou nio, usar outros gazes como referéncia. A fase de producao é o momento em
que o jogo ¢ efetivamente construido, os artistas criam modelos de personagens, cenarios e
os programadores escrevem e revisam o codigo-fonte. Os designers, por sua vez, fazem o
roteiro do gameplay, avaliando-o em termos de diversio e trabalhando de perto com os
setores de arte e programagao para garantir que a funcionalidade do jogo esteja de acordo
com a documentacdo. A pos-producio ¢é a fase de langamento do jogo em que ¢ feita a
avaliagao da receptividade ao jogo, feedback dos usuarios, inclusao de pacotes de expansiao
entre outros.

Na etapa da pré-producao do jogo foram realizados, a priori, encontros semanais
para exposi¢ao da visdo do jogo em consonancia com a proposta do projeto. Nestes
primeiros encontros com a equipe, foram discutidos e analisados, criteriosamente, a historia
do jogo, a mecanica a ser desenvolvida, os assefs, a plataforma e ferramentas de
desenvolvimento.

Em relacao ao conteudo instrucional, como ponto de partida, um levantamento de
jogos relacionados ao tema foi realizado, mais especificamente, a games voltados para a
pratica de diversos exames de proficiéncia em Lingua Inglesa nas plataformas on/ine para
PCs, bem como aplicativos de games disponiveis para plataformas moéveis. Em ambas as
plataformas, foram selecionados, preferencialmente, games disponibilizados gratuitamente.
Verificou-se que a grande maioria do material acessivel encontrado, classificado como gaze,
visa a pratica de exames no formato de gwizzes — do tipo perguntas e respostas — com
enfoque em vocabulirio e gramatica com estruturas da lingua de forma
descontextualizadas. Notou-se que, através de uma investigacao inicial mesmo sem dados
estatisticos conclusivos, hda uma escassez de jogos digitais que alinham contetdo
instrucional e o lado lddico do universo de um gaze.

Posteriormente, foi necessario conhecer a proposta do exame TOEFL®, suas

. . 2 . . . , . .
diferentes modalidades” e respectivos objetivos a fim de selecionar o contetdo instrucional

2 TOEFL IBT (Internet Based Test) ¢ um exame que avalia as quatro habilidades (Listening, Reading, Speaking e
Writing), TOEFL PBT (Paper Based Test) é a versao de papel do exame e TOEFL ITP (Institutional Testing
Program) que também ¢é de papel, essa modalidade abrange sessoes de Listening e Reading Comprebension, mas
ndo necessariamente substitui a modalidade PBT.
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que mais se enquadrava no escopo do jogo. Apods analise e discussao do grupo acerca das
modalidades de exame, a modalidade TOEFL® ITP provou ser mais adequada ao
proposito do jogo, pelo seu carater académico, por ser aceito por universidades em varias
partes do mundo para cursos de curta duracdo, além de habilitar alunos que desejam
participar em programas de internacionalizagdo educacional e intercambio académico.
Agoes promovidas pelo MEC ofertadas aos alunos do Curso Superior de Tecnologia em
Jogos Digitais do IFR] campus Engenheiro Paulo de Frontin.

Optou-se, para fins de desenvolvimento de um protétipo de game, pela utilizagao de
questoes de Reading Comprebension, isto é, questdes que verificam a competéncia leitora em

nivel académico.

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Gestao de Projeto

O desenvolvimento do projeto foi dividido em trés fases. A primeira, chamada de
fase de planejamento, foi dedicada a elaboracio da ideia/visao do jogo e foi gerida a partir
de reunides semanais. A principio, a equipe trabalhou seguindo uma versao tradicional de
gerenciamento de projetos (P.M.L)°, mas ao final da primeira fase e infcio da segunda
identificamos a necessidade de utilizarmos a metodologia agil — Sewm, visto que as
mudancas durante o percurso do planejamento eram recorrentes e a agilidade da
comunica¢ido da equipe para tratar das alteragbes prontamente nao era fluida, fato que
tornava o desenvolvimento pouco produtivo. Desta forma, os processos foram
reestruturados ¢ houve melhoria na produtividade, atingindo assim a completude da
segunda fase do projeto.

A partir daf a documentac¢ao de desenvolvimento do jogo, denominada Gawze Design
Document (GDD), foi elaborada contendo as caracteristicas principais do jogo como
objetivo, ambientac¢do, personagem, mecanica e roteiro. Com base nestas informagoes, os
deszgners graficos ou artistas criam o visual e os programadores desenvolvem o cédigo do

jogo e implementam as atividades descritas no GDD através de linguagens de

3 O Project Management Institute (PMI) é uma organizagio sem fins lucrativos que tem o objetivo de
disseminar as melhores praticas de gerenciamento de projetos em todo o mundo.
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programacao, usando frameworks ou engines (programac¢ao do jogo) e a interatividade do
produto.

A segunda fase foi primordialmente constituida pela produgio do jogo
propriamente dito. No decorrer desta fase os trabalhos foram divididos em fases de Sprints
— ciclos de trabalho, ciclos de 1 a 2 semanas.

Os principais artefatos do Serwm sao: Product Backlog, que consiste em uma lista
priorizada de tudo que pode ser necessario no jogo; Sprint Backlog, uma lista de tarefas para
transformar o Product Backlog em um incremento do produto potencialmente entregavel. Ou
seja, O Sprint Backlog representa tudo o que devera ser feito durante a proxima Sprint (ciclos
de trabalho) do projeto, em outras palavras, uma nova versao do jogo ¢é apresentada. Ele
surge a partir do que foi levantado e listado, pelo Product Owner otientadora/pesquisadora
deste projeto, no Product Backlog.

Sprint Planning Meeting (reunido de planejamento), no ambito de um projeto de
pesquisa e inovagdo, por analogia, se equivale a reunido de orientagdo realizada
semanalmente, momento em que se define um plano detalhado de requisitos que serao
desenvolvidos na Sprint.

As reuniGes diarias eram feitas através de encontros breves, e-7ails e mensagens de
texto conforme demanda.

E importante frisar que o Product Backlog nunca esta completo, cle se atualiza a
medida que o desenvolvimento do projeto vai avancando e novas necessidades siao

encontradas.
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Figura 1 — Abordagem Agil Scrum

="

Fonte: Keith (2010).

Com base no GDD, houve a necessidade de se criar um protétipo para testar a
funcionalidade da mecanica do jogo com o conteudo instrucional a fim de que pudesse
coadunar a ideia contida no escopo com a sua real aplicabilidade. Durante o processo de
criagao, a equipe se deparou com uma analise mais criteriosa dos elementos constitutivos
do escopo, precisava-se estabelecer um elo na trfade entre a missao do personagem,
resolugao de questoes de prova e a mecanica do jogo. Surgiu o seguinte questionamento:
qual o proposito do personagem em se movimentar pelo cenario, indo de um lugar para o
outro a fim de que ele chegue em algum lugar para resolver o simulado? Um ponto foi
acordado, o jogo deveria ter uma mecanica simples com um objetivo ludico para que nao se
sobrepusesse a funcao de um serzous ganme.

A escolha da ferramenta a ser utilizada para o desenvolvimento do jogo foi a engine
Unity* pela familiaridade e conhecimento de ambos alunos/desenvolvedores.

A terceira fase consistiu na execugdao dos aprimoramentos e polimentos no jogo, controle

da qualidade e corregao de bugs.

4 Também conhecido como Unity 3D, ¢ um motor de jogo 3D proprietitio ¢ uma IDE criado pela Unity
Technologies.
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Programagio

Na programacao, existem diversas particularidades, principalmente na forma em
que cada programador trabalha, o tipo de linguagem de programagiao que ele aborda.
Padronizar ¢ muito importante, a forma em que as variaveis sao escritas, a forma em que as
funcbes sio aplicadas. O desafio foi fazer os alunos/desenvolvedores, enquanto
programador e artista, pensarem de forma semelhante durante a redagio dos seripts —
conjunto de instru¢des em codigo.

Com os padrdes feitos, optou-se por usar Extensible Markup Langnage (XML). O
XML ¢é uma linguagem de marcagao para a criagio de documentos com dados organizados
hierarquicamente, tais como textos ¢ banco de dados, tal escolha nos permitiu ir além do
escopo por ser genérico e didaticamente facil de aprender.

A etapa de polimento demandou grande parte do tempo para ser concluida. Muitas
tarefas importantes estao inseridas nesta etapa como otimizacio do cédigo, correciao da

ambientagdo, correcao de bugs.

Artes

A arte geralmente ¢ dividida em setores, estes setores possuem praticamente as
mesmas etapas de desenvolvimento, o que muda é o foco em que cada setor se aplica. A
arte ¢ dividida em:

Interface — onde foram feitas as Huds - elementos graficos exibidos na tela para transmitir
informagoes ao jogador, como as telas do jogo e os botdes de menu;

Arte 3d — aqui foram elaborados todos os modelos 3d que compdem o cenario, incluindo o
personagem do jogo;

Arte 2d —as artes elaboradas foram usadas como textura nos modelos 3d do cenario e do
personagem;

Figura 2 — Tela Inicial do Jogo
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Fonte: Os préprios autores

Animacao 3d — com os personagens e os modelos prontos, o personagem recebeu todas as
animagoes necessarias, esta ectapa foi demorada e importantissima, pois afetou
significativamente a ambienta¢ao do jogo;
Ambientacao — ¢ uma parte especifica da arte, pois nido cabe ao programador alocar os
modelos 3d no cenario para compor o ambiente e sim ao artista.

A paleta de cores foi também um elemento fundamental para que o cenario se
tornasse visualmente agradavel de acordo com o tema solicitado. F. uma etapa vitalicia que
requer muito tempo de estudo, as cores devem ser balanceadas e devem obedecer as regras

estipuladas no circulo cromatico quanto a contraste e complemento.

Figura 3 — Ambienta¢ao

Fonte: Os préprios autores

Com o término do projeto o resultado esperado foi alcangado, um produto que
cumpre bem os objetivos desejados, com suas limitagdes, apresentando um protétipo
funcional, contemplando  praticamente todo o plano de trabalho  dos

alunos/desenvolvedores, proposto no escopo projeto.
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CONSIDERACOES FINAIS

O mundo digital oferece uma infinidade de possibilidades de acessos a jogos digitais
em Lingua Inglesa, porém ha grande preocupacio por parte dos educadores, ainda
arraigados a uma metodologia de ensino mais tradicionalista que vai da necessidade de dar
conta do conteudo programatico, falta de infraestrutura para esse tipo de tecnologia, até
mesmo descrédito de que jogos digitais nao siao suficientemente sérios. Pressupdoem se que
os jogos digitais permitem que jogadores demonstrem persisténcia, arrisquem-se, prestem
atencdo a detalhes e apresentem habilidades em solugdao de problemas.

A formulagao conjunta de um escopo para o jogo a ser desenvolvido entre
otientadora/pesquisadora e alunos/desenvolvedores foi um processo de extrema relevancia
de forma que unir os conceitos ensinados no curso de graduacido em Jogos Digitais e a
aplicabilidade dos mesmos no escopo do trabalho foi uma tarefa desafiadora, porém rica e
prolifica.

Na literatura atual, faltam metodologias especificas para a produgiao de jogos
digitais, muitos trabalhos se ancoram em métodos voltados para a gestio de projetos de
software e de inovagao. A grande complexidade envolvida no desenvolvimento de jogos
requer uma metodologia adequada e eficaz pois sua correta aplicagao pode determinar o
sucesso ou o fracasso do projeto.

E importante salientar que o desenvolvimento de um jogo digital educacional
submetido a um programa de pesquisa e inovacao segue padroes distintos comparados a
produgao feita por uma equipe de desenvolvedores profissionais composta minimamente
por cinco integrantes. Tal processo traz em si caracteristicas especificas e peculiares como a
duragao do projeto, trabalho com equipes multidisciplinares, no contexto deste projeto,
restringiram-se a orientadora e dois alunos/desenvolvedores ainda em fase de formacao. A
abordagem agil nao ¢ um fim em si, ¢ uma proposta de gestio de um processo que
certamente trard muitas questoes e implicagoes. Daf a importancia de colocar em pratica o
que os alunos/desenvolvedotes vivenciam em sala de aula para o universo real de producio
de jogos.

O protétipo de jogo encontra-se pronto para a fase de testes em ambientes
educacionais, ja com perspectivas de pesquisas futuras, visando a sua validagao através de
protocolos de avaliacio técnica e pedagdgica por estudantes de graduacao em Jogos

Digitais e por estudantes de diversas areas do conhecimento.
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