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ABSTRACT

Este artigo apresenta o jogo digital Mistério inFeliz, desenvolvido
em um Clube de Desenvolvimento de Jogos formado por 12
estudantes do curso técnico em Informatica de uma institui¢ao
publica federal, a partir da abordagem pedagdgica de aprender
criando jogos. A percepcdo das pessoas envolvidas no
desenvolvimento foi avaliada a partir de respostas a um
questionario. Os resultados obtidos indicaram que a experiéncia
foi positiva para o desenvolvimento de habilidades técnicas, mas
que precisa de ajustes quanto a distribui¢do e o acompanhamento
das equipes. O jogo também foi avaliado em uma sessao de testes
na qual participaram 75 pessoas. O resultado da avaliagdo apontou
para uma boa aceitacdo do jogo e a necessidade de maiores
informagdes sobre como interagir com os enigmas propostos.
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1 Introducio

O uso dos jogos como elemento central no processo de ensino e
de aprendizagem, conhecido como Pedagogia Baseada em Jogos
(PBJ), contribui para o engajamento dos estudantes nas atividades
e para o seu melhor desempenho nelas [1]. Neste contexto,
compreende-se 0 uso de jogos como a incorporagdo de jogos
digitais ou analdgicos, sejam eles educativos ou ndo, ou a inser¢ao
de elementos oriundos dos jogos, como pontos e rankings, em
praticas de ensino.

A PBJ [2] é um termo que abarca quatro diferentes abordagens
pedagogicas, sendo elas: (i) o uso de jogos educativos; (ii) 0 uso
de jogos comerciais; (iii)) o uso de elementos de jogos em
contextos de ndo-jogo; e (iv) o aprender criando jogos. As duas
primeiras abordagens concentram-se no uso de jogos
desenvolvidos exclusivamente para atividades educativas (i) ou
para entretenimento (ii) no processo de ensino e de aprendizagem.

Vinicius Hartmann Ferreira
Instituto Federal do rio Grande do Sul
Feliz, RS, Brasil
vinihf@gmail.com

A terceira abordagem, também conhecida como gamificagdo,
caracteriza-se pelo uso de elementos comuns aos jogos em
contextos em que um jogo ndo estd sendo desenvolvido. De
acordo com [3], a gamificacdo pode ser construida a partir da
atribuicdo de pontuagdes para a realizacdo das atividades, a
classificagdo dos estudantes em rankings, a distribuigdo de
medalhas (badges) para registrar uma conquista, dentre outras
possibilidades. A gamificagdo ndo necessariamente transforma
uma atividade em um jogo, mas tem o potencial de engajar os
individuos na realizagdo dela [4]

A quarta abordagem, o aprender criando jogos, ¢ uma
abordagem considerada construcionista, uma vez que considera
que a construgdo do conhecimento acontece quando uma pessoa
se engaja no desenvolvimento de um objetivo tangivel e
compartilhavel [5]. Assim, ao desenvolver um jogo a pessoa ¢
desafiada a compreender o contetido, a desenvolver habilidades
técnicas, a buscar a resolug@o de problemas, a trabalhar em equipe
e a considerar diferentes pontos de vista.

A abordagem de aprendizagem a partir do desenvolvimento de
jogos tem sido usada na educag¢do em Computagdo e apresentado
resultados positivos. Em [6] ¢ apresentado um experimento que
demonstrou que estudantes que participaram de um programa de
dez semanas de game design com a ferramenta Kodu tiveram
crescimento significativo em suas habilidades de resolugdo de
problemas.

Uma outra perspectiva ¢ encontrada em [7], que analisaram 55
estudos relacionados a elaboracdo de jogos e a aprendizagem.
Nesta revisdo, além de resultados positivos relacionados a
habilidades técnicas e sociais, verificou-se que € possivel abordar
aspectos relacionados a acessibilidade e diversidade, presentes no
mundo dos jogos.

Neste contexto, este artigo apresenta o jogo Mistério inFeliz,
desenvolvido em um Clube de Desenvolvimento de Jogos
formado por 12 estudantes de um curso técnico em Informatica
integrado ao Ensino Médio de uma instituicdo publica federal. O
jogo apresenta mecanicas de point-and-click e de escape room em
um contexto de mistério e de suspense.

Com a proposta de desenvolver um jogo para ser utilizado
como ferramenta no processo de ambientagdo de novos(as)

* https://www.kodugamelab.com/
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estudantes, foi definido como objetivo do projeto avaliar a
percepcao das pessoas que participaram do desenvolvimento
sobre o uso da abordagem de aprender criando um jogo. Desta
forma, o artigo esta organizado de forma que sdo apresentados na
secdo 2 os procedimentos metodologicos adotados; na segdo 3 o
sistema desenvolvido; na se¢do 4 os resultados obtidos com a
atividade; e na se¢do 5 as conclusoes.

2 Procedimentos Metodologicos

A atividade relatada neste artigo foi desenvolvida no contexto da
abordagem de aprender desenvolvendo um jogo e teve como
objetivo principal proporcionar e avaliar a experiéncia de
participar no desenvolvimento de um jogo digital. Nela, 12
estudantes participantes de um Clube de Desenvolvimento de
Jogos dividiram-se a sua escolha em equipes, sendo elas: (i)
desenvolvimento do sistema; (ii) roteiro e elaboragdo de enigmas;
e (iii) arte visual e trilha sonora.

Para direcionar as atividades, os autores do artigo propuseram
que 0s grupos cooperassem na constru¢do de um jogo que teria
como cendrio a propria instituicdo de ensino e que pudesse ser
utilizado como uma ferramenta para ambientar novos(as)
estudantes. Ainda, para acompanhar e dar suporte ao processo, as
equipes se reuniram presencialmente e online uma vez por
semana.

Mesmo que ndo seja um requisito da abordagem utilizada, a
escolha da mecénica, do roteiro e das tecnologias utilizadas no
desenvolvimento do jogo foi de responsabilidade dos(as)
participantes do grupo. Assim, 0s grupos se organizaram por
afinidade, desenvolveram uma trama proxima da sua realidade na
instituicdo e definiram o uso de tecnologias com as quais ja
possuiam familiaridade.

Ao final do processo de desenvolvimento os(as) participantes
foram convidados(as) a responder um questionario com questdes
abertas e fechadas sobre suas percepgdes sobre a metodologia
adotada. Desta forma, buscou-se aqui desenvolver uma pesquisa
aplicada de natureza qualitativa.

A partir do instrumento de coleta foram analisadas as
respostas, contextualizadas com as observagdes realizadas durante
as atividades realizadas. E, com a finalidade de avaliar o produto
desenvolvido, outro questionario foi disponibilizado na tela final
do jogo para que as pessoas pudessem registrar seu feedback e
apresentar sugestoes apos uma sessdo de testes.

3 Mistério inFeliz

O jogo digital desenvolvido pelo clube foi intitulado Mistério-
InFeliz e teve como objetivo ambientar novos(as) estudantes no
campus, uma vez que eles(as) podem ter dificuldades ao ingressar
na instituicdo. A proposta se baseou nas mecénicas dos jogos
DNBHL? e Incidente no Bloco 713, aproximando-se dos géneros
suspense e mistério, tendo em vista que sdo estilos de jogos
digitais muito populares entre os(as) participantes do projeto.

2 https://donotbelieveherlies.com/dnbherlhome.php
3 https://scary-cube.itch.io/the-building-71-incident
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Com isso, buscou-se criar uma experiéncia imersiva para os
jogadores, utilizando como cenario principal o campus Feliz do
IFRS, com seus locais reais e conhecidos. O objetivo para quem
joga ¢ o de desvendar um mistério, explorando diferentes areas do
campus, encontrando pistas e resolvendo enigmas que o
conduzam a solugdo. A partir destas atividades, acredita-se que
sera estimulada a interagdo entre as pessoas e o conhecimento
sobre as dependéncias da institui¢go.

Além disso, a dindmica do jogo inclui a presenca de um vildo
que ronda os corredores e espagos do campus, representando uma
ameaca constante. Essa mecanica exige que o jogador utilize
estratégias para evitar ser capturado enquanto avanca na
investigacdo, adicionando um clima de suspense e tensdo a
experiéncia.

O desenvolvimento do jogo digital foi conduzido de forma
colaborativa, com a equipe dividida em trés principais areas:
roteiristas, designers e desenvolvedores. A equipe de roteiristas
foi organizada em duas subareas, sendo uma responsavel pela
elaboragdo da narrativa e outra pela criagdo dos enigmas. Ja a
equipe de desenvolvedores também foi subdividida, com uma
equipe focada no front-end e outra dedicada ao back-end. Para o
desenvolvimento do front-end foram utilizadas as seguintes
linguagens e tecnologias:

e  Nextjs: um framework que agrega funcionalidades pré-
desenvolvidas;
Fetch: para criar as requisi¢des para o back-end;
Cookie-js: para manipulacdo dos cookies no lado do
cliente;
Next-Auth: para gerenciar a autenticagdo, validar tokens e
fornecer acesso as informagodes do usuario;
Lucide-React: para ter acesso a icones svg;
Tailwind-CSS: para estilizar a aplicagdo com classes
utilitarias de forma rapida e eficiente.

Para o desenvolvimento do back-end foram utilizadas as
seguintes linguagens e tecnologias:

Express.js: para desenvolvimento de API REST;
Sequelize: utilizado para realizar manipulagdo de banco
de dados;

Zod: para realizar as valida¢des dos dados recebidos do
front-end;

Beryptjs: para criar hashes seguros de senhas antes de
armazena-las no banco de dados;

Uuid: para gerar identificadores unicos usados em
entidades, garantindo exclusividade em registros no
banco de dados.

3.1 Pagina Inicial

A pégina de inicio do jogo Mistério-InFeliz serve como o ponto
de entrada para os jogadores. Ela apresenta um design que reflete
a atmosfera de suspense e mistério do jogo, utilizando imagens e
sons que remetem ao ambiente do IFRS - Campus Feliz (Figura
1).
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Figura 1: Tela inicial do jogo Mistério-InFeliz.

Ao selecionar a opgdo Jogar, o jogador ¢ conduzido ao
processo de autenticagdo para assim iniciar a sessdo. Por outro
lado, aqueles que desejam saber mais sobre o jogo podem clicar
na opc¢do Sobre, que os leva a uma pagina informativa, com
detalhes sobre a historia, as mecanicas, os objetivos e a equipe do
projeto.

3.2 Cadastro de Nova Conta

O mobdulo de cadastro de uma nova conta foi projetado para
facilitar a criagdo de contas no sistema e restringir 0 seu uso para
pessoas ligadas a instituicdo. Desta forma, criou-se a restricdo de
aceitar apenas contas do dominio da instituicdo, conforme pode
ser visto na Figura 2.

Figura 2: Tela de cadastro do jogo Mistério-InFeliz.

3.3 Interacio com o Jogo

A trama do jogo foi construida pela equipe focada no roteiro e na
elaboracdo de enigmas. Ambientado na institui¢do de ensino, a
pessoa interage com o jogo a partir de um mapa real estilizado,
elaborado pela equipe de design (Figura 3).

Figura 3: Mapa da drea total do jogo Mistério-InFeliz baseado
na estrutura fisica real da instituicio.

E importante destacar aqui que a trama envolve estudantes
ficticios dos cursos do campus em um mistério relacionado com o
periodo de desastre climatico vivido pelo estado do Rio Grande do
Sul em maio de 2024. A equipe de roteiro propds diferentes
alternativas de tramas, sendo a escolha final definida pelo grupo
todo.

As paginas de interagdo do jogo Mistério-InFeliz foram
projetadas para oferecer uma experiéncia agradavel, permitindo
que os jogadores explorem os cenarios do campus livremente,
interajam com pistas e enigmas e avancem na narrativa. A
interface foi planejada com atenc@o para a usabilidade, garantindo
que as pessoas possam navegar entre as areas e agdes do jogo de
maneira eficaz.

Conforme pode ser visto na Figura 4, as imagens das areas
jogaveis foram elaboradas a partir da aplicagdo de efeitos visuais
em fotos de locais reais da instituicdo. Para auxiliar na
identificacdo dos locais, cada cenario apresenta um texto
descritivo. Além disso, na tela jogavel, sdo apresentadas opgdes
de configuragdo e de retorno ao mapa através de icones dispostos
no topo direito.

Figura 4: Tela da sala B1 do Campus Feliz no jogo Mistério-
InFeliz.

Ao final da execucao do projeto, a primeira versdo do jogo foi
finalizada. Assim, foram disponibilizadas 4 fases ¢ um enigma.
Por fase compreende-se um cenario no qual a pessoa deve
encontrar alguma informagao ou item e por enigma um cendrio no
qual devem ser reunidos itens e informagdes obtidas nas fases
para resolugdo de um problema.
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4 Resultados

Com o objetivo de avaliar o processo de desenvolvimento do jogo
Mistério-InFeliz, foi realizada uma pesquisa com o0s(as)
membros(as) do Clube de Desenvolvimento de Jogos,
responsaveis pelo desenvolvimento do projeto. Um questionario
foi criado pelos autores do artigo e os participantes da atividade
foram convidados a responder de forma an6nima. Dos 12
participantes regulares, 6 participaram da pesquisa.

A partir das respostas ao questionario e das observacdes
realizadas durante os encontros, foi possivel concluir que a
experiéncia foi enriquecedora em termos de aprendizado técnico e
trabalho em equipe. A organizagdo geral do processo foi avaliada
como satisfatéria.

Os(as) integrantes do clube observaram um desenvolvimento
significativo de habilidades técnicas, como o uso de novas
ferramentas, frameworks e linguagens de programacgdo. Além
disso, a maioria dos(as) participantes considerou a divisdo das
equipes funcional, embora alguns tenham mencionado
dificuldades relacionadas a distribuicdo equitativa de tarefas e
afinidade com as fungdes desempenhadas. Este resultado encontra
fundamentos na literatura sobre a abordagem de aprender criando
um jogo, que estimula que o aprendizado seja realizado a partir da
pesquisa e da experimentagdo com novas linguagens de
programacéo e outras formas de se expressar.

Por outro lado, ainda que os(as) participantes tenham se
dividido em equipes sem a interferéncia dos autores do trabalho,
verificou-se que alguns(as) sentiram-se sobrecarregados(as) e
outros(as) ociosos(as). A partir destas respostas torna-se preciso
revisar a formagdo das equipes e, sobretudo, a frequéncia e
profundidade do acompanhamento e suporte dos autores do artigo
para os participantes.

No entanto, ndo é uma particularidade observada apenas nesta
metodologia de ensino. A formacdo de equipes e a divisdo de
tarefas de forma satisfatoria é um desafio em trabalhos de
desenvolvimento de software realizados em grupos [8].

Além disso, observou-se a intencdo dos(as) membros(as) do
grupo em desenvolver outros jogos utilizando game engines
populares no mercado, como Unity “ou Unreal®. Isto demonstra
que a metodologia utilizada os auxiliou a adquirir confianca para
realizar experiéncias com ferramentas mais complexas.

Ap6s a conclusdio da primeira versdo, 0 jogo foi
disponibilizado para ser testado de forma aberta em uma feira
promovida pela instituicdo. Durante dois dias o jogo ficou
disponivel para testes da comunidade escolar. No total, 75 pessoas
jogaram a primeira versao do Mistério inFeliz.

Na tela final do jogo foi disponibilizado um formulario para
que as pessoas manifestassem suas percepgdes e sugestdes sobre a
sessdo de jogo. Assim, no total foram registradas 23 respostas que
avaliaram o jogo com média 4,7 em um total de 5. Dentre os
apontamos registrados, destacaram-se aqueles sugerindo mais
dicas sobre como jogar cada fase. No entanto, a maioria dos
registros foi positiva, sugerindo a elaboracdo de mais fases e a
continuagdo do projeto.

4 https://unity.com/pt
5 https://unrealengine.com/en-US
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5 Conclusao

O artigo apresentou 0 jogo Mistério inFeliz, desenvolvido no
contexto da abordagem de aprender criando um jogo no Clube de
Desenvolvimento de Jogos formado por estudantes de um curso
técnico em informatica de uma instituicdo publica federal. O jogo
implementou mecénicas de point-and-click e escape room em
uma trama que envolvia um mistério ambientado na instituicdo de
ensino.

De forma geral, os resultados destacam que o desenvolvimento
do jogo contribuiu para a integracdo pratica de conhecimentos
técnicos, além de proporcionar aos jogadores(as) uma experiéncia
imersiva no universo ficticio do campus. Apesar dos desafios
enfrentados, tanto na execugdo quanto na experiéncia dos(as)
usuarios(as) finais, o projeto demonstrou potencial para evoluir e
impactar positivamente o aprendizado e a interagdo com a
institui¢ao.

A partir das observagdes realizadas pelos autores do artigo
durante os encontros do Clube de Desenvolvimento de Jogos foi
possivel verificar a construgdo de um ambiente amigavel e
receptivo para todos(as). O grupo era composto por estudantes
que participaram de forma voluntaria, unidos pelo desejo de
aprender a construir um jogo. Nas reunides percebia-se a
construcdo de relacionamentos positivos e de respeito pelas ideias
dos(as) colegas, o que também ¢ um objetivo do processo de
ensino e de aprendizagem.

Os proximos passos do projeto compreendem a inclusdo de
mais fases e enigmas, a partir da continuidade do
desenvolvimento da trama proposta. Além disso, pretende-se
realizar uma avaliag@o sobre a percepgdo dos novos estudantes da
instituicdo que irdo joga-lo, buscando compreender seu potencial
como ferramenta para ambientagao.
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