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RESUMO

O presente trabalho descreve o desenvolvimento de um jogo educacional, em formato
de "perguntas e respostas" (Q&A), que incorpora elementos de RPG (Role-Playing
Game) e estética em pixel art. O objetivo do jogo é servir como ferramenta de apoio
ao ensino de disciplinas do curso de Gestao da Producgao Industrial. No jogo, o jogador
interage com personagens nao jogaveis (NPCs) que apresentam desafios
relacionados a conteudos especificos. Para progredir, o jogador deve responder
corretamente a questdes das disciplinas: Comunicacdo Empresarial, Ciéncia dos
Materiais e Calculo Aplicado. O projeto visa validar a gamificagdo como uma estratégia
eficaz para engajar estudantes e reforcar o aprendizado de conceitos fundamentais
da area.
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ABSTRACT

This paper describes the development of an educational game, in a "questions and
answers" (Q&A) format, which incorporates Role-Playing Game (RPG) elements and
a pixel art aesthetic. The game aims to serve as a support tool for teaching subjects in
the Industrial Production Management course. In the proposed gameplay, the player
interacts with non-playable characters (NPCs) who present challenges related to
specific content. In order to progress, the player must correctly answer questions from
the disciplines of Business Communication, Materials Science, and Applied Calculus.
The project seeks to validate gamification as an effective strategy to engage students
and reinforce the learning of fundamental concepts in the field.

Keywords: Gamification; Game-Based Learning; Higher Education; Industrial
Production Management.
1 INTRODUGAO

A educacao superior € um dos pilares para o desenvolvimento social e tecnoldgico de
um pais. No entanto, o contexto brasileiro de ensino superior traz desafios relevantes
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em termos de acesso e permanéncia dos estudantes. Dados do Censo Demogréfico
de 2022, realizado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), apontam
que apenas 18,4% da populagcédo brasileira com 25 anos ou mais possui ensino
superior completo (2022). Além disso, uma vez dentro das universidades, os discentes
podem apresentar dificuldades de engajamento, decorrentes, em parte, de métodos
pedagogicos tradicionais, os quais falham em motivar e reter a atengdo dos alunos
(BRANDAO et al., 2024). Diante deste contexto, estratégias pedagdgicas inovadoras
tém sido investigadas e implementadas. Dentre elas, a gamificagdo se mostra como
uma abordagem promissora (TEIXEIRA et al., 2024; CYMROT; LOPES, 2023).

Este artigo tem a proposta de apresentar um jogo educacional, desenvolvido na
linguagem Python, como ferramenta de auxilio ao processo de aprendizagem no curso
de Tecndlogo em Gestdo da Producéo Industrial do Centro Universitario Senai. O
objetivo central é desenvolver um recurso ludico que permita ao aluno abstrair e
aplicar conceitos teoricos de forma interativa, ao mesmo tempo que oferece ao
docente um instrumento de diagndstico sobre as dificuldades da turma.

1.1Problema de pesquisa
Identificar quais elementos de jogos podem ser aplicados para criar uma ferramenta
educacional eficaz, capaz de auxiliar no aprendizado e diagnosticar o nivel de
conhecimento dos alunos.

1.20bjetivo(s)
Desenvolver um jogo que permita ao aluno abstrair conceitos de forma ludica, servindo
também como uma ferramenta de diagndstico para o docente.

1.3 Justificativa
As dificuldades relacionadas a dindmica e a qualidade do engajamento em sala de
aula sdo desafios recorrentes no ambiente universitario. Nesse contexto, a
gamificacdo surge como uma potencial estratégia pedagodgica para aumentar a
motivacao e a participacao dos discentes, sendo sua aplicacéo validada em diversos
estudos na area de engenharia e tecnologia (TEIXEIRA et al, 2024; CYMROT;
LOPES, 2023).

2 REVISAO DE LITERATURA

Na ultima década, tem-se observado um crescente interesse académico pela
gamificagao, impulsionado pela forte influéncia da cultura digital nos habitos sociais,
em especial entre os jovens. O termo "gamificagdo" foi utilizado pela primeira vez pelo
pesquisador britanico Nick Pelling e consiste no uso de elementos de jogos em
atividades que, em sua esséncia, ndo sdo jogos (BRANDAO et al., 2024). Jane
McGonigal (2012) explora essa ideia, argumentando que a légica dos games pode ser
aplicada para tornar atividades cotidianas mais envolventes e recompensadoras.

No campo da educagao, Kapp (2012) define a gamificagdo como o uso de mecanicas,
estéticas e pensamentos baseados em jogos para engajar pessoas, motivar a agao e
promover a aprendizagem. Essa abordagem remete as metodologias ativas, pois
incentiva o estudante a se tornar o protagonista de seu préprio processo de
conhecimento (CYMROT; LOPES, 2023). Segundo Martins, Giraffa e Lima (2018), o
beneficio dos jogos em sala de aula é a criagdo de um ambiente motivador que pode
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quebrar barreiras entre professor e aluno, tornando a aprendizagem mais interativa e
significativa.

A aplicagdo da gamificacdo no ensino superior, especificamente em cursos de
engenharia, tem demonstrado resultados positivos. Pesquisas indicam que a
utilizacdo de jogos e atividades gamificadas gera interesse e engajamento dos
estudantes, sendo uma alternativa bem avaliada para fixar conteudo e perceber
duvidas em comparacdo com métodos tradicionais (TEIXEIRA et al., 2024; CYMROT;
LOPES, 2023). Para estruturar tais atividades, Martins, Giraffa e Lima (2018)
estabeleceram elementos de jogos digitais, especialmente de RPG, que podem ser
adaptados para fins pedagdgicos, como: missao, enredo, niveis/desafios, objetivos
especificos, recursos, colaboragao, itens, desempenho, avatar e pontuacdo. Tais
elementos foram considerados na concepgao do jogo apresentado neste trabalho.

3 METODOLOGIA

A metodologia adotada para o desenvolvimento e avaliagdo do jogo educacional foi
estruturada em trés etapas principais: levantamento de requisitos, desenvolvimento
da ferramenta e teste com grupo de usuarios.

3.1 Levantamento de Requisitos

Para a concepgéo do jogo, foi aplicado um questionario a uma turma do curso de
Gestao da Producéo Industrial do Polo Senai Roberto Simonsen. O instrumento teve
como objetivo mapear as percepg¢des dos alunos sobre as disciplinas, identificar as
principais dificuldades de aprendizagem e levantar preferéncias em relagao a estilos
de jogos e mecanicas ludicas. As respostas indicaram uma preferéncia pelo formato
de "Perguntas e Respostas" (Q&A) enriquecido com elementos de RPG, corroborando
a estrutura proposta por Martins et al. (2018), que elenca elementos como misséao,
enredo, niveis/desafios, objetivos, recursos e pontuagdo como eficazes para
atividades gamificadas.

3.2 Desenvolvimento e Mecanicas do Jogo

O jogo foi desenvolvido na linguagem Python, utilizando a biblioteca Pygame para a
implementacao da logica, renderizagao grafica (pixel art) e sonoplastia. O banco de
dados do jogo foi populado com mais de 60 questdes abrangendo as disciplinas de
Ciéncia dos Materiais, Calculo Aplicado e Comunicagao Empresarial. Cada disciplina
€ representada por um NPC, que propde desafios ao jogador. O sistema de jogo €
regido pelas seguintes mecanicas:

e Progressao: O jogador deve obter éxito ao responder a uma sequéncia de trés
perguntas de cada NPC para completar a misséao.

« Niveis de Dificuldade: As perguntas sdo organizadas em trés niveis (facil,
médio e dificil), com a dificuldade progredindo conforme o jogador acerta as
respostas.

o Sistema de Pontuagdo: Cada pergunta possui quatro alternativas com
valoragdes distintas:

o Correta: +4 pontos
o Parcialmente correta: +2 pontos
o Incorreta: 0 pontos
o Erro grosseiro: -2 pontos
o« Feedback Imediato: Apds cada resposta, o NPC fornece um feedback
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explicativo, reforgcando o conceito correto e justificando a pontuacéo. Este
sistema visa valorizar o processo de raciocinio do aluno, em vez de meramente
punir o erro.

« Nao Linearidade: O jogador possui liberdade para escolher a ordem em que
deseja interagir com os NPCs. Ao completar os desafios de todos os
personagens, a pontuacgao final é exibida.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O protétipo do jogo foi testado por uma amostra de 13 participantes, composta por
alunos do 3° semestre de Gestao da Produgao Industrial e por individuos externos ao
ambiente académico. O feedback geral foi positivo, com os participantes relatando a
experiéncia como divertida e um estimulo para testar seus conhecimentos, reforcando
achados de estudos similares sobre o aumento do engajamento através da
gamificacédo (TEIXEIRA et al., 2024).

Nenhum participante atingiu a pontuagdo maxima de 54 pontos, com o maior escore
registrado sendo de 38 pontos, indicando um nivel de desafio adequado. Observou-
se uma correlagao positiva entre o tempo dedicado a partida e a pontuagao alcancada:
participantes que refletiram mais sobre as perguntas obtiveram resultados superiores.
Este achado sugere que a mecanica do jogo atingiu seu objetivo de incentivar ndo
apenas o conhecimento prévio, mas também a capacidade de analise critica.

5 CONCLUSAO

Os resultados indicaram que participantes externos ao curso alcancaram pontuacoes
similares as dos alunos matriculados, sugerindo que as questbes foram
contextualizadas de forma acessivel. Isso demonstra que o jogo funciona ndo apenas
como ferramenta de refor¢co, mas também como um potencial instrumento educativo
introdutdrio para os temas abordados.

O projeto cumpriu seu objetivo de criar uma ferramenta ludica que estimula a reflexao
e permite um diagndéstico do conhecimento do usuario. Como limitagcédo, reconhece-se
o tamanho reduzido da amostra de teste. Para trabalhos futuros, sugere-se a
aplicagado do jogo em um ambiente de sala de aula controlado e a expansao para
outras disciplinas do curso, com um sistema de coleta de dados que permita ao
docente uma analise detalhada do desempenho da turma.
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