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RESUMO: O uso do role-playing game na educacdo tem se mostrado benéfico como uma
forma ludico-pedagogica e alternativa de ensino, porém, ndo ha estudos demonstrando a
eficacia do género de jogo na medicina veterinaria. Devido a esta auséncia, objetivou-se a
criacdo e avaliacdo de um jogo de role-playing game na medicina veterinaria. O jogo foi criado
através do sistema de criagdo de jogos, RPG Maker VX Ace e avaliado através de pesquisa de
opinido por alunos do curso de bacharelado em veterinaria matriculados no Instituto Federal de
Educacdo Ciéncia e Tecnologia da Paraiba, Campus Sousa. O tema escolhido para o jogo foi o
estagio clinico veterinario, pois durante a pratica de estagio, o aluno estd constantemente
abordando conhecimentos adquiridos durante todo curso. Apos a avaliacdo das informagdes,
percebeu-se que é possivel criar um jogo simples e eficiente, sem a necessidade de
conhecimento em programacdo. O uso da ferramenta ndo parece ter atraido um grupo
especifico, porém, os alunos dos periodos iniciais do curso participaram em maior nimero desta
pesquisa. Vale ressaltar que, a associagéo entre profissionais multidisciplinares, pode tornar a
ferramenta desenvolvida ainda mais utilizavel, pois, € importante ndo apenas o conhecimento
do conteldo como também a maneira de transferi-lo aos alunos.

Palavras-chave: Jogo Digital. RPG. Ensino Superior. Medicina Veterinaria.



ABSTRACT: The use of the role-playing game in education has been proved beneficial, as a
educative, playful and alternative form of teaching, Studies have not yet been done to
demonstrate the effectiveness of this kind of game in veterinary medicine. Due this lack of
studies, this research had as objective create and evaluate a role-playing game for veterinary
education. The game was created using the game creation system, RPG Maker VX Ace. Then
evaluated through opinion polls by the students matriculated at the Federal Institute of
Education Science and Technology of Paraiba, Campus Sousa. The theme chosen for the game
was the veterinary clinical internship, because during the internship practice, the student can
often experience situations that are studied throughout the course. After evaluation of the
collected information, it was notice that is possible to create a simple and effective game
without the need of programming knowledge. The use of the tool does not seem to have
attracted a specific group, however, students of the early periods participate in more number.
It’s noteworthy that the association between multidisciplinary professionals can make the
developed tool even more usable because it is important not only the knowledge of the content
but also of the way to transfer it to students.

Keywords: Digital Game. RPG. Graduation. Veterinary Medicine.
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1 INTRODUCAO

O ensino-aprendizado sofreu modificacdes e sempre se adaptou a sua época, a fim de
continuar estimulando a busca pelo conhecimento. Isso é notavel em todas as esferas de ensino,
desde o fundamental, médio e superior, até 0s cursos presenciais e a distancia
profissionalizantes, de especializacdo ou treinamento (FERREIRA et al, 2010).

Na era digital e do mundo globalizado, onde a informagéo proveniente de diversas regides
se encontra instantaneamente e facilmente disponivel através da midia e computadores, 0s
educadores mais entusiasmados viram um grande potencial a ser explorado (HILTZ; TUROFF,
2005; COLLINS; HALVERSON, 2018).

Os autores Hiltz e Turoff (2005) citam a evolugéo da tecnologia, principalmente o online
learning, como fator desencadeante de uma revolucdo na educacao. O surgimento dos cursos a
distancia, salas de aulas virtuais, foruns educacionais, simuladores, jogos educativos de
computador, segundo Collins e Halverson (2018), € a evolucdo do sistema educacional e é capaz
de estimular o aprendizado de forma eficiente, quando bem aplicado.

Quando se trata dos jogos didaticos digitais, surgem os serious games do inglés, jogos
sérios. Esses sdo programas desenvolvidos exclusivamente com o objetivo instrutivo, seja ele
ensinar, treinar, conscientizar ou persuadir (ULICSAK; WRIGHT, 2010). Compreendem
simuladores, programas de treinamento, jogos digitais educativos, propagandas de marketing
interativas, e outras infinidade de modalidades que estdo em constante surgimento.

Como mostram os trabalhos de Castilho e Tonus (2008), Ventura, Ramanhole e Moulin
(2016), os jogos didaticos sdo importantes mecanismos instrutivos e facilitadores de
conhecimento. Quando estes integram-se ao digital, seu potencial é expandido, tornando-os
instrumentos poderosos de ensino (GROS, 2008). Somado ao anterior, de acordo com Maitem
et al. (2012), os jogos digitais sdo capazes de estimular a memoria, a habilidade criativa e
incentivam a resolucéo de problemas.

Dentre os diversos géneros de jogos, ha o role-playing game (RPG). Neste, o jogador
assume o papel de um personagem ou grupo e com ele enfrenta o desafio ou vivencia a histéria
ao qual o jogo propde (BRACE, 2012). Apesar de haver trabalhos mostrando a eficacia do RPG
no ensino fundamental (OLIVEIRA NETO; BENITE-RIBEIRO, 2012), médio (REZENDE;
COELHO, 2009) e superior (MEDEIROS et al., 2015), ndo ha trabalhos abordando a utilizagédo
deste como ferramenta no aprendizado da medicina veterinaria.

Com base na falta de trabalhos abordando o uso do RPG na medicina veterinaria e ao

potencial académico que o meio digital oferece ao ensino, buscou-se desenvolver um protétipo
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de jogo digital para computador voltado a area e testa-lo com alunos matriculados no curso de
bacharelado em medicina veterinaria do Instituto Federal de Ciéncias Educacédo e Tecnologia
da Paraiba (IFPB), sendo avaliado quanto ao seu potencial como meio alternativo no ensino do

Curso.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 0 JOGO COMO MATERIAL DIDATICO

No método de ensino e aprendizagem ¢ de grande importancia buscar formas de favorecer
0 desenvolvimento pleno do aluno. N&o s6 como alguém capaz de lembrar do aprendido, mas
de forma a permitir que o estudante resolva problemas e com seu conhecimento se adapte a
novas situacdes e possibilidades, podendo gerar tanto maior satisfacdo, pela facilidade na
incorporacdo de conhecimento, quanto preparar o educando para um mercado de trabalho cada
vez mais competitivo (FERREIRA et al, 2010).

Dentre as variadas metodologias, foi demonstrado que 0s jogos sdo capazes de
potencializar o aprendizado através da estimulacdo da memoria, da habilidade criativa e da
resolucdo de problemas (MAITEM et al, 2012). Huizinga (2000) destaca a importancia dos
jogos como elemento de cultura citando exemplos onde a vida cotidiana pode ser comparada a
estrutura de um jogo, como nas disputas juridicas, escola e exército.

Nas disputas juridicas, as estruturas dos jogos estdo presentes em lados opostos (defesa e
acusacdo) tentando vencer com argumentos, provas e depoimentos. E possivel ver tracos da
mesma estrutura (lados opostos procurando vencer) na guerra. No @mbito escolar, nota-se a
disputa de pontos entre os alunos ou a busca por atingir uma determinada pontuacdo para
avancar para a proxima fase da vida académica (HUIZINGA, 2000).

Desta forma, o jogo ndo deve ser sempre associado ao infantil. Em grupos de ensino para
jovens e adultos, o0 jogo, seja ele no formato tradicional ou em forma de atividades em sala de
aula, torna o ambiente descontraido e atraente (CASTILHO; TONUS, 2008). Ainda segundo
Castilho e Tonus (2008), isso se torna muito relevante para pessoas de maior faixa etaria, pois,
muitas delas possuem outras atividades além do estudo, tornando o aprendizado tradicional
enfadonho, dificultando a incorporagdo do conhecimento e sendo um dos fatores da evaséo
escolar . Arruda (2014) segue esse mesmo pensamento, afirmando que 0s jogos ndo devem ser
sempre entendidos como brincadeiras, e estdo cada vez mais incluidos em organizagoes e

escolas.

2.2 JOGOS DIDATICOS DIGITAIS
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Com a evolugdo da tecnologia, surgem também os programas digitais educativos, que
podem se organizar em diversas modalidades dependendo da funcdo, estrutura ou objetivo
priméario (LOPES; OLIVEIRA, 2013). Com relacdo ao objetivo primario, eles podem ser jogos
comerciais, ou seja, jogos que inicialmente ndo possuiam objetivo didatico, mas que com a
orientacdo e adaptacdo correta, pode servir como ferramenta didatica, ou serious games que,
em contrapartida, tem como o objetivo de sua criagéo a instrucao, seja ela na forma de ensino,
treinamento, conscientizacdo ou persuasdo. Os jogos sérios sdo utilizados pelas mais diversas
areas: militar, educacdo, saude, exploracdo cientifica, planejamento urbano, engenharia
(ULICSAK; WRIGHT, 2010).

O jogo Sim City 4 € um exemplo de jogo comercial produzido pela Eletronic Arts, que foi
usado como ferramenta educativa por Marques e Silva (2007) no ensino de educacdo civica.
Nele, o jogador tem o objetivo de construir e administrar uma pequena cidade. No jogo é
possivel construir ruas, projetar bairros residenciais, comerciais e industriais, além de planejar
o setor politico, educacional, de salde e de seguranca em busca da cidade perfeita.

Dentre os serious games, alguns programas como por exemplo os simuladores, sdo usados
normalmente para treinar (LOPES; OLIVEIRA, 2013), como no caso dos simuladores de
direcdo, muito utilizados em autoescolas e também na formacdo de condutores, sejam eles
ferroviarios, ou pilotos de aeronaves ou embarcacdes; os de cirurgias de alto risco utilizados,
em medicina humana e veterinaria; ou os que tém por funcgdo treinar um préatico na utilizacéo
de uma nova maquina em uma empresa. Eles tém como caracteristica a tentativa de reproducéo
o mais fiel possivel a préatica real, excluindo apenas o risco (SUSI; JAHANEESON;
BACLUND, 2007). Outros apesar de ndo procurarem a representacdo fiel da realidade séo
capazes de atingir seus objetivos.

Apesar dos comprovados beneficios na utilizacdo dessas ferramentas, ha também
empecilhos, sendo os principais, a falta de preparo ou conhecimento do instrutor ou professor
na utilizacdo desses programas e a dificuldade de criagdo desses sistemas que em maioria
demandam um conhecimento multidisciplinar envolvendo programacao, pedagogia e o da area
para qual o jogo ira ser desenvolvido especificamente (DOS SANTOS; ISOTANI, 2018).

Uma solucdo para a dificuldade no desenvolvimento de jogos digitais sdo softwares
conhecidos como Game Creation Systems (GCSs), sistema de cria¢do de jogos, que fornecem
apoio a desenvolvedores amadores (GIRAFFA; BITTENCOURT, 2003a). Esses sistemas
normalmente exigem pouca ou nem uma necessidade de programacdo por codigo. Como

exemplos de GCSs utilizados estdo os softwares da série RPG Maker (RM) criados pela
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empresa japonesa ENTERBRAIN INC segundo a empresa esses softwares contam com uma

base simples para o0 desenvolvimento de jogos comerciais no estilo RPG.

2.3 0 GENERO ROLE-PLAYING GAME

O género RPG foi inventado nos Estados Unidos em 1974, com o langamento de Dungeon
& Dragons (BRACE, 2012). Sdo jogos criados com o objetivo de interpretacdo de papéis ou
personagens, onde € possivel criar ou assumir a funcdo de um protagonista ou grupo e com eles
enfrentar os desafios ou experimentar a histdria a que o jogo se propde.

Ainda segundo Brace (2012), os RPGs s&o como jogos de tabuleiro complexos e com
regras flexiveis para se encaixar no estilo do mestre. O mestre € um jogador que ndo participa
da narrativa em si, sendo ele o criador, juiz ou narrador da historia na qual os personagens dos
demais jogadores, no minimo um, vao interagir, lutando e resolvendo problemas através de
narrativas interativas.

O grau de influéncia dos personagens na historia € moderada também pelo mestre,
podendo ele modificar de maneira maior ou menor o mundo da narrativa. Entre os objetos
necessarios para jogar, estdo grupos de dados com o menor possuindo 6 faces e o maior 20
faces, manuais de mestre, manuais de jogadores, guia de monstros e fichas de personagens.
Esse género em sua versao digital tem alguns de seus elementos substituidos pela programacéo
porém, mantendo a possibilidade de escolha e interatividade com a narrativa (GIRAFFA;
BITTENCOURT, 2003a).

No Brasil o uso dos jogos de RPG tradicional no contexto didatico é amplamente
referenciado Rezende e Coelho (2009) descrevem a utilizacdo do género no ensino da biologia
no ensino médio onde a narrativa se passa em uma vila acometida por diversas zoonoses e 0s
jogadores interpretando agentes de salde, buscavam diagnosticar e tratar as doencas
assimilando a presenca de vetores e sintomas.

Oliveira Neto e Benite-Ribeiro (2012) sugerem um modelo no ensino do processo
digestorio no ensino fundamental e médio, onde numa narrativa futurista, em uma pesquisa de
encolhimento, os jogadores, interpretando papel de cientistas, acabam acidentalmente sendo
engolidos e devem através do conhecimento sobre o processo de digestao, escapar percorrendo
todo o trato digestorio.

Ja Medeiros et al. (2015) construiu e aplicou um jogo de RPG digital voltado a matéria

de literatura para estudantes do curso de licenciatura em Letras. O jogo foi criado utilizando as
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GCSs, RPG Maker VX Ace (RMVA) e Game Maker Studio, recebendo o nome de Renascenca,
0 jogador era capaz de mover seu personagem e interagir com pessoas e objetos a fim de

aprender sobre a renascenca portuguesa.

2.4 SERIOUS GAMES NA MEDICINA VETERINARIA

Mesmo que os trabalhos citados anteriormente tenham alcancgado resultados positivos por
parte do publico, tanto no quesito entusiasmo, quanto na incorporacao de conhecimento, ndo ha
trabalhos sobre a utilizacdo de jogos do género RPG na medicina veterinaria.

Apesar da auséncia de jogos do género na veterinaria, alguns serious games foram
criados. Souza et al. (2013) criou um jogo de tabuleiro intitulado anestesioquiz um jogo de
perguntas e respostas, onde para chegar ao fim do jogo 5 jogadores, ou 5 grupos, precisavam
responder corretamente questdes sobre anestesiologia veterinaria.

A nivel digital temos o exemplo do laboratério virtual de anatomia para medicina
veterinaria desenvolvido por Naves (2013) onde, além de navegar pelo laboratorio, € possivel
optar por acompanhar trés aulas. Nessas aulas € possivel interagir com 0ssos e aprender sobre
suas fungdes e particularidades estruturais. Laboratorio foi criado como parte de monografia
para o curso de Ciéncia da Computacéo.

As formas de avaliar os jogos digitais parecem ser bastante variadas tendo Medeiros et
al. (2015), aplicado questionario a respeito dos jogadores, de criticas e/ou elogios para o
melhoramento do jogo. Naves (2013), distribuiu pesquisas de opinido sobre pontos como
utilidade para a finalidade que o jogo foi desenvolvido, facilidade de uso e interface. Ja
Coutinho e Alves (2016) desenvolveram uma ferramenta de avaliacdo de qualidade de jogos

digitais educativos.



3 MATERIAIS E METODOS

3.1 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

3.1.1 O sistema de criagéo de jogos

O prototipo de teste foi desenvolvido em computador utilizando o software RMVA,
devido a praticidade do uso da ferramenta, que fornece uma base simples para a criacdo de

jogos digitais no estilo RPG. O RMVA foi adquirido através do Steam, uma plataforma de

distribuicéo digital com a funcdo de aquisicdo e acesso a jogos e softwares.

Para o desenho do jogo e dos personagens, o software escolhido foi o Clip Studio Paint

possibilitando a aquisicdo econémica e vitalicia de um programa de pintura digital, capaz de

editar desde pixels & High Definition, em diversos formatos de arquivo.

O proprio RMVA possui uma janela de criagdo de personagens (Figura 1), porém optou-
se por criar os préprios personagens a fim de tornar o jogo diferente dos demais que séo criados
somente sob a base do software. Os elementos principais da criacdo observados ao utilizar a

ferramenta foram os sprites, tiles, eventos e imagens.

Figura 1. Janela de

disponibilizada pelo RMVA.

criagdo de

personagens

Criador de Personagens

Masculino |Femnino |

Cor do Cabelo:

Cor dos Olhos:

Cor da Pele: [; 11
Cnar
e Aleatonamente | ‘

T L
|
Franja: Cabelo: Forma do Rosto: Orelbas:
Tipo 3 - Tipo 3 - Tipo - Tipo 3 - |
Sobranceibas: Oilhos Nanaz: Boca:
Tipo 2 - Tpo 2 - Tipo 2 - Twpo 2 -
Alura dos Orelhas de
Othos: Barba: Animal: Cauda:
reo - Nemhum - Nenhum - Nenhum -
Pescogo: Teado: Capa: Azas:
‘ Tipo 3 - Tipo 3 - Nenhum - Nerhum -
Cor 1 - Cor 2 - Cor 1 - Cor 1 -
Exportar
Rosto Tatuagem: Oculos: A 4o 1: A 600 2
| Nenhum Nenhum - Nenhum - Nenhum -
Exportar
Personagem Cor 1 - Cor 3 - Cor 3 - Cor 2 -
Fechar

Fonte: Enterbain INC.

Os sprites em jogos digitais sdo, em resumo, um Unico arquivo de imagem que quando
programado € capaz de mostrar movimento pela alternacdo de imagens, sendo em jogos

bidimensionais normalmente os elementos moveis do jogo. Podem ser eles o proprio



18

personagem, inimigos, objetos ou non-player characters (NPCs), sendo os NPCs os
personagens nao jogaveis, ou seja, 0s demais personagens que participam como colaboradores

ou figurantes do visual do jogo (Figura 2).

Figura 2. Exemplo de sprites disponibilizados pelo
RMVA, neste caso, animais.

OO E e o oo
@GP FIsd S o & S BdRP%e
&ﬁ@&ﬁt@t@h@@@ 52 GBI

A <

Fonte: Enterbain INC.

Por se tratar de jogo eletrénico baseado em ladrilhos, em inglés tiles, cada componente
do mapa onde o personagem se movimentava tinha que ser desenhado separadamente, portas,
paredes, estilos de piso e objetos, semelhante ao visto no sprite (Figura 3). Porém, eles
consistiam em apenas uma imagem imovel e que podia ser programado quanto a ultrapassavel,
ndo ultrapassavel, sob o jogador, no mesmo nivel que o jogador ou acima do jogador, regulando

se 0 personagem poderia andar sobre o tile, atravessa-lo, esbarrar nele ou ficar embaixo dele.

Figura 3. Tiles de mobilha criados como parte da
ambientacdo do jogo.

Fonte: o Autor (2019)
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Os eventos (Figura 4) no RMVA eram parte da programacao que podia ter como forma
um sprite ou ficar sobre uma regido do mapa, caso as condicGes para a ocorréncia do evento
fossem atendidas, o evento seria desencadeado. Os eventos geravam todos os didlogos do jogo,
desencadeavam a progressdo de etapas, como por exemplo a selecdo de personagem levando
entdo a introducdo, a abertura de portas caso 0 jogador movesse seu personagem em direcdo a
ela e todas as demais interagdes, movimentos de NPCs e efeitos.

As imagens nada mais foram que arquivos de imagem, normalmente no formato de dados,
portable network graphics (PNG), introduzidos no jogo a fim de ilustrar ou informar o jogador.
Exemplos deles foram as imagens dos protagonistas e personagens e as instrugdes dos controles

de jogo (Figura 5).

Figura 4. A, ilustrando um sprite de porta (seta
vermelha) usada como evento. B, o conteudo do evento,
0 que seré feito caso este seja ativado.

Conteddo: D

@>

@>Definir Rota de Movimento: Este evento (Esperar) i

: : $>Virar a Esquerda v |
sperar: 3 frame(s
>Virar a Direita
sperar: 3 frame(s

>Virar para Cima
ogador (Passar, Esperar)
ON

[ T T

@>Definir Rota de Movimento:

R T

Fonte: Enterbain INC.

Figura 5. Exemplo de imagem usada para informar
0s jogadores sobre os controles.

CONTROLES

- AVANCAR TEXTO
» INTERAGIR COM PESSOAS ‘ ]
ENTER E OBJETOS | SHIFT| « SEGURE PARA CORRER

—
- FAZER ESCOLHAS L i

E = MOVER O PERSONAGEM ESC| + asrir 0 mEnU

l 4 ’ E- ALTERNAR ESCOLHAS ‘ + CANCELAR ESCOLHAS
SETAS DO TECLADO —j

Fonte: o Autor (2019)
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3.1.2 Publico alvo e enredo

Baseando-se nos pontos avaliados por Naves (2013), Medeiros et al (2015) e Coutinho e
Alves (2016), o jogo foi criado tendo em vista a facilidade de controle, intuitividade da
interface, experiéncia de jogo e utilidade como ferramenta didatica.

O publico alvo do prototipo foi o curso de medicina veterinaria como um todo, de modo
que alunos de qualquer periodo pudessem jogar. Como tema do prototipo foi escolhido um
estagio clinico veterinario, abordando principalmente a disciplina de semiologia, responsavel
por estudar os sintomas e sinais, como examina-los e interpreta-los. A escolha se deu por
perceber que um estégio clinico veterinrio € uma boa forma de sumarizar varios assuntos vistos
em sala de aula e também de introduzir a pratica veterinaria ao aluno, podendo este, aprender e
auxiliar de acordo com seu grau de conhecimento no curso.

Para a adicdo do conteudo, foi usado o conhecimento adquirido no decorrer do curso,
revisado pela professora orientadora e também de acordo com Feitosa (2008).

Apobs a tela inicial, as instru¢bes dos controles de jogo apareciam e a narrativa iniciava
com um breve prélogo onde era descrito que o protagonista era estudante de medicina
veterinaria e durante o recesso universitario optou por comecar um estagio clinico em um
hospital da regido. Em seguida, o jogador podia escolher entre a op¢ao feminina e masculina
de personagem (Figura 6), assim como um mascote que podia ser um céo ou gato. O nome do

personagem e da mascote também eram personalizaveis.

Figura 6. Ambas as opcOes de protagonista do jogo.

Fonte: o Autor (2019)
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Logo apds a escolha e personalizacdo do protagonista, 0 jogador era direcionado para seu
apartamento provisorio onde viveria durante o estagio na cidade. L& ele era recebido pela
senhoria do prédio de apartamentos, Dona Marta, que explicava que através de convénio com
o0 hospital, ela disponibilizava apartamentos para 0s estagiarios que eles recebiam. Apds breve
apresentacéo, o jogador era instruido a servir comida para o seu bichinho de estimacéao antes de
se deslocar para o hospital através da porta de entrada.

O objetivo dessa parte foi agir como um tutorial mostrando o uso dos controles ao
interagir com um pote de racdo em cima da mesa, coletando um pouco de racdo e entdo
enchendo uma tigela presente no apartamento. Caso o jogador clicasse na tigela sem antes ter
coletado a ragdo, ele era instruido a buscar ragdo no pote da mesa (Figura 7). Apés a conclusdo

dessa tarefa, o jogador estaria livre para deslocar-se para o hospital.

Figura 7. Imagem do jogo mostrando que caso 0 jogador ndo
possuisse determinado item, ele era instruido em como obté-lo.

&)

Eu nao tenho ragao comigo.

Lembro que o pote de ragao
esta em cima da mesa.

Fonte: o Autor (2019)

Chegando ao hospital, o protagonista que se encontrava atrasado, era recebido pela
diretora do hospital, Dra. Natalia, apresentando-se, podendo decidir entre responder que
costuma chegar ou ndo atrasado, gerando respostas diferentes como consequéncia. A partir
daqui, a diretora mostrava brevemente o hospital, fazendo perguntas sobre manejo hospitalar,

explicando o funcionamento e instruindo o estagiario. A figura 8, ilustra uma das perguntas
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feitas pela diretora. Possiveis respostas e consequéncias da questdo da figura 8 sdo mostradas

no quadro 1.

Figura 8. Exemplo de pergunta feita ao jogador durante o

jogo.
I

0l [Emergéncia
Dra. Natalia Urgéncia

A qual caso devemos dar a maior
prioridade?

Fonte: o Autor (2019)

Quadro 1. Possiveis escolhas do jogador e consequéncia delas quando guestionados sobre qual
caso, Emergéncia ou Urgéncia, possui maior prioridade de atendimento.

Caminho da resposta correta

O jogador seleciona: Emergéncia

O personagem do jogador responde: | Emergéncia significa risco de vida imediato, entdo

deve ser priorizado.

A Diretora do hospital responde: Muito bem, correto! Um atendimento urgente apesar
de grave, ainda pode esperar alguns minutos, caso

apareca um caso emergencial.

Caminho da resposta Incorreta

O jogador seleciona: Urgéncia

O personagem do jogador responde: | Urgéncia significa risco de vida imediato, entdo deve
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ser priorizado.

A Diretora do hospital responde: Na verdade, emergéncia é o risco de vida imediato. e
0 atendimento prioritdrio. Numa emergéncia, caso
vocé ndo atenda o paciente imediatamente, ele ird a

Obito.

Fonte: o Autor (2019)

No segundo andar do hospital, o jogador era instruido a usar 0s vestiarios para vestir o
uniforme do hospital e entdo era levado até a sala da diretora onde ela terminava de mostrar o
hospital e se despedia, finalizando a introducdo do jogo. Brevemente apos a despedida da Dra.
Natalia, 0 jogo ensinava ao jogador como salvar, selecionando a tecla Esc para abrir seu
inventario com mochila, relatério e a opcéao de sair do jogo. O jogo era salvo na opcéo relatorio
remetendo ao trabalho escrito que normalmente é exigido ao fim de um estéagio.

O protagonista precisava agora se deslocar até o andar térreo e entrar no consultorio de
sua orientadora de estagio, Dra. Raquel, como era previamente informado pela Dra. Natalia.
Apo0s apresentacles, 0 jogador podia iniciar o estagio clinico, encontrando novamente Dona
Marta, a dona do bloco de apartamentos, dessa vez como proprietaria de um gato que veio ao

hospital para fazer check-up.

Figura 9. Imagem do jogo exemplificando o0 momento da inspegéo
onde pontos de interesse (Setas pretas longas) representados por
circulos vermelhos mostram locais que deveriam ser examinados.
Nessa etapa o jogador controla um olho (Seta preta curta).

Fonte: o Autor (2019)
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Sob orientacdo de Dra. Raquel, o estagiério era guiado durante o atendimento realizando
uma anamnese, inspecao e exame fisico geral. A figura 9 ilustra 0 momento da inspe¢éo, onde
pontos de interesse representados por circulos vermelhos, mostram quais areas chamaram a
atencdo do protagonista e devem ser observadas.

O resultado encontrado era que, 0 gato atendido apesar de adulto e castrado, era
alimentado com racéo de filhote, desde jovem. Ndo foram encontradas outras alteracfes a ndo
ser um acumulo de gordura na regido inguinal, comum em alguns gatos e ndo entendido como
patoldgico. Nesse caso, apenas o0 manejo alimentar estava incorreto. Apds aferir a temperatura
retal do paciente, o jogador recebia a mensagem que o teste havia sido concluido e ele podia

optar por continuar explorando mais do hospital ou encerrar.

3.2 TESTE E AVALIACAO DO PROTOTIPO

Para testar o programa, os alunos da instituicdo matriculados no curso de bacharelado em
Medicina Veterinaria do IFPB - Campus Sousa, foram convidados através de seus e-mails de
turma, disponibilizados pela coordenacgdo do curso, através de convite em sala de aula e através
de abordagens do pesquisador a comparecerem ao laboratério de informatica (LI) da instituicéo.
O LI havia sido anteriormente autorizado pela instituicdo através do protocolo, de nimero
23000.001928.2019-25, nele o jogo foi instalado em 26 computadores.

Antes de iniciar o teste do jogo e resposta dos questionarios, os alunos que se
voluntariaram, foram informados quanto a realizacdo do estudo, autorizaram e assinaram 0
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) padronizado pelo Comité de Etica em
Pesquisa (CEP).

Durante a avaliacdo, a escolha dos computadores, interacdo com os demais voluntarios
presentes na sala e comportamento, foi livre, desde que isso ndo atrapalhasse outros jogadores
e estivesse de acordo com o comportamento permitido pela instituicdo. Os discentes tinham
liberdade também de parar de jogar a qualquer momento, dado que também era computado. A
intencdo pretendida foi a de permitir um ambiente confortvel, de modo a possibilitar que os
jogadores agissem naturalmente e sem pressao.

Optou-se pela utilizacdo de questionario (APENDICE A), coletando informac6es dos
participantes e opinido sobre o jogo devido a facilidade de coleta de dados de uma grande

populacdo, ja que ndo se sabia quantos alunos iriam comparecer, e de modo a preservar a
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identidade dos jogadores (MINAYO, 2002). Durante 4 dias de teste foram coletadas
informacdes quanto a: dados do jogador, progresso no jogo e opinido quanto a experiencia de
jogo.

Os dados dos jogadores coletados foram: o ano de ingresso no curso, género, idade e
contato prévio com jogos digitais, por esses pontos serem fatores que podem influenciar na
avaliagdo dos pesquisados (BATTISTELLA; VON WANGENHEIM, 2016). O progresso no
jogo referia-se ao segmento do prototipo que o voluntario decidiu parar de jogar e ao tempo de
jogo.

A pesquisa de opinido sobre a experiéncia de jogo foi criada através da escolha de pontos
importantes visto em trabalho de Naves (2013) e Medeiros et al (2015). Optou-se por dividir a
pesquisa de opinido nos toépicos: controle, interface, experiéncia de jogo e utilidade como
ferramenta didatica.

Cada um dos topicos era composto por subitens em forma de afirmagdes positivas sobre
0 jogo, aos quais eram dadas notas de zero a quatro. Sendo zero nem concordo nem discordo./
Né&o tenho certeza, utilizada quando o jogador ndo conseguiu visualizar determinado item no
jogo ou ndo tem opinido formada sobre ele. Nota um, discordo completamente. Nota dois,
discordo parcialmente. Nota trés, concordo parcialmente. Nota quatro, concordo
completamente.

O tdpico controle foi dividido em quatro itens, a interface em trés itens, a experiéncia
de jogo em seis itens e a utilidade como ferramenta didatica em quatro itens, totalizando 17
itens respondidos por cada aluno. Parte da estrutura e alguns dos itens da pesquisa de opinido
foi adaptada do Instrumento de Avaliacdo da Qualidade de Jogos Digitais com Finalidade
Educativa (IAQ) desenvolvido por Coutinho e Alves (2016), possuindo pontos em comum.

Todos os dados foram reunidos para que o jogo pudesse ser avaliado de acordo com a
opinido dos alunos e percebidas possiveis correlacdes entre a avaliacdo e os dados dos

jogadores.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Pbde-se perceber que a base visual e de programacdo do RMVA pdde ser modificada para
a finalidade do trabalho como disposto na figura 10, onde exemplifica-se a construcao de jogo
onde ndo ha a modificacdo da parte visual, originalmente aventura medieval, enquanto o outro
mostra a base modificada utilizada no projeto, onde objetivou-se um visual mais

contemporaneo.

Figura 10. A, base de criacdo do jogo, originalmente aventura
medieval. B, base modificada criado com a finalidade de atender aos
objetivos do jogo.

Fonte: O Autor (2019)

Notou-se também, assim como visto em trabalho de Medeiros et al (2015), a facilidade
gue a dita GCS oferece quanto ao desenvolvimento do jogo, possibilitando que alguém sem
conhecimento sobre programacdo, consiga modificar e criar um jogo que atenda suas
necessidades, criando variada jogabilidade e enredo.

O desenvolvimento do software para medicina veterinaria mostrou-se intuitivo, sendo o
RMVA disponibilizado em diversas linguas, inclusive o portugués, onde a maioria dos itens,
quando sob o cursor, exibiam um breve resumo de sua funcgéo (Figura 11).

Em certos momentos, a criacdo do jogo provou-se desafiadora dado a caracteristica das
possibilidades de escolhas no RPG, onde as escolhas dos jogadores, tanto deixam a narrativa
mais interativa quanto devem resultar em consequéncias. Isso demanda a criacdo de

ramificacdes na historia, que em caso de RPGs tradicionais devem ser rapidamente imaginadas,
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adaptadas e narradas pelo mestre, em caso de RPGs digitais a programacao do jogo deve ser
capaz de identificar as escolhas dos jogadores e responder de maneira adequada.

Figura 11. Janela de comandos de evento, onde quando
selecionado o comando "Mostrar Texto..." exibe um
resumo de sua funcéo.

Comandos de Evento

1 2 | 3 |
Mensagem Equipe
Mostrar Texto... ‘ ‘ Mudar Ourd
Most : ni

L1 Mostrar Texto

| Inseri| Abre ajanela de mensagem e mostra o texto, N3

Selecionar Item Chave... [ | Mudar Armad

Mostrar Texto Rolante... ‘ Mudar Membro da

Fonte: Enterbrain INC.

Percebeu-se também que existiu um limite de criacdo devido os recursos disponibilizados
pelos makers, que apesar de ricos, possuem limitacdes, estas, porém, podem ser transpassadas
caso o criador do jogo possua ou busque alguém com conhecimento de programacéao.

Encontrou-se dificuldade com a utilizagdo da ferramenta na incorporacéo da parte pratica
do curso de medicina veterinaria, pelo jogo ser principalmente baseado em texto. Porém, ele
ainda se torna relevante ja que a parte préatica, de manejo e atendimento, deve ser grandemente
subsidiada por uma base teorica consistente. Assim como os trabalhos de Fujii (2011) e Silva
(2016) mostram que RPGs tradicionais, que sdo baseados em dialogo sdo capazes de transmitir
conhecimentos tedricos importantes.

Apos a criacdo do protdtipo de jogo, percebeu-se o interesse dos alunos de medicina
veterinaria que, convidados por e-mail, pessoalmente e em sala de aula pelo pesquisador,
compareceram ao teste nos dias informados (Figura 12). O jogo foi avaliado durante quatro dias
por 27 voluntarios, de uma média total de 140 estudantes matriculados no semestre.

Durante as avaliagdes, notou-se a disposicao dos alunos em grupos por afinidade, muitas
vezes interagindo (Figura 13). Essa interagdo se mostra benéfica em trabalhos no uso de RPG
tradicional e digital, onde se percebe o trabalho em grupo e o exercicio da socializagdo entre
colegas (BITTENCOURT; GIRAFFA, 2003; SILVA, 2016; VENTURA; RAMANHOLE,
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2018). Desta forma, mesmo que o RPG criado nesse estudo seja, em sua base, individual, existe
a possibilidade de os jogadores socializarem durante a jogabilidade no mundo real.

Figura 12. Laboratorio de Informatica do IFPB, Campus Sousa, onde o
trabalho foi feito, com presenca de alunos voluntarios.
iﬂ"ﬂ L ‘ 3

Y

//' :
o

Fonte: o Autor (2019)

Figura 13. Alunos interagindo entre si durante o teste do
protétipo, rindo e discutindo sobre o jogo.

Fonte: o Autor (2019)

Entre os 27 discentes, havia desde os que ingressaram no curso em 2014 a turma de 2019
(turma no primeiro ano de curso), totalizando seis grupos. Como demonstrado no grafico 1,

pode-se notar 0 maior comparecimento de alunos de medicina veterinaria que ingressaram
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durante os anos de 2019, 2018 e 2017, nomeados como novatos, compondo, em conjunto, 23
alunos (85,18% do total pesquisado). Enquanto os voluntarios que ingressaram no curso durante
0s anos de 2016, 2015, 2014, nomeados como veteranos, foram apenas quatro (14,81% do total

pesquisado).

Gréfico 1. Relacdo entre a quantidade de alunos que compareceram ao
teste do jogo e 0 ano de ingresso na faculdade. Foi feita a divisao destes,
em grupos de trés anos sendo 0s mais recentes denominados novatos e
0s outros veteranos.

=
=
B Novatos, B Veteranos
=-1
-
[ - |]

20138 z2p12 2017 2016 2015 2014
AMODE INGRESSO

OUANTIDADE DE ALUNDS

2

Fonte: o Autor (2019)

Isso demonstrou que o protétipo foi capaz de atrair em maior quantidade os alunos
novatos do curso no periodo de teste, que mesmo durante o final de semestre, dispuseram de
um pouco do seu tempo. N&o foi percebida variacdo significativa de avaliacdo entre novatos e
veteranos. Deste modo, as causas para 0 menor namero de veteranos podem ser devido a ja
conhecerem em abundancia a rotina de um estagio clinico veterinario, a maior carga horaria de
disciplinas, as atividades curriculares que demandam que estes se desloguem para fora da
instituicdo, e como mostra o censo da educagéo superior do Instituto Nacional de Educagéo e
Pesquisa Educacionais Anisio Teixeira (INEP, 2017), ao menor numero de alunos nos periodos
finais em comparagdo ao numero inicial devido a evasao.

No quesito género, obteve-se um total de 14 mulheres e 13 homens. Com relacéo a idade,
notou-se no teste do prototipo a presenga maior de um publico entre 17 e 23 anos, 24 alunos.
Os demais participantes, dois deles, tinham idade entre 24 e 30 anos e um tinha idade entre 31

e 40 anos.
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Segundo o censo (INEP, 2017), o nimero de matriculas de mulheres nos cursos de
medicina veterinaria foi de 63.194 discentes, enquanto o de homens foi de menos de 48.842.
Entdo torna-se necessario conhecer a quantidade de homens e mulheres no curso da instituicao
especifica, para que se saiba relativamente qual dos dois géneros a avaliacdo mais atraiu.

O fato de a maior parte da amostra apresentar idade entre 17 a 23 anos, pode ser devido
essa faixa etéaria estar na média de idade onde a populagdo costuma procurar por graduacao
presencial, que é de 21 anos (INEP, 2016).

Dos participantes, 62,96% marcaram que jogam jogos digitais regularmente ou
diariamente sendo os jogadores regulares 48,14% e os diarios 14,81%. Enquanto 25,92%
marcaram a opcao que ndo costumam jogar e 11,11% marcaram gque ndo jogam a muito tempo.
O que é também visualizado em trabalho de Oliveira, Pessoa e Taborda (2009) onde, em
pesquisa com jovens adultos de idade entre 18 e 23 anos, 63,30% dos individuos afirmaram
jogar videojogos, o que demonstra que mesmo quando nao séo utilizado para fins didaticos, os
programas digitais fazem parte do cotidiano dos alunos despertando seu interesse gerando
jogadores regulares.

Apbs a concluséo do jogo, percebeu-se que um jogador parou durante a introducdo, trés
jogadores pararam durante o atendimento clinico e 23 deles jogaram até o final. Com relacao
ao intervalo de tempo dedicados ao jogo, um jogador jogou por menos de 15 minutos, 11 deles
entre 16 a 30 minutos e 15 deles entre 31 a 60 minutos. Dados que mostra que além de atrair 0
publico estudado o jogo foi capaz de prender a atencdo de maior parte da amostra.

Na avaliacdo do jogo através da pesquisa de opinido, percebeu-se que, no geral, foi
atingido um bom indice de aceitacdo. Tendo cada jogador opinado sobre 17 itens, ao final dos
27 questionarios foram respondidos 459 itens com relagéo a controles, interface, experiéncia de
jogo e utilidade como ferramenta didatica. Dos 459 itens 88,67% deles receberam nota quatro,
10,45% itens receberam nota 3. 0,65% deles nota dois. Nem um voluntario optou pela nota um
e apenas 0,21% optou pela nota zero (Grafico 2).

N&o houve distin¢édo significativa de avaliacdo com relacdo ao género dos participantes,
idade ou contato prévio com jogos digitais, corroborando com trabalho de Malta e Sabbatini
(2016), que mostra que os jogos digitais sdo capazes de despertar interesse de diferentes grupos,
tendo o publico feminino as mesmas exigéncias de qualidade. O resultado positivo ainda pode
ser devido a quantidade dos entrevistados e a criacdo do jogo procurando atender aos quatro

topicos de avaliagéo.
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Quando separados os topicos, pode-se perceber que os controles, que totalizaram 108
itens, receberam nota 4 em 86,10% dos casos, nota trés, em 12,96% e nota dois, em 0,90% e

nem uma nota um ou zero.

Gréfico 2. Resultado geral da pesquisa de opinido quanto a jogo
didatico no ensino da medicina veterinaria, feita com alunos de
bacharelado do dito curso. O grafico refere-se a um total de 459 itens a
respeito de controles, interface experiéncia de jogo e utilidade como
ferramenta didatica, em forma de afirmacGes positivas, respondidos
objetivamente com nota de zero a quatro.

Resultado Geral da Pesquisa de Opinido

mMota 4- Concordo completamente
oMota 3 - Concordo parciaimente
OMota 2 - Discordo parcialmente

m Mota 1- Discordo completamentes

m Mota 0- Nem concordo nem
discordof N3o tenho certeza

Fonte: o Autor (2019)

Um dado interessante foi que, o Unico aluno que possuia idade entre 31 e 40 anos e ndo
costumava jogar, respondeu que concordava parcialmente (nota trés) com todos os quatro itens
do tdpico controles, possivelmente pela falta de contato com jogos digitais, porém, respondeu
que concordava completamente (nota quatro) com todos os itens de todas as outras categorias
da avaliagéo. I1sso mostra que mesmo apresentando leve insatisfagdo com os controles, 0 jogo
didatico ainda foi capaz de despertar o interesse do aluno assim como mostram trabalhos de
Castilho e Tonus (2008) que afirmam que os jogos pedagogicos sdo também capazes de
despertar o interesse de alunos de faixa etaria mais elevada.

Quanto a interface, que totalizou 81 itens, 86,41% deles receberam nota 4 e 13,58% nota
trés, ndo recebendo nota dois, um ou zero. Demonstrando pelo resultado positivo, que 0s
jogadores conseguiram compreender satisfatoriamente e interagir com 0 jogo atraves dos
simbolos, formas e construgdo da parte visual.

Quanto a experiéncia de jogo, que totalizou 162 itens, 85,18% deles receberam nota

quatro, 13,58% nota trés, 0,61% nota dois e zero. N&o foi registrada nota um. Apesar do
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resultado positivo, o ponto de menor satisfacdo nesse quesito foi a dinamica dos textos, onde o
volume ou narracéo do texto pode ter deixado 0 jogo cansativo.

Ja na utilidade como ferramenta didatica, nota-se a avaliagdo mais positiva por parte do
publico estudado, dos 108 itens deste topico, 98,14% receberam nota quatro, tendo 0,92%
recebido nota trés ou dois, ndo foi registrada nota um ou zero (Grafico 3). Percebe-se que apesar
de todos o0s outros tdpicos terem recebido, em maior parte, opinides positivas, a utilidade como

ferramenta didatica foi a mais aprovada.

Gréafico 3. Resultado da pesquisa de opinido, quando separado o topico
“Utilidade como ferramenta didatica”, de jogo didatico no ensino da
medicina veterinaria, feita com alunos de bacharelado do dito curso O
gréfico refere-se a um total de 108 itens a respeito de utilidade como
ferramenta didatica, em forma de afirmacdes positivas, respondidos
objetivamente com nota de zero a quatro.

Opinido guanto a Utilidade como Ferramenta Didatica

m Mota 4 - Concordo completamente
O Mota 3 - Concordo parcialmente

O Mota 2 - Discordo parcigimente

m Mota 1- Discordo completamente

m Mota 0 - Nem concordo nem
discordof N30 tenho certeza

Fonte: o Autor (2019)

Esse resultado pode ser explicado porque, apesar da ferramenta desenvolvida ser simples
e apresentar pontos que podem ser melhorados, o publico entendeu gque os jogos digitais, nesse
caso um RPG digital, pode ser usado como ferramenta no ensino da medicina veterinaria,
remetendo a situagdes vivenciadas no mundo real, incorporando informagdes ou revisando
conhecimento prévio. Nos trabalhos de Giraffa e Bittencourt (2003a, 2003b), Ferreira (2010) e
Rezende e Coelho (2009), percebe-se o entusiasmo dos alunos quando apresentados a novas
ferramentas de ensino o que também pode justificar o maior indicie de aprovacéo nesse topico

e denota a importancia no investimento na utilizacao dessas ferramentas.
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5 CONCLUSAO

Fazendo uso do Game Creating System, RPG Maker VX Ace, € possivel criar jogos para
as mais diversas finalidades, inclusive educativa, de maneira facil e intuitiva. Através da criagcdo
de um jogo digital especifico para o curso de medicina veterinaria, 0s alunos conseguiram
entender como jogar, aprenderam com a experiéncia e se divertiram. Todos 0s grupos
demonstraram interesse e avaliaram 0 jogo positivamente tanto quanto a jogabilidade quanto
ao uso em medicina veterinaria. O auxilio de profissionais multidisciplinares é importante na

criacdo de um jogo de maior qualidade e com mais conteudo.
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APENDICE A — Questionario usado para coleta de dados dos alunos, contato prévio com
jogos digitais e opinido quanto ao jogo.

| - Dados do jogador.

Periodo/Turma:

Género:

Idade:

()17 -23 anos

() 24-30anos

() 31-40anos

() mais de 41 anos

Contato prévio com jogos digitais (celulares, tablets, computadores, consoles etc.:

N&o costumo jogar

()

N&o jogo ha muito tempo

()

Jogo regularmente

()

Jogo diariamente

()

11 - Progresso de jogo.

Onde parou de jogar no jogo?

Introdugdo ( )

Atendimento clinico ()

Terminou o teste ()

Por guanto tempo vocé jogou?

Menos de 15 minutos ( )

16 - 30 minutos ( )

31 - 60 minutos ()

Mais de 61 minutos ( )

111 - Opinido sobre o jogo.

Nota 4 = Concordo completamente.
Nota 3 = Concordo parcialmente.
Nota 2 = Discordo parcialmente
Nota 1 = Discordo completamente
Nota 0 = Nem concordo nem discordo. /N&o tenho certeza.

Controles:

Itens

Nota

1 — Consegui entender como jogar a partir das informacdes fornecidas pelo jogo.

2 - Consegui interagir com o jogo apos ter aprendido a jogar.

3 - O jogo permitiu o uso de artificios para conseguir “salvar”, “sair”.

4 - O jogo permitiu que eu manipule meu personagem adequadamente de modo a garantir

gue 0s objetivos sejam alcangados.
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Interface:

Itens

Nota

1 - As janelas de perguntas e respostas foram claras o suficiente para que eu conseguisse
responder o que julguei correto.

2 - O jogo permite que através da concluséo de etapas eu consiga compreender o que fazer
em seguida.

3 - Minha interagdo com o jogo foi confortavel. (Vocé ndo enfrentou dificuldades em utilizar
a ferramenta)

Experiéncia de jogo:

lItens

Nota

1 - O conjunto de som, forma, cenario, movimento, mecanica e/ou o desenho, possibilitaram
compreender 0 que acontece no jogo.

2 — O texto e dialogos ndo foram cansativos.

3 - Ao interagir com 0 jogo me deparei com um cenario atraente.

4 - Ao interagir com o jogo tive uma experiéncia divertida.

5 - O jogo foi capaz de despertar meu interesse.

6 - Ao interagir com o jogo me deparei com um ambiente onde os simbolos e formas
estavam de acordo com o assunto abordado. (Estagio Clinico, Hospital Veterinario)

Utilidade como ferramenta didatica:

Itens

Nota

1 - Fui capaz de associar o vivenciado no jogo com ambientes, situacdes e contetdo real.

2 - Fui capaz de refletir sobre o que aprendi e posso aplicar o conhecimento adquirido.

3 - O jogo foi capaz de me ensinar algo novo e/ou revisar contetdos abordados em sala de
aula.

4 - Acho que o jogo pode ser usado como ferramenta didatica no ensino da medicina
veterinaria.




