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Resumo: A educacéo em tecnologia, no geral ,
tem se mostrado como desafio persistente,
principalmente pelo pouco uso de meios
didaticos interativos eficazes para tal. Isso se
torna ainda mais evidente pela evolugao
exponencial da tecnologia, exigindo que novos
meios de ensino surjam para acompanhar este
processo. Este projeto tem como objetivo
detalhar o desenvolvimento de um jogo
educativo, também conhecido pelo termo serious
game, aprimorando a forma como algumas
tecnologias sdo ensinadas e como forma de
delimitar o escopo do trabalho, foi escolhida a
tecnologia de banco de dados, com foco na
linguagem SQL. O jogo foi desenvolvido no
formato de RPG 2D com perspectiva top-down
para imersao dos usuarios em uma jornada
buscando o conhecimento em SQL. Cada fase do
jogo é liderada por um personagem que introduz
uma clausula SQL ou conceitos de bancos de
dados, oferecendo desafios interativos e praticos
que facilitam uma compreensao mais profunda
dos conceitos que aproximam a teoria da
realidade, os desafios sdo apresentados em
formato de quizzes. Como resultado
identificamos o potencial do uso de serious
games no ensino-aprendizagem de Banco de
Dados, com énfase na linguagem SQL, que o
desenvolvimento da aplicagdo trouxe. Porém
tendo em vista que é fundamental entender as
limitagdes a serem quebradas, no que tangem
melhorias  continuas como  atualizagbes
frequentes na tecnologia que permita a mesma
acompanhar as evolugdes tecnologicas de
mercado, bem como a nao substituicdo dos
meétodos de estudo convencionais, entendemos
entdo que tal ferramenta possa ajudar como
esteio da educacéo, estimulando os jogadores a
buscarem mais conhecimento.
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Serious Games to Support the Database Teaching-Learning Process

Abstract: Education in technology, in general, has proven to be a persistent challenge, mainly due to
the limited use of effective interactive teaching methods for this purpose. This becomes even more
evident due to the exponential evolution of technology, requiring new teaching methods to emerge to
accompany this process. This project aims to detail the development of an educational game, also
known by the term serious game, improving the way in which some technologies are taught and as a
way of delimiting the scope of the work, database technology was chosen, focusing on SQL language.
The game was developed in a 2D RPG format with a top-down perspective to immerse users in a journey
seeking knowledge in SQL. Each phase of the game is led by a character who introduces an SQL clause
or database concepts, offering interactive and practical challenges that facilitate a deeper understanding
of the concepts that bring theory closer to reality. The challenges are presented in a quiz format. As a
result, we identified the potential of using serious games in Database teaching-learning, with an
emphasis on the SQL language, which the development of the application brought. However,
considering that it is essential to understand the limitations to be overcome, in terms of continuous
improvements such as frequent updates in technology that allow it to follow market technological
developments, as well as the non-substitution of conventional study methods, we understand that such
tool can help as a mainstay of education, encouraging players to seek more knowledge..

Keywords: Technological Education. Learning Experience. Student Motivation. Educational
technology. SQL.

Introdugédo

A informagado lastreada a tecnologia desempenha um papel cada vez mais influente na
sociedade, neste ambito a compreensdo de melhores praticas na extracdo ou organiza¢ao de dados
trouxeram a tona novas habilidades essenciais para profissionais imersos na area de dados. Dentre
essas competéncias, destaca-se o SQL (Structured Query Language, ou Linguagem de Consulta
Estruturada), uma linguagem de bancos de dados para consulta amplamente utilizada no
gerenciamento e manipulagdo de dados nos bancos de dados relacionais. Um banco de dados € um
componente de software estruturado que armazena informagdes, ou seja, dados, permitindo seu
armazenamento, recuperagao e manipulagéo. Por sua vez, estudos tém mostrado eficacia dos “Serious
Games” como ferramentas de ensino, sendo destacado que o uso de jogos sérios pode aumentar a
motivagdo dos alunos, melhorar a aprendizagem, aumentar a reten¢cao de conhecimento e melhorar o
desempenho académico (Pereira, 2023). Além disso, jogos sérios podem ser uma maneira eficaz de
ajudar os alunos a aplicar conceitos abstratos em situagées reais.

Dessa forma, para contribuir com a educagao sobre bancos de dados e linguagens utilizadas
acerca destes, o projeto teve como objetivo principal detalhar como foi desenvolvido o jogo, 0 mesmo
utilizou do formato de RPG 2D 16 bit e top-down, no qual os jogadores tém como meta se tornarem o
melhor programador de bancos de dados neste mundo virtual. Para tal os jogadores enfrentardo
desafios em forma de quizzes de pergunta e resposta, e a8 medida que respondem corretamente,
avangam nos nhiveis, que por sua vez, cada um apresenta uma introdugéo a linguagem de banco de
dados SQL, levando o aprendizado dessa habilidade técnica mais envolvente e pratico.

Material e Métodos
O jogo educativo desenvolvido foi intitulado de “A Jornada Estruturada”, € um RPG 2D que faz
referéncia aos jogos de interpretacdo de papéis (RPGs) e a linguagem de consulta estruturada (SQL).
Ele permite ao jogador explorar livremente um cenario em perspectiva top-down e tem como objetivo
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ensinar a linguagem SQL para bancos de dados. O serious game foi desenvolvido na plataforma Unity
que é uma engine de desenvolvimento de jogos multi plataforma em 2D e 3D amplamente utilizada na
industria de jogos (Unity, 2023), feito para plataformas moveis e, por isso, as bibliotecas préprias da
Unity foram utilizadas. Uma engine de desenvolvimento é um conjunto de ferramentas e recursos que
permite aos programadores criar jogos e aplicativos mais eficientes e com menos esforgo (Dio
Community, 2023) e cada ferramenta e recurso disponivel no ambiente de desenvolvimento estd
detalhado a seguir:

1. Unity: esta ferramenta foi utilizada como ambiente de desenvolvimento devido sua
popularizagdo e pela grande quantidade de recursos existentes na internet, principalmente sobre a
documentacdo da ferramenta. Foi escolhida a versdo “2022.3.10f1”, como pode ser acessado na
documentacao da aplicagao Unity (Unity Technologies, 2023).

2. Linguagem de Programacdo C#: esta linguagem de programacido foi utilizada para
desenvolver a légica do jogo dentro da engine Unity, pois a ferramenta utiliza dessa linguagem como
base dos jogos. C# é a linguagem de programacéo proprietaria da Microsoft (Microsoft, 2023).

3. Recursos Graficos: Foram adquiridos recursos graficos, chamados sprites, para criagao dos
personagens, cenarios e elementos de interface de usuario, tais sprites sao partes de imagens que
juntas formam o design geral, como na Figura 1, que retrata do lado esquerdo a parte do mapa inicial
do jogo, e ao lado direito observa-se os “sprites”, elementos graficos utilizados para elaborar todo o
cenario e interagao dos personagens. Esses recursos graficos estao disponiveis para utilizagdo publica
nos repositorios online: Ansimuz (2023); Game Assets (2023); Unity Asset Store (2023).

DX11> = o X
Jobs  Window _Help

! E r== Focus on [EINGRER |

Figura 1 — Imagem da tela de desenvolvimento do jogo e print da tela inicial
Fonte: autoria prépria

4. Implementagéo dos Desafios: Os desafios de perguntas e respostas foram realizados de forma
a permitir que os jogadores testem suas habilidades SQL, com auxilio em situagdes praticas.

5. Roteiro do jogo:

5.1. Introdugao:
A progressao do jogo se espelha na estrutura da linguagem SQL, de modo que cada etapa o
jogador seja apresentado a conceitos ou a clausulas da linguagem.
5.1.1. Alex introduzira o que € um banco de dados e apds isso fara o anuncio da clausula
"SELECT", na qual o jogador aprende a selecionar os dados que deseja em uma consulta.
5.1.2. Maria explica a importancia da clausula "FROM", por definir a origem dos dados.
5.1.3. Pedro demonstra como usar o "WHERE" na filtragem de dados.
5.1.4. Carlos ensina como realizar a ordenag¢ao de dados com a clausula "ORDER BY".
5.1.5. Sofia destaca como a agrupar conjuntos de dados com a clausula "GROUP BY".
5.1.6. Daniel demonstra como modelar dados, incluindo adi¢do, exclusao e criagdo de rotinas
no banco de dados, como “PROCEDURES” e “VIEWS”.
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5.2. Desenvolvimento do enredo:

Apds dominar as etapas iniciais, o jogador recebe noticias alarmantes de uma invasao alienigena
que visa se apoderar de todos os dados da humanidade. Para evitar a perda dos dados, o jogador
embarca na nave espacial inimiga, onde a invasao alienigena esta ocorrendo. Por meio de trivias e
aplicando o conhecimento de SQL, o jogador deve impedir que os alienigenas atinjam seu objetivo, as
trivias consistem em alterar dados dos bancos de dados inimigos e selecionar os dados de defesa da
nave, informando para o governo humano.

Dadas consideragdes, o desenvolvimento do jogo foi baseado na modelagem do cenario do
mapa principal, fisica do jogo,criacdo de NPCs (Non-Playable Character ou personagem do jogo nao
jogaveis, em portugués), dialogos entre jogador e NPCs, quizzes responsivos, menu em forma de
smartphone, salvamento do jogo local. O cenario do mapa principal desempenhou um papel
fundamental na criagdo de uma narrativa imersiva para o jogo, haja visto que este ambiente virtual
simula a jornada do personagem principal em diregdo a maestria no SQL, distribuindo os personagens
ou elementos dentro de diferentes cenarios no jogo, como pode ser observado na Figura 1, que
representa parte do mapa inicial.

A mecanica do jogo idealiza que o jogador possa se movimentar livremente pelo mapa se
encontrando com personagens e desafios propostos pelo mesmo, de modo que cada um dos
personagens do jogo passe para o jogador informagdes pertinentes ao que € um banco de dados ou a
linguagem de programagao SQL, apds ser apresentado a sintaxe e légica de programagao o jogador
enfrentara o desafio final, no qual a Terra é invadida por alienigenas que buscam levar todo o
conhecimento adquirido da humanidade e por meio de desafios o jogador se tornara um herdi que
derrotou tais seres, eliminando o colapso humano.

Elementos de fisica como a movimentacao do jogador feita por meio de Joystick, detec¢édo de
colisbes e interagdes com o ambiente virtual, permite que o usuario se sinta livre em controlar o destino
da histéria sem assimilar o jogo a um grande questionario. Na Figura 2 é apresentado um jogador se
movimentando para a direita assim como a posi¢ao do Joystick o indicaria.

Figura 2 — Imagem representando a movimentacao do jogador
Fonte: autoria prépria

Os Personagens Nao Jogaveis (NPCs) desempenharam papel na disponibilizagdo do contetdo,
haja visto que estes incorporam os desafios e informagdes relevantes ao jogo. Na Figura 3 ha o exemplo
da interagédo do personagem principal com o NPC, que foram projetados para transmitir informagdes
sobre bancos de dados e SQL de forma clara e acessivel, por meio de dialogos do lado esquerdo e do
lado direito o jogador esta em um quizz.
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Figura 3 — Imagem da tela do jogador interagindo com outro NPC e jogador respondendo a um quizz

de outro personagem
Fonte: autoria prépria

Como retornar "OLA HUNDO" dentro do SOL,
usando apenas a Clausula SELECT ?

para ob

Ainclusado de quizzes responsivos, nos quais as perguntas se adaptam ao nivel de conhecimento
do jogador e a fase que esta incluso, proporciona uma avaliagdo constante no progresso do jogador,
facilitando o monitoramento daquilo que foi aprendido. A fim de permitir que o jogador armazene
conquistas e acessar informagoes sobre as sintaxes SQL adquiridas até certo momento, um menu em
forma de agenda armazena tais informacdes e permite que o usuario tenha acesso no momento que
desejar, como na Figura 4.

Bancos de dados 5ao exemplos de

s&0 conjuntos de
arquivos que se
relacionam entre
si que por sua
vez armazenam

informagoes
pertinentes a
algo.

Lo

bancos de dados
um servidor que
arma=zena
arquivos, tabelas
de excel com
informagoes ou
mesmo o servidor
que armazena

sistemas. ﬁ

CONCEITOS

CONQUISTAS

Figura 4 — Imagem da agenda sendo exibida para o usuario
Fonte: autoria prépria

Resultados e Discussao

Ao utilizar elementos imersivos em forma de jogo e buscando o aprendizado em bancos de
dados, o desenvolvimento deste projeto permite que os jogadores sintam-se mais receptivos ao receber
o conteudo referente a esta tecnologia de forma pratica e interativa, pois além de receberem o
aprendizado em forma de didlogo entre o jogador e outros personagens do jogo, apos este, o usuario
€ submetido a quizzes de pergunta e resposta, permitindo que os alunos apliquem o conhecimento
adquirido de forma pratica, resultando em uma retengado mais eficiente das informagoées. No entanto, é
fundamental entender que o uso de Serious Games no ensino ndo é uma solugao universal para a
educacgéo, pois a eficacia deste método depende do design ou histéria do jogo, qualidade do conteudo
ou perfil do jogador. De tal modo o uso desta abordagem nao substitui as convencionais, mas sendo
utilizado de maneira complementar, ajuda os discentes a se sentirem mais familiarizados com o
conteldo e a se testarem de maneira divertida e ludica.
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Os resultados obtidos durante o desenvolvimento do projeto foi a elaboragcdo da histdria,
contexto, personagens, objetivos e questdes sobre o assunto abordado, além do trabalho em
desenvolver a mecénica de jogo e a fisica dos elementos presentes na interface de interacgéo,
culminando no Serious Game A Jornada Estruturada que demonstra que a combinagio de elementos
como cenario imersivo, fisica do jogo, NPCs, dialogos, quizzes responsivos e menu de suporte podem
contribuir para uma experiéncia de aprendizado interativa e eficiente. Tal abordagem interativa e
contextualizada pode ser aplicada a quaisquer outras areas do ensino, oferecendo uma alternativa
atraente aos métodos mais tradicionais de ensino. O desenvolvimento de Serious Games representa
uma oportunidade promissora na inovagao do campo educacional e torna o aprendizado de conteudo
técnico mais atraente em funcao dos graficos e mais acessivel em utilizar do jogo.

Conclusao

Infere-se assim o potencial do uso de serious games no processo de ensino-aprendizagem de
Banco de Dados, com énfase na linguagem SQL. A eficacia da abordagem adotada é evidenciada por
Manoel Messias Pereira Morais e Ledevande Martins da Silva (2023) ao aplicar jogos educativos a
criangas e adolescentes gera uma maior facilidade em tirar davidas com os professores em sala de
aula, bem como os estimula a procurarem resolugdes para problemas.

E importante reconhecer que, embora os resultados tenham sido promissores, existem limitacées
a serem superadas e oportunidades de melhoria a serem exploradas, como a aplicagdo desta
tecnologia em outras areas do conhecimento ou aprofundamento da mesma no setor de banco de
dados, incluindo mais contextos de bancos de dados ou cldusulas menos utilizadas. Em ultima analise,
este estudo reforca a ideia de que a combinacéo de tecnologia educacional inovadora dos Serious
Games e abordagens centradas na interatividade do aluno pode revolucionar a maneira como
educamos e podemos aplicar conteudos de forma pratica.
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