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“A persisténcia é o caminho do éxito”

— Charles Chaplin



Resumo

O ensino de banco de dados, em especial da linguagem SQL (Structured Query Language),
é essencial para a formacdo de profissionais da area de Tecnologia da Informac&o, mas
enfrenta desafios decorrentes das metodologias tradicionais de ensino, que muitas vezes
dificultam a motivacédo e a compreensdo dos alunos. Diante desse cendrio, pesquisas tém
apontado os jogos digitais e, em particular, os jogos sérios, como alternativas eficazes
para potencializar o processo de ensino-aprendizagem, promovendo maior engajamento e
interatividade. Nesse contexto, este trabalho tem como objetivo projetar e desenvolver um
jogo sério para apoiar o ensino de banco de dados, promovendo uma experiéncia ludica e
intuitiva que auxilie os estudantes na superacgéo de dificuldades recorrentes no aprendizado.
A metodologia adotada envolveu as etapas de Ideacdo, Concepcéo do jogo, Prototipacéo,
Desenvolvimento e Testes, permitindo estruturar o processo de criacdo de forma iterativa e
incremental. Além dessas etapas, também foram realizadas pesquisas bibliograficas, analise
comparativa de jogos digitais existentes e levantamento dos contedos mais recorrentes
em disciplinas de Banco de Dados. Como resultado, foi desenvolvida uma verséo inicial do
jogo, composta por diferentes minijogos que exploram desde conceitos basicos de banco
de dados, como modelagem de dados, até aspectos mais complexos da linguagem SQL.
O desenvolvimento incluiu narrativas, mecanicas de interacédo e desafios progressivos. A
primeira versdo do jogo demonstra o potencial da proposta em aumentar o engajamento dos
estudantes e apoiar o processo de ensino-aprendizagem de banco de dados. Conclui-se que
a aplicacdo de jogos sérios no ensino de SQL se apresenta como uma estratégia promissora,
capaz de unir efetividade pedagdgica e motivacéo Iudica, embora sejam necessarias futuras
avaliacfes com usuarios para validar a eficacia da ferramenta em contextos reais de sala
de aula.

Palavras-chaves: jogos sérios. SQL. banco de dados. design de jogos. desenvolvimento de
J0QOS.



Abstract

The teaching of database concepts, especially the SQL (Structured Query Language),
is essential for training professionals in the field of Information Technology, but it faces
challenges due to traditional teaching methodologies, which often hinder student motivation
and comprehension. In this scenario, research has pointed to digital games, and serious
games in particular, as eledtive alternatives to enhance the teaching-learning process,
promoting greater engagement and interactivity. In this context, this work aims to design
and develop a serious game to support the teaching of database concepts, promoting a
playful and intuitive experience that helps students overcome common learning di Cculties.
The adopted methodology involved the stages of Ideation, Game Conception, Prototyping,
Development, and Testing, allowing the creation process to be structured in an iterative
and incremental manner. In addition to these stages, a literature review, a comparative
analysis of existing digital games, and a survey of the most recurrent topics in Database
courses were also conducted. As a result, an initial version of the game was developed,
consisting of di Lerent mini-games that explore everything from basic database concepts,
such as data modeling, to more complex aspects of the SQL language. The development
included narratives, interaction mechanics, and progressive challenges. The first version of
the game demonstrates the potential of the proposal to increase student engagement and
support the database teaching-learning process. It is concluded that the application of
serious games in SQL education is a promising strategy, capable of combining pedagogical
e [edtiveness with playful motivation, although future user evaluations are necessary to
validate the tool’s e [edtiveness in real classroom settings.

Key-words: serious games. SQL. database. game design. game development.
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1 Introducao

A SQL (Structured Query Languageé uma linguagem utilizada para gerenciar e
manipular bancos de dados relacionais, sendo fundamental para muitos cursos e carreiras
na area da Tecnologia da Informacédo (DATAQUEST, 2025). Segundo a pesquisa realizada
pelo Stack Over ow (OVERFLOW, 2025), a SQL é a terceira linguagem de programacéao
mais utilizada pelos desenvolvedores. Além disso, a pesquisa também revelou que os trés
gerenciadores de banco de dados mais utilizados no mercado s&o o PostgreSQL, MySQL
e SQLite, todos baseados em SQL, o que reforca a relevancia dessa linguagem para a
formacdo académica e para a atuacao pro ssional.

No entanto, 0 ensino de SQL enfrenta desa os que impactam diretamente a apren-
dizagem dos alunos, em grande parte devido as metodologias tradicionais, como aulas
expositivas e exercicios praticos sem um contexto motivador (PRABHU; JAIDKA, 2019).
Um estudo realizado por Poulsen et al. (2020) indicou que os alunos apresentam di culda-
des especi cas na compreensao da logica dos relacionamentos e da estrutura da linguagem
SQL, fatores criticos para sua aplicacao e caz em situacdes praticas.

Pesquisas na area da educacdo em tecnologia tém explorado novas abordagens
pedagodgicas a m de tornar o aprendizado mais dindmico e estimulante. Destacam-se,
nesse contexto, metodologias que promovem a aprendizagem ativa, as quais buscam
envolver os estudantes diretamente no processo de construcdo do conhecimento por meio
de experiéncias praticas (CASTRO; SIQUEIRA; MONTEIRO, 2020). Além disso, ha
evidéncias de que abordagens construtivistas, como a sugerida por Connolly e Begg (2006),
podem transformar o ensino de banco de dados ao criar um ambiente mais envolvente e
centrado no aluno.

Nesse cenario, outra pratica observada é a aplicacdo de jogos digitais no processo
de ensino-aprendizagem, como a Abordagem Baseada em Jogos (PRENSKY, 2001), e
em especial 0s jogos sérios. Os jogos sérios combinam elementos de jogos digitais com o
objetivo de transmitir conhecimento, habilidades ou contetudos especi cos, promovendo
uma experiéncia de aprendizado interativa e imersiva (LAAMARTI; EID; SADDIK, 2014).
O desenvolvimento de jogos sérios para ns educacionais € motivado por evidéncias de que
tais jogos aumentam a motivacéo, o engajamento e o desempenho académico dos alunos,
além de proporcionarem experiéncias de aprendizagem mais interativas (SOUMIA et al.,
2023).

O desenvolvimento de um jogo, por si sO, € um processo interdisciplinar que integra
diferentes areas do conhecimento. Segundo Schell (2008), um jogo € composto por quatro
elementos principais: mecanica, estética, narrativa e tecnologia. No caso de jogos sérios,
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ainda se soma a necessidade de alinhar objetivos pedagdgicos e dominio de conteudo,
tornando o processo ainda mais desa ador e multidisciplinar (PESSINI; OLIVEIRA;
KEMCZINSKI, 2014).

Diante desse contexto, este trabalho tem como objetivo projetar e desenvolver um
jogo sério voltado ao ensino de conceitos de banco de dados, abrangendo tanto aspectos
basicos quanto elementos mais complexos da linguagem SQL. A proposta busca oferecer
uma abordagem ludica e intuitiva que auxilie os estudantes na superagdo das principais
di culdades relatadas no processo de aprendizagem, como a compreensédo da logica e da
estrutura das consultas. Além disso, 0 jogo pretende promover uma experiéncia de ensino
mais interativa e envolvente, explorando elementos narrativos e mecanicas de jogo capazes
de aumentar a motivacédo e o engajamento dos alunos.

1.1 Objetivos

O presente trabalho tem como objetivo geral projetar e desenvolver um jogo sério
gue auxilie o processo de ensino e aprendizagem do conteddo de banco de dados de forma
interativa e intuitiva.

Este trabalho possui os seguintes objetivos especi cos:
De nir e conceber o enredo, 0s personagens, as regras, 0S UX0S e as mecanicas de
interagcdo do jogo, bem como o contetido pedagdgico a ser abordado
Elaborar a documentacéo do projeto e desenvolvimento do jogo
Desenvolver e testar prototipos

Publicar o jogo

1.2 Organizacao do trabalho

O restante deste trabalho esta organizado da seguinte forma. O Capitulo 2 apresenta
0s conceitos tedricos que fundamentam a pesquisa, bem como a analise de trabalhos relaci-
onados na area. O Capitulo 3 descreve os procedimentos metodologicos e as ferramentas
utilizadas no desenvolvimento do jogo. O Capitulo 4 apresenta os resultados obtidos e,
por m, o Capitulo 5 discute as conclusfes do estudo, as limitacdes identi cadas e as
possibilidades de trabalhos futuros.
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2 Conceitos Basicos e Trabalhos Relacionados

Este capitulo apresenta os fundamentos tedricos que embasam o desenvolvimento
de um jogo sério para o ensino de SQL. Sdo abordadas a importancia do ensino de banco
de dados nos cursos da area de tecnologia, as metodologias ativas como forma de promover
uma aprendizagem mais signi cativa, e 0 uso de jogos sérios como ferramenta complementar
ao ensino tradicional. Também séo discutidos exemplos de jogos educacionais voltados
a programacéo e ao ensino de SQL, destacando seu potencial para tornar o processo de
aprendizagem mais dinamico, interativo e motivador.

2.1 Ensino de banco de dados e SQL

A disciplina de Banco de Dados é considerada essencial nos cursos de Sistemas de
Informacdo e demais areas relacionadas a Tecnologia da Informacédo. Elmasri e Navathe
(2018, p.4) destacam a relevancia dos bancos de dados diante do uso cada vez mais intenso
dos computadores, apontando que, nesse cenario, essas ferramentas exercem um papel
critico. Entre os principais contetudos abordados na disciplina, destaca-se a linguagem SQL,
cuja compreensao e aplicacdo sao fundamentais para a formacéo dos estudantes. Diante
disso, torna-se pertinente analisar os métodos de ensino e a didatica adotada no ensino de
SQL.

Diversos estudos apontam que a integracdo de metodologias ativas ao ensino em
computacgdo contribui signi cativamente para o desenvolvimento das habilidades dos estu-
dantes, especialmente no que diz respeito a resolucdo de problemas e ao pensamento légico
(PRABHU; JAIDKA, 2019; CASTRO; SIQUEIRA; MONTEIRO, 2020; CONNOLLY;
BEGG, 2006). A titulo de exemplo, Connolly e Begg (2006) discutem a necessidade
de reformular as abordagens tradicionais no ensino de banco de dados, propondo uma
metodologia de cunho construtivista que estimula o envolvimento dos alunos em projetos
praticos. Segundo os autores, essa proposta busca promover uma aprendizagem ativa, que
articule teoria e pratica, além de preparar os estudantes para os desa os do ambiente
pro ssional.

Nesse mesmo sentido, Prabhu e Jaidka (2019) observam que metodologias baseadas
em palestras e aulas expositivas ainda sdo amplamente utilizadas no ensino de banco de
dados, embora nem sempre sejam as mais e cazes para topicos essencialmente praticos,
como SQL. Como alternativa, os autores sugerem abordagens que priorizem a pratica e a
colaboracao entre os alunos, como a aprendizagem baseada em projetos, com o objetivo
de aumentar tanto a motivacdo quanto o desempenho no processo de aprendizado de
linguagens de consulta.
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Complementando essa perspectiva, Castro, Siqueira e Monteiro (2020) de nem a
Aprendizagem Ativa (AA) como um conjunto de estratégias que envolve os alunos em
atividades instrucionais nas quais eles precisam agir e re etir sobre suas a¢fes. A proposta
da AA € inserir 0 estudante no centro do processo de constru¢do do conhecimento, por meio
de experiéncias praticas, tornando o aprendizado mais dinamico, signi cativo e engajador
(CASTRO; SIQUEIRA; MONTEIRO, 2020).

Em resumo, observa-se uma tendéncia crescente na adocao de estratégias pedagogi-
cas inovadoras no ensino de banco de dados, em especial da linguagem SQL, re etindo
uma preocupacao com a formac¢ao mais critica, pratica e engajada dos futuros pro ssionais
da &rea. Nesse contexto de inovagées metodolégicas, destaca-se também o uso de jogos
como ferramentas pedagogicas, tema que sera abordado na proxima secéao.

2.2 Jogos sérios

De forma geral, um jogo pode ser compreendido como uma atividade estruturada
baseada em regras e objetivos (DETERDING et al., 2011). Ao longo do tempo, entretanto,
0 conceito de jogo passou por transformacdes, adquirindo também um carater utilitario
ao ser reconhecido como uma ferramenta potencial para facilitar processos de ensino
e aprendizagem em diferentes areas do conhecimento (SILVA; SOARES, 2023). Nessa
perspectiva, 0s jogos incorporam elementos de interatividade que favorecem o engajamento,
mantendo a atencao dos participantes por periodos prolongados devido a combinacéo entre
desa o e entretenimento (GRIFFITHS, 2002).

Quando os jogos séo projetados com objetivos que vao além do simples entreteni-
mento, passam a ser classi cados como jogos sérios [(RITTERFELD; CODY; VORDERER,
2009)apud (DETERDING et al., 2011), (MICHAEL; CHEN, 2006)]. Esses jogos possuem
o potencial de transmitir conhecimentos, habilidades e comportamentos de forma signi-
cativa, sendo amplamente aplicaveis em contextos como educacdo, saude, publicidade,
comunicacao interpessoal, entre outros (LAAMARTI; EID; SADDIK, 2014).

A integracdo de elementos ludicos e desa 0s progressivos nos jogos Serios permite
gue os estudantes experimentem, errem e aprendam de forma ativa, favorecendo o desen-
volvimento de habilidades de resolucéo de problemas (HERPICH et al., 2013). Essa pratica
esta alinhada com as metodologias construtivistas e de aprendizagem ativa discutidas
por Connolly e Begg (2006) e Castro, Siqueira e Monteiro (2020), pois transforma o
aluno em protagonista do seu processo de aprendizagem. Assim, a utilizacdo de jogos no
ensino de SQL pode contribuir para tornar a disciplina mais atrativa, dinamica e e caz,
especialmente ao unir teoria e pratica de maneira envolvente.

No entanto, é importante destacar que o desenvolvimento de jogos sérios voltados ao
ensino demanda atencgé&o e cuidado, pois exige conhecimentos em design de jogos, pedagogia
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e dominio profundo do conteddo educacional a ser abordado (PESSINI; OLIVEIRA,
KEMCZINSKI, 2014). Nessa mesma linha, Laamarti, Eid e Saddik (2014) ressalta que

a e cacia dos jogos seérios depende de um equilibrio entre o aspecto ludico e o proposito
educacional, sendo essencial uma abordagem centrada nas necessidades e experiéncias dos
usuarios, garantindo que 0s jogos sejam e cazes e relevantes para os jogadores. Algumas
consideracdes praticas sobre a aplicacdo desses principios no desenvolvimento do jogo
proposto serdo apresentadas no Capitulo 3.

2.2.1 Desenvolvimento de jogos

O desenvolvimento de jogos digitais envolve multiplas areas e etapas, podendo ser
facilitado por ferramentas especializadas, entre as quaisgene engineslesempenham
papel fundamental. Conforme Andrade (2015), umgame engingpode ser de nida como
um conjunto de ferramentas deoftwareque facilitam a criacao de jogos digitais, oferecendo
componentes reutilizaveis para renderizacao gra ca, fisica, animacao, gerenciamento de
audio, scripts e outros sistemas essenciais. Essa estrutura possibilita que o desenvolvedor
concentre esforcos na concepcao e qualidade do conteudo, otimizando o desenvolvimento.
Exemplos populares dggame enginesncluem Unity (UNITY, 2025e), Unreal Engine
(UNREAL, 2025), Godot (GODOT, 2025), CryEngine (CRYENGINE, 2025), GameMaker
(GAMEMAKER, 2025) e Construct (CONSTRUCT, 2025).

Para o desenvolvimento deste trabalho, foi escolhidalinity devido & sua ampla
oferta de recursos e facilidades. Anity é reconhecida por sua interface intuitiva, vasta
documentacdo, grande comunidade de usuarios e suporte para constru¢cdo do jogo em
multiplas plataformas (comodesktop weh dispositivos méveis e consoles). Além disso,
oferece um plano gratuito com beneficios signi cativos para estudantes e uma ampla
gama de cursos e tutoriais o ciais, o que facilita o aprendizado e a utilizacao e ciente da
ferramenta.

Entre os principais recursos dd&Jnity, destacam-se:

Unity Learn : plataforma gratuita de aprendizagem on-line que disponibiliza con-
teddos sob demanda voltados ao ensino e aperfeicoamento no userdgane (UNITY,
2025c).

" Unity Editor : componente central deengine no qual é possivel construir e integrar
todos os elementos do jogo.

A interface do Unity Editor, apresentada na Figura 1, € organizada em diferentes
janelas (1,2,3,4), cada uma desempenhando funcdes especi cas que permitem o
desenvolvimento e a manipulacdo de elementos dentro de um projeto.
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Figura 1 Interface do Unity Editor

Fonte: Adaptado de (UNITY, 2025d)

Na parte esquerda, encontra-se a janeldierarchy (1), responsavel por exibir todos

os objetos (chamado$ameObject} presentes na cenaatual de forma hierarquica.
Essa visualizacao possibilita ao desenvolvedor gerenciar a organizacao e a relacéo
entre objetos, incluindo estruturas dgparenting (objetos-pai e objetos- Iho). A partir
desta janela, é possivel adicionar, remover, renomear ou reordenar elementos, bem
como selecionar objetos para edicéo.

No centro, a janelaScene view(2) oferece uma visualizagao interativa do mundo
virtual em desenvolvimento. Segundo a documentacédo thity (UNITY, 2025d),
essa visualizagcdo permite navegar e manipular diretamente os objetos na cena,
utilizando ferramentas de selecéo, translacéo, rotacdo e escala. E possivel alternar
entre diferentes modos de visualizacao, ajustar a iluminacéo de pré-visualizacao e
alternar para aGame viewpara simular a execu¢ao do jogo.

A direita, esta a janelalnspector (3), que exibe e permite modi car as propriedades
e componentes do objeto selecionado kierarchy ou na Scene viewEssa janela
€ dindmica, adaptando-se ao tipo de objeto selecionado. Por exemplo, um objeto

1 Na Unity, uma cena é o espaco onde se organiza o contetido do jogo, podendo reunir ambientes,
personagens, objetos e interfaces. Cada projeto pode ter uma ou varias cenas, usadas para estruturar
niveis, fases ou partes especi cas da experiéncia (UNITY, 2025b).
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3D pode apresentar componentes comieansform, Mesh Renderer e Collidercujas
con guragcdes podem ser ajustadas para alterar posicao, rotacao, escala, materiais,
fisica e outros comportamentos.

Na parte inferior, localiza-se a janel#roject (4), que funciona como um gerenciador
de arquivos do projeto. Ela apresenta todos @ssetsdisponiveis, organizados em
pastas, incluindo modelos 2D e 3D, texturas, sonsgripts e cenas. Esta janela
possibilita criar novos recursos, importar arquivos externos e organizar o contetdo
de maneira e ciente, sendo essencial para o uxo de trabalho de produgéo.

Em resumo, a interface ddJnity Editor integra essas janelas para fornecer um
ambiente de desenvolvimento coeso, no quaHaerarchy organiza os elementos da
cena, olnspector permite con gurar suas propriedades, ®roject gerencia 0s recursos
e aScene viewpossibilita a interacao visual e espacial com o projeto.

" Unity Hub : aplicacdo que centraliza a instalacdo e o gerenciamento de mdultiplas
versdes doUnity Editor, além de organizar os projetos em um uUnico ambiente
(UNITY, 2025a). A interface do Unity Hub é apresentada na Figura 2.

Figura 2 Interface do Unity Hub

Fonte: (UNITY, 2025a)

A

Unity Version Control : ferramenta de controle de versdo e administracdo de
codigo-fonte voltada ao desenvolvimento de jogos e aplicagcdes 3D em tempo real,
projetada para aprimorar a colaboracéo e a escalabilidade dos projetos (UNITY,
2025f).
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2.3 0O uso dos jogos para ensino em computacéo e banco de dadc

Como discutido na secao anterior, 0s jogos podem ser utilizados como ferramentas
de apoio ao ensino em diversas areas do conhecimento. Tanto na literatura quanto na Web,
€ possivel encontrar uma variedade de jogos com objetivos educacionais, abrangendo desde
conceitos gerais de computacdo até contetdos mais especi cos, como banco de dados e,
particularmente, a linguagem SQL.

Um exemplo de jogo com foco no ensino de computacdo €aleCombat(CODE-
COMBAT, 2025), uma plataforma online cuja misséo € tornar a programacao acessivel para
todos os estudantes. Estruturado em niveis, 0 jogo ensina conceitos de programagao em
linguagens como Python, JavaScript, C++, HTML e CSS. Os jogadores devem controlar
personagens por meio da escrita de cddigo na linguagem escolhida, a m de resolver
desa os e completar missdes. Dessa forma, aprendem logica de programacao, estruturas
de controle, fungdes e outros conceitos fundamentais. Embora o publico-alvo principal seja
criancas e adolescentes, a plataforma também atende programadores mais experientes e
oferece suporte a varios idiomas. Entretanto, a maioria dos conteudos € disponibilizada
apenas na versao paga, o que limita seu acesso e disponibilidade.

Ja o CodinGame (CODINGAME, 2025) é uma plataforma online totalmente
gratuita que combina aprendizado de programacgéo com desa 0s interativos e jogos, voltada
para o aprimoramento das habilidades de desenvolvedores de todos os niveis. A estrutura
da plataforma é organizada em um mapa de missdes que segmenta 0os conteudos por
conceitos a serem aprendidos. Para cada topico, hd uma variedade de jogos e desa os,
permitindo ao jogador escolher livremente quais deseja realizar. Outro diferencial € a
possibilidade de selecionar entre mais de 25 linguagens de programacao. Além disso, a
plataforma oferece o modanultiplayer chamadoClash of Code no qual os jogadores
podem compartilhar suas solu¢des e colaborar com outros participantes, promovendo o
aprendizado coletivo e o desenvolvimento de habilidades de codi cagéo.

Outro exemplo é oElevator Saga(ELEVATOR SAGA, 2025), um jogo gratuito e
disponivel na Web, com foco no ensino de programacao em JavaScript. Com um design
simples e funcional, o jogo desa a os jogadores a controlar o0 movimento de elevadores em
um edificio, escrevendo codigos para otimizar o transporte de passageiros. Sao propostos 20
desa os com di culdade progressiva, exigindo solu¢gdes cada vez mais elaboradas. Embora
oferecafeedbackvisual imediato sobre o desempenho dos elevadores, o jogo ndo fornece um
sistema de correcado de erros no codigo, exigindo que os jogadores utilizem a ferramenta
de desenvolvedor do navegador para depuragéao, o que pode desmotivar iniciantes. Por
outro lado, disponibiliza uma pagina de ajuda com explicacdées sobre as funcbes utilizadas
e orientacdes de uso. Além disso, o codigo-fonte esta disponiveGibiub, juntamente
com solugdes propostas por outros jogadores, o que pode auxiliar 0s usuérios na resolucao
dos desa os.
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LightBot (LIGHTBOT, 2025) é um jogo educacional desenvolvido para ensinar
I6gica de programacdo de maneira ludica, interativa e sem exigir a escrita de cdédigo.
Nele, os jogadores devem programar um robé para acender todas as lampadas em um
determinado nivel, utilizando comandos que simulam instru¢cdes de programacao, como
movimentos, saltos]Joopse chamadas de procedimentos. O jogo € estruturado em fases
com di culdade progressiva, introduzindo novos conceitos a medida que o jogador avanca,
como sequenciamento, sobrecardappsrecursivos e condicionais. Cada novo conceito é
apresentado com um tutorial ilustrativo, o que facilita o aprendizado mesmo para iniciantes.
O design é simples e intuitivo, com arte e gra cos agradaveis, trilha sonora envolvente
e uma mecanica que estimula a resolucéo de problemas de forma estratégicgtBot
esté disponivel em diversos idiomas, incluindo portugués, inglés, espanhol e francés, o
que amplia seu alcance educacional. Embora a versdo completa do jogo seja paga nas
plataformas Android e iOS, ha uma versdo demo gratuita, chamadbBlour of Code que
pode ser acessada na web e também nos dispositivos méveis, oferecendo uma excelente
introducéo aos fundamentos da programacao.

No contexto do ensino de SQL e banco de dados, é possivel encontrar diversos
jogos que abordam os principais conceitos da linguagem de forma ladica e interativa. Um
exemplo € oSQL Planet (BATISTA; MARTINS; FILHO, 2019), cujo objetivo principal &
permitir que os jogadores assimilem os conceitos basicos das partes DRatd Query
Languagé e DML (Data Manipulation Languagé da linguagem SQL, incluindo comandos
como SELECT, UPDATE, DELETE, além de agrupamentos, funcées de agregacao e
juncdes. O jogo adota uma abordagem baseada em aventura textual, com enredo, narrativa
e personagens, na qual os jogadores devem utilizar comandos SQL para interagir com o
universo do jogo, progredindo em uma jornada espacial ao cumprir missoes e dialogar
com personagens. Desenvolvido com HTML, CSS, JavaScript, PHP, AJAX e SQLite, o
jogo esté disponivel apenas mediante solicitagdo ao Instituto Federal do Triangulo Mineiro
(IFTM), ndo podendo ser acessado livremente na Web.

Outro exemplo € oSQL Murder Mystery (CANALE; FARINETTI, 2022), um jogo
gratuito e online, disponivel em inglés, no qual o jogador assume o papel de assistente de
detetive encarregado de resolver um caso de assassinato. A dindmica do jogo envolve a
exploracdo de um banco de dados contendo tabelas com informacdes sobre pessoas, locais,
eventos e objetos. Por meio de consultas SQL, o jogador deve ltrar e cruzar dados a
m de encontrar pistas e solucionar o mistério. Apesar da proposta interessante, 0 jogo
nao fornecefeedbackimediato sobre o desempenho das consultas, o que pode afetar a
motivacao dos jogadores, j& que ndo héa visualizacdo de progresso nem estrutura clara de
aprendizado. Dessa forma, o jogador precisa ser autodidata e, se necessario, recorrer ao
guia disponivel no proprio site.

Inspirado no SQL Murder Mystery, o jogo Enola (NEPOMUCENO; SOUZA, 2022)
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propde uma experiéncia similar, porém com diferenciais signi cativos. Ele gera instancias
personalizadas de bancos de dados que contém narrativas investigativas, permitindo que
os jogadores explorem essas histérias por meio de consultas SQL. Como principal melhoria
em relagéo ao jogo original, o Enola fornedeedbackem tempo real sobre as ag¢des do
jogador, contribuindo para o processo de aprendizagem ao permitir que 0s usuarios re itam
e corrijam suas decisGes durante a execucado das tarefas.

O LudoSQL (SANTOS; RIBEIRO, 2016) é um jogo educacional desenvolvido para
ambiente Windows com o uso de C# e Microsoft SQL Server2014 Express LocalDB. Seu
objetivo é apoiar o aprendizado de conceitos introdutérios de SQL e programacao de
maneira ladica, oferecendo aos alunos uma forma interativa de xar os contetdos vistos
em sala de aula. No jogo, o jogador assume o papel de um mago aprendiz em um universo
de magia e fantasia e precisa superar desa 0s que envolvem a escrita correta de comandos
SQL como SELECT, INSERT, UPDATE e DELETE. Cada desa 0 possui um tempo
limite para ser resolvido, sendo que a pontuagao obtida varia conforme o tempo gasto na
resolucdo fator que proporciona um nivel de desa o escalavel, tanto para iniciantes
guanto para jogadores mais experientes. Ao nal de dez testes, é exibida uma tela com o
nome do jogador, a pontuagdo nal e um gra co de desempenho, permitindo uma analise
visual de seu progresso e a identi cacdo de conteudos que exigem mais pratica. O jogo
também conta com um sistema de ranking, promovendo a competitividade saudavel entre
os jogadores e incentivando o aprimoramento continuo das habilidades em SQL.

O Lost at SQL (LORD, 2025) é um jogo voltado ao ensino da linguagem SQL em
formato de aventura narrativa. Nele, o jogador assume o papel de um capitdo preso em
um submarino apés uma tragédia no mar. Para avancar na histéria e tentar sobreviver,
€ necessario resolver missées por meio da execucao de consultas SQL de acordo com os
desa os propostos em cada capitulo. O jogo inicia com comandos basicos e gradualmente
apresenta consultas mais complexas, fornecendo uma breve explicacdo sobre o que ja foi
aprendido, o que facilita a retencdo do conteddo. Um dos destaques do jogoféedback
imediato das consultas realizadas, que permite ao jogador compreender seus erros e acertos
de maneira clara, promovendo uma aprendizagem mais efetiva.

O SQL PD (LIMITED, 2025) é outro jogo online que combina elementos inves-
tigativos com a linguagem SQL. O jogador atua como um agente do departamento de
policia, encarregado de resolver crimes por meio da analise de dados em um banco relacio-
nal. As consultas SQL sao construidas de forma interativa, utilizando cliques em termos
pré-de nidos, o que torna a experiéncia mais intuitiva e reduz erros de digitacdo. Essa
abordagem é especialmente util para iniciantes. No entanto, como pontos negativos, 0 jogo
oferece umfeedbackimitado sobre as consultas realizadas e seu acesso completo é pago,
embora disponibilize uma versao gratuita para testes.

Ja o SQL Island (SCHILDGEN, 2025) € um jogo de aventura em modo texto
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disponivel na Web, no qual o jogador sobrevive a uma queda de avido e se vé preso em uma
ilha deserta. Para escapar, deve resolver desa os utilizando comandos SQL. A mecanica
do jogo envolve etapas com objetivos bem de nidos e a apresentacdo de exemplos de
consultas semelhantes aquelas que o jogador deve executar, 0 que contribui para a xagao
gradual do conteudo. Contudo, por ndo fornecer uma introducdo completa a linguagem
nem explicacdes detalhadas dos comandos, pode apresentar di culdades para quem esta
tendo o primeiro contato com SQL. Por outro lado, o jogo mantém um histérico das
consultas realizadas, permitindo ao jogador revisar seu progresso e consolidar o que ja foi
aprendido.

Apesar de apresentarem propostas interessantes e abordagens e cazes para 0 ensino
de SQL, os seis ultimos jogos analisados compartilham uma caracteristica em comum: todos
envolvem diretamente a escrita de comandos SQL e possuem poucos elementos tipicos de
jogos digitais, como gra cos envolventes, trilha sonora, mecéanicas variadas e narrativas mais
elaboradas. Essa abordagem, embora valida do ponto de vista educacional, pode limitar a
imersao e a interatividade da experiéncia, tornando o processo de aprendizagem menos
atrativo para alguns per s de jogadores. A énfase na escrita direta dos comandos, muitas
vezes sem suporte visual ou mecanicas ludicas complementares, pode afastar usuarios que
buscam uma experiéncia mais dindmica e gami cada. Diante disso, € interessante explorar
também jogos com propostas diferentes, que ndo exigem necessariamente a digitacao de
comandos SQL, como nos jogos apresentados a seguir.

O SQLand (MENEZES et al., 2024) tem como objetivo auxiliar os alunos na
compreensao de elementos basicos de banco de dados, como tabelas, linhas, colunas e
relacdes. Ele foi projetado para que os usuarios aprendam a manipular estruturas e dados
utilizando a linguagem SQL, mas sem a exigéncia de conhecer a sintaxe dos comandos desde
o inicio. O jogo adota uma abordagemoint & click, permitindo que os jogadores selecionem
visualmente os comandos e a¢fes a serem executadas. Os desa 0s sao organizados em
forma de missdes, nas quais o jogador deve realizar modi cacdes na comunidade que esta
gerenciando. Inserido em uma ambientacao leve e colorida, o jogador se torna responsavel
por auxiliar na organizacdo e manutengcdo de um arquipélago onde ha ilha de pessoas
e pets resolvendo problemas e ajudando os moradores por meio de acdes que envolvem
operacdes em banco de dados.f@dbacké imediato, informando se a tarefa foi realizada
com sucesso, e ha também um sistema de ajuda integrado que explica os conceitos e a
sintaxe dos principais comandos SQL utilizados em cada missao.

J& o jogo A Jornada Estruturada (ARANTES; CAMARGO, 2023) propde uma
experiéncia mais proxima de um RPG 2D com visamp-down em que o0s jogadores
exploram cenarios, interagem com personagens e enfrentam desa 0s por meiquiezes
relacionados a linguagem SQL. A cada resposta correta, 0 jogador avancga para novos niveis
e contetdos. O progresso no jogo acompanha a estrutura da linguagem SQL, introduzindo
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comandos como SELECT, FROM, WHERE, ORDER BY, GROUP BY e outros conforme

a narrativa se desenvolve. O enredo gira em torno da missao de impedir uma invasao
alienigena, utilizando o conhecimento em SQL para manipular e extrair informacdes
cruciais, 0 que torna a jornada mais envolvente e motivadora.

Por m, o Data Play School(SANTOS et al., 2019) ocorre em um cenario que
simula uma sala de aula, onde personagens discutem conceitos fundamentais de banco de
dados, incluindo a linguagem SQL. O jogador assume o papel principal na histéria e faz
escolhas que in uenciam o rumo da narrativa. A mecanica € baseada em tentativa e erro:
decisOes erradas resultam em corre¢cdes feitas por um professor, enquanto acertos geram
elogios e reconhecimento. Essa abordagem narrativa, com rami cacdes baseadas nas agbes
do jogador, promove uma experiéncia de aprendizagem interativa e re exiva, incentivando
o envolvimento continuo com os conteudos abordados.

Para melhor compreender as caracteristicas, potencialidades e limitacdes dos jogos
existentes voltados ao ensino de banco de dados, foi elaborada uma analise comparativa,
apresentada na Tabela 1. Essa tabela destaca aspectos como estilos de interagao, contetados
abordados, estrutura narrativa e mecéanicas de jogo, permitindo uma visao critica sobre as
abordagens ja exploradas na éarea.

Tabela 1 Tabela comparativa dos jogos analisados

Fonte: Elaborado pela autora

Diante da andlise dos jogos apresentados, € possivel observar que muitos deles
oferecem abordagens e cazes para o0 ensino de SQL, seja por meio da escrita direta de
comandos ou da incorporacéo de elementos narrativos e interativos. No entanto, nota-se
também que grande parte dessas propostas ainda apresenta limitacbes quanto a imersao,
interatividade e uidez da experiéncia de aprendizagem.

E nesse cenario que surge@ataSweet um jogo que busca preencher essas lacu-
nas ao ensinar a légica da linguagem SQL de forma implicita, sem exigir que o jogador
digite comandos diretamente. Por meio de interagdes intuitivas, como cliques, arraste e
soltura, e navegacao em ambientes dinamicos, o jogador é desa ado a resolver problemas
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contextualizados, aprendendo gradualmente conceitos como sele¢do, Itragem e relaciona-
mento entre dados. Ao incorporar mais elementos de jogos como narrativas envolventes,
ambientacao ludica e mecéanicas interativas oDataSweetpropde uma experiéncia mais
atrativa, imersiva e engajante, em que o aprendizado acontece de maneira natural, quase
imperceptivel, promovendo uma melhor xac¢do dos conteldos e tornando o processo de
aprendizagem mais acessivel e prazeroso.
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3 Metodologia

No contexto do desenvolvimento de jogos, diferentéfeameworkse metodologias
tém sido propostos para apoiar e estruturar o processo criativo e técnico. Um exemplo é o
framework MDA ( Mechanics, Dynamics, and Aesthetigs proposto por Hunicke, LeBlanc
e Zubek (2004), que estabelece uma abordagem formal para analise e design de jogos
digitais. Nesse modelo, o desenvolvimento € pensado a partir de trés camadas interligadas:
mecanicas (regras e sistemas implementados), dindmicas (comportamentos e interagcdes
emergentes do jogador com o sistema) e estéticas (emocdes e experiéncias proporcionadas).
Com isso, oframework MDA favorece uma visao integrada entre design e experiéncia do
usuario, permitindo que o jogo seja projetado para provocar sensagdes especi cas, como
desa o, curiosidade ou imerséo.

Outro exemplo é oframework DPE (Design, Play, and Experiencg (WINN, 2009),
uma extensao do MDA voltada especialmente para o desenvolvimento de jogos sérios. De
acordo com Winn (2009), o DPE propde que o processo de criacdo considere de forma
ciclica trés componentesDesign (de nicdo de objetivos, conteddos e mecéanicadplay
(experiéncia pratica de jogar, testes e ajustes)Experience(impactos e resultados obtidos
pelo jogador). Dessa forma, o DPE conecta o design pedagodgico e a jogabilidade, garantindo
gue o aspecto educativo ndo seja prejudicado pelo ludico e vice-versa.

Conforme discutido no Capitulo 2, o desenvolvimento de jogos sérios voltados ao
ensino requer a integracao entre design de jogos, pedagogia e dominio do contetdo. Nessa
linha, o DPE se destaca, pois busca o equilibrio entre engajamento e aprendizado, o que é
fundamental para que o jogo atinja seu objetivo de apoiar o ensino da linguagem SQL.

No presente trabalho, considerando que se trata de um jogo sério voltado ao ensino
de banco de dados, foram adotados elementos tanto do MDA quanto do DPE, combinando
o foco na experiéncia do jogador com a integracédo de objetivos pedagdgicos.

O processo iniciou-se com uma pesquisa bibliogra ca e analise comparativa de
jogos existentes (apresentadas na secao 2.3), o que possibilitou identi car tendéncias, boas
praticas e lacunas na aplicacdo de jogos digitais tanto ao ensino de computacdo em geral,
como ao ensino de banco de dados e SQL . Em paralelo, foi conduzido um levantamento
dos conteudos comumente abordados nas disciplinas Banco de Dados | e Banco de Dados
Il do curso de Sistemas de Informacéo do ICEA, considerando ementas, materiais didaticos
e atividades avaliativas. Esse levantamento seguiu 0s seguintes passos:

1. Consulta aos Programas de Disciplina disponiveis no sistema MinhaUfop (Servicos
> Emissdo de Documentos > Programa de Disciplina) para as disciplinas CSI1602 e
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CSI603.

2. Extracdo do contetdo programético e elaboracdo de breves descri¢cbes para cada
topico, com base na bibliogra a indicada nos documentos.

3. Consulta a provas, listas de exercicios e slides de periodos anteriores, para compreen-
der como os contetdos sao abordados na pratica.

Embora o foco inicial fosse o ensino de SQL, considerou-se incluir no jogo contetdos
introdutorios de banco de dados como modelagem de dados e modelo relacional
de modo a oferecer uma aprendizagem progressiva e signi cativa, alinhada a teoria de
Ausubel, segundo a qual a assimilacdo de novos conteldos € facilitada quando estes se
conectam a conceitos previamente adquiridos [(AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980)
apud (FERRO; PAIX&aO0, 2017)].

Com essa base tedrica e pedagodgica, o desenvolvimento seguiu as seguintes etapas,
alinhadas ao MDA e ao DPE: Ideacdo, Concepcéao do jogo, Prototipacéo, Desenvolvimento
e Testes, conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 3 Metodologia utilizada

Fonte: Elaborado pela autora
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3.1 Ideacao

A etapa de ideagéo consiste em explorar o maior numero possivel de possibilidades
para o projeto, sem restringir o processo criativo prematuramente. Nesse momento, o foco
esta na quantidade de ideias geradas, ja que até mesmo propostas simples ou inicialmente
invidveis podem servir de base ou inspiracao para solu¢des mais elaboradas nas etapas
seguintes. Ao reunir e registrar diversas propostas, aumenta-se a probabilidade de encontrar
combinacdes originais e adequadas ao objetivo pedagdgico do jogo.

No contexto deste trabalho, a ideacdo partiu da combinacdo das duas etapas
anteriores a analise de jogos existentes e a selecdo dos contetudos de banco de dados
gue forneceram uma base soélida para pensar nas possibilidades de design. Os jogos
analisados e suas caracteristicas foram revisados como fonte de inspiracao, investigando
como inserir os contetdos escolhidos em diferentes mecanicas, narrativas, géneros e estilos
de interacdo. Também foram considerados aspectos pedagoégicos, buscando formas de
integrar o contetdo de forma ludica e signi cativa.

Para estruturar essa fase, foram utilizadas representacdes visuais ( guras e imagens
de referéncia), além de descri¢cdes textuais simples dos principais componentes do jogo,
como mecanica, interacao, abordagem dos conteudos e papel do jogador. A Figura 4 mostra
um exemplo de descricdo de ideia gerada. As ideias foram discutidas em equipe, gerando
novas propostas a partir das interagcdes. Embora a etapa de ideacéo seja planejada, novas
ideias também surgiram de forma espontanea durante o andamento do projeto, sendo
registradas para analise posterior.

Figura 4 Imagem com exemplo de descricdo de ideia

Fonte: Elaborado pela autora
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3.2 Concepcéao do Jogo

Nesta etapa, deu-se inicio ao re namento das ideias geradas na fase anterior,
buscando detalhar os conceitos preliminares para a estruturacao do jogo. Esse re namento
contemplou a elaboragéo da viséo geral do jogo, o desenvolvimento do enredo, a de ni¢édo
dos personagens, das mecénicas e do uxo de jogo. Para o caso especi co de um jogo sério,
também foram considerados os conteldos de banco de dados e SQL a serem abordados.

Durante esse processo, nem todas as ideias iniciais foram aprofundadas. Algumas
delas foram selecionadas e combinadas com outras para a formulacdo de uma proposta
mais estruturada e coerente, que pudesse integrar os objetivos pedagodgicos e o aspecto
ladico de forma equilibrada.

Além disso, foram de nidas as bases para a ambientacdo, 0 mundo do jogo e a
narrativa, com o intuito de promover uma contextualizagcdo motivadora dos conteudos
educacionais. A estrutura geral do jogo, incluindo os diferentes tipos de minijogos, foi
pensada para permitir uma progressao gradual dos conceitos, favorecendo um aprendizado
integrado a experiéncia de jogo.

3.3 Prototipacéo

A etapa de prototipacao envolveu a criacdo de versdes preliminares do jogo com
o intuito de validar conceitos, testar mecanicas e estruturar o uxo de interacdo. Para
isso, foram utilizados diversos métodos e ferramentas que possibilitaram a visualizagéo e
experimentacdo das ideias em diferentes niveis de delidade.

Inicialmente, foram realizados desenhos digitais simples utilizando formas geomé-
tricas, linhas e cores ndCanva (CANVA, 2025), que serviram para explorar elementos
visuais basicos e compor a identidade inicial do jogo. Paralelamente, esbocos em papel
foram produzidos para representar as diferentes areas do jogo, facilitando discussdes e
ajustes conceituais, apesar de essas areas terem sofrido modi cacbes posteriores ao longo
do desenvolvimento.

Para mapear o uxo principal do jogo, foram elaborados esbocos digitais no
Excalidraw (EXCALIDRAW, 2025), que auxiliaram na visualizacdo das interacfes e da
sequéncia geral das telas e eventos. Complementarment&igma (FIGMA, 2025) foi
utilizado para construir protétipos interativos, possibilitando simular a navegacéo e o
funcionamento basico da interface jogo, o que auxiliou na identi cacdo de melhorias na
usabilidade e na experiéncia do usuario. A Figura 5 mostra a constru¢cado do uxo criado
no Figma

Na Figura 5, cada seta em azul claro indica um possivel caminho de interacdo do
usuario. Por exemplo, a seta que parte do botédo "Jogar'na Pagina Inicial e chega a tela
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"Historial" representa o uxo de primeiro acesso ao jogo: ao clicar em "Jogar", o jogador
é direcionado para a tela que apresenta a histéria do jogo. Outro exemplo é a seta que
sai do botédo da Fase 1 na tela "Administrativa“e segue para a tela "Fasel.1", indicando o
uxo da tela de selecéo de fases de uma area até a fase escolhida pelo jogador.

3.4 Desenvolvimento

Conforme discutido ao longo deste trabalho, o desenvolvimento de jogos envolve
etapas multidisciplinares. Como auxilio para a criagdo do jogo propostogame engine
Unity e suas diversas ferramentas complementares, apresentadas no Capitulo 2, foram
utilizadas, conforme descrito a sequir.

Com o intuito de preparacéo para o desenvolvimento do jogo e o uso das ferramentas
da Unity, foram realizados alguns cursos disponiveis hmity Learn?!, os quais forneceram
uma visdo abrangente dos principais recursos éagine como olayout da interface, os
sistemas de controle, o gerenciamento de objetos e componentes, bem como a integracéo
com a linguagem de programacao C#, empregada na implementacéo da l6gica do jogo.

A gestado das versdes denginepara o desenvolvimento do projeto foi realizada por
meio doUnity Hub, garantindo controle e ciente das diferentes versdes e organizacédo dos
projetos.

O desenvolvimento em si ocorreu no componente central dagine o Unity Editor .
Foi utilizada a versdolLong-Term Support (LTS) 2022.3, que oferece maior estabilidade e
suporte prolongado, evitando problemas comuns em versdes mais recentes e menos testadas.
A escolha dessa versao também considerou o equilibrio entre funcionalidades e desempenho
computacional, evitando o uso de recursos desnecessarios para as demandas do jogo.

O Unity Version Control System (UVCS) foi empregado para o rastreamento de
mudancas e o gerenciamento de versdes do software do jogo, garantindo maior organizagao
e colaboracao durante o desenvolvimento.

Além dessas, outras ferramentas também foram utilizadas para o desenvolvimento
dos aspectos estéticos do jogo. O Canva (CANVA, 2025) foi utilizado para a criacdo de
artes digitais de diversos elementos do jogo, enquanto a Whisk (GOOGLE, 2025f)
auxiliou na producéo da arte dos personagens. Para os efeitos sonoros, foram utilizados
assetsgratuitos disponibilizados naUnity Asset Store (STORE, 2025).

Em suma, essas ferramentas contribuiram para o desenvolvimento das diferentes
atividades necessarias a constru¢do do jogo como um todo.

L nhttps://learn.unity.com/
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3.5 Testes

Forma realizados testes internos, conduzidos pela prépria equipe de desenvolvimento,
com o objetivo de validar o funcionamento geral do jogo. Durante esse processo, foram
veri cados aspectos como logica, mecéanicas de jogo, desigedbackvisual e sonoro, bem
como a consisténcia da interface. Esses testes permitiram identi car e corrigir erros, além
de ajustar elementos de jogabilidade e usabilidade antes da disponibilizacdo para usuarios
externos.

3.6 Aspectos de Gerenciamento do Projeto

O gerenciamento do projeto foi conduzido de forma colaborativa, combinando
encontros periédicos, uso de ferramentas digitais e acompanhamento continuo das tarefas.
Foram realizadas reunides semanais, por meio da platafori@aogle Meet(GOOGLE,
2025d), para discutir o andamento das atividades, revisar as entregas realizadas e de nir
incrementos para as proximas etapas. Tais reunides também serviram para transmitir e
discutir o design do jogo.

Para a colaboracdo e o compartiihamento de materiais, foram utilizadas as fer-
ramentas doGoogle como Google Docs(GOOGLE, 2025a), Google SlidedGOOGLE,
2025e) eGoogle Driv§ GOOGLE, 2025b), que permitiram a edicdo conjunta, 0 armazena-
mento em nuvem e o acesso centralizado a documentos, apresentacdes e demais arquivos
relevantes. O Trello (TRELLO, 2025) foi empregado como ferramenta de gestao visual
para acompanhamento das tarefas e de ni¢cdo de prioridades, enquanto blocos de notas
digitais foram utilizados individualmente para controle pessoal de tempo e atividades. A
combinacdo dessas praticas e ferramentas contribuiu para a organizacdo, a comunicacao e
a e ciéncia do trabalho em equipe ao longo do desenvolvimento do projeto.
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4 Resultados

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos ao longo do desenvolvimento
deste trabalho. S&o descritos o design do jogo, incluindo a histéria, os personagens, 0
contetdo de banco de dados abordado etc., bem como os elementos estéticos e sonoros que
compdem a experiéncia ludica. Aléem disso, apresenta-se a primeira versdo desenvolvida do
jogo e os resultados dos testes preliminares realizados com essa versao.

Complementarmente, destaca-se que um artigo relacionado a este trabalho foi
produzido (Apéndice C) e submetido ao SBGames 2025 Simpdsio Brasileiro de Jogos
e Entretenimento Digital, sendo aceito para publicacdo na categoria gbort paper do
MAGICA Workshopde Gamesna Graduacéo e na Educacéo Basica.

4.1 Ideacao

Durante a etapa de ideacgao, parte das mecanicas e demais elementos propostos
para o jogo foram inspirados diretamente nos jogos analisados anteriormente. Tais ele-
mentos foram concebidos com o objetivo de adapta-los ao ensino de SQL, visando a uma
aprendizagem mais dinamica e acessivel. Nesta secdo, sao apresentadas as correlacdes entre
as mecanicas identi cadas nos jogos de referéncia e suas respectivas adaptacdes no jogo
desenvolvido neste trabalho.

No processo de adaptacdo, de niram-se parametros iniciais para orientar o desen-
volvimento das ideias. Um dos primeiros aspectos estabelecidos foi a perspectiva do jogo.
Optou-se pela perspectiva 2D, considerando as limitagcdes de tempo e de recursos disponi-
veis, uma vez que um jogo em 3D demandaria esfor¢os adicionais como modelagem
tridimensional, ajustes de perspectiva e outros desa 0s técnicos mais complexos. Dessa
forma, restringiu-se o escopo a um ambiente bidimensional, priorizando a simplicidade
sem prejudicar a experiéncia do jogador, o que resultou nas seguintes ideias:

Ideia 1: A primeira ideia foi inspirada nos jogokightBot (LIGHTBOT, 2025), Human
Resource MachingCORPORATION, 2025) e CodeCombat{CODECOMBAT, 2025).

Esses jogos utilizam como principal mecéanica a construgdo de comandos por meio
de elementos visuais, empregando recursos Belg and Drop e Point and Click
(Figura 6). Tal abordagem foi considerada relevante por oferecer uma interagdo mais
acessivel e atrativa em comparacao a escrita direta de codigo. Na adaptacéo para o
ensino de SQL, a proposta consiste em apresentar ao jogador um conjunto de termos
desordenados na tela, que representam os elementos de uma consulta SQL. O desa o
€ reorganizar esses termos na sequéncia correta de acordo com o enunciado da fase.



Capitulo 4. Resultados 33

Para isso, 0 jogador deve programar os movimentos de seu personagem, construindo
uma sequéncia de passos semelhante a légica empregada nos JagbhtBot, Human
Resource Machinee CodeCombat

Figura 6 Jogos que utilizam a técnica de constru¢cdo de comandos

(a) Lightbot (b) Human Resource Machine

(c) CodeCombat
Fonte: (LIGHTBOT, 2025; CORPORATION, 2025; CODECOMBAT, 2025)

Ideia 2: A segunda ideia propds o0 uso da narrativa como elemento central da
aprendizagem, explorando a interacdo por meio de didlogos entre personagens,
inspirada no jogoData Play School(SANTOS et al., 2019). Nesse formato, o jogador
assume o papel de um desenvolvedor responsavel pela construcdo de um sistema de
banco de dados. O enredo se desenrola em torno desse processo, de modo que cada
fase corresponde a uma atividade especi ca relacionada ao contetdo da disciplina
de Banco de Dados | (BD1). Por exemplo, diante de um conjunto de requisitos

e caracteristicas de um sistema a ser elaborado, o jogo poderia apresentar um
didlogo em que o jogador deve escolher a melhor forma de construir o modelo
Entidade-Relacionamento (ER) que atenda as necessidades apresentadas.

" ldeia 3: Inspirada nos jogo$SQL Murder Mystery (CANALE; FARINETTI, 2022) e
Enola (NEPOMUCENO; SOUZA, 2022), a terceira ideia consistiu em um jogo de
investigacao, no qual o jogador deve solucionar pequenos mistérios apresentados em
cada nivel. Para isso, € necessario interagir com personagens e objetos espalhados
pelos cenarios, coletando pistas que sdo armazenadas em um painel do detetive .A
resolucédo de cada caso depende da manipulacdo correta dessas informacdes, utili-
zando conceitos fundamentais de SQL. O jogador deve selecionar e Itrar dados



Capitulo 4. Resultados 34

(SELECT e WHERE), conectar informactes de diferentes tabelas (JOIN) e ordenar
registros (ORDER BY). Por exemplo, em um caso onde um objeto roubado foi
recuperado, o jogador precisa identi car o verdadeiro dono. Para isso, deve entrevis-
tar pessoas, registrar informacdes no painel e aplicar Itros como tipo de objeto e
data de desaparecimento, restringindo o conjunto de candidatos. Assim, 0 enigma
€ solucionado mediante a aplicacédo pratica dos conceitos de SQL em um contexto
lddico e investigativo.

Ideia 4: A quarta ideia teve como referéncia o jogo A Jornada Estruturada (ARAN-
TES; CAMARGO, 2023), especialmente em relacdo a perspectiva RPG &ip-down
Nessa proposta, o jogador assume o0 papel de um inspetor em uma induastria, res-
ponséavel por monitorar os processos produtivos. Sempre que ocorre um erro

por exemplo, um defeito em um lote de produtos cabe ao jogador investigar as
possiveis causas.As informacdes sobre os processos produtivos sdo disponibilizadas
por meio de codigos (IDs) que descrevem as etapas realizadas, os materiais utilizados,
0s responsaveis pela producéo e demais detalhes. Para esclarecer cada caso, o jogador
deve explorar o ambiente da fabrica, interagir com pessoas e objetos e complementar
as informagdes disponiveis. Essa dindmica simula consultas SQL de forma indireta,
ja que o jogador precisa buscar, Itrar e cruzar dados para chegar a causa raiz do
problema, embora ndo escreva o cddigo SQL explicitamente.

Com o objetivo de explorar diferentes mecanicas, sem restringir-se unicamente ao
contexto educacional direto, outras referéncias de jogos conhecidos foram utilizadas. A
partir dessa perspectiva, foram concebidas as ideias 5 e 6, seguidas por propostas adicionais
(ideia 7).

Ideia 5: A quinta ideia consistiu em um jogguzzldestratégia 2D, estruturado em
multiplos niveis. A dinamica é inspirada no jogo classid@AC-MAN (PACMAN,
2025), mas adaptada para ns educacionais. Em cada fase, o jogador explora um
mapa no qual os termos de uma consulta SQL estdo espalhados, junto a obstaculos
gue di cultam o caminho. O personagem é controlado pelo teclado, e o objetivo é
coletar os termos na ordem correta para formar a consulta, dentro de um tempo limite.

O jogador recebe recompensas e itens que representam competéncias adquiridas,
permitindo avancar para as fases seguintes. Além disso, podem ser inseridos desa 0s
gue estimulam a montagem da consulta no menor tempo possivel, incentivando
rapidez e raciocinio légico.

Ideia 6: Inspirada também no estildPAC-MAN (top-down 2D), a sexta ideia propds
um jogo de labirinto composto por salas interconectadas, cada uma representando
um desa o de SQL. Para avancar, o jogador deve coletar itens corretos ou resolver
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tarefas especi cas que abrem portas e liberam a passagem para a sala seguinte. Cada
sala introduz um novo conceito de SQL, aumentando a complexidade gradualmente.
Por exemplo, na Sala de Selecdo, o desa o consiste em encontrar todos os cubos
vermelhos (simulando um SELECT com clausula WHERE). O jogador deve coletar
apenas os itens que atendem ao critério, evitando erros. A inclusao de tempo limite
pode tornar os desa o0s ainda mais estimulantes.

Ideia 7:A sétima ideia, ndo diretamente baseada em referéncias externas, apresentou
um cenario no qual o jogador assume o papel de um funcionario responsavel pelo
armazenamento e organizacdo de produtos em estoque. O estoque é representado
como uma tabela de banco de dados, onde cada produto corresponde a um registro
com atributos como cor, tipo, validade e peso. Em um ambiente 2D, o jogador
visualiza uma prateleira repleta de produtos e recebe desa 0s que exigem selecionar,
Itrar e organizar itens com base em critérios pré-de nidos. Para resolver cada
desa 0, é necessario clicar nos produtos, analisar seus atributos e decidir quais se
encaixam nas condi¢des solicitadas. A cada fase, a di culdade aumenta, introduzindo
novos conceitos de manipulacdo de dados.

Com o intuito de consolidar uma proposta mais robusta para ser detalhada na
etapa de concepcéo do jogo, duas novas ideias foram formuladas a partir da combinacao
de elementos presentes em propostas anteriores. Essas novas versfes integraram diferentes
mecanicas e géneros ja considerados, acrescentando ainda uma narrativa capaz de uni ca-los
de maneira coerente. Elas s&o apresentadas a seguir:

Ideia 1.0 - O mistério da biblioteca: Uma biblioteca que guarda a historia

e registros importantes sobre um vilarejo foi misteriosamente afetada por uma
maldicdo. Os registros sumiram ou caram embaralhados, e 0 caos tomou conta
da organizacdo do conhecimento. Uma jovem estudiosa e curiosa com um talento
especial para a organizacdo, é convocada pelo Grande Arquivista para restaurar
0s registros desaparecidos. Para isso, precisa explorar diferentes areas do vilarejo,
interagir com outros personagens por meio de dialogos e coletar informacdes. Cada
dado descoberto é armazenado em pergaminhos, que devem ser Itrados, organizados
e relacionados para reconstruir a histéria do vilarejo. O jogo é dividido em capitulos,
gue incluem tanto missdes principais (relacionadas ao enredo) quanto minijogos
inspirados nas Ideias 6 e 7, permitindo ao jogador vivenciar diferentes mecanicas
dentro da mesma narrativa.

" Ideia 2.0 - DataSweet - A Jornada do Herdeiro da Fabrica de Chocolates
O dono de uma fabrica de chocolates deseja apresentar a seu lho como sdo os
negocios que ja estdo na familia ha alguns anos. A empresa conta com, além da
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fabrica, 3 lojas em cidades diferentes que vendem exclusivamente os chocolates
produzidos na fabrica. O jovem Luca sempre adorou os chocolates da fabrica da
sua familia e sempre sonhou fazer parte dessa incrivel producéo. Seu pai, 0 Seu
Augusto, dono da fabrica, acredita que € hora de prepara-lo para um dia assumir a
empresa. Entéo, o jogador assume o papel de Luca e deve visitar diferentes setores da
empresa, completando tarefas e resolvendo problemas. Cada tarefa sera um minijogo
gue ensina um conteudo de banco de dados sempre de forma visual e interativa.
Os minijogos incluem mecanicas da ldeias 7 (organizacao das prateleiras das lojas
para melhor apresentacao e vendas), 6 (busca de itens ou informacdes no estoque
com base em requisitos especi cos, como identi car ingredientes que precisam de
reposicao) e 4 (monitoramento do processo produtivo dos chocolates, identi cagao
de erros e pontos de melhoria) e . O grande objetivo € conquistar o reconhecimento
do pai e provar que esta apto a gerenciar a fabrica e as lojas, completando todas as
tarefas do jogo.

ApOs a andlise das propostas, a equipe optou por dar continuidade ao desenvolvi-
mento da Ideia 2.0, por apresentar maior potencial de integracdo de mecanicas, narrativa
envolvente e aplicabilidade no ensino do contetddos de banco de dados. Essa ideia foi,
portanto, detalhada e re nada na etapa seguinte, dedicada a concepc¢ao do jogo.

4.2 Concepcéao do jogo

A partir da ideia escolhida para re namento, nesta etapa foram realizadas diversas
ajustes e modi cagOes durantes as iteragcdes realizadas. Como resultado, alguns elementos
da histéria do jogo foram retirados e outros acrescentados. Por exemplo, a ideia das
trés lojas em cidades diferentes foi removida, enquanto que outro personagem jogavel
foi incluido com o intuito de personalizar a experiéncia do jogador. Por m, a histéria e
ambientac&do do jogo cou de nida como a seguir.

4.2.1 Histéria do jogo

A Fabrica DataSweetfoi fundada ha 32 anos por Augusto, um jovem de 19 anos
apaixonado por chocolates e pela arte da confeitaria. No inicio, era apenas uma pequena
confeitaria de bairro, onde ele mesmo produzia os doces com receitas herdadas de sua
avo, Dona Datélia. Com o tempo, os chocolates dzataSweetse tornaram famosos pela
gualidade excepcional e pelo sabor Unico, e a pequena confeitaria se transformou em uma
fabrica.

Durante anos, a fabrica operou de forma impecavel, com registros detalhados de
producédo, fornecedores bem organizados e loja sempre bem abastecida. Mas entéo, algo
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inesperado aconteceu. ..

Tudo comecou quando um incéndio misterioso atingiu o setor administrativo da
fabrica meses atras. Nenhuma receita foi perdida, mas os arquivos fisicos contendo registros
de estoque, pedidos e fornecedores foram destruidos. Seu Augusto sempre con ou mais no
papel do que na tecnologia, entdo a maioria das informacdes estava armazenada em charios
e anotagcdes manuais. Com a perda dos documentos, os funcionarios precisaram reconstruir
tudo de memodria, o que resultou em erros, dados confusos e registros inconsistentes.

Acostumado a sempre ver o lado bom das coisas, Seu Augusto viu nessa tragédia
uma oportunidade de modernizar os processos da fabrica e ainda preparar seus Ihos
Luca e Duda para assumirem o legado da familia. Luca e Duda s&o irmdos gémeos de
17 anos. Duda é uma jovem de personalidade curiosa, que busca sempre saber como as
coisas funcionam. Ja Luca € um menino que adora desa 0s e sempre se propde a resolver
problemas. Os dois cresceram ouvindo histérias sobre a fabrica e comendo os chocolates
mais deliciosos do mundo, sempre sonhando em fazerem parte dessa incrivel producao. O
pai deles, entdo, chama-os para uma conversa, onde explica que, apds o evento inesperado
gue desorganizou a fabrica, é preciso restaurar a ordem para que tudo volte a funcionar
corretamente. Como ele con a nos lhos, ele pede que um deles assuma essa missao.

A partir dai, o pai ir4 perguntar qual lho ira assumir a missédo e o jogador podera
selecionar com qual dos dois personagens ele deseja jogar. A escolha ndo altera a estrutura
do jogo, mas personaliza a experiéncia e permite ao jogador se identi car com 0 personagem
escolhido. O jogador assume o papel do personagem escolhido e deve visitar diferentes
setores da empresa, completando tarefas e resolvendo problemas.

4.2.2 Personagens

Os personagens principais inicialmente de nidos foram Seu Augusto e 0s persona-
gens jogaveis Luca e Duda. Com o avanco do desenvolvimento, outros personagens foram
adicionados para enriquecer a narrativa e compor as fases do jogo. Entre os personagens
nais, destacam-se:

Personagens jogaveis : Logo no inicio, o jogador escolhe com qual personagem
deseja jogar: Luca ou Duda. Duda € uma jovem curiosa, interessada em entender
como tudo funciona, enquanto Luca € um garoto que gosta de desa os e esta sempre
disposto a resolver problemas. Apesar dessas diferencas de personalidade, ambos
desempenham exatamente as mesmas fun¢des no jogo:

Funcdo : Filho(a) de Seu Augusto e aprendiz na fabrica.

Caracteristicas : Curioso(a), prestativo(a) e com vontade de aprender. As-
sume a responsabilidade de ajudar a reorganizar a fabrica ap6s o incéndio,
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representando o olhar do jogador no processo de aprendizagem.

Atuacao : Presente em todas as areas da fabrica, interagindo com personagens

e solucionando 0s minijogos.
Seu Augusto (pai do protagonista)

Funcdo : Dono da fabrica.

Caracteristicas : Experiente, cuidadoso e tradicional con a mais em anota-
cBes em papel do que em tecnologia. E também carisméatico e bem-humorado,
sempre interagindo com os l|hos de forma leve, mas mantendo a seriedade de

guem precisa garantir que a producéo funcione.

Atuacéo : Circula por toda a fabrica, atuando como guia principal da narrativa,
conduzindo o jogador pelas areas e explicando os problemas.

Julia

Funcdo : Secretaria

Caracteristicas : Atenciosa, paciente e detalhista. Tem um jeito acolhedor,
mas também direto quando precisa. Sempre tenta manter a calma diante da
bagunca causada pelo incéndio e pelas anotacdes perdidas. Costuma lembrar o
jogador da importancia de manter tudo registrado corretamente.

Atuacédo : Atua na Setor Administrativo, auxiliando o jogador a lidar com do-
cumentos, registros e informacdes que precisam ser organizadas e manipuladas.

A

Caio
Funcéo : Estagiério da fabrica
Caracteristicas : Organizado, mas as vezes atrapalhado. Tem meméoria fraca

para detalhes, mas é esforcado e quer ajudar o jogador. Fornece pistas ou
informacdes incompletas, exigindo que o protagonista interprete ou resolva as

inconsisténcias.

Atuacdo : Atua principalmente no Setor de Producéo.

André

Funcéo : Operador de maquinas no setor de producao

Caracteristicas : Pratico, atencioso e mais técnico que 0s outros. E responsavel,
sempre buscando resolver as atrapalhadas de Caio.

Atuacdo : Atua na Setor de Producédo, especialmente nas fases ligadas as

magquinas.
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4.2.3 Conteudos de BD abordados

Dentre os conteudos de banco de dados levantados conforme mencionado no
Capitulo 3, decidiu-se por abordar no jogo o conceitos de modelagem de dados, incluindo
diagrama entidade-relacionamento (ER) e modelo relacional, e a linguagem SQL.

Para integrar esses conteudos a narrativa e as mecanicas do jogo de forma intuitiva
e coerente com a experiéncia ladica, elaborou-se, com o auxilio da ferramenta BR Modelo
Web (WEB, 2025), um diagrama entidade-relacionamento (Figura 7) e seu respectivo
modelo relacional (Figura 8), que representam o banco de dados cticio no qual se baseia
parte do ensino de SQL e modelagem de dados. A elaboracéo desses artefatos foi essencial
para planejar as tarefas de manipulacdo de tabelas e dados pelo jogador, integrando-as
coerentemente a narrativa por meio de desa os adaptados a cada fase.

Figura 7 Diagrama ER criado

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 8 Modelo relacional resultante

Fonte: Elaborado pela autora

4.2.4 Divisdo em Areas e Minijogos

Para melhor divisdo do conteddo a ser abordado, o jogo foi dividido em trés areas
gue representam os diferentes setores da empresa: Setor Administrativo, Setor de Producé&o
e a Loja. Cada area tera minijogos e fases que o jogador deve completar para prosseguir
na narrativa. A seguir serdo apresentados as especi cagdes dos minijogos.

4.2.4.1 Minijogo da prancheta

Objetivo: O jogador deve selecionar, arrastar e soltabDfag and Drop) blocos com
dados e informacdes para a prancheta, formando o resultado da consulta/tarefa que
foi pedida.

Caso 1: A prancheta pode estar parcialmente preenchida e o jogador deve
completar as lacunas com os dados fornecidos.

Caso 2: O jogador deve arrastar os dados que ja estdo presentes na prancheta
em tabelas para um outro local para fazer sintese e busca de informacgdes

Conteudo de BD abordado: Aborda os conteidos mais introdutérios de BD, tais
como modelagem de dados, modelo relacional e o bloco de consulta basico da SQL
(SELECT-FROM-WHERE)
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Descricdo e regras: Uma tarefa sera dada ao jogador (por exemplo, completar a
prancheta com base nas informacdes recebidas durante um dialogo, completar as
tabelas de acordo com um padrédo, selecionar registros especi cos da tabela etc. -
a tarefa pode variar em cada fase) e ele deveréa arrastar os blocos com dados para
os locais corretos. As lacunas dos locais onde os blocos devem ser colocados tera
uma area sombreada para indicar que algum bloco deve ser colado ali. E possivel
gue alguns blocos estejam sobrando para evitar que o jogador apenas tente arrastar
realizando combinacdes por tentativa e erro sem pensar no que esta fazendo. Além
disso, as respostas serdo conferidas apenas quando o jogador clicar em algum botao
de conrmacédo (Ok, Enviar ou Pronto). Para o caso 1, o botdo s6 estara
disponivel se o jogador preencher todas as lacunas. Apos o envio, o jogador recebera
um feedbackem que:

Caso 1: Sera mostrado quais lacunas foram preenchidas corretamente
Caso 2: Para todos os blocos que foram arrastados para o local indicado, sera

exibida a quantidade de blocos corretos, sem mencionar quais sao.

O nivel de di culdade sera dado de acordo com a tarefa exigida (consultas SQL mais
simples ou mais complexas, por exemplo). Dicas podem estar disponiveis.

Orientacdes de GUI e usabilidade:

Incluir um botéo para resetar a posi¢édo dos blocos
Incluir feedbackvisual e sonoro:

* Ao clicar em um bloco e comecar a arrasta-lo, esse bloco deve sofrer alteracéo
na cor ou visual.

* Quando um bloco for selecionado, emitir um som degrab, e quando for
solto, emitir um som de drop

4.2.4.2 Minijogo da construcdo de comandos

Objetivo: O jogador deve interagir com blocos dropdownsque contém palavras-
chave da SQL, utilizando as mecéanicaBrag and Drop e Point and Click, para
formar comandos capazes de manipular e alterar as con guracoes de determinados
elementos no jogo

" Conteudo de BD abordado: SQL: UPDATE, INSERT, DELETE.

Descricdo e Regras: O jogador recebe uma tarefa que envolve construir um
comando SQL para alterar alguma con guracdo de um objeto na fabrica (por
exemplo, modi car a velocidade de uma maquina no setor de producao). Para
montar o comando, o jogador deve arrastar blocos com palavras-chave da SQL
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para os locais indicados, respeitando a ordem correta. Alguns blocos podem conter
dropdowns nos quais ele deve selecionar os valores corretos, como nomes de objetos ou
valores numéricos necessarios para o comando. Em certos casos, o comando pode ser
construido apenas por meio da escolha de valores dospdowns sem a necessidade

de arrastar blocos. Apés preencher todas as lacunas do comando, o jogador clica em
um botéo para executa-lo. Unfeedbackmediato é fornecido, indicando se o comando

foi executado com sucesso ou se houve algum erro e o0 comando nao foi reconhecido.
Caso nao acerte, o jogador pode tentar novamente até acertar o comando e concluir

a tarefa.

Orientacdes de GUI e usabilidade:

Incluir um bot&o para resetar a posi¢cado do blocos e os valores dospdowns
Incluir feedbackvisual e sonoro:

* Ao clicar em um bloco e comecar a arrasta-lo, esse bloco deve sofrer alteracéo
na cor ou visual.

* Quando um bloco for selecionado, emitir um som dgrab, e quando for
solto, emitir um som de drop

* Quando o valor de algunmdropdownfor alterado, emitir um som de clique.

4.2.4.3 Minijogo da prateleira

Objetivo: O jogador deve organizar os produtos nas prateleiras conforme critérios
especi cos, como categorias, atributos ou regras de Itragem, simulando operacdes
SQL sem a necessidade de escrever comandos diretamente. A interacdo ocorre ao
clicar, arrastar e soltar Orag and Drop) produtos nas posi¢cdes corretas da prateleira,
agrupando, ltrando ou ordenando os itens conforme solicitado.

" Conteudo de BD abordado: Filtragem e selecdo de registros (WHERE), agrupa-
mento de dados (GROUP BY), ordenacéo de registros (ORDER BY).

Descricdo e Regras: O jogador recebe uma tarefa baseada em um critério de
organizacao (exemplo: "Agrupe os produtos por tipo", "Coloque apenas os chocolates
com recheio na prateleira de destaque”, "Ordene os produtos pelo preco do menor para
0 maior"). A prateleira tem espacos delimitados, e alguns podem estar parcialmente
preenchidos para ajudar o jogador a entender a légica da organizacdo. O jogador pode
clicar nos produtos para visualizar seus atributos antes de organiza-los. O jogador
deve arrastar e soltar os produtos nos locais corretos para concluir a organizagao.
Apés organizar os produtos, o jogador deve clicar no botdo de con rmagédo ( Enviar
ou OK). O feedbacksera fornecido apds o envio, informando:

Se a organizacdo esta correta ou se ha erros.
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Quiais critérios foram atendidos corretamente e quais nédo foram.

Quantos produtos foram colocados no local correto (mas sem revelar quais estao
errados para estimular a analise).

O nivel de di culdade sera dado de acordo com a tarefa exigida (consultas SQL mais
simples ou mais complexas)

Orientacdes de GUI e usabilidade:

Incluir um botéo para resetar a posicao dos produtos
Incluir feedbackvisual e sonoro:

* Ao clicar em um produto e comecar a arrasta-lo, ele deve sofrer alteracao
na cor ou visual.

* Quando um produto for selecionado, emitir um som degrab, e quando
for solto, emitir um som de drop

4.2.4.4 Minijogo da criacdo de consultas

Objetivo: O jogador deve interagir condropdownscontendo palavras-chave da SQL
para construir consultas que recuperem dados da fabrica.

" Contetdo de BD abordado: SQL: SELECT, FROM, WHERE (e outras palavras-
chave dependendo da fase).

Descricdo e Regras: O jogador utilizara dropdownsja posicionados nos locais
corretos, selecionando valores e palavras-chave da SQL para montar consultas validas.
O minijogo permite a construcéo de diferentes consultas, simulando situacdes diversas
de uso da SQL. Em algumas fases, a criacdo de consultas pode ser limitada, por
exemplo, permitindo apenas comandos SELECT * FROM combinados com WHERE,
de acordo com a tarefa proposta. O objetivo € obter as informacdes relevantes
necessarias para completar uma tarefa especi ca, como preencher um relatério ou
tomar decisGes sobre os processos da fabrica. O sistema forfestbackimediato,
retornando os dados resultantes da consulta e avisos quando a consulta ndo retorna
nenhum dado ou se ela for invalida.

Orientacdes de GUI e usabilidade:

Incluir um botéo para resetar os valores dodropdowns
Incluir feedbackvisual e sonoro:

* Quando o valor de algumdropdownfor alterado, emitir um som de clique.
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Os minijogos de criagdo de consultas e construcdo de comandos foram incorporados
como uma forma de abordar a parte sintatica da linguagem SQL de maneira contextualizada
e atrativa, permitindo que o jogador compreenda e pratique os comandos sem precisar
digita-los diretamente.

Além dos minijogos principais voltados ao ensino de contetdos de banco de dados,
foram desenvolvidos outros dois minijogos simples, cuja funcéo é reforcar a narrativa e
contextualizar o jogador dentro da histéria. Nesses casos, ndo ha abordagem direta de
conceitos de SQL, mas sim o fortalecimento do enredo e da imersdo. Sao eles:

Minijogo Hidden Objects : inspirado no estilo de jogos de encontrar objetos, o
jogador deve localizar e clicar em itens espalhados pelo cenéario dentro de um tempo
determinado. A atividade representa a etapa de nalizacdo da reforma do setor
administrativo, em que ainda restam residuos, objetos fora de lugar e documentos
espalhados. O jogador deve remover papéis amassados, restos da obra e itens que
nao pertencem ao escritorio, contribuindo para a organizacdo do ambiente.

Minijogo de Organizagcdo de Documentos : consiste em arrastar documentos
para as pastas corretas, de acordo com as cores indicadas em pequagapresentes
nos papeéis. Além da indicacao visual, os documentos também possuem um assunto
destacado, 0 que ajuda a contextualizar a atividade na rotina administrativa da
fabrica.

Em uma concepcdo inicial, foi decidido que cada area teria seu minijogo especi co.
No entanto, no decorrer do desenvolvimento do projeto, optou-se por combinar os diferentes
minijogos em cada area.

Dessa forma, a area do setor administrativo incluiu os minijogdétidden Objects
de organizacdo dos documentos e o da prancheta, sendo o ultimo predominante. A area
do setor de producéo incluiu os minijogos da criacdo de consultas e da construcédo de
comandos, sendo o ultimo o predominante. Por m, a area da loja incluiu os minijogos da
prateleira e da criacdo de consultas, sendo o ultimo predominante.

Vale ressaltar que 0s minijogos destacam as mecanicas principais utilizadas, mas a
depender da fase e da tarefa a ser realizada, algumas mecanicas adicionais foram incluidas
para um maior enriquecimento dagyameplay

4.3 Prototipacéao

Durante a fase de prototipacdo, foram produzidos diferentes artefatos que apoiaram
diretamente a concepcao e o desenvolvimento do jogo. Entre eles, destacam-se:
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Documentos de texto com dialogos : reuniram os textos narrativos e instrucionais

gue introduzem as fases, descrevem as tarefas a serem realizadas e contextualizam
os conteudos de banco de dados. Esses documentos, em conjunto com os esbocos das
fases, auxiliaram tanto na elaboracédo da narrativa quanto na de ni¢cdo das atividades
alinhadas ao enredo e a progressado pedagoégica. Um trecho desse material, referente
a Fase 4 do Setor Administrativo , € apresentado na Figura 9.

Figura 9 Trecho do documento de texto com dialogos

Fonte: Elaborado pela autora

Esbocos do uxo do jogo : representaram visualmente a progressao entre telas

e fases, incluindo desvios condicionais e a organizacédo geral das interfaces. Esses
esbocos serviram como guia para a implementacéo da l6gica de navegacéo do jogo.
O esboco do uxo principal do jogo é apresentado na Figura 10.
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A

Esbocos do design das fases: forneceram a base para a construgao da interface,
de nicao de objetos, mecanicas e aspectos visuais de cada fase. A partir deles, foi
possivel estruturar os elementos gra cos e interativos que compdergameplay Um
exemplo de esboco é apresentado na Figura 11.

Figura 11 Esboco do design das fases

Fonte: Elaborado pela autora

Em sintese, os prot6tipos desenvolvidos foram fundamentais para orientar a imple-
mentacao, viabilizar a coleta ddeedbacks apoiar a tomada de decisdes relacionadas a
concepcao do jogo, garantindo maior consisténcia entre narrativa, mecanicas e objetivos
educacionais.

4.4 Desenvolvimento

4.4.1 Detalhes de implementacéao

Para o desenvolvimento do jogo, foi de nido um padrdo de organizacdo que buscou
equilibrar simplicidade, modularidade e escalabilidade.

Cada fase do jogo, assim como as telas de introducdo, menus auxiliares e demais
interfaces, foi implementada em cenas separadas daity. Em cada cena correspondente
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a uma fase, foi adicionado unGameObjectgerenciador, responsavel por controlar os
principais elementos dessa fase, como reproducédo de audio, execucao de animacgdes, controle
de botdes, exibicdo déeedbacktiextual e visual, além da animacdo nal de concluséo da
fase.

A transicdo entre as cenas foi controlada por uracript central, denominado
LoadScenesque contém métodos responsaveis por carregar uma nova cena a partir do
nome passado como parametro. Essa abordagem centralizada reduziu redundancias e
manteve padronizada a forma como as mudancas de cena ocorrem ao longo do jogo.

O gerenciamento de dados foi realizado por dasripts principais: GameData.cs
e GameManager.csO primeiro € responsavel por armazenar os dados centrais do jogo,
enquanto o segundo atua como controlador, garantindo o0 acesso seguro e consistente a
esses dados. @GameManage segue o padrao de projet&@ingleton sendo instanciado
uma unica vez no inicio do jogo e persistindo entre as cenas, de modo a disponibilizar as
informacdes necessarias a qualquer fase ou interface.

Entre os dados salvos nGameData destacam-se:

Flag de primeiro acesso : valor booleano que indica se o jogador abriu 0 jogo pela
primeira vez, utilizado para decidir se a introducéo deve ser exibida.

Personagem escolhido : armazenado comatring, representando o nome do perso-
nagem jogavel escolhido pelo usuario.

Progresso do jogador : representado por inteiros que indicam a area atual e a fase
dentro dessa érea.

Con guracdes de audio : valores do tipo oat, entre 0 e 1, que representam o nivel
de volume da musica e dos efeitos sonoros em percentual.

A légica de bloqueio e desbloqueio de fases também foi controlada getomeMa-
nager. Em cada cena que contém o menu com botbes para selecdo de fasescuipt
acessa dsameManagere recupera o estado de cada fase, que pode ser classi cada como
concluida, atual ou bloqueada. O funcionamento segue a seguinte regra:

No inicio do jogo, o0 progresso € inicializado na area 1, fase 1 (Setor Administrativo).

7z

Sempre que o jogador conclui a fase atual, o valor de fase é incrementado no
GameManager

Caso seja a ultima fase da area, o indice da area é incrementado e o valor da fase
retorna a 1, respeitando os limites estabelecidos de areas e fases.
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Dessa forma, todas as fases anteriores a atual sdo automaticamente marcadas
como concluidas, as posteriores permanecem como bloqueadas, e apenas a fase
correspondente ao progresso é marcada como atual.

Na interface de selecao de fases, o estado é re etido visualmente:

Fases concluidas sédo exibidas em verde, acompanhadas de um icorbetk
Fase atual aparece em destaque, sinalizando ao jogador o ponto exato de seu progresso.

Fases bloqueadas sdo exibidas com um cadeado, impossibilitando o acesso.

A Figura 12 ilustra esse funcionamento na tela de selecdo de fases do Setor
Administrativo, em que a area atual é 1, e a fase atual é 4.

Figura 12 Tela de selecéo fases do Setor Administrativo

Fonte: Elaborado pela autora

4.4.2 Aspectos estéticos

No que tange ao desenvolvimento de elementos estéticos do jogo, como arte, sons e
animacoes, diferentes abordagens foram utilizadas:

N

Arte: A construcdo da arte do jogo foi realizada tanto com ferramentas externas
guanto com os proprios recursos danity . Inicialmente, de niu-se uma paleta de cores
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N

com predominancia de tons pastéis, transmitindo uma atmosfera doce e minimalista.
Por questdes de simpli cacédo, o estilo escolhido foi baseado em ilustracdes simples no
formato at e vetorial. Alguns elementos foram elaborados f@anva enquanto outros
foram construidos diretamente ndJnity, utilizando GameObjectscom manipulacéo

de cores, sombras e formatos. Para os personagens, optou-se pelo uso da inteligéncia
arti cial Whisk (GOOGLE, 2025f), que permitiu a criacdo de ilustracdes consistentes
com o estilo de nido. Os resultados desta etapa podem ser observados nas Figuras
13 e 14.

Figura 13 Arte de alguns objetos do jogo

Fonte: Elaborado pela autora

Sons: Uma das facilidades oferecidas pélaity é aAsset Store(STORE, 2025), que
possui uma variedade de recursos gratuitos que podem ser importados e utilizados
no desenvolvimento de jogos comengine Para os recurso de audio do jogo, foram
utilizados diferentesassetssonoros disponiveis na plataforma, os quais forneceram
efeitos para interacdesfeedbackse ambientacdo. S&o elesiree Ul Click Sound
Pack (SWISHSWOOSH, 2023)Hints Stars Points & Rewards Sound E ects Lite
Pack (ORCHESTRA, 2024), FREE Casual Game SFX PackDUSTYROOM, 2024),
Voices Essentials(NOX _SOUND, 2025) e Sewing Machine (Free Sample Pagk
(AUDIO, 2020).
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Animacdes: As animagfes incluidas no jogo foram realizadas conb©@Tween
(DEMIGIANT, 2024) , um mecanismo de animacdo otimizado para C#, também
disponivel gratuitamente naAsset Store Entre as animagdes criadas com@OTween
destacam-se a animacéo dmp-up pulsar e vibragéo, adicionadas a alguns objetos
do jogo.

Figura 14 Arte dos personagens do jogo

4.5 Primeira versao do jogo

Nesta secdo sédo apresentados os resultados da primeira versao do jogo desenvolvida,
que ja contempla os principais elementos de nidos na fase de concepcao (se¢éo 4.2). Essa
versao foi construida para dispositivodesktop com sistema operaciondlVindows A versao
para plataforma web também foi desenvolvida e hospedada hoh.io!, no entanto, o jogo
ainda ndo possui suporte para dispositivos méveis, sendo essa uma tarefa planejada para
futuras iteracbes. As construcded(iilds) geradas para essa versdo, bem como instrucdes e
informacdes adicionais sobre o jogo, podem ser acessadaGitidub?.

4.5.1 Telas auxiliares e uxo do jogo

O uxo do jogo tem inicio natela inicial (Figura 15). Nela, o jogador encontra
algumas opcdes: o botddogar, o botdo Con guracdes que permite ajustar as preferéncias
de volume para efeitos sonoros e musica (Figura 16), e o bofair do jogg que fecha a

https://adrieliac.itch.io/datasweet

2 https://github.com/AdrieliCaetano/DataSweet
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aplicacao. Além deste ultimo botéo, a tecla de atalhBsc também possibilita ao jogador
encerrar o jogo, independentemente da tela em que se encontra.

Figura 15 Tela inicial do jogo

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 16 Con gurac¢des de volume no jogo

Fonte: Elaborado pela autora

No primeiro acesso, ao clicar erdogar, € exibida atela de introducdo , que
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apresenta a histéria do jogo (Figura 17). Em seguida, o jogador é direcionado partela
de escolha de personagens (Figura 18), onde pode selecionar entre Luca e Duda. Apds
a con rmacao, o jogo avanca para &la das areas do jogo (Figura 19).

Figura 17 Tela de introducéo do jogo

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 18 Tela de escolha de personagem

Fonte: Elaborado pela autora
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