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RESUMO

A utilizagao de tecnologias digitais em sala de aula ¢ uma tematica discutida na atualidade. A
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), utilizada como referéncia nos curriculos
educacionais, aborda em seu texto tal necessidade. Dessa forma, € necessario que os professores
consigam se apropriar de ferramentas que utilizam tecnologias digitais para que possam
produzir aulas mais atrativas e aderentes aos alunos que, no seu dia a dia, estdo imersos na
tecnologia. Neste contexto, esta pesquisa apresenta como objetivo disponibilizar a estratégia
PlayDesign auxiliando os professores para estruturar e organizar as informagdes referentes ao
design de jogos, e assim, atenuar as limitagdes técnicas envolvidas neste processo. Para
elaboracdo da estratégia foram analisados alguns frameworks para desenvolvimentos de jogos
digitais. Observou-se que normalmente os frameworks auxiliam o processo de desenvolvimento
de um jogo digital, entretanto, possuem um alto nivel de abstragdo. Assim, um conhecimento
técnico mais avangado € necessario para utilizd-los. A partir desta observa¢do e com a
finalidade de diminuir o nivel de abstragao exigido e consequentemente o conhecimento técnico
envolvido no processo de desenvolvimento de um jogo digital surge a motivacdo para o
desenvolvimento deste trabalho. Dentre os frameworks analisados, foi escolhido o PlayEduc
como referéncia para definicao os elementos de design de jogos sendo eles: narrativa, camera,
controle, grafico, percurso e complexidade. A proposta aqui apresentada sugere uma ferramenta
para auxiliar no desenvolvimento de cada um dos elementos de um jogo digital. Portanto, ao
final da pesquisa, definiu-se um conjunto de ferramentas associadas a cada um dos elementos
de design que sdo: elemento narrativa — os itens historia e escaleta do roteiro para narrativas
digitais; elemento personagem — as fichas de personagem; elemento camera - sdo os tipos de
camera, elemento controle selecionar acdes/mecanicas e método descritivo formal; elemento
grafico - adaptagdo das etapas do método para elaboragdo de cenério para jogos, percurso ¢
representado por fluxograma e complexidade utiliza-se as heuristicas da teoria do flow. Os
testes realizados em conformidade ao projeto com o Certificado de Apresentagao de Apreciagao
Etica (CAAE) de N° 86161524.1.0000.5152 fornecido pela Plataforma Brasil e aprovagdo do
CEP foram desenvolvidos com professores de uma escola estadual e os resultados mostram que
a estratégia proposta neste trabalho reduz o nivel de abstragdo para o desenvolvimento dos
elementos de design de um jogo digital.

Palavras-Chave: jogos digitais, design de jogos, frameworks, ensino e aprendizagem



ABSTRACT

The integration of digital technologies into the classroom has become an increasingly prominent
subject of discussion in contemporary education. The BNCC (Base Nacional Comum
Curricular) functions as a guiding reference for curricular development, highlighting the
importance of incorporating such technologies into pedagogical practices. In this context, it is
essential that teachers acquire the necessary competencies and tools to effectively employ
digital resources, thereby creating more engaging and meaningful learning experiences for
students who are already immersed in technological environments on a daily basis. The
objective of this paper is to demonstrate how the PlayDesign strategy can support teachers in
structuring and organizing knowledge related to game design, while simultaneously mitigating
the technical challenges commonly associated with the development of digital games. To
elaborate the proposed strategy, several frameworks for digital game development were
analyzed. Frameworks are generally useful in guiding the development process of digital
games; however, they often operate at a high level of abstraction. As a result, advanced
technical knowledge is typically required for their effective use. In order to reduce both the
abstraction level and the technical expertise demanded in the development process, this research
seeks to approach the theme from a more accessible perspective.

Among the frameworks examined, PlayEduc was selected as the primary reference for defining
essential elements of game design, including narrative, camera, control, graphics, trajectory,
and complexity. Based on this analysis, the proposal suggests a tool designed to support the
development of each of these elements. At the conclusion of the research, a set of tools was
defined and associated with each design element: for the narrative element, the items “history”
and “step outline”; for the character element, character files; for the camera element, different
types of cameras; for the control element, selected acts/mechanics and the formal descriptive
method; for the graphic element, adapted steps of the scene elaboration method for games; for
the trajectory element, a flowchart; and for the complexity element, heuristics based on flow
theory.

The tests were conducted in accordance with the project approved under the Certificado de
Apresentagdo de Apreciagio Etica (CAAE) number 86161524.1.0000.5152, provided by the
Brazil Platform and authorized by the CEP. These tests were carried out with teachers from a
state school, and the results demonstrated that the proposed strategy effectively reduces the
level of abstraction involved in developing the design elements of digital games.

Keywords: digital games, game design, frameworks, teaching and learning
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1. APRESENTACAO
1.1 Memorial

Meu contato com o ambiente escolar iniciou-se em 1992, quando fui matriculada no
Ensino Fundamental, em uma escola de esfera estadual no municipio de Uberaba a qual se
localizava préoximo a minha residéncia. Na instituicdo do Estado realizei os primeiros quatros
anos do Ensino Fundamental, quando iria cursar o proximo ano letivo fui transferida para outra
escola sendo essa municipal, situada também no bairro em que residia. Nesta Escola estudei a
5 e 6 séries, do Ensino Fundamental, hoje denominado 6° e 7° ano do Ensino Fundamental. No
ano de 1998, retornei a primeira escola citada, onde conclui o restante do Ensino Fundamental
e todo o Ensino Médio.

Apds a conclusdao do Ensino Médio, no ano de 2002, ingressei no curso técnico de
informética, uma area de meu interesse. Tentei ingresso em algumas faculdades, porém sem
sucesso, uma vez que nao dispunha de recursos para custear as mensalidades das Institui¢des
privadas de ensino superior.

Em 2009 realizei processo vestibular, consegui a aprovagao para cursar a Graduagdo em
Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, pelo Instituto Federal de Educagao,
Ciéncia e Tecnologia do Triangulo Mineiro (IFTM) o qual conclui em 2012. E no ano de 2011,
fui trabalhar na 4rea da Tecnologia da Informagdo com desenvolvimento de sistemas em uma
empresa do ramo, atuando com desenvolvimento de sistemas.

Em 2013 surgiu uma oportunidade de atuar como professora de Informdtica em um
Curso Normal de nivel Médio, Magistério, em uma escola estadual da cidade de Uberaba. Para
atuar como professora foi necessario retirar uma autorizagdo para lecionar denominada:
Certificado de Autorizagdo de Titulos (CAT), na Superintendéncia Regional de Ensino de
Uberaba (SRE). Apds retirar a autorizagao participei do processo de designacao, no qual obtive
a vaga. Foi desta forma que comecei a me identificar com a docéncia, porém encontrei algumas
dificuldades, ndo em relagdo ao conteudo a ser ministrado, mas quanto a algumas rotinas
pedagdbgicas, visto que, a minha graduagao nao era na area da educag¢do. Comecei a amadurecer
a ideia de realizar uma licenciatura em que pudesse contribuir com meu desenvolvimento
profissional.

Ainda em 2013, foi ofertado um processo seletivo para Graduacao em Licenciatura em

Computacao pelo Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Triangulo Mineiro
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(IFTM), com intencao de ingressar aos estudos, realizei o vestibular e ao ser aprovada, iniciei
o curso em agosto de 2013, concluindo-o em 2017.

Para certificagcdo desse curso, realizei o estagio supervisionado obrigatorio no Ensino
Fundamental e Médio na modalidade regular e na Educagdo de Jovens e Adultos (EJA). Nesse
processo adquiri varias experiéncias em relacdo ao ensino e aprendizagem no ambiente escolar,
realizando alguns projetos interdisciplinares.

Participei, em 2015, de uma selecao para professores de cursos Técnicos ofertados pelo
Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico ¢ Emprego (PRONATEC), criado pelo
Governo Federal em 2011, por meio da Lei n® 12.513, cujo objetivo é ampliar a oferta de cursos
de educacdo profissional e tecnoldgica por meio de acdes de assisténcia técnica e financeira.
Fui aprovada para atuar como docente em um curso Técnico de Informatica para Internet.

Com intuito de aquisi¢do de novos conhecimentos educacionais, no ano de 2018, cursei
a Pos-Graduagdo em Produgdo de Material Didatico utilizando Linux Educacional pela
Universidade Federal de Lavras (UFLA) na modalidade a distancia cujos encontros presenciais
ocorriam bimestralmente.

No periodo de 2017 até o momento leciono disciplinas na area de informatica e
tecnologias, sendo estas componentes curriculares dos cursos de Educagdo Profissional
ofertados pelo estado de Minas Gerais. Tais cursos t€ém o objetivo de proporcionar ao estudante
conhecimentos, saberes e competéncias profissionais necessarios ao exercicio profissional e da
cidadania, com base nos fundamentos cientifico-tecnoldgicos, sdcio-historicos e culturais.

Também em 2019 atuei como tutora do curso de Pos-Graduagdo em Informatica para
Professores, ofertado na modalidade a distancia pela Universidade Federal de Sao Jodao Del Rei
(UFSJ). No periodo de fevereiro a setembro de 2023 atuei como tutora do curso de
Especializagdo em Docéncia para a Educacdo Profissional e Tecnoldgica na modalidade a
distancia ofertado no Instituto Federal do Triangulo Mineiro (IFTM). E desde outubro de 2023
estou como tutora do curso de Licenciatura em Computagdo ofertado pelo Instituto Federal do
Tridngulo Mineiro (IFTM) na modalidade Ead.

Por meio destes trabalhos realizados em cursos de nivel de educagdo bésica e superior
na area de tecnologia, consolidou o meu interesse para participagdo do Programa de Poés-
Graduagdo em Tecnologias, Comunicacdo e Educacdo (PPGCE) da Universidade Federal de

Uberlandia (UFU).


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2011/lei/l12513.htm
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2. INTRODUCAO

Encontramo-nos em uma era digital em um mundo globalizado, sendo cada vez mais
crescente a utilizagdo das tecnologias digitais ou processo de informatizagdo para a execugao
das atividades cotidianas como no caso das atividades pessoais, sociais, profissionais de
diversas areas inclusive de entretenimento. As criangas ja nascem inseridas neste mundo
virtualizado, e logo cedo tem contato com a tecnologia digital, como, por exemplo, varias
criancas utilizam os smartphones dos pais, ou assistem desenhos em tablet.

Em fun¢do das multiplas possibilidades ofertadas pelas tecnologias digitais observa-se
uma mudanc¢a de comportamento com relagao também a educagdo. Estanova geracdo de alunos
demonstra, por vezes, ndo entender a dissociagdo entre dever e lazer. Trabalhar e estudar devem
ser atividades realizadas com prazer, justificando a utiliza¢do de jogos nas escolas. (MARTINS
e GIRAFFA, 2015).

No que se refere as tecnologias digitais na educacio. E necessario que as escolas se
adaptem a esse perfil, que tentem associar a informatizacdo com a estrutura pedagdgica, de
modo que os contetidos possam ser trabalhados em paralelo com as tecnologias digitais. Mais
especificamente, a escola hoje necessita trabalhar com a tecnologia como uma inovagdo nas
praticas e sequéncias pedagogicas, onde essas tecnologias possam auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem (MARTINS e GIRAFFA, 2015).

Mesmo com a era digital e o desenvolvimento e aprimoramento célere das tecnologias
digitais, percebe-se que as escolas ainda possuem um processo lento quanto ao uso pedagdgico
da tecnologia. Muitos docentes apresentam resisténcia por estarem adaptados a métodos mais
tradicionais ou falta de preparo em utilizar tais recursos como estratégia no processo de ensino
e aprendizagem, e com isso aumenta o desinteresse dos alunos pelas aulas, uma vez que as
tecnologias digitais poderiam despertar o interesse desses e até mesmo auxilid-los no
aprimoramento dos contetidos estudados (DA SILVA et al.,2023).

E ainda em relagdo a escola a gamifica¢do conforme (REZENDE e MESQUITA, 2017)
consiste na utilizagdo de estratégias e elementos de jogos para a realizagdo de alguma atividade,
auxiliando na resolu¢do de problemas. Sendo uma sugestao a ser utilizada por professores em
sala de aula para produzir conhecimentos, mantendo os alunos engajados em aprender algo. O
conteudo escolar pode ser associado em jogos ou em atividades gamificadas, mas ¢ importante

que se produza efeitos na formagao dos alunos (TONEIS, 2017).
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2.1 Problema de Pesquisa

Segundo Queiroz (2020) muito se debate sobre os professores utilizarem tecnologias
digitais em sala de aula, mas mesmo com algumas politicas de formacao de professores, muitos
ainda ndo tém acesso a essas formacdes e acabam nao conseguindo utilizar tecnologias digitais
como forma mais pratica e atrativa de se trabalhar o ensino e aprendizagem dos alunos.

Para que o professor ensine utilizando tecnologias digitais ¢ necessario que ele tenha o
conhecimento que lhe permita desenvolver objetos educacionais com essas tecnologias, por isso
sdo necessarias medidas que facilitem o professor a utilizarem essas tecnologias adquirindo
experiéncias e conhecimento de forma a contribuir no processo de ensino dos alunos (DA
SILVA et al, 2023).

Dessa forma, a pergunta que norteia a problematica da pesquisa ¢: “Como facilitar o
processo de producgdo de artefatos que utilizam tecnologias digitais para contribuir com o
processo de ensino e aprendizagem? Quais as possibilidades em tecnologias digitais que os
professores podem desenvolver na elaboragdo de artefatos que possam contribuir com o
processo de ensino e aprendizagem?".

No contexto deste trabalho, os artefatos digitais a serem produzidos pelos professores
sdao os jogos digitais. Dessa forma, o processo de design de jogos digitais € uma tarefa que

requer um certo conhecimento técnico que muitas vezes o professor nao tem dominio.

2.2 Objetivos

2.2.1 Objetivo Geral

Disponibilizar uma estratégia aos professores para estruturar e organizar as informagdes
referentes ao design de jogos digitais, e assim, atenuar as limitagdes técnicas envolvidas neste

Pprocesso.

2.2.2 Objetivos Especificos

Para alcancar o objetivo geral foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos, a

saber:

e Compreender as habilidades e competéncias necessdrias para o desenvolvimento
profissional dos professores em relagdo as tecnologias digitais, gamificagdo e

pensamento computacional no processo de ensino e aprendizagem,;
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e Pesquisar um conjunto de elementos/informacdes referentes ao design de jogos
digitais necessarios para a concepgao destes;

e Investigar, analisar ferramentas que auxiliem os professores no processo de design
de jogos digitais;

e Propor e validar com teste uma metodologia que auxilie o professor no processo de
design de seus proprios jogos digitais a serem utilizados como ferramenta de apoio

em suas aulas.
2.3. Justificativa

Algumas legislagdes educacionais brasileiras foram promulgadas e abordam a utilizagao
de tecnologias dentre elas: A Lei 9.394/1996 refere-se as Diretrizes e Bases da educagdo (LDB)
Plano Curricular Nacional (PCN), Diretrizes Curriculares Nacionais, Base Nacional Comum

Curricular (BNCC).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) integra a politica nacional da Educacao
Bésica e contribui para o alinhamento de outras politicas e a¢des, em ambito federal,
estadual e municipal, referentes a formagdo de professores, a avaliagdo, a elaboracao
e atualizagdo de contetidos educacionais e aos critérios para a oferta de infraestrutura

adequada para o pleno desenvolvimento da educagdo (BRASIL, 2018, p.7).

Mediante a necessidade apresentada pela BNCC de integrar tecnologias na educagao, ¢
possivel citar um fato que realgou essa importancia no ensino. Em 2020 foi vivenciada a
pandemia da COVID-19', provocada pelo novo coronavirus, que impds medidas de
distanciamento social, além da quarentena nas cidades com maior incidéncia de casos e Obitos.
Nao obstante, as atividades laborais foram reduzidas ou modificadas e, em algumas categorias
de trabalho, fez-se o uso do home office, para que nao houvesse aglomeragdes, prevalecendo,
assim, o isolamento social como uma das formas de prevengao ao contagio.

Na educagdo, algumas possibilidades foram discutidas em relagdo ao uso do ensino
remoto, ja que as aulas presenciais foram suspensas. Dessa maneira, sugestionou-se a utilizacao
de plataformas digitais (canais do Youtube, sites, Google meet, Google classroon, entre outras),
para a disponibiliza¢do de contetudos e atividades sendo que por algumas dessas ferramentas

em tempo real e outra para acesso assincrono (ALLAN, 2020).

L https://www.gov.br/saude/pt-br/assuntos/covid-19
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Apesar das tecnologias possibilitarem algumas alternativas para colaborar com o
trabalho escolar, no cendrio da pandemia, em que as escolas permaneceram sem 0O ensino
presencial, um fator negativo identificado em relagdo ao ensino remoto neste periodo € que,
apods as escolas nao poderem continuar com ensino presencial, em decorréncia da pandemia,
83% dos professores ndo estavam preparados para ensinar on-line. Alguns docentes declaravam
ndo possuirem formacgao para uso de plataformas digitais (CAFARDO, 2020).

Retomando o cenario de tecnologias digitais na educacao relacionado a BNCC os
autores MONTEIRO (2022) enfatiza que os jogos digitais podem ser utilizados para colaborar
no processo de ensino e aprendizagem de alunos, com eles é possivel trabalhar socializa¢ao
raciocinio logico, criatividade, motivag¢ao dos estudantes nos estudos.

O desenvolvimento dos jogos digitais, em sua grande maioria, ¢ feito por meio da
utilizagdo de ambiente de programacdo especificos denominadas engines. Nas pesquisas
realizadas para a elaboracao deste trabalho foram encontradas algumas engines, como exemplo:
RPG Playground, kodu e Scratch, dentre outras, com a finalidade de produ¢do de jogos sem a
necessidade de conhecimento em programagdo, ou seja, percebe-se uma tendéncia em
“esconder" os aspectos mais técnicos desse processo. Outra forma de se produzir jogos sem a
necessidade de conhecimento em programacdo sdo as Inteligéncias Artificiais (IA) que vem
expandindo sua utilizagdo em diversas atividades cotidianas, inclusive no desenvolvimento de
jogos digitais (MARTINS, 2023). Dentre as IAs relacionadas a producdo de jogos podemos
citar a Wild West e Genie 2.

Estas engines e IAs sdo iniciativas importantes para fazer com que o professor, mesmo
sem conhecimento técnico de programagao, consiga desenvolver um jogo digital que pode ser
usado como ferramenta de apoio em suas aulas. Por outro lado, a etapa de design do jogo pode
ser elaborada por meio de técnicas da area de Engenharia de Software ou por algum framework
ou modelo especifico. A primeira op¢do requer um conhecimento técnico mais especifico de
desenvolvimento de software e a segunda opcao exige que o professor normalmente tenha que
lidar com uma ferramenta que possui um nivel de abstracao alto para ser utilizada, conforme
ilustra a Figura 1. Dessa forma, uma consequéncia possivel € que uma pessoa que ndo ¢ da area

de desenvolvimento de software ou design de jogos tenha dificuldade nesta etapa.



Figura 1 - Nivel de Abstracio do Framework
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A Figura 1 ilustra a representacdo do professor de um lado e a do desenvolvedor de

jogos do outro, ambos utilizando um framework com o objetivo de desenvolver um jogo digital.

Entretanto, o desenvolvedor de jogos tem conhecimento técnico para compreender um nivel de

abstrag¢do maior, e o professor geralmente ndo tem, o que pode gerar uma certa dificuldade na

utilizagdo do framework.

Portanto, a realizagdo deste trabalho se justifica, ja que tem por finalidade oferecer ao

professor uma estratégia para auxiliar o processo de design do jogo, no sentido de habilita-lo a

produzir seu prdoprio material baseado em tecnologias digitais. Dessa forma, questdes

relacionadas a resisténcia na utilizagdo de recursos tecnoldgicos nas aulas; falta de

conhecimento/preparo, por parte do professor, a respeito do recurso tecnologico a ser utilizado;

e atendimento as legislagdes educacionais brasileiras com relagdo a utilizagdo de tecnologias

digitais na educagdo, podem ser mitigadas.
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 Formacao Docente

No Brasil o contexto histérico da formagdo docente teve inicio apds a independéncia

apresentando os seis periodos descritos a seguir:

1. Ensaios intermitentes de formacao de professores (1827-1890). Esse periodo se
iniciou com o dispositivo da Lei das Escolas de Primeiras Letras, que obrigava
os professores a se instruirem no método do ensino mutuo, as proprias expensas;
estendeu-se até 1890, quando prevalece o modelo das Escolas Normais.

2. Estabelecimento ¢ expansdo do padrdo das Escolas Normais (1890-1932), cujo
marco inicial foi a reforma paulista da Escola Normal, tendo como anexo a
escola-modelo.

3. Organizagdo dos Institutos de Educa¢do (1932-1939), cujos marcos foram as
reformas de Anisio Teixeira no Distrito Federal, em 1932, e de Fernando de
Azevedo em Sao Paulo, em 1933.

4. Organizacdo ¢ implantacdo dos Cursos de Pedagogia e de Licenciatura e
consolida¢do do modelo das Escolas Normais (1939-1971).

5. Substitui¢do da Escola Normal pela Habilitagdo Especifica de Magistério (1971-
1996).

6. Advento dos Institutos Superiores de Educagdo, Escolas Normais
Superiores ¢ o novo perfil do Curso de Pedagogia (1996-2006) (BORGES,
AQUINO, PUENTES, 2012, p.1).

A partir da década de 1960 sdo estabelecidas normatizagdes para definigdes referentes aos
curriculos de formacao de professores dentre elas as leis n. 4.024/61, 5.540/68, 5.692/71 e
7.044/82.

A lei 4.024/61 em seu Art. 53. define a que formagdo de docentes para o ensino
primario far-se-a:

a) em escola normal de grau ginasial no minimo de quatro séries anuais onde
além das disciplinas obrigatorias do curso secundario ginasial sera ministrada
preparagdo pedagogica;

b) em escola normal de grau colegial, de trés séries anuais, no minimo, em
prosseguimento ao vetado grau ginasial (BRASIL, 1961)

A lei 5.692/71 apresenta em seu texto no Art. 30.
Exigir-se-4 como formagdo minima para o exercicio do magistério:
a) no ensino de 1° grau, da 1* a 4% séries, habilitagdo especifica de 2° grau;
b) no ensino de 1° grau, da 1% a 8" séries, habilitag@o especifica de grau superior,
ao nivel de graduagdo, representada por licenciatura de 1° grau obtida em
curso de curta duragéo;

c) em todo o ensino de 1° e 2° graus, habilitagdo especifica obtida em curso
superior de graduacdo correspondente a licenciatura plena (BRASIL,1971).

Na década de 1980, foi promulgada a lei n. 7.044/82 acrescentando aspectos referentes
a profissionalizac¢ao do ensino de 2° grau. Criaram-se os cursos de Licenciatura curta, em nivel
superior, com menos horas-aula do que as licenciaturas plenas para formagao de professores

com objetivo para eles lecionarem para alunos de 1° a 8* séries.
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Ainda na década de 1980 o Governo criou os Centros Especificos de Formacdo e
Aperfeicoamento do Magistério (Cefams), com intuito de atender necessidades na formacao
docente (BORGES, AQUINO e PUENTES, 2012).

E por fim, o periodo da década de 1980 foi promulgada a Constituicdo Federal (CF), de
1988, cujo artigo 205 preconiza que, a educagdo ¢ direito de todos e dever do Estado, com
intento da preparagdo para o trabalho e convivéncia em sociedade (BRASIL, 1988).

Em 1996 foi promulgada Lei de Diretrizes ¢ Bases (LDB) com a finalidade de
normatizar a educacao no Brasil. E em relagdo a formagao docente aponta algumas necessidades
quanto a formagdo continuada e a capacitagao dos profissionais de magistério inclusive quanto
a utilizagdo de recursos e tecnologias (BRASIL, 1996).

Em sequéncia no ano 1998, os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN), que
constituem um referencial de qualidade para a Educagdo Basica em todo o pais, sugere em seu
texto a elaborag@o de novos programas para formagao docente arrazoando a necessidade de a
escola acompanhar os processos de transformagdes sociais, atendendo aos novos carecimentos,
sugerindo a implantagdo de politicas e estratégias para o desenvolvimento e disseminagdo de
propostas inovadoras de trabalho, utilizando os meios eletronicos de informacao e
comunicagdo, ja que eles possuem um enorme potencial educativo para complementar e
aperfeigoar o processo de ensino-aprendizagem. (BRASIL, 1998).

A Lei n° 11.502, de julho de 2007, estabelece a Coordenagdo de Aperfeigoamento de
Pessoal de Nivel Superior (Capes) responsavel pela formagdo de qualidade dos docentes da
educacdo basica (BRASIL, 2007).

As legislacdes apresentadas, buscam normatizar a educacao no Brasil e abordam a
formacdo de professores estabelecendo curriculos e propondo modelos de formagdo e
desenvolvimento em todas as areas de conhecimento.

Nessa seara destaca-se que, na atualidade o progresso tecnologico digital estd
acontecendo de forma veloz, se fazendo necessario a formacao docente nessa tematica para que
o professor consiga associar e contextualizar o conteudo as tecnologias. A fim de que este a
utilize de forma segura e satisfatoria para o proposito educacional, o educador precisa conhecer,
saber aplicar tais tecnologias para que de fato contribua no processo de ensino e aprendizagem
(RODRIGUES, 2014).

Em conformidade a (RODRIGUES, 2014) as utilizagdes das tecnologias digitais nas
escolas podem contribuir nas inovagdes de atividades pedagdgicas e estd associado ao

desenvolvimento de novos conceitos e propostas curriculares como ¢ o caso da BNCC que
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sugere o uso de tecndlogas digitais associado as competéncias e habilidade em diversas areas
de conhecimento.

Entretanto, de acordo com RODRIGUES (2014) existem alguns obstaculos encontrados
em relacdao ao nao uso de Tecnologias Digitais por docentes na sala de aula dentre eles: pouca
disponibilidade de tempo, pouco conhecimento, resisténcia, falta de suporte técnico. Dessa
forma, ¢ necessario buscar projetos e formagdes com objetivos de sanar esses impedimentos e
possibilitar gradualmente que os professores se sintam confortaveis diante o uso das tecnologias
digitais.

Os autores SILVEIRA E SANTOS (2023) realizaram uma pesquisa cujo titulo ¢
“Informatica na Educagdo”, relacionada ao uso das tecnologias digitais pelos professores. Em
relagdo aos participantes da pesquisa a quantidade de repostas do sexo feminino e masculino
ndo apresenta discrepancia, participaram professores de diversas areas do conhecimento dentre
elas: pedagogia, letras, biologia, geografia, historia, matematica, educacdo fisica, artes,
ciéncias, computagao, filosofia e psicologia.

A pesquisa ainda analisou que a maioria dos entrevistados pertence a geracdo X a qual
ndo nasceu emergida nesta era digital, ou seja, pode ndo estar habituada a utilizagdo de
tecnologias digitais, levando essa caracteristica ao ambito escolar.

A pesquisa revelou que 66,7% nao tiveram disciplina relacionada a tecnologias da
informacao e comunicacdo em sua graduagdo aspecto relevante, visto que implica quanto ao
uso dessas tecnologias nas agdes desenvolvidas em salas de aula. Os professores sentem a
necessidade de serem ofertadas disciplinas nessa tematica.

O Gréfico 1 aponta aspectos respondidos pelos professores que podem contribuir quanto
ao uso de computador em sala de aula e com isso aplicar outras tecnologias digitais.

Grifico 1 - Respostas dos professores

Assinale as op¢oes que lhe ajudariam na utilizacio do computador em sala de aula

B 159%)

Através do anseio por uma metodologia menos chata

B 159%)

Mais conhecimento de informatica por parte dos alunos

I 3 (17,6%)

Tempo para preparar as aulas

I 13(76,5%)

Suporte técnico nos laboratorios

I 14(82,4%)

Laboratérios de Informatica em funcionamento na instituicdo

I — 12/(70,6%)

Cursos fornecidos para professores
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Fonte: SILVEIRA E SANTOS (2023)
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Os professores também apontam que utilizar as tecnologias em sala de aula apresenta
vantagens no processo de ensino e aprendizagem, tais como: realizar aulas dindmicas, atrair a
atencao dos alunos, interagdo professor e aluno, utilizar a tecnologia em favor do conhecimento.
Além disso, os professores reportam que estao buscando utilizar equipamentos tecnoldgicos em
sala de aula.

Com base nessa pesquisa percebe-se que a tecnologia surgiu nas escolas como um
desafio, e que a formagdo docente € importante e necessaria pois com ela o professor pode
buscar estes conhecimentos para inovar suas agdes pedagogicas em sala de aula e acompanhar
a sociedade em sua evolugao tecnologica.

Ainda sobre a formagao de professores, a Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES) apresenta alguns programas dentre eles Universidade Aberta do
Brasil (UAB), Plano Nacional de Formagao de Professores (PARFOR), Programas de Mestrado
Profissional para Qualificacdo de Professores da Rede Publica de Educagao Basica (PROEB),
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), Residéncia Pedagogica.

Portanto, a formac¢do docente tem uma significativa trajetdria e exige continuas
mudangas, visto que € necessario acompanhar o contexto da sociedade para a preparagao de
novos cidaddos e assim justifica-se a importancia da formacao dos professores em relacao as

tecnologias digitais com finalidades didaticas, essa temadtica sera apresentada na proxima secao.
3.2 Tecnologias digitais na formacao de Professores

As autoras BRANDAO ¢ MACHADO (2022) analisaram 9 cursos presenciais de
licenciaturas de algumas instituicdes de ensino dentre eles: Ciéncias Bioldgica, Educacgao
Fisica, Fisica, Historia, Letras-Portugués, Letras-Portugués e Espanhol, Matematica, Pedagogia
e Quimica.

Foram definidos alguns termos para serem analisados nas ementas e componentes
curriculares dos cursos como Cibercultura, Tecnologia, Tecnologia digital e as institui¢des de
ensino referenciadas por letras.

Nas universidades A e B foi identificado que os cursos de Educacao Fisica e Quimica
ndo apresentam componentes curriculares que abordem as tecnologias digitais € nem constam
nas ementas, na Universidade C isso ocorre nos cursos de Ciéncias Bioldgicas, Letras Portugués
e Letras Portugués Espanhol sendo que os demais cursos apresentam os termos em

componentes curriculares ou nas ementas.
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Ainda na Universidade B nos cursos de Ciéncias Bioldgicas, Histéria, Letras —
Portugués e Letras Portugués Espanhol algum dos termos compdem as respectivas ementas dos
cursos. Os cursos de Fisica, Matematica e Pedagogia apresentam componente curricular cujo
nome apresenta um dos termos definidos.

Dentre as disciplinas que tem os termos relacionados a tecnologia digital em seu nome
ou em sua ementa, algumas delas ndo sao obrigatorias o que enfatiza as conclusdes das autoras
BRANDAO ¢ MACHADO (2022) de que é necessario um aprimoramento das matrizes
curriculares dos cursos de licenciatura quanto a utilizagdo de tecnologias digitais de forma a
contribuir no processo de ensino e aprendizagem e em conformidade a Base Nacional Comum
Curricular a qual exige esse aprimoramento da formacdo docente dos professores em relagao
as tecnologias digitais.

Outro estudo realizado por (TELES et al, 2018) sobre Docéncia e Tecnologias Digitais
da Informagdo ¢ Comunicagdo analisando Matrizes Curriculares € componentes curriculares
em cursos de Licenciatura, foram analisados 14 cursos de licenciatura sendo eles: Ciéncias
Biologicas; Danga; Educagdo Fisica; Filosofia; Fisica; Geografia; Matematica; Musica;
Pedagogia; Quimica; Teatro; Historia; Letras; e Ciéncias Sociais.

Segundo TELES et al/ (2018) observou-se que os componentes curriculares que
envolvem Docéncia e Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagao (TDICs) e obtiveram

51 componentes curriculares que associam a docéncia as TDICs conforme o Quadro 1.

Quadro 1 - Quantidade de disciplinas que relacionam Docéncia e TDICs

Curso de Licenciatura Quantidade de Disciplinas
Pedagogia 7
Letras
Fisica
Geografia
Matematica
Biologia
Musica
Quimica
Teatro
Ciéncias Sociais
Danga
Educacao Fisica
Filosofia
Historia
Total

NN N [W[[WW[W W[ |

(9]
[

Fonte: (Teles et al, 2018)
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Das disciplinas representadas no Quadro 1 apenas 7 sdo obrigatorias e as demais sdo
optativas, ou seja, existe a possibilidade de os alunos concluirem o curso sem cursarem alguma
disciplina relacionada as tecnologias digitais, principalmente quando sdo ofertadas nos
semestres finais em que os alunos se dedicam a finalizagdo do curso, executando o que ¢
obrigatorio.

Conforme a consideracdo dos autores ainda ¢ necessario melhorar a abordagem da
tematica TDIC nos contetidos ofertados nas licenciaturas e estruturar de forma mais eficaz os
curriculos dos cursos. Uma forma de se aplicar TDIC no processo de ensino e aprendizagem ¢

utilizar gamificacdo, esse assunto ¢ apresentado a seguir.
3.3 Gamificagdo

O termo gamificag¢do originou-se da palavra inglesa gamefication, surgido nos anos
2000, mas apresentando maior representatividade pelo ano de 2010. Os jogos propdem
situacdes desafiadoras e motivam os jogadores a resolverem esses desafios, contribuindo para
momentos prazerosos e ludicos. Sendo assim, os jogos estdo sendo utilizados como estratégia
pedagogica no processo de ensino e aprendizagem (SALES et al, 2017).
Os autores RESENDE e MESQUITA (2017) definem gamifica¢do conforme a

citacdo a seguir:

A defini¢do mais encontrada de gamificac¢do (do inglés, gamification) é utilizagao de
mecanismos e elementos de jogos em ambientes que nio sdo jogos, ndo sendo
simplesmente o ato de jogar ou criar um jogo, mas usar estratégias e pensamentos dos

jogos fora do contexto de um game (REZENDE; MESQUITA, 2017, p. 1004).

Gamificagdo € utilizar as estratégias, elementos e recursos de jogos e suas formas de
jogar em um cenario que nao seja do jogo, com objetivo de resolver problemas, incentivar a
participagdo e motivagao do sujeito em um determinado grupo para realizar diversas atividades
de forma satisfatoria e agradavel. O autor ainda atribui alguns elementos a gamifica¢do sendo
eles: pontos, niveis, placar, divisas, integracdo (FADEL et al., 2014).

Complementando a FADEL et al., (2014) a autora ALVES (2015) destaca a
importancia de se utilizar elementos dos jogos e aplicar em alguma atividade do mundo real
com intuito de contribuir no processo de desenvolvimento dessa atividade. Ela ainda define
alguns elementos presentes da gamificagdo dentre eles: desafios, aleatoriedade, cooperagao,

competi¢do, feedback, recompensas e transacoes.
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Na mesma seara (TONEIS, 2017) define a gamificacdo como estratégia de aplicar
elementos basicos que fazem dos jogos atividades divertidas e atraentes. Ela representa a
utilizacdo de mecanismos usados para solucionar problemas praticos e despertar engajamento
de um publico especifico. O uso dos jogos deve ser planejado e aplicado para produzir
conhecimentos, mantendo os jogadores interessados em aprender o contetido a ser trabalhado.

Nessa dimensdo do aprendizado, o jogo parece auxiliar o ser humano a aprender que
existem regras em suas agdes que nao podem ser quebradas. No caso dos jogos digitais, o
estabelecimento dessas regras ¢ pensado a partir de um programa, desenvolvido por
especialistas, que vai oferecer um universo limitado de a¢des para os jogadores (MARTINO,
2014).

Neste ambito da gamificagdo surge a temadtica dos jogos digitais aplicados na

educacdo, cuja discussdo sera feita na sequéncia do capitulo.
3.4 Jogos Aplicados a Educacao

Os jogos digitais sdo utilizados com diversas finalidades, de forma comum para o
entretenimento, mas também pode ser utilizado ou elaborado com finalidades educacionais,
visto que promove a aten¢ao dos alunos e estes se sentem atraidos para participacio da aula,
favorecendo a aprendizagem do conteudo.

Ainda em relagdo aos jogos aplicados na educagdo, estes devem ser trabalhados
relacionados ao componente curricular em que o professor esta ministrando, outrossim deve
haver um objetivo para sua utilizacdo. Eles podem favorecer a interpretacdo de regras e
compreender que essas regras possam ser modificadas (VICTAL et al, 2015).

O professor deve deixar claro para o aluno a importancia da aprendizagem utilizando o
processo de jogar em sala de aula e apesar de proporcionar entretenimento e envolvimento, ¢
necessario estar em conformidade com a proposta pedagogica (PAZ, 2019).

Algumas vantagens que se identifica quanto a utilizagao dos jogos digitais na educagado
sdo: motivagdo e interagdo dos alunos, desenvolvimento de habilidades e pensamento
estratégico, conhecimento pela descoberta, cumprir objetivos (BARBOSA, 2018).

Os autores VASCONCELLOS et al (2017) sugerem que o jogo digital na educagao deve
ser trabalhado de forma ajustavel a medida em que o aluno avanga, abre novas possibilidades e
novos conceitos e conteudos precisam ser trabalhados, conforme ele interage no jogo ele vai

conquistando novos conhecimentos favorecendo uma aprendizagem significativa.
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Em DE OLIVEIRA (2020) ¢ descrito que sdo crescentes as pesquisas desenvolvidas
envolvendo os jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem que destacam a importancia
para os alunos, pois proporcionam a eles a oportunidade de contextualizarem a aprendizagem
do conteudo de forma diversificada, trabalhando a convivéncia social, descobertas de novas
habilidades e interatividade.

No trabalho CRUZ et al. (2022) foi realizada uma pesquisa em que foi feito um
levantamento de trabalhos que tivessem a abordagem relacionada ao uso de jogos nas atividades
pedagogicas. O periodo pesquisado foi entre 2015 e 2021, ao final da pesquisa foram
selecionados 58 trabalhos. A seguir sdo apresentados os percentuais obtidos em relagdo a que

tipos de jogos foram utilizados e se foram desenvolvidos pelos professores:

Grafico 2 - Tipos de Jogos

Tipos de Jogos

M J. Educativo

m J. Comercial

M Fez Jogos
Usou Jogos

B Gameficou

Fonte: CRUZ et al. (2022)

Apesar de ter obtido um resultado até expressivo relacionado ao uso de jogos na
educacdo, demonstrando que os jogos favorecem o processo de ensino e aprendizagem observa-
se que em apenas 5% dos trabalhos o professor produziu seu proprio jogo.

De acordo com a constatagdo dos autores é crescente a utilizagdo de jogos digitais pelos
docentes, no entanto, ainda ¢ identificada em alguns a inseguranca em utilizar tecnologias
digitais em suas atividades pedagogicas. Diante desse cenario, percebe-se que disponibilizar
meios para facilitar o processo de produgdo de jogos digitais para os professores pode se
constituir em uma iniciativa importante para a utilizagao de tecnologias digitais no processo de
ensino e aprendizagem como por exemplo utilizar engines e IAs para jogos que serdo descritas

a seguir.
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3.5 Engine de Jogos

Engine de jogos sdo ambientes utilizados para desenvolvimento de jogos digitais.
Algumas engines ndo exigem o conhecimento de programagdo para sua utilizacdo, visto que,
ao mover objetos a programacao ja esta inclusa nele, sem estar explicita, como se estivesse
“escondida”. Neste contexto, a seguir sdo apresentadas trés engines dentre elas: RPG

Playground, Kodu e Scratch.
3.5.1 RPG Playground

E uma engine recomendavel para quem nunca desenvolveu jogos, pela sua forma
simples de ser executada arrastando e soltando elementos, ela favorece para a construgao de
narrativas de jogos, cendrios, interface visual. Nao exige nenhuma forma de desenvolvimento
de codigo de programacgdo e ainda € possivel compartilhar e acessar jogos que foram
construidos e disponibilizados no ambiente online da engine.

Para utilizagdo, € necessario se registrar na plataforma no endereco eletronico:
https://rpgplaygroundcom.translate.goog/register? x tr sl=en& x tr tl=pt& x tr hl=pt-
BR& x tr pto=sc

Ap0s criar a conta na plataforma e realizar o acesso ¢ apresentada a tela conforme a
Figura 2.

Figura 2 - Tela de Inicializaciao engine RPG Playground

Fonte: site RPG Playground®

2 https://rpgplayground.com/new-game/


https://rpgplaygroundcom.translate.goog/register?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt-BR&_x_tr_pto=sc
https://rpgplaygroundcom.translate.goog/register?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt-BR&_x_tr_pto=sc
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A Figura 2 ilustra a interatividade da engine apresentando um cendrio ludico com

cores e objetos visuais.

3.5.2 Kodu

A Kodu ¢ uma engine desenvolvida pela Microsoft que apresenta um ambiente visual
atrativo em formato de game e busca oferecer facilidade em seu manuseio para seus usuarios.
Possibilita o desenvolvimento de jogos em 3D, mesmo para usudrios que nio tenham
conhecimentos em desenvolvimento de jogos ou programacgdo, para que eles consigam
construir cenarios, personagens, entre outros elementos.

Essa engine precisa ser instalada no computador e para obté-la o arquivo de instalacao

esta disponivel no endereco eletronico: https://www.kodugamelab.com/downloads/.

Figura 3 - Tela Laboratoério de jogo do Kodu

& Laboraterio de Jogo do Kodu (1.6.12.0, General)

@FArastalTenreno)
NG bitafalcimaral
g

g> W srsvomsa9
Meve Cmers

Fonte: engine Kodu (2024)

A Figura 3 ilustra uma tela de instrugdo referente a utilizagdo da engine Kodu.

3.5.3 Scratch

A engine Scratch ¢ uma ferramenta criada em 2009, pelo Prof. Dr. Mitchel Resnick do
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), utiliza a proposta de Linguagem de

Programagao Visual de alto nivel, de codigo aberto, onde os comandos sdo blocos que se
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encaixam, ambiente agradavel, ludico e simples de utilizar. Ele tem uma interface visual
projetada para facilitar a manipulacdo da midia por usudrios iniciantes. O ambiente tem alguns
tutoriais de utilizagdo, e por isso ¢ indicado para uso na educacao e na elaboragdo de materiais
pedagdgicos, ou seja, ¢ uma boa proposta para o auxilio do ensino através da gamificagdo.
(VARELA e PEVIANI, 2018)

Ainda segundo (VARELA E PEVIANI, 2018) o ambiente do Scratch pode ser utilizado
em qualquer sistema operacional, por meio do navegador de infernet pelo enderego
https://scratch.mit.edu, tendo por recursos compartilhar suas criagdes, acessar producdes de
outros autores, participar de foéruns da ferramenta, contribuindo para elaboragdo de objetos
digitais de aprendizagem.

O Scratch também pode ser instalado no computador, podendo assim ser utilizado
mesmo sem acesso a internet. A Figura 4 apresenta o ambiente da engine Scratch onde se

desenvolve os jogos digitais.

Figura 4 - Ambiente de producio da Engine Scratch
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Fonte: engine Scratch, 20243

Por fim, com as carateristicas apresentadas referentes as trés engines: Kodu, RPG

Playground, e Scratch conclui-se que sdo opgdes favoraveis para utilizacao dos professores,

3 Site: https://scratch.mit.edu/projects/editor/
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tanto em relagdo a acessibilidade quanto a praticidade por ndo exigir conhecimentos técnicos

de desenvolvedor.

3.6 Inteligéncia Artificial

A Inteligéncia Artificial (IA) busca reproduzir as atividades intelectuais que geralmente
sao desenvolvidas por humanos. Atualmente as IAs estdo sendo bastante discutidas e utilizadas,
encontra-se IA aplicada a equipamentos de roboética, sistemas visuais dentre outras formas.
Apesar da A demonstrar ser um conceito recente, sua histdria inicia-se no ano de 1943 com
um estudo realizado por Warrem Macculloch ¢ Walter Pitts relacionado aos neuronios do

cérebro, logica proposicional e teoria da computagdo GOMES (2010).

3.6.1 Wild West

A plataforma Wild West utiliza-se de Inteligéncia Artificial IA que possibilita a criacao
de jogos 2D e 3D sem codificagdo apenas com as informagdes do jogo, sendo possivel incluir
caracteristicas, imagens, audio, etc. Essa plataforma pode ser acessada pelo [ink:
https://www.wildwest.gg/ e os jogos construidos podem ser compartilhados nela.

Portanto, essa A ¢ relevante a proposta dessa pesquisa, pois com as especificagdes
definidas no design elaborado pela metodologia sugerida, pode-se utilizar a WildWest para

aplicar o design e construir o jogo a ser utilizado em sala de aula.

3.6.2 Genie 2

Essa IA ¢ uma inovacao da Google, em que se propdem a transformar uma ideia em um
jogo digital, com ela consegue-se criar varios etapas e elementos de um jogo digital dentre eles:
ambientes, mecanicas, personagens, narrativa, etc. Com a Genie 2 pretende-se construir
ambientes diversificados de jogos 3D controlaveis pelas mecanicas e gerar varias animacoes
para os personagens.

Essas engines e I1As podem auxiliar os professores a desenvolverem seus proprios jogos
educacionais, enriquecendo suas ac¢des pedagdgicas para o processo de ensino e aprendizagem.
Além disso, podem contribuir na elaboragdo de aulas atrativas que despertem o interesse €
motivem o engajamento dos alunos na participagdo das aulas. Mas, para elaboracao dos jogos

utilizando as engines ou [As ¢ importante que o professor elabore o planejamento do design do
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jogo apresentando as caracteristicas e especificagdes e para isso € necessario utilizar um modelo

de referéncia o qual sdo apresentados os frameworks que serdao descritos no Capitulo 4.
3.7 Design de jogos digitais

Segundo (ALVES, 2015) o design de jogos corresponde a etapa inicial no processo de
elaboragdo de um jogo digital que se divide em quatro fases pré-producdo, produgao, testes e
p6s-producdo.

A etapa de pré-producdo corresponde ao planejamento e design do jogo digital e tem
por finalidade conceituar e descrever a ideia do jogo, objetivos, definir as caracteristicas,
motivagoes e regras, ou seja, a especificagdo dos elementos que compdem o jogo (ALVES e
SILVA, 2020).

Ainda segundo (ALVES e SILVA, 2020) o design de jogos também ¢ responsavel por
definir as possiveis situagcdes em que o jogador vivenciara e suas reacdes, especificando o
direcionamento dos jogadores para as possibilidades de acdes em relagdo ao contexto do jogo.

O planejamento se faz com o esboco da necessidade em que o jogo vai atender,
organizac¢do das ideias, especificagdo dos detalhes e objetivo LEMES (2009). E para isso os
frameworks auxiliam e direcionam as caracterizagdes dos aspectos dos jogos, ¢ esses
frameworks se compdem dos elementos necessarios para a elaboragdo do design de um jogo
digital. No capitulo 4 sdo apresentados alguns frameworks que utilizam elementos de design
para a defini¢cdo conceitual de jogos digitais educacionais.

O framework PlayEduc selecionado como referéncia nessa pesquisa, estabelece um pilar
especifico para design de jogos digitais e define os seguintes elementos: personagens, narrativa,
camera, controle, complexidade, grafico e percurso. Cada um desses elementos descreve cada
parte necessaria no jogo, sendo que essas partes se interagem entre si (BARBOSA, 2018).

Analisando as fontes pesquisadas observa-se que geralmente o design de jogos digitais
sdo elaborados com as especificagdes necessarias para cada elemento e ¢ encaminhado a uma
equipe ou profissional de designer e esses estdo acostumados com o desenvolvimento de jogos
e suas definigdes.

Portanto, observa-se a necessidade de atribuir aos elementos, ferramentas que facilitem
nesse processo de elaborac¢do do design. Visto que, o intuito da pesquisa ¢ auxiliar o proprio
professor a produzir seus jogos. E por conseguinte, ¢ necessario que seja de uma forma mais
simples e menos abstrata ja que ele ndo ¢ um profissional de designer e tem outras atribui¢des

pedagogicas.
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4. FRAMEWORK PARA DESENVOLVIMENTO DE JOGOS EDUCACIONAIS

Os frameworks sao modelos que orientam o desenvolvimento de algo e t€ém por
finalidade auxiliar na resolu¢ao de um problema ou atender alguma necessidade (MACEDO E
SOUZA, 2023).

Essa pesquisa ndo tem por objetivo esgotar todos os frameworks relacionados a design
de jogos, mas apresentar alguns frameworks que tém como proposta auxiliar no planejamento
e na estruturagdo conceitual dos jogos digitais. A seguir sao apresentados quatro frameworks

que podem ser utilizados na criagdo de jogos digitais educacionais.

4.1 Framework para auxiliar professores na criaciio de rpgs eletronicos educacionais

A proposta do framework é que os alunos tenham papel ativo e os professores precisam
reformular suas metodologias de ensino. A autora MEDEIROS (2023) sugere em seu
framework que os alunos tenham papel ativo no processo de ensino e aprendizagem e define
trés etapas no desenvolvimento do framework: preparagdo, desenvolvimento e finalizacao.

Ainda segundo MEDEIROS (2023) ¢ necessario realizar a reflexdo das praticas
pedagdgicas onde o professor estabelece seu planejamento em relagdo ao contetido e o que quer
propor aos alunos em relagdo ao jogo digital a ser definido. Em seguida deve ser estabelecida
uma estratégia para criar o jogo; definir perfil de jogadores e outros jogos relacionados; apontar
algumas possiveis dificuldades que podem ocorrer em relagdo a aprendizagem.

Na etapa de desenvolvimento sdo definidos alguns aspectos para composicdo do
framework dentre eles: objetivo do uso do jogo, objetivo de aprendizagem, narrativa, tempo,
cenario. Dentro da narrativa alguns elementos de jogos sdo definidos como personagens, tempo
cenario, enredo, desafios, pistas, feedback.

E por fim, na etapa de finalizacdo, que ¢ caracterizada por colocar em pratica o que foi
definido nas outras etapas a construgdo e aplicacdo do jogo, a autora sugere a realizacdo de
testes, a aplicacdo e definicdo de métodos para analisar e avaliar. No Anexo 1 ¢ apresentado o
modelo do framework (MEDEIROS, 2023).

Observa-se que o framework descrito possui alguns elementos relacionado ao design de
jogos, tais como: personagens, enredo e missdes. Entretanto, ndo ¢ oferecido detalhamento
algum de como estes elementos podem ser elaborados. Assim, nota-se um alto nivel de
abstracdo para a concepcao dos elementos de design do jogo neste framework. Além disso, ele

foi concebido com o objetivo de ser utilizado para um tipo especifico de jogo (RPG).
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4.2 Framework educational Mechacnics, Dynamics Aesthetics experience (eMDAX)

O eMDAX tem por referéncia o framework MDA para design de jogos digitais, foi
elaborado com intuito de integrar aspectos educacionais ao design de jogos contribuindo para
a elabora-los. Na Figura 5 pode ser observado os conceitos (mecanica, dindmica e estética)

abordados pelo MDA sendo essas bases para o eMDAx (PAZ, 2019).

Figura 5 - Interaciio Lidica Significativa dentro da estrutura do MDA

Fonte: Paz (2019)

A seguir sdo apresentados os itens que compde o eMDAX:

Resumo do jogo —fazer uma breve sintese de como sera a proposta do jogo,
sua histdria, ambientacdo, personagens ¢ formas de acesso.

Contetido proposto — estipular qual o conteido que os alunos deverdo
desenvolver durante o ato de jogar. Nesse momento sera estipulado as diretrizes
pedagogicas do projeto.

Objetivo do jogador — explicar qual o objetivo passado para o jogador como
condigio de vitoria/derrota. E vital que seja destacado que o objetivo do jogador
dentro do jogo ¢ diferente do objetivo que o jogo tem para com o jogador.

Formas de aprender — explicar como que o jogador ira aprender o conteudo
proposto através do jogo. Nesse item devera ser respeitado o conteudo determinado
anteriormente.

Principais mecanicas — listar quais as regras, limitacdes e elementos
principais que constituem o jogo em si. Desde tempo, vida, pontos, moedas,
personagens, historia, inimigos, “chefdo”, itens, fisicas, puzzles, desafios, cenarios,
etc.

Formas de jogar — deverdo explicar quais as formas que o jogador podera
interagir para que o fluxo de jogo seja ativado. Botdes, controles, periféricos, agdes e
feedbacks. E importante destacar quais as consequéncias das a¢des do jogador dentro
do jogo.

Experiéncia resultante — explicar qual serdo as experiéncias que o jogador
tera durante e ap6s o momento do jogo. O objetivo € elucidar qual o objetivo dos
desenvolvedores, nos quesitos sensacdes ¢ memorias acumuladas (PAZ, 2019, p.66).
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O eMDAx sugere a unido de ferramentas de game design com metodologias
pedagobgicas, e conceitos de semiodtica permitem estimular os jogadores, através de elementos
do jogo, de forma a criar um ambiente propicio a imersdo, fundamental para provocar a

necessidade do aprendizado, e contextualizado por fundamentos educacionais (PAZ, 2019).

Figura 6 - Estrutura do framework eMDAXx

Fonte: Paz (2019)

A Figura 6 representa a integracdo do design de jogos proposto ja no framework MDA
as metodologias pedagogicas para auxiliar no desenvolvimento de jogos, conforme pode ser
identificado a integragdo dos elementos: mecanica, dindmica, estética, educacional e
experiéncias.

Portanto, o framework eMDAX com base nos elementos mecanica, dindmica, estética,
educacional e experiéncias se constrdi os processos: conhecer para aprender, aprender para
planejar, dominar para vencer, conectando aos conceitos supracitados. (PAZ, 2019).

Percebe-se que o nivel de abstracao apresentado por este framework também ¢ alto, pois
nao disponibiliza uma descri¢cao mais detalhada ou alguma outra forma mais concreta de como

conceber os elementos de design do jogo digital.
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4.3 Modelo Design, Play, and Experience (DPE)

O framework Design, Play, and Experience (DPE) ¢ um modelo proposto por Brian
Winne conforme CEZAROTTO e BATTAIOLA (2017),como sendo um processo para

desenvolvimento de jogos educacionais. A seguir pela Figura 7 ¢ apresentado o DPE.

Figura 7 - Processo do Modelo Design, Play, and Experience (DPE)

;

Jogador
o
-

Fonte: CEZAROTTO, BATTAIOLA (2017)

Observando o DPE pela Figura 7, identifica-se trés pilares: o design, o jogar e a
experiéncia. Para a ideia de desenvolvimento de jogos o framework sugere, o processo ocorre
de forma interativa como um ciclo e relaciona-se os individuos envolvidos designer e o jogador
integrando-os.

Na Figura 8 pode-se visualizar os trés pilares do framework DPE e o desmembramento
desses pilares em seus elementos:

Figura 8 - Pilares e elementos do DPE

D oo = oon SR 22

[ Aprendizagem mi: Ensino
[ Storytelling mpfg‘;m Narrativa
[ Gameplay h Mecanicas Dinamicas
[ Ux h I"tfm-r:f_l?odo Interatividade

Fonte: CEZAROTTO, BATTAIOLA (2017)

Nota-se pela Figura 8 que cada pilar apresenta quatro elementos e para o elemento
design tem-se os elementos conteudo e pedagodgica, personagens e narrativa, mecanicas e

interface do usuério; ja o pilar jogar apresenta os elementos ensino, narrativa, dinamicas e
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interatividade e por fim o pilar experiéncia se compdes pelos elementos aprendizagem historia,
efeito e engajamento.

Analisando um pouco mais a Figura 8 constata-se que o DPE apresenta quatro niveis e
cada um deles refere-se a um elemento de cada pilar, sendo que os elementos de cada nivel se
completam. Como por exemplo no pilar do design se utiliza o contetido para promover o ensino

pela execugdo do jogo (jogar) e se obtém aprendizagem com a experiéncia.

Ainda em relagdo a Figura 8 para cada nivel ¢ associado um componente, sendo que
para o nivel 1 ¢ a aprendizagem, para nivel 2 staytelling, para o nivel 3 o gameplay e para nivel
4 a experiéncia do usuario.

Portanto DPE ¢ um framework interessante na tematica pedagdgica e envolve os
elementos de design, porém, também ndo hd uma orientagdo mais detalhada de como conceber

os elementos de design.

4.4 PlayEduc

O PlayEduc é um framework conceitual tem por finalidade auxiliar equipes de
desenvolvimento de jogos digitais abordando aspectos educacionais. Ele ¢ dividido em trés
pilares, a saber: psicologico, pedagogico e design e cada pilar € composto por sete elementos.
A seguir sdo apresentados cada um dos pilares (BARBOSA, 2018).

O pilar psicologico estd relacionado ao comportamento da mente que pode influenciar

nos jogos digitais e seus elementos sdo:

Imersdo: o jogo deve promover o envolvimento do jogador, buscando captar o
maximo da sua aten¢do.

Evolugdo: o jogo deve promover uma evolugdo progressiva do personagem, do
jogador e do proprio jogo

Realizagdo: o jogador deve experimentar o sentimento de realizagdo em diversos
momentos do jogo

Escassez: o sentimento de tensdo ou exclusividade vivenciado pelo jogador contribui
para um maior envolvimento.

Criatividade: o jogo deve promover a criatividade do jogador, principalmente através
da liberdade de escolha

Socializag@o: promover a interagdo entre jogadores, seja online ou ndo, pode aumentar
o nivel de interesse e engajamento.

Propriedade: o jogo deve proporcionar um mecanismo de posse ao jogador
(BARBOSA, 2018, p. 70-73).

Todavia o pilar pedagogico associa-se aos conteudos que possam ser trabalhados em

prol do processo de ensino e aprendizagem, sendo compostos pelos seguintes elementos:

Expectativa: o jogo deve oportunizar uma contextualizagdo do conteudo educacional
que sera trabalhado.
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Recuperacdo: o jogo deve resgatar, do proprio jogador, os fundamentos do contetido
educacional a ser trabalhado.

Estimulo: o jogo deve fornecer os elementos basicos para uma compreensio do objeto
principal da aprendizagem.

Aprendizado: o jogo deve abordar de forma objetiva o seu conteudo educacional.
Performance: o jogo deve permitir um feedback continuo da aprendizagem.
Avaliagdo: o jogo deve oportunizar uma corre¢do/ recuperagdo de uma agdo de
aprendizagem equivocada por parte do jogador.

Retengdo: o jogo deve oportunizar uma relacdo do conteudo principal de
aprendizagem com a vida real (BARBOSA, 2018, p. 74-75).

Por fim, o pilar do design refere-se a estruturacao dos jogos digitais bem como o seu
funcionamento e fluxos e para isso estabelece sete elementos dentre eles: personagem,

narrativa, cAmera, controle, grafico, percurso e complexidade.

Personagem: a utilizagdo de um personagem favorece a empatia do jogador.
Narrativa: uma narrativa envolvente contribui para despertar maior interesse do
jogador.

Camera: a camera deve ser objetiva e manter as informagdes principais do jogador em
tempo real.

Controle: a mecénica do jogo deve proporcionar uma experiéncia agradavel e proxima
da realidade

Grafico: os graficos (cenario, estilo artistico, efeitos, etc) devem atender as
necessidades que o jogo se propoe.

Percurso: o jogador deve ter consciéncia plena de qual caminho ele deve seguir no
jogo.

Complexidade: o jogador deve sentir-se capaz de realizar e concluir os desafios
propostos pelo jogo (BARBOSA, 2018, p. 76-78).

Na Figura 9 pode ser visualizado o processo de desenvolvimentos de jogos utilizando o
PlayEduc.

Figura 9 - Processo de desenvolvimento incremental evolutivo de um jogo educacional digital

PRE-PRODUCAD PRODUCAD  POS-PRODUCAD
PlayEduc Framework
Game :t:l
Design
Principios Fundamentais EGDD -Arte -Feedback

|Edweational Gome Design Document)

-Programacio| | -Evelugio

Fonte: BARBOSA (2018)

Observa-se que os trés pilares geram um documento intitulado Educational Game
Design Document (EGDD) que representa a fundamentagao do jogo composta pelos trés pilares

que compoe o PlayEduc.
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O documento EGDD gerado pelo processo do framework PlayEduc apresenta
formulérios para aplicacdo dos elementos dos pilares psicologia, pedagogia e design.
Analisando os critérios sugerido nesse documento para os elementos de design observa-se que
ele estd em alto nivel, de forma abstrata, ou seja, ele nao detalha os aspectos para a defini¢ao

dos elementos para desenvolvimento de jogos digitais, conforme pode ser observado no Quadro
2:

Quadro 2 - Formulario do Pilar de Design do Framework PlayEduc

Personagem: a utilizacdo de um personagem favorece a empatia do jogador.

Estratégias adotadas:

Narrativa: uma narrativa envolvente contribui para despertar maior interesse do jogador

Estratégias adotadas:

Camera: a camera deve ser objetiva e manter as informagdes principais do jogador em tempo real

Estratégias adotadas:

Controle: a mecanica do jogo deve proporcionar uma experiéncia agradavel e proxima da
realidade

Estratégias adotadas:

Grafico: os graficos (cenario, estilo artistico, efeitos, etc) devem atender as necessidades que o
jogo se propode.

Estratégias adotadas:

Percurso: o jogador deve ter consciéncia plena de qual caminho ele deve seguir no jogo.

Estratégias adotadas:

Complexidade: o jogador deve sentir-se capaz de realizar e concluir os desafios propostos pelo
jogo.

Estratégias adotadas:

Fonte: BARBOSA (2018)

Analisando os quatro frameworks apresentados, observa-se um alto nivel de abstragao
de seus itens ou elementos, essa abstracdo representa que, para professores nao acostumados a

tematica de jogos digitais, fica mais complexo de elaborar os elementos de design. Dessa forma,
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oferecer mecanismos ou ferramentas que possibilitem um menor nivel de abstracdo na
concepgdo dos elementos de design de um jogo digital pode auxiliar esse professor a:

1- Elaborar elementos de design dos jogos de forma mais estruturada e facil;

2 - Desenvolver jogos que podem ser utilizados como ferramentas de apoio em suas aulas;

3 - Na formacao continuada de professores e

4 - Na diminuicao da resisténcia em utilizar recursos tecnoldgicos no processo de ensino e
aprendizagem.

Tomando por exemplo o elemento “personagem” dos Frameworks rpgs eletronicos
educacionais e do PlayEduc nao sdo apresentados descritores ou caracteristicas especificando
os atributos desse personagem. A atribuicao dessas caracteristicas pode reduzir a abstragdo para
esse elemento.

No framework eMDAX o item “Principais mecanicas” poderia ser detalhado sugerindo,
por exemplo, regras e caracteristicas pertinentes ao fluxo de controle do jogo, ou seja, informa
que nesse momento se definem as regras, mas ndo orienta como construir essas regras. O quadro
3 apresenta para cada framework descrito nesse capitulo vantagens e desvantagens em relagdo

a utilizacdo de cada um.

Quadro 3 - Frameworks: Vantagens e Desvantagens

Framework Vantagens Desvantagens
rpgs Pode ser aplicado em diversas Especifico a um género de jogo:
eletronicos  plataformas de desenvolvimento de RPG. Apresenta alto nivel de
educacionais jogos digitais e aborda a tematica abstragdo.
educacional.
eMDAXx Aborda design de jogos digitais e Para o publico-alvo desta
aspectos educacionais, sendo viavel para pesquisa que sdo professores
equipes ou desenvolvedores de jogos. apresenta alto nivel de abstracao
DPE Aborda design de jogos digitais e Para o publico-alvo desta
aspectos educacionais, sendo viavel para pesquisa que sdo professores
equipes ou desenvolvedores de jogos. apresenta alto nivel de abstracao.
PlayEduc Roteiro  que  envolve  aspectos Para o publico-alvo desta

educacionais, sugerido para equipe de
de jogos
conforme BARBOSA (2018).

desenvolvimento digitais

Fonte: Elaborado pela autora

pesquisa que sdo professores

apresenta alto nivel de abstragao.
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Dessa forma, o Capitulos 5 descreve a metodologia seguida neste trabalho para propor
uma estratégia que possa ser utilizada pelos professores. Esta estratégia tem o objetivo de
auxiliar na concepcao dos elementos de design no processo de desenvolvimento de um jogo

digital com o objetivo de contribuir no processo de ensino aprendizagem.
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5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa se caracteriza como descritiva cujo método de abordagem da pesquisa se
apresenta como método hipotético-dedutivo que conforme Marconi e Lakatos (2003) se faz por
identificacdo de lacunas no conhecimento, no caso, a pesquisa ira disponibilizar possibilidades
de agdes aos professores quanto ao design de jogos digitais. Sdo utilizados como instrumentos
de coleta e registro de dados: pesquisa bibliografica para elaboracdo do referencial tedrico,
defini¢do de elementos e ferramentas.

Conforme os autores DE OLIVEIRA, SANTOS E FLORENCIO (2019) as
metodologias de investigagdo na area de educagdo, a partir do carater empirico das cié€ncias
humanas estdo relacionadas as necessidades quanto as novas tecnologias e contexto social,
geralmente tem caracteristica qualitativa.

A estratégia proposta neste trabalho tem por finalidade auxiliar os professores de
diversas areas do conhecimento, em especial os sem familiaridade com o design no processo
de desenvolvimento de jogos digitais. Para a elaboragdo deste trabalho foi adotada a

metodologia definida na Figura 10.

Figura 10 - Metodologia para o Desenvolvimento do Trabalho

Etapa 1: Pesquisar Frameworks
para o desenvolvimento de Jogos
Digitais

|

Etapa 2: Definir os elementos do
design a serem abordados no
trabalho

Etapa 3: Definir ferramentas a
serem associadas a cada um dos
elementos de design

!

Etapa 4: Incorporar ferramentaa
Estratégia

!

Etapa 5: Estratégia Proposta

|
]
¥

Fonte: Elaborada pela autora
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Conforme ¢ apresentado na Figura 10, a metodologia para desenvolver a estratégia
sugerida por esse trabalho se divide nas 5 etapas a seguir:

Etapa: 1 Investigou-se frameworks utilizados no processo de desenvolvimento de Jogos
Digitais Educacionais que abordem aspectos de design que compdem os jogos digitais.

Etapa 2: Utilizando as investigacdes feitas na etapa 1, definiu-se os elementos dos jogos
a serem utilizados para elaboracdo da estratégia sugerida nessa pesquisa tendo como referéncia
os frameworks pesquisados.

Etapa 3: Nessa etapa foi feito um levantamento para localizar ou criar ferramentas que
auxiliem no desenvolvimento de cada elemento de jogo definidos na etapa anterior, de forma a
auxiliar o professor a desenvolvé-los.

Etapa 4: Apos os levantamentos feitos na etapa 3, as ferramentas encontradas foram
associadas para cada elemento a qual ela corresponde, sendo analisadas quais adaptagdes foram
necessarias para adequa-la ao elemento de modo a atender a necessidade do professor. As
Etapas 3 e 4 sdo realizadas repetidamente até que sejam estabelecidas uma ou mais ferramentas
para cada elemento de design identificado na Etapa 2.

Etapa 5: Por fim, nessa etapa serdo integradas todas as etapas anteriores propondo a
estratégia, construindo elementos para jogos digitais a ser desenvolvida como forma de auxiliar
os professores a desenvolver de forma conceitual os elementos de design para jogos digitais. A

estratégia resultante ¢ chamada de PlayDesign.

5.1 Desenvolvimento Da Estratégia PlayDesign

Esta secdo descreve a execu¢do da metodologia proposta na se¢do anterior onde sao
definidas as cinco etapas que compdem a metodologia utilizada com a finalidade de atender aos
objetivos propostos por essa pesquisa. A seguir se descreve o desenvolvimento de cada etapa:

Na Etapa 1 foram realizadas pesquisas e selecionados trabalhos na tematica de
frameworks para o desenvolvimento de jogos digitais. Alguns dos frameworks encontrados
apresentam abordagem de planejamento de software distanciando do contexto educacional e da
realidade dos professores, entdo definiu-se selecionar apenas os frameworks para
desenvolvimentos de jogos educacionais e que trabalhem com elementos de design. Analisando
essas pesquisas foram selecionados quatro frameworks educacionais e que estdo citados no
Referencial Teorico dessa pesquisa sendo eles: Framework para auxiliar professores na criagao

de rpgs eletronicos educacionais, eMDAX, DPE e o PlayEduc.
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Dentre esses quatros frameworks o PlayEduc foi o escolhido por apresentar um pilar
especifico para o design de jogos digitais. Além disso, ele apresenta uma maior quantidade e
melhor conceituagao dos elementos de design se comparado aos outros frameworks, tornando-
0o mais completo se comparado aos demais e ainda apresenta esses elementos de forma
organizada em um formuldrio, entretanto, ainda apresenta um alto nivel de abstragdo para o
publico-alvo da pesquisa que geralmente ndo apresenta conhecimento técnico em jogos digitais.

Na Etapa 2 realizou-se a definicdo dos elementos de design utilizando como referéncia
o framework PlayEduc, ou seja, os elementos estabelecidos por ele. A seguir ¢ apresentada a

caracterizagdo de cada elemento conforme sugere o framework PlayEduc:

Narrativa ¢ um elemento para jogos digitais que tem por objetivo despertar o interesse
do jogador, relacionar a historia com os personagens associando as regras do jogo, cendrios €

desafios, ou seja, envolve todos os elementos de design conforme o PlayEduc.

Grifico se caracteriza pela criatividade, design do jogo, ¢ um elemento que possibilita
atribuir os cenarios, dudios, cores e imagens a serem utilizados, motivando e atraindo os
jogadores.

Controle ¢ utilizado de forma a contribuir na facilidade do jogador na execucdo do jogo
em relagdo as regras e mecanica, esse elemento também auxilia na identificacdo de um publico
especifico que pode favorecer nas definigdes do elemento de complexidade e construgdao de
aspectos do jogo. Esse elemento também se relaciona a formas de controle do jogo seja por

teclas do teclado, mouse ou execuc¢ao de agoes.

Camera ¢ o elemento responsavel pela interacdo e tela do jogo, o visual deve ser
apresentado de forma agradavel ao jogador com movimentos em conformidade a execugdo do

jogo de forma cativante.

Personagem ¢ um elemento importante pois interage com o jogador e de certa forma
ele representa o jogo e a forma em que ¢ definido se associa ao desenvolvimento de outros
elementos como a narrativa e percurso, ¢ necessario uma definicdo e composi¢do dos

personagens.

Percurso representacdo das rotas do jogo, ou seja, os caminhos a percorrer e fluxos

também nesse elemento podem ser definidas estratégias a serem adotadas durante o jogo.
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Complexidade este elemento especifica os niveis e desafios apresentados pelo jogo,

como também grau de dificuldade, inimigos e barreiras que podem surgir na evolugdo do jogo.

A Figura 11 mostra o resultado da aplicacao das Etapal e Etapa 2.

Figura 11 - Resultado Etapa 1 e Etapa 2
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Fonte: Elaborada pela autora

A Figura 11 apresenta o framework PlayEduc dividido em trés pilares: psicologico,

pedagogico e design e a associacao desses trés pilares podem influenciar na constru¢do de um

jogo como um todo. Porém apenas o pilar do design ¢ abordado nessa pesquisa pois estd

associado a temética e proposta dela relacionada a design de jogos digitais.

O pilar de design ¢ utilizado como referéncia para definir os elementos: complexidade,

percurso, grafico, controle, cAmera, narrativa e personagem. Entretanto a estratégia PlayDesign

proposta nessa pesquisa ndo depende da aplica¢do do framework PlayEduc ou de alguns dos

seus formuldrios, ela sera independente.
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Na Etapa 3 foram realizadas pesquisas com intuito de se definir ferramentas que
auxiliem no desenvolvimento de cada elemento de jogos digitais. E na Etapa 4, ap6s os
levantamentos feitos na etapa 3, as ferramentas encontradas foram associadas para cada
elemento a qual ela corresponde, sendo analisadas quais adaptagdes sao necessarias para
adequa-la ao elemento de modo a atender a necessidade do professor. Conforme pode ser

observar nas segoes 5.1.1 a5.1.7.

5.1.1 Narrativa

Para o elemento de design narrativa, identificou-se um estudo onde foi, proposto pelos
autores (TEIXEIRA, CRUZ E GONCALVEZ, 2017), um roteiro para narrativas digitais que
consiste na organizacao da historia do jogo e a interatividade com o jogador, apresentando as
acdes, emocgdes a serem vivenciadas no contexto do jogo pelos jogadores possibilitando o

envolvimento deles.

Na continuidade do desenvolvimento da estratégia PlayDesign sugere-se como ferramenta
para auxiliar na construgdo de narrativas de jogos digitais a utilizacdo dos itens historia e
escaleta sendo essa uma sistematizacdo de um roteiro que integra os componentes necessarios
para a construcdo de uma da narrativa para um jogo digital educacional conforme ilustra o

Quadro 4.

A seguir a defini¢ao dos itens historia e escaleta para a elaboragdo do elemento narrativa.

e Histdria: organizagdo dos eventos a partir da ideia inicial. (TEIXEIRA, CUZ E
GONCALVEZ, 2017).

Ou seja, uma breve descri¢do do contexto geral do jogo.

e Escaleta: um quadro que pode funcionar como um roteiro. A escaleta pode ser
organizada por cenas, onde cada cena deve contemplar o espago narrativo, os
descritores narrativos, personagens, a¢do (mecanica basica), musica, objetivos do
jogo, objetivos do jogador e objetivos de aprendizagem (TEIXEIRA, CUZ E
GONCALVEZ, 2017, p. 271);

A escaleta representa cada cena que corresponde ao cendrio (tela) que serd representado

no percurso da execugdo do jogo.
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Quadro 4 - Roteiro de Narrativa Cena 1 (Titulo da cena)

(descrigdo do espaco onde sera possivel gerar interatividade)

Descritores (descricdo dos elementos que contextualizam a cena e participam da

narrativos narracao da historia.)

Personagens (os personagens que irdo compor a cena — protagonista, antagonista

Acdo Descricao de acdes da cena

Musica (descricao dos tipos de sons que estardo presentes na cena — tema
musical, efeitos sonoros e outros tipos de musica para acompanhar a agao
da narrativa.)

Objetos (descrig¢@o do objetivo da cena e da consequéncia ao atingi-lo.)

Objetivo do (as acdes que o personagem, controlado pelo jogador, deve realizar,

jogador trazendo transformagdo para o jogo.

Objetivo da (descrigdes das possibilidades de aprendizagem referente ao contetdo

aprendizagem pedagogico contido em cada cena.)

Fonte: (TEIXEIRA, CUZ E GONCALVEZ, 2017)

5.1.2 Personagem

A ferramenta escolhida para este elemento de design ¢ ficha de personagens que foi
identificada no processo de criagdo de arte conceitual para personagens dos autores GURGEL
e PADOVANI (2006).

Esse processo se constitui na defini¢do de atributos dos personagens incluindo
elementos graficos, imagens que possam ser utilizados como ideia de caracterizacdo, em
sequéncia sdo elaboradas as fichas dos personagens detalhando e especificando essas
caracteristicas.

No desenvolvimento da estratégia PlayDesign considerou-se pertinente utilizar a
referéncia das fichas de personagens adaptando a necessidade da pesquisa que conforme os

Quadros 5, 6 e 7 € reduzir a abstragdo e deixar o elemento personagem de forma concreta para
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o professor, apresentando as caracteristicas e formatos do personagem. A seguir ¢ demostrado

alguns exemplos de fichas de personagem.

Quadro 5 - Exemplo de Ficha de Personagem 1

V V.V V V VYV VYV V V VYV V

E personagem principal? sim

Nome: baldo

Formato/ Espécie: objeto

E jogavel: sim

Funcao: apresentar as expressoes matematicas a ser resolvidas pelo jogador
Formas de Comunicagdo: visualmente

Expressoes: ndo apresenta

Movimentos: surge na tela

Animacgao: quando a resposta for certa muda para cor verde

Poderes: ndo apresenta

Cores: azul e verde

Fonte: Adaptado de GURGEL e PADOVANI (2006)

Quadro 6 - Exemplo de Ficha de Personagem 2

V V V VYV V V V V V VYV V

E personagem principal? sim

Nome: pessoa

Formato/ Espécie: humana

E jogavel: ndo

Funcao: apresentar os funcionamentos do jogo

Formas de Comunicagao: baldo de didlogo

Expressdes: alegre

Movimentos: conversando

Animacdo: quando a resposta for certa muda para cor verde
Poderes: ndo apresenta

Cores: varias

Fonte: Adaptado de GURGEL e PADOVANI (2006)
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Quadro 7 - Exemplo de Ficha de Personagem 3

E personagem principal? sim

Nome: avatar que representa o jogador

Formato/ Espécie: humana

E jogavel: sim

Fungdo: executar os desafios do jogo

Formas de Comunicagdo: baldo de didlogo

Expressoes: pertinentes a situacao que se encontra a cada momento do jogo.
Movimentos: anda, pula, conversa

Animagao: surge a cada desafio proposto

Poderes: a cada obstaculo superado pontua

V V V V V VYV V V V VYV V

Cores: tons de pele

Fonte: Adaptado de GURGEL ¢ PADOVANI (2006)

Os Quadros 5,6 e 7 apresentam o elemento de jogo Personagem que se associa ao
componente personagem da escaleta utilizada para o desenvolvimento da cena de uma

narrativa.

5.1.3 Controle

Conforme BARBOSA (2018) apresenta em relagdo ao framework PlayEduc o elemento
controle est4 relacionado as regras e mecanicas do jogo.

A mecanica do jogo sao agoes realizadas pelo jogador gerando alteragcdes no jogo e até
mesmo na interface. Essas agdes podem ser primadrias, ou seja, essenciais ao jogo como: saltar,
pular, etc; ou secundarias que auxilia o jogador, mas ndo promove avangos na execugao do jogo
VASCONCELLOS et al. (2017).

E as regras orientam o uso das mecanicas pelo jogador justificando suas agdes, tem-se
regras de interagao com o jogador ou regras que sdo importantes durante o percurso do jogo
para sua execug¢do. Ao participar do jogo, o jogador utiliza a mecénica para seguir as regras
para conseguir alcancar o objetivo do jogo, VASCONCELLOS et al. (2017).

Conforme o método descritivo formal proposto por VASCONCELLOS et al. (2017)
pode-se utilizar a estrutura a seguir para composi¢cdo da regra e mecanica do jogo: verbo +
objeto + complemento, sendo que o verbo se refere a a¢do a ser executada e o objeto aos

componentes do jogo.
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A mecanica dos jogos consiste nas agdes a serem executadas durante a execugdo do jogo
relacionando-se ao objetivo do jogo (KRAUSE, HOUNSELL e GASPARINI, 2020). A seguir
pode-se visualizar no Quadro 8 as mecanicas que podem ser utilizadas na defini¢do do elemento

de controle de jogos digitais.

Quadro 8- Descri¢ao das mecanicas

Selecionar Ac¢oes/Mecanicas

M1: Reagir sob acdo rapida

M2: Selecionar, escolher entre os distradores (tomada de decisao)

M3; Mirar, atirar, destruir

M4: Agir e reagir conforme regra ativa ou inibitéria (se x fago, se y ndo faco)

MS: Suspender agdo por periodo de tempo e aciond-la posteriormente

Mé6: Saltar, pular, desviar obstaculos

M7: Navegar desviando de obstaculos ou distratores enquanto captura alvos

MS8: Alternar agdes, movimentos, padrdes

M9: Resistir a opcdes de dominio para executar tarefas necessarias (resistir a tentacao de

M10: Repetir movimentos do avatar, imitar sequéncia motora

M11: Ser induzido a manter agdes e repentinamente ter de suspendé-la por um tempo,

M12: Comutar lados do corpo (correspondéncia de agdo com parte do corpo)

M13: Parear informac¢ao (tem/ndo tem), observar diferencas entre telas

M14: Recordar o que precisa ser selecionado (itens)

M1S5: Planejar as acdes antes de executé-las

M16: Recordar sequéncia de tarefas (passos, objetivos, missdes) a cumprir

M17: Alternar agdes conforme regras modificaveis ou conflitantes (inversas)

M18: Resolver e descobrir enigmas ou padrdes 16gicos

M19: Ordenar por correspondéncia a regra que altera a ordem em determinados ciclos

M20: Rotacionar peca mentalmente e encaixar (similar Tetris, quebra-cabega)

M21: Comutar entre papéis de jogador (diferentes atribuicdes, regras, poder)

M22: Executar tarefa funcional cotidiana constituida em etapas (sequenciais)

Fonte: (Krause, Hounsell e Gasparini, 2020)

Tomando por referéncia o método descritivo proposto por Vasconcellos et al. (2017) e
associando a tabela de mecanicas apresentada pelo quadro 8 se propdem a ferramenta para
defini¢dao do elemento controle selecionando as agdes do jogo e especificando regras, a seguir

conforme o Quadro 9:
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Quadro 9 - Exemplo das especificacdes da aciio e objeto que integram as mecénicas no jogo

M4: Agir e reagir conforme regra ativa ou inibitéria (se x fago, se y ndo faco)
Especificar: verbo + objeto + complemento :
'Vencer obstaculos da cena 1

'Vencer obstaculos da cena 2

MG6: Saltar, pular, desviar obstaculos
Especificar: verbo + objeto+complemento :
Mudar de cena apo6s pular todos obstaculos.

Finalizar jogo quando concluir todas as cenas.

Fonte: Elaborado pela autora

O Quadro 9 apresenta a associagcdo das acdes com o objeto conforme o exemplo que
utiliza a mecanica M4 que se refere a a¢do (verbo) selecionar vencer + o objeto que no caso ¢
obstaculos parede e + o complemento que € “da cena 1”’ € 0 mesmo para a cena 2. Também ¢
identificado no Quadro 9 a mecanica M6 Mudar + o objeto que é a cena + o complemento “ap6s
pular todos os obstaculos” e, ainda na M6, a acdo Finalizar + o objeto jogo + o complemento
“quando concluir todas as cenas”. Se houver necessidade, outras acdes podem ser
adicionadas/utilizadas.

Observa-se que as agdes correspondem as mecanicas de jogos € que por sua vez,

caracterizam o elemento controle.

5.1.4 Grafico

O elemento de design Grafico do framework PlayEduc corresponde aos cenarios,
interface, efeitos e sons que o jogo pode apresentar em relagdo ao seu ambiente, agdes e
narrativa envolvendo criatividade e estilo artistico de um jogo (BARBOSA, 2018).

Os sons integram-se ao elemento grafico como parte da composicao dos cenarios e
precisam ser definidos em conformidade as a¢des que o jogador executara no jogo, esses efeitos
de 4udio e musica buscam contribuir para o interesse e motivagdo do jogador, geralmente ¢
interessante a utilizagdo de efeitos sonoros para execu¢do de desafios e conquista de
recompensas (CUPERSCHMID et al, 2008).

Segundo o autor MATOS et al (2021) propdem um método para elaboragdo de cenario

para jogos 3D, o processo de elaboracdo de cenario ocorre em quatro etapas sendo elas:
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A primeira consiste em criar um conceito por alto para o ambiente, a partir de um
brainstorm com o time de desenvolvimento. Isso significa criar um breve paragrafo
que expde claramente os objetivos de design. Para que se chegue a esse conceito, sdo
necessarias ~ palavras-chave, as quais sdo adjetivos que descrevem o ambiente
imaginado. A segunda fase de pesquisa consiste em buscar e agrupar diversas imagens
de boas referéncias, baseadas no conceito formado anteriormente. Isso ajudara os
desenvolvedores a montarem um mapa mental para a criacdo de suas artes. O terceiro
passo e aquele em que thumbnails (imagens em miniatura que tem o objetivo de
mostrar silhuetas composi¢ao de desenhos) sdo criados para os itens que preencherdo
o cendrio. Aqui, os artistas devem se preocupar ~ mais em trabalhar rapidamente e
tornar claros os elementos. Por fim, ¢ 0 momento de refinar os ~ thumbnails aprovados
anteriormente, isso implica em acrescentar valor neles, como contraste, texturas e
outros detalhes. (MATOS et al, 2021, p.2).

Consoante a MATOS et al (2021) identifica-se quatro etapas para defini¢cdo de cenario para

jogos digitais 3D, adaptando essas etapas e integrando a ideia da importancia de sons nos jogos

conforme (CUPERSCHMID et al, 2008) apresenta, foi adaptada uma ferramenta para a

metodologia PlayDesign com o propdsito de auxiliar a defini¢do do elemento grafico, conforme

observa-se no Quadro 10:

Quadro 10 - Definicio de cendrio para jogos digitais

Definir os objetos para compor o cenario.

Na cena 1 os obstaculos serdo representados por imagem de pedra
Um céu nublado e escuro ao fundo
Na cena 2 os obstaculos serao macas

Arvores e plantas ao fundo e um sol.

Estabelece cores para os objetos, efeitos, sons, texturas e outros detalhes.

Ao clicar na pedra ela ¢ destruida e some
a cor das pedras sera marrom

0 jogo terd um som de musica de suspense
Ao clicar nas magas elas desaparecem

a cor das macas sera vermelha

o som também sera de suspense

O sol sera amarelo, as arvores copa verde e tronco marrom.

Definir o cenario de forma geral, descrevendo as caracteristicas do ambiente a ser

representado

Ex.: Na cena 1 o ambiente serd caracterizado por um céu nublado e escuro com varias

pedras de cor marrom que correspondem aos obstaculos.
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e Ex.: Nacena 2 o ambiente ¢ claro e com um sol amarelo com as arvores copa verde

e tronco marrom e os obstaculos sdo representados por magas vermelhas.

Selecionar, caracterizar imagens a serem usados no cenario especificado na etapa

anterior.

e Selecionar imagens em algum repositorio na internet, por exemplo.

Fonte: Elaborado pela autora

Dessa forma, os elementos presentes na escaleta (Quadro 2), pode-se fazer as seguintes

associagoes, conforme ilustra o Quadro 11:

Quadro 11 - Relacio entre o Elemento Grafico, Escaleta e Etapas para definicio de Cenarios de Jogos

Elemento de PlayDesign Escaleta Etapa
- Espago Narrativo Definir o cenario de forma
- Descritores conceitual, e descrevendo as
Narrativos caracteristica e adjetivos.
Grafico - Objetos Definir os objetos para

compor o cenario.

- Musica Estabelece cores para os
objetos, efeitos, sons,

texturas e outros detalhes.

Fonte: Elaborada pela autora

A etapa de selecionar, caracterizar imagens a serem usados no cendrio especificado
consiste em fazer uma busca ou criacdo de imagens que possam ser utilizadas para representar
0s objetos descritos nas etapas anteriores.

Assim, as etapas sugeridas no Quadro 10 auxiliardo o professor a elaborar os elementos

relacionados a escaleta e assim definir o elemento Grafico da estratégia PlayDesign.

5.1.5 Camera

Como ferramenta para o elemento Camera sdao sugeridas as especificagcdes para cada

tipo de camera conforme SANTOS (2015).

A camera estatica ndo se movimenta permanece fixa em uma uUnica imagem

possibilitando ao jogador maior visualizacdo de um determinado ponto. Favorece para que o
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jogador se concentre apenas ao objetivo do jogo. Sendo que a de rolagem funciona como a
estatica, mas com a funcionalidade de percorrer pela imagem as vezes identificando partes ou

objetos ocultos em relacdo se fosse a camera estatica SANTOS (2015).

Figura 12 - Exemplo de Cimera estatica
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Fonte: ROGERS (2010)

Cameras 1° e 3 °: Na primeira pessoa o jogador enxerga como ele sendo o personagem
contribuindo para o seu envolvimento na proposta do jogo e desenvolvimento da narrativa. Ja
na terceira pessoa o jogador observa de forma ampla identificando todo ambiente e cendrio ao
redor do personagem, geralmente a camera nesse caso foca atras do personagem, mas € possivel

alterar o angulo para a frente SANTOS (2015).

Figura 13 - Exemplo de Camera 1° Pessoa

Fonte: ROGERS (2010)
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Figura 14 - Exemplo de Camera 3° Pessoa

Fonte: ROGERS (2010)

A camera isométrica apresenta uma visualizagdo para o lado de forma a enxergar de
forma reduzida o cenario, é sugerida para jogos que ndo exigem observagdo detalhada do

ambiente e cenario do jogo a visdo ¢ rapida propiciando agilidade e jogabilidade.

Figura 15 - Exemplo de cAmera isometrica
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Fonte: ROGERS (2010)

Ainda segundo SANTOS (2015) tem-se camera visao de cima para baixo. Observa-se
do alto os elementos do jogo como cendrio, personagens e objetos, como por exemplo telhados

de casas, inibe uma visdo detalhada do jogo.
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Figura 16 - Exemplo de cimera visido de cima para baixo
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Fonte: ROGERS (2010)

Cémera visdo de cima para baixo e com visao lateral: Nesse caso observa-se os cenarios
conforme a Camera visdo de cima para baixo, mas os personagens ¢ demais objetos podem ser
identificados por uma visdo pela lateral.

Figura 17 - Exemplo de cimera visido de cima para baixo

133 SECONDS!

Fonte: ROGERS (2010)

Camera Rolagem Paralaxe: Pelo centro da tela o jogador consegue controlar a camera e

o cendrio do jogo move em sua volta.
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Figura 18 - Exemplo de cimera rolagem paralaxe

Fonte: ROGERS (2010)

Seguindo a referéncia do framework PlayEduc para defini¢ao dos elementos de design

para jogos digitais observa-se no quadro 12 a relagdo dos elementos personagem, controle e

grafico com os itens personagens, agdes, objetos € musica que compdem a escaleta de narrativa,

utilizada para defini¢do de cada cena do jogo. Constata-se que os elementos personagem,

controle e grafico sdo envolvidos no desenvolvimento do elemento narrativa.

Quadro 12 - Associacao do Roteiro de Narrativa (escaleta), Elementos e Ferramenta

Item escaleta

Espaco

narrativo

Descritores

narrativos

Personagens

Acio

Musica

Descricao Item escaleta
(descri¢ao do espago onde serad

possivel gerar interatividade)

(descrigdo dos
contextualizam  a
participam da narracao
da histoéria.)

elementos que
cena e

(os personagens que irdo compor
a cena — protagonista, antagonista
Descricao de agoes da cena

(descrigao dos tipos de sons que
estardo presentes na cena — tema
musical, efeitos sonoros e outros
tipos de musica para acompanhar a

acdo da narrativa.)

Elemento

Gréfico

Grafico

Personagens

Controle

Grafico

Ferramenta
Etapa 3 para defini¢@o de cenario:
Descrever o cenario de forma geral, e
descrevendo as caracteristicas do

ambiente

Descricio textual

Ficha de Personagem

Especificagdo Acdo/Mecanica

Defini¢ao de cenario para jogos digitais

Terceira Etapa estabelecer som.



Item escaleta

Objetos

Objetivo do
jogador

Objetivo da
aprendizagem

Camera

Descricao Item escaleta
(descri¢@o dos objetos da cena e da

consequéncia ao atingi-lo.)

(as  interatividades que o
personagem, controlado  pelo
jogador, deve realizar,

trazendo transformagdo para o

game. Este percurso corresponde)
(descri¢des das possibilidades de
aprendizagem referente ao
conteudo pedagdgico contido em
cada cena.)

Definir qual tipo de cdmera utilizar

para cada cena

Elemento

Grafico

Sem

associagdo

Sem

associagao

Camera
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Ferramenta

Definicao de cendrio para jogos digitais

Segunda Etapa Definir Objetos para

compor cenario

Descrigdo textual

Motivagdes para o uso do jogo.

Associagdo as habilidades sugeridas

pela BNCC em relagdo ao conteudo.

Tipos de Camera

Fonte: Elaborada pela autora

Estatica

Rolagem

1* Pessoa

3% Pessoa

Isométrica

Visao de cima para baixo
Visdo de cima para baixo com
visdo lateral

Camera Rolagem Paralaxe

Conclui-se ainda, pela analise do Quadro 12, que o elemento camera também se envolve

a cada cena e relaciona com outros elementos como controle, narrativa e grafico. Dessa forma,

sugere-se incluir o elemento camera na escaleta.

5.1.6 Complexidade

No elemento complexidade o PlayEduc sugere que com a evolugdo do jogo ele aumente

o grau de dificuldades, mas € necessario que o jogador sinta que ele consegue concluir o jogo,

a complexidade tem que estar de acordo com os conhecimentos do jogador, dessa forma, o

jogador vai se sentir imerso e engajado na acdo de jogar. Assim, deve haver um equilibrio entre

os desafios apresentados pelo jogo e as habilidades presentes no jogador.

Na perspectiva no elemento complexidade a Teoria do Flow (fluxo) iniciada no final da

década de 1960 pelo psicologo hungaro Csikszentmihalyi, fundamentou-se com vérios anos de
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estudos, analises, reflexdes, em relacdo ao desenvolvimento de determinada atividade, bem
como, que sua experiéncia seja prazerosa e gratificante. Como ponto de partida a pesquisa
analisou o quanto pessoas se sentem motivadas a desempenhar alguma atividade verificando-
se 0 quanto a ansiedade ou tédio corresponde ao nivel de facilidade ou dificuldade encontrada

na realizagdo de uma determinada atividade conforme o Grafico 3 (Csikszentmihalyi, 1990).

Grifico 3 - Diagrama Habilidades x Desafios
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. Fonte: Csikszentmihalyi (1990)

A teoria flow estabelece 8§ critérios descritos a seguir:

Metas e submetas sdo definidas — durante a imersao ao Flow, a pessoa sabe o que deve
ser feito para que os objetivos sejam alcancados. As metas e submetas sdo claras e
bem definidas.

Feedback ¢ imediato — a pessoa sabe que, independentemente das situagdes externas,
estd apresentando um bom desempenho para que os objetivos sejam atingidos, ou seja,
se esta sendo autossuficiente para desenvolver a atividade que se prop0s.

O presente ¢ primordial — no Flow, a pessoa se concentra naquilo que esta fazendo,
ndo permitindo que as memorias do passado e as inquietacdes do futuro interfiram na
atividade que esta desempenhando.

A nogao de tempo — o estado de Flow interrompe nossa percep¢ao de tempo, fazendo
com que periodos longos se pare¢am com instantes. Quando as pessoas estdo imersas
num processo criativo, por exemplo, podem se surpreender ao olhar um relogio e
descobrir que as horas ja avangaram.

Concentragdo profunda — imersdo total na atividade, a discriminacdo entre
pensamento e acao ndo estdo presentes no processo.

Controle — a pessoa tem perceptibilidade dos objetivos a serem alcangados e possuem
controle sobre a situagdo em que se encontram e onde ambicionam chegar.

Equilibrio entre capacidade e oportunidade — o sentimento de confianca em si mesmo
se expressa na percepc¢ao das oportunidades preparando as pessoas a agao.

Exclusdo do ego — o envolvimento com a atividade ¢ maior do que o ego, ou seja, o
que importa ¢ atingir o objetivo e ndo o reconhecimento por desenvolver a tarefa.
(CAMPOS, 2021, p.4)
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A utilizagdo dos aspectos da teoria flow vem se expandindo, diversas pesquisas
relacionadas a jogos, lazer, esporte, arte utilizam o conceito flow, bem como, estudos de
experiéncias educacionais (CAMPOS, 2021).

Até o momento, foram sugeridas ferramentas para auxiliar a concepgdo do elemento
relacionado a estratégia aqui proposta. Para o elemento complexidade ndo ¢ sugerido uma
ferramenta em especifico, mas sim um conjunto de heuristicas (teoria do Flow) que o
desenvolvedor do jogo pode adotar para conseguir equilibrar o desafio proposto pelo jogo e as
habilidades apresentadas pelo jogador. Além disso, a dificuldade do jogo pode ser organizada

de forma crescente conforme as cenas ou fases do jogo sdo alcangadas.

5.1.7 Percurso

Neste sub topico do capitulo ¢ apresentado o fluxograma como ferramenta para o
elemento percurso que representa o caminho em que o jogo percorre.

Fluxograma ¢ uma ferramenta que permite sequenciar as etapas de uma rotina ou
processo direcionando na forma de decisdo da realizagdo das atividades. Algumas vantagens de

se utilizar um fluxograma (OLIVEIRA, 2005).

O termo "fluxograma" vem do inglés flow-chart (flow = fluxo + chart = grafico). O
fluxograma ¢ uma técnica de representacdo grafica que utiliza simbolos previamente
convencionados, caracterizando as operagdes, os responsaveis e/ou as unidades
organizacionais ENVOLVIDAS. Dessa forma, ele permite maior clareza e precisdo
na descri¢do dos fluxos — sejam eles operacionais ou simplesmente de informagéo. Os
fluxogramas descrevem as fungdes de forma linear e sdo usados para pesquisas de
falhas na distribui¢do de cargos e funcdes nas relagdes funcionais, na delegagdo de
autoridade, na atribui¢@o de responsabilidade e, principalmente, para definir aspectos
do funcionamento do processo administrativo. (FONTES, 2008, p.3).

Segundo (OLIVEIRA, 2005) os principais tipos de fluxogramas sdo: vertical, de colunas
e descritivo, na estratégia PlayDesign sera abordado o fluxograma descritivo sendo detalhado
a seguir.

O Fluxograma descritivo ¢ elaborado descrevendo um processo e utilizando os simbolos
e conexoes, sendo que cada simbolo utilizado corresponde a uma finalidade e integrando esses
simbolos consegue-se detalhar a execugdo de um processo, ou etapas de uma tarefa. Em um
mesmo fluxograma pode conter varios simbolos. O Quadro 13 apresenta os simbolos e seus

respectivos significados:
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Quadro 13 - Simbolos utilizados para o Fluxograma Descritivo

SIMBOLO DENOMINACAO SIGNIFICADO

Terminal Representa o inicio ou o fim do

C ) processo.

Operagdo Representa qualquer acdo para
criar, transformar, conferir ou
analisar uma operac¢ao.

Executor Representa a area (pessoa, cargo

< > ou setor) que realiza a operagao.
Documento Representa qualquer documento

criado ou transformado no fluxo
do processo.

Informagdo Verbal

Representa os contatos verbais
entre participantes do processo.

Arquivo Provisoério

Representa o arquivamento
provisorio da documentagdo
inerente ao processo.

Arquivo Definitivo

Representa o arquivamento
definitivo da documentagao
inerente ao processo.

Conferéncia Representa qualquer exame,
conferéncia ou inspecao no fluxo
do processo.

Decisao Representa a possibilidade de

alternativas para sequéncia do
fluxo (sim/nao,
positivo/negativo).

Conector de rotina

Representa a continuagdo do fluxo
do processo, na mesma pagina.
Deve-se colocar um niimero de
identificacdo no interior do
simbolo.

Conector de pagina

Representa a continuagao do fluxo
do processo, em outra pagina. No
primeiro caso o 2 indica a folha
que temos em maos; o 4 indica a
folha para o qual o processo se
transfere. No segundo caso o 4
indica a folha que temos em
maos; o 2 ¢ a folha de origem do
fluxo.
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SIMBOLO DENOMINACAO SIGNIFICADO
Material Representa o material que circula
0 processo.
Sentido de circulagao Representa a interligacao dos
- 5 diversos simbolos, indicando os

fluxos do processo.

Desinteresse pelas
operagdes seguintes.

As operacdes que se seguem nao
sao de interesse ou nao temos
influéncia sobre elas. Este
simbolo pode ser colocado
também na horizontal.

Desinteresse pelas
operagdes antecedentes.

AS operacdes que antecedem nao
sdo de interesse ou ndo temos
influéncia sobre elas. Este
simbolo pode ser colocado
também na horizontal

Fonte: (FONTES, 2008)

Figura 19 - Exemplo de representacio do elemento Percurso por fluxograma

( Inicio )

Y

Cena 1

Cena2 Jogador

Fonte: Elaborada pela autora
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Conforme o exemplo a apresentado na Figura 19, o jogo apresenta 4 cenas concluindo
cada cena o jogador segue para a proxima, finalizando na cena 4.

Observando a estratégia PlayDesign identifica-se que a cena se integra de varios
elementos de jogos digitais definidos com referéncia do PlayEduc como personagens, as
mecanicas que correspondem ao controle, os objetos e musica definidos no elemento grafico.
Caso seja uma cena complexa pode-se elaborar um percurso para ela com o objetivo de detalha-
la melhor. Conforme o exemplo apresentado na Figura 19 o jogo apresenta 4 cenas e tem a
situagdo se concluiu a cena, caso sim ele vai para cena 2 e caso ndo ele continua na cena 1 até
conclui-la cumprindo as agdes ou desafios propostos na cena. A mesma coisa na cena 2 € cena
3. Ele so finaliza o jogo ap6s concluir a cena 3 e na cena 4 sdo apresentados os resultados. Tem-
se o simbolo de execucdo que ¢ representado pelo jogador que vai executar (jogar) as cenas,
temos os simbolos de decisdao que verifica se a cena foi concluida ou nao.

A Figura 20 acrescenta na Figura 11 a ligacdo de uma ferramenta para cada elemento
de design, sendo que cada ferramenta tem por finalidade auxiliar na definicdo do elemento a

qual ela corresponde.

Figura 20 - Etapa 1, Etapa 2, Etapa 3

DESENVOLVEDOR
+

— _complexidade
f Percurso )

e
E Grafico )
E Controle >
E Camera )
! Narrativa )

5 Personagem )

0O B0 » 3 A4 6 @ »

rnxxosrng:-x'n

FERRAMENTAS il . . + 1 . A
— FRT FRT FRT FRT FRT FRT FRT

PROFESSOR

Fonte: Elaborada pela autora

Ainda sobre Figura 20 que ¢ identificado a ligagdo de cada elemento de jogo a sua

respectiva ferramenta e elas estdo representadas pelas siglas FRT1 (Teoria do Flow) , FRT2
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(fluxograma), FRT3 (método para elaboracdo de cenario para jogos), FRT4 (Selecao de
Agdes/Mecanicas e método descritivo formal), FRTS (Tipos de Camera), FRT6 (Roteiro para

narrativas digitais) e FRT7 (Ficha de Personagens).

Também na interpretacao da Figura 20 o professor se relaciona diretamente com as
ferramentas, ou seja, essa relacdo busca reduzir a abstragdo na concepgdo dos elementos de
design no processo de desenvolvimento dos jogos digitais.

Por tltimo, a Etapa 5 foram integradas todas as etapas anteriores propondo a estratégia
PalyDesign com o objetivo de auxiliar os professores a desenvolver de forma conceitual os

elementos de design para jogos digitais, conforme representada na Figura 21.

Figura 21- Representacio Estratégia PlayDesign

| DESENVOLVEDOR. |

: +
R
A
— : =
:
E
w Personagem | Cémera | Controle ‘ Grafico | Complexidade | Percurso Marrativa |
o Estratéeia PlavDesian
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/ Persona f' 5 i 2 !
K fi i / Camera i Controle /
A
| oy { Tipos de CAmera I'.'I Método Descritivo Iu'
[ Ficha de | fl formal | Mecanicas B
TEESERRT . ‘ ‘ h
B ————T S
| —— |
| — ill |III |
\ — | T
\ ms—— i
\ ‘ L \
\.\.‘ % \\.\ R
o /_.
f Grafico Percurso I A
f !
{ Definigiio de Cendrios [ el

Fluxograma |

=

Hisfi
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Fonte: Elaborada pela autora
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Observa-se na Figura 21 que para o desenvolvimento da Estratégia PlayDesign utiliza-
se os elementos do pilar de design do framework PlayEduc e para cada elemento foram
associadas as ferramentas para que seja definido e caracterizado esses elementos. Ainda pode-
se analisar que: a ferramenta associada ao elemento narrativa (escaleta) se compdem por outras
ferramentas associadas a outros elementos como o método descritivo formal/mecanicas
associado ao elemento controle; defini¢do de cenarios associado ao elemento grafico; a ficha
de personagem associada ao elemento personagem.

E por fim a estratégia PlayDesign busca reduzir a abstragao apresentada por frameworks
na elaboragdo de jogos digitais. E em paralelo ao desenvolvimento da estratégia foi elaborado
um manual de instrugdes que sugere um passo a passo em que orienta de forma mais clara e

objetiva o professor a construir seu design de jogo.
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6. APLICACAO ESTRATEGIA PLAYDESIGN

Nesse capitulo ¢ apresentada a aplicagdo da estratégia PlayDesign para ilustrar a
execugao das ferramentas utilizadas para elaborar os elementos de design na concepgao de um
jogo digital educacional e as heuristicas da teoria de Flow que sdo utilizadas nessa pesquisa

como referéncia para a especificacdo do elemento complexidade.
6.1 Narrativa

O elemento da narrativa consiste em descrever o item historia do jogo e a defini¢do das
cenas integrando aos demais elementos do design do jogo. A historia do jogo “Resolvendo
operagdes matematicas” consiste em: Em um ambiente escolar, o jogador serd orientado a
responder operagdes basicas de matematica relacionando-as aos contetudos estudados em sala
de aula e as aprendizagens propostas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) como por
exemplo (EI02TS01) a cada etapa realizada no jogo o jogador pode ver seus resultados, a Figura

22 apresenta a composicao do codigo a que se refere a aprendizagem referente a BNCC.

Figura 22 - Composicao dos codigos alfanuméricos criados para identificar as aprendizagens

ic Educacao Infantil I ) 30 d i i
> numeracao sequencial

/ }
grupo por faixa etaria
1 - " r £ }rr'l - -
01-= 1 2 el { jundo par de letrz campo de experiéncias
' CG =
03
i TS
EF -
ET

Fonte: BRASIL (2018)
Utilizando a ferramenta escaleta serd elaborada cada cena que corresponde a cada tela
que sera projetada no jogo, € com elas se construird a narrativa. Serdo dez cenas para o jogo €

cada cena serd representada a seguir:



65

Quadro 14 - Cena 1 do jogo “Instrucdes da etapa 1 do jogo”

Espaco narrativo

Descritores narrativos

Personagens

Acao

Musica

Objetos

Objetivo do jogador

Objetivo da aprendizagem

Camera

Publico Alvo

O ambiente representa uma sala de aula composto por uma
lousa na parede e a frente carteiras e a esquerda uma porta de

madeira.

As carteiras estdo a frente da personagem professora vestida
de blusa e calga na cor vermelha, a porta a esquerda, o quadro
branco ao fundo.

A personagem professora fala as informagdes necessarias para
que o jogador execute a etapa 1 e o jogador executara na cena
2.

Personagem professora caracterizada na ficha de personagem
1.

Apresentar instru¢des da etapa
Segurar livro

Reproduzir som referente a fala da professora.

som da fala da personagem professora.

sala de aula, quadro, porta da sala e carteiras.

Compreender como funciona a etapa 1 do jogo.

(EF03CO08) Usar ferramentas computacionais em situacdes
didaticas para se expressar em diferentes formatos digitais.

3% pessoa

Alunos do 3° ano do Ensino Fundamental

Fonte: Adaptado de TEIXEIRA, CUZ e GONCALVEZ (2017)



Quadro 15 - Cena 2 do jogo “Resolvendo operacdes matematicas de adicao e subtracio”

Espaco narrativo

Descritores narrativos

Personagens

Acao

Musica

Objetos

Objetivo do Jogador

Objetivo
aprendizagem

Camera

da
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O cendrio ¢ representado por um quadro branco com 10 baldes

verdes sendo que em cada baldo contém uma operagao

matematica escrita em cor preta.

O quadro branco apresenta os dez baldes verdes simultaneamente,

sendo que cada um deles contém uma operacdo matematica de

adicao ou subtragdo. A operacao matematica precisa ser resolvida

pelo jogador que informa a resposta digitando, via teclado, em

uma caixa de resposta abaixo dos baldes.

Nesta cena ndo tem personagem

Apresentar o quadro com os 10 baldes.

Clicar no baldo com a operacdo matematica
Digitar a resposta via teclado.

Se acertou a resposta: Estourar o baldo com a operacao
matematica resolvida. Sendo: Manter o baldo com a operacao
matematica que foi resolvida incorretamente.

Se acertou a resposta na primeira tentativa de resolugao da
operacgao contida no baldo: Pontuar 1 ponto. Se ndo: Nao

pontua.

som de estouro.

quadro
baldes com as operacdes matematicas

caixa de resposta.

Resolver as operagdes matematicas de adi¢do e subtragdo

propostas nessa etapa.

(EFO3MAO05) Utilizar diferentes procedimentos de calculo
mental e escrito para resolver problemas significativos

envolvendo adi¢ao e subtracdo com nimeros naturais.

Camera visao de cima para baixo

Fonte: Adaptado de TEIXEIRA, CUZ e GONCALVEZ (2017)
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Quadro 16 - Cena 3 do jogo “Demonstragio a pontuacio obtida pelo jogador na etapa 1”

Espaco narrativo

Descritores narrativos

Personagens

Acao

Musica

Objetos

Objetivo do jogador

Objetivo da aprendizagem

Camera

O cenario ¢ azul escuro com varios simbolos da operagao

matematica correspondente a etapa 1 do jogo.

No cenario azul escuro com varios simbolos de adi¢ao e
subtragdo, caracterizando as operagdes  matematicas
correspondentes da etapa 1 e o personagem robo apresenta o

resultado obtido pelo jogador na execucao da etapa.

Personagem robd caracterizado pela ficha de personagem 2.

Apresentar pontuagdo obtida na etapa jogada.
Apresentar tempo gasto na execugdo da etapa.

Reproduzir som referente a fala do robo.

Nao utiliza musica reproduz o som da fala do robd.

Simbolos de adi¢ao e subtracao em todo plano de fundo.

Acessar o resultado obtido na primeira etapa.

Analisar seu resultado e identificar possiveis duvidas em relacao
a habilidade:

(EFO3MAO05) Utilizar diferentes procedimentos de célculo
mental e escrito para resolver problemas significativos

envolvendo adigdo e subtragdo com niimeros naturais.

3% pessoa

Fonte: Adaptado de TEIXEIRA, CUZ e GONCALVEZ (2017)
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Quadro 17 - Cena 4 do jogo “Instrucdes da etapa 2 do jogo”

Espaco narrativo

Descritores narrativos

Personagens

Acao

Musica

Objetos

Objetivo do Jogador

Objetivo da aprendizagem

Camera

O ambiente representa uma sala de aula composto por uma
lousa na parede e a frente carteiras e a esquerda uma porta de

madeira.

As carteiras estdo a frente da personagem professora vestida
de blusa e calga na cor vermelha, e a porta a esquerda, o quadro
branco ao fundo.

A personagem professora fala as informagdes necessarias para

que o jogador execute a etapa 2:

Personagem professora caracterizado na ficha de personagem
1.

Apresentar instrugdes da etapa
Segurar livro

Reproduzir som referente a fala da professora.

o som da fala da personagem professora.

sala de aula
quadro
porta da sala

carteiras

Acompanhar as orientagdes apresentadas pela personagem

professora referente a etapa 2.

(EF03CO08) Usar ferramentas computacionais em situacdes

didaticas para se expressar em diferentes formatos digitais.

3% pessoa

Fonte: Adaptado de TEIXEIRA, CUZ e GONCALVEZ (2017)
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Quadro 18 - Cena S do jogo “Resolvendo operacoes matematica de multiplicacio e divisdo”

Espaco narrativo

Descritores narrativos

Personagens

Acao

Musica
Objetos

Objetivo do jogador

Objetivo da aprendizagem

Camera

O cenario ¢ representado por um quadro branco em que
aparecera dez cubos, sendo um de cada vez contendo uma

operagao matematica escrita de preto.

No quadro branco surgem os cubos um por vez. Em cada
cubo tem uma operagdo matematica de multiplicagdo ou
divisdo que o jogador precisa resolver e responder digitando

em uma caixa de resposta localizada abaixo dos cubos.

Nesta cena ndo tem personagem.

Surgir cubo com a operacdo matematica

Clicar no cubo.
Informar a resposta via teclado.

Se acertou a resposta: Eliminar a operagcdo matematica
resolvida. Pontuar 1 ponto. Se ndo: Manter a operacao

matematica resolvida incorretamente. Se ndo: Nao pontua.

Musica de suspense

Quadro branco, Cubos, Caixa de resposta

Resolver as operagdes matematicas propostos nessa etapa
sendo operagdes matematicas de multiplicagdo e divisao.

(EFO3MAO7) Resolver e elaborar problemas de
multiplicagdo (por 2, 3, 4, 5 e 10) com os significados de
adigdo de parcelas iguais e elementos apresentados em
disposi¢ao retangular, utilizando diferentes estratégias de
calculo e registros.

(EFO3MAUO08) Resolver e elaborar problemas de divisdo de
um numero natural por outro (até 10), com resto zero € com
resto diferente de zero, com os significados de reparticao
equitativa e de medida, por meio de estratégias e registros
pessoais.

Céamara visdo de cima para baixo

Fonte: Adaptado de TEIXEIRA, CUZ e GONCALVEZ (2017)
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Quadro 19 - Cena 6 do jogo “Demonstragdo a pontuacio obtida pelo jogador na etapa 2”

Espaco narrativo

Descritores narrativos

Personagens

Acao

Musica

Objetos

Objetivo do jogador

Objetivo da aprendizagem

Camera

O cenario ¢ azul escuro com varios simbolos da operacao

matematica correspondente a etapa 2 do jogo.

No cenario azul escuro com varios simbolos de adigdo e
subtracdo, caracterizando as operagdes matematicas
correspondentes da etapa 2, o personagem robd apresenta o
resultado obtido pelo jogador na execucao da etapa.

Personagem robo caracterizado pela ficha de personagem 2.

Apresentar Pontuagdo obtida na etapa jogada.
Apresentar tempo gasto na execucao da etapa.

Reproduzir som referente a fala do robo.

Nao utiliza musica reproduz o som da fala do robd.

Simbolos de adi¢ao e subtracao em todo plano de fundo.

Acessar o resultado obtido na segunda etapa.

Observar as possiveis dificuldades e aprimoramento do
conhecimento em relacdo a a habilidade: (EFO3MAOQ7) resolver
e elaborar problemas de multiplicacdo (por 2, 3,4, 5 e 10) com
os significados de adigdo de parcelas iguais e elementos
apresentados em disposicao retangular, utilizando diferentes
estratégias de calculo e registros.

(EFO3MAUO0S) Resolver e elaborar problemas de divisdo de um
nimero natural por outro (até 10), com resto zero e com resto
diferente de zero, com os significados de reparti¢do equitativa e
de medida, por meio de estratégias e registros pessoais.

medida, por meio de estratégias e registros pessoais.

3% pessoa

Fonte: Adaptado de TEIXEIRA, CUZ e GONCALVEZ (2017)
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Quadro 20 - Cena 7 do jogo “Instrucdes da etapa 3”

Espaco narrativo

Descritores narrativos

Personagens

Acao

Musica

Objetos

Objetivo do Jogador

Objetivo da aprendizagem

Camera

O ambiente representa uma sala de aula composto por uma lousa

na parede e a frente carteiras e a esquerda uma porta de madeira.

As carteiras estdo a frente da personagem professora vestida de
blusa e cal¢a na cor vermelha e a porta a esquerda a quadro
branca ao fundo. A personagem professora fala as informagdes

necessarias para que o jogador execute a etapa 3

Personagem professora caracterizado na ficha de personagem

1.

Apresentar instrugdes da etapa
Segurar livro

Reproduzir som referente a fala da professora.

o som da fala da personagem professora.
sala de aula, quadro porta da sala, carteiras

Acompanhar as orientacdes apresentadas pela personagem

professora referentes a etapa 3.

(EF03CO08) Usar ferramentas computacionais em situagoes

didaticas para se expressar em diferentes formatos digitais.

3% pessoa

Fonte: Adaptado de TEIXEIRA, CUZ e GONCALVEZ (2017)

Quadro 21 - Cena 8 do jogo “Resolvendo operacdes matematica de adicio, subtragao, multiplicacio e

Espaco narrativo

divisao”
O cenario ¢ representado um céu azul claro com 10 nuvens na

cor branca e em cada nuvem tem uma operagdo matematica

escrita em preto.



Descritores narrativos

Personagens

Acao

Musica
Objetos

Objetivo do jogador

Objetivo da aprendizagem
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O céu azul com apresenta as dez nuvens brancas
simultaneamente, sendo que em cada uma contém uma operagao
matematica de adicdo ou subtragdo. A operagdo matematica
precisa ser resolvida pelo jogador que informa a resposta
digitando via teclado em uma caixa de resposta abaixo das

nuvens.
Nao se aplica

Mostrar o céu com as 10 nuvens contendo as operagdes
matematica.

Escolher a nuvem.

Digitar via teclado a resposta.

Se acertou a resposta: Apagar a operacao matematica da
nuvem. Sendo: Manter na nuvem a operagdo matematica
resolvida incorretamente. Se acertou a resposta na primeira
tentativa de resoluc¢ao da operacdo contida no baldo: Pontuar 1

ponto. Sendo: Nao pontua.

Sem audio
Céu azul, nuvens brancas, caixa de resposta.

Resolver as operagdes matematicas propostos nessa etapa sendo
operacdoes matematicas de adi¢do, subtragdo multiplicagdo e

divisao.

(EFO3MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicacao
(por 2, 3, 4, 5 e 10) com os significados de adi¢cao de parcelas
iguais e elementos apresentados em disposicdo retangular,
utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.

(EFO3MAUO0S) Resolver e elaborar problemas de divisdo de um
numero natural por outro (até¢ 10), com resto zero e com resto
diferente de zero, com os significados de reparti¢do equitativa e

de medida, por meio de estratégias e registros pessoais.
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Camera visdo de cima para baixo

Fonte: Adaptado de TEIXEIRA, CUZ e GONCALVEZ (2017)

Quadro 22 - Cena 9 do jogo “Demonstragdo a pontuacio obtida pelo jogador na etapa 3”

Espacgo narrativo

Descritores narrativos

Personagens

Acao

Musica

Objetos

Objetivo do jogador

Objetivo da aprendizagem

Camera

O cenario ¢ azul escuro com varios simbolos de multiplicagao

e divisao, caracterizando as operagcdes matematicas da etapa 3.

O cenario ¢ azul escuro com varios simbolos da operacao

matematica correspondente a etapa 3 do jogo.

Personagem robd caracterizado pela ficha de personagem 2.

Apresentar Pontuacao obtida na etapa.
Apresentar Pontuacdo obtida no jogo.
Apresentar tempo gasto para a execucao do jogo.
Perguntar se deseja jogar novamente.

Se responder sim: retornar cena 1. Sendo: Finalizar jogo.

Reproduz o som da fala do robd.

Simbolos de adi¢dao e subtracdo, multiplicagdo e divisdo em

todo plano de fundo.

Acessar a pontuagdo obtida na etapa 3 do jogo.

Identificar as possiveis dificuldades em relacdo as habilidades:
(EFO3MAUOQ7) resolver e elaborar problemas de multiplicagao
(por 2, 3,4, 5 ¢ 10) com os significados de adicao de parcelas
iguais e elementos apresentados em disposi¢do retangular,
utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.

(EFO3MAO08) Resolver e elaborar problemas de divisao de um
nuimero natural por outro (até 10), com resto zero € com resto
diferente de zero, com os significados de reparti¢ao equitativa

e de medida, por meio de estratégias e registros pessoais.

3% pessoa

Fonte: Adaptado de TEIXEIRA, CUZ e GONCALVEZ (2017)
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Quadro 23 - Cena 10 do jogo “Demonstracio a pontuacio obtida pelo jogador no jogo e finalizacao”

Espaco narrativo O cenario mostrara os simbolos das opera¢des matematicas
das quatro operagdes da matematica: adicdo, subtracao,

multiplicagdo e divisao.

Descritores narrativos Na cena 10 faz um efeito sonoro reproduzindo o som “Fim do
Jogo” e também ¢ escrita em cor preta a frase “Fim de Jogo!”,

que desaparece aos poucos.

Personagens Nao se aplica

Acdo Apresentar “Fim do jogo” na tela

Reproduzir o som falando “Fim do jogo”

Musica Audio da fala fim de jogo

Objetos Mensagem na tela indicando fim de jogo

Objetivo do Observar a pontuagdo obtida, tempo utilizado para realizacao
jogador de identificar a finalizacdo do jogo.

Objetivo da aprendizagem  Nesta cena ndo se aplica.

Camera 3% pessoa

Fonte: Adaptado de TEIXEIRA, CUZ e GONCALVEZ (2017)

6.2 Ficha de Personagem

O elemento personagem geralmente busca interagir com o jogador e ele deve ser
definido e caracterizado, associando aos elementos do jogo como: grafico, controle, narrativa,
camera. Para especificar o elemento personagem utiliza-se a ferramenta ficha de personagem

sugerida na estratégia PlayDesign e apresentada nos Quadros 24 e 25.



Quadro 24 - Ficha de Personagem 1

YV V.V V V V

vV V V V V

E personagem principal? nio

Nome: Professora

Formato/ Espécie: pessoa

E jogavel: sim

Funcao: apresentar as instrucdes da etapa do jogo
Formas de Comunicagdo: visualmente sera mostrado um baldo de didlogo
com o texto

Expressoes: faciais

Movimentos: de fala

Animagao: som da fala

Poderes: ndo apresenta

Cores: roupa azul

Fonte: Adaptado de GURGEL ¢ PADOVANI (2006)

Quadro 25 - Ficha de Personagem 2

vV V.V V V VY

YV V V VY V

E personagem principal? nio

Nome: robd

Formato/ Espécie: robd

E jogavel: sim

Funcao: apresentar a pontuag¢do obtida no jogo

Formas de Comunicagdo: visualmente serd mostrado um baldo de didlogo
com a informacao da pontuacao

Expressoes: de acordo com a pontuagdo alegre ou triste
Movimentos: de fala

Animacao: audio reproduzindo a fala

Poderes: ndo apresenta

Cores: cinza

Fonte: Adaptado de GURGEL e PADOVANI (2006)
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O Quadro 24 corresponde a ficha da personagem que representa uma professora que tera
por finalidade no jogo comunicar as orientacdes que os alunos devem realizar a cada etapa do
jogo. Ja o Quadro 25 representa o personagem robd que vai apresentar a pontuagdo obtida pelo

jogador apos a realizagdo de cada etapa e ao realizar todas as etapas.

6.3 Controle

Na elaboracdo do elemento controle para o jogo “Resolvendo operagdes basicas da

Matematica” seleciona-se as mecanicas a serem utilizadas tomando por referéncia o Quadro

26.

Quadro 26 - Acdes/Mecanicas para elemento Controle

Selecionar Ac¢oes/Mecanicas

M1: Reagir sob agdo rdpida

M2: Selecionar, escolher entre os distradores (tomada de decisdo)

M3; Mirar, atirar, destruir

M4: Agir e reagir conforme regra ativa ou inibitdria (se x fago, se y ndo faco)

MS5: Suspender ac¢do por periodo de tempo e aciond-la posteriormente

MG6: Saltar, pular, desviar obstaculos

M7: Navegar desviando de obstaculos ou distradores enquanto captura alvos

MS: Alternar acdes, movimentos, padroes

M9: Resistir a op¢oes de dominio para executar tarefas necessarias (resistir a tentacao de

repetir ou fazer aquele percebido como mais facil)

M10: Repetir movimentos do avatar, imitar sequéncia motora

M11: Ser induzido a manter acdes e repentinamente ter de suspendé-la por um tempo,

voltando a a¢do anterior induzida

M12: Comutar lados do corpo (correspondéncia de agdo com parte do corpo)

M13: Parear informagdo (tem/ndo tem), observar diferencas entre telas

M14: Recordar o que precisa ser selecionado (itens)

M15: Planejar as acdes antes de executd-las

M16: Recordar sequéncia de tarefas (passos, objetivos, missdes) a cumprir

M17: Alternar acdes conforme regras modificdveis ou conflitantes (inversas)
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Selecionar A¢oes/Mecanicas

M18: Resolver e descobrir enigmas ou padrdes 16gicos

M19: Ordenar por correspondéncia a regra que altera a ordem em determinados ciclos

M20: Rotacionar peca mentalmente e encaixar (similar Tetris, quebra-cabeca)

M21: Comutar entre papéis de jogador (diferentes atribuicdes, regras, poder)

M22: Executar tarefa funcional cotidiana constituida em etapas (sequenciais)

Fonte: (Krause, Hounsell e Gasparini, 2020)

Ap6s a selegdo das mecanicas observadas no Quadro 26 elas foram especificadas e

relacionadas as cenas correspondentes que as utilizardo no jogo “Resolvendo operagdes

basicas da Matematica” conforme o quadro 27.

Quadro 27 - Especificar Mecéanicas do jogo “Resolvendo operagdes basicas da Matematica”

Cenas 1,4¢7

M22: Executar
Apresentar instrugdes da etapa
Segurar livro

Reproduzir som referente a fala da professora.

Cena 2

M2: Selecionar
Apresentar o quadro com os 10 baldes.

Clicar no baldo com a operagdo matematica.

M18: Resolver
Resolver operacdo matematica contida no baldo escolhido.

Digitar a resposta via teclado.

M4: Agir e reagir

Se acertou a resposta: Estourar o baldo com a operagdo matematica resolvida.

1 ponto. Sendo: Nao pontua.

Sendo: Manter o baldo com a operagdo matematica que foi resolvida incorretamente.

Se acertou a resposta na primeira tentativa de resolugdao da operagao contida no baldo: Pontuar
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Cenas 3 eb6

M22: Executar
Apresentar Pontuagdo obtida na etapa jogada.
IApresentar tempo gasto na execucao da etapa.

Reproduzir som referente a fala do robd.

Cena 5

M22: Executar
Surgir cubo com a operacdo matematica
Clicar no cubo.

M18: Resolver

Resolver operacdo matematica contida no cubo que surgiu.

Informar a resposta via teclado.

M4: Agir e reagir conforme regra ativa ou inibitdria (se x fago, se y ndo faco)
Se acertou a resposta: Eliminar a operacdo matematica resolvida.
Sendo: Manter a operacdo matematica resolvida incorretamente.

Se acertou a resposta na primeira tentativa de resolugdo da operagdo contida no cubo: Pontuar

1 ponto. Se ndo: Ndo pontua.

Cena 8

M2: Selecionar
Mostrar o céu com as 10 nuvens contendo as operagdes matematica.

Escolher a nuvem.

M18: Resolver
Resolver a operacdo matematica contida na nuvem escolhida

Digitar via teclado a resposta.

M4: Agir e reagir conforme regra ativa ou inibitdria (se x fago, se y ndo faco)

Se acertou a resposta: Apagar a operacdo matematica da nuvem.

Sendo: Manter na nuvem a operagdo matematica resolvida incorretamente.
Se acertou a resposta na primeira tentativa de resolucdo da operagdo contida no baldo: Pontuar
1 ponto.

Se ndao: Nao pontua.
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Cena 9

M22: Executar
Apresentar Pontuagdo obtida na etapa.
IApresentar Pontuacdo obtida no jogo.

IApresentar tempo gasto para a execucao do jogo.

M4: Agir e reagir
Perguntar se deseja jogar novamente
Se responder sim: retornar cena 1.

Se ndo: Finalizar jogo.

Cena 10

M22: Executar tarefa funcional cotidiana constituida em etapas (sequenciais)
Apresentar “Fim do jogo” na tela

Reproduzir o som falando “Fim do jogo”

Fonte: Elaborada pela autora

6.4 Grafico

A seguir sera representado pelo Quadro 28 a caracteriza¢do e composi¢ao dos cendrios
que representam o elemento grafico do jogo “Resolvendo operagdes basicas da Matematica”,

o qual ¢ responsavel pela defini¢do de audios, cores e imagens a serem utilizados.

Quadro 28 - Defini¢ao do Elemento Grafico”

Definir os objetos para compor o cenario.

e Nas cenas 1,4 e 7: sala de aula, lousa, porta da sala, carteiras

e cena 2 quadro e baldes contendo as operagdes matematicas, caixa de resposta.
e Na cena 5: quadro e cubos, caixa de resposta.

e Nas cenas 3,6 ¢ 9 o robd

e Na cena 8: céu, nuvens e caixa de resposta.

e Na cena 10 serd mostrada a frase “Fim de Jogo! ”
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Estabelece cores para os objetos, efeitos, sons, texturas e outros detalhes.

e Nas cenas 1,4 e 7: A sala de aula com paredes brancas as cores das carteiras sao azuis,
a porta de madeira e a lousa branca ao fundo. Sera reproduzida a voz da personagem
professora.

e Na cena 2 O quadro ¢ branco da sala de aula, os baldes sdo verdes com as operacdes
matematicas escrito em preto. Ao escolher um baldo e responder corretamente a
operagdao matematica contida nele, ele estoura reproduzindo som de estouro.

e Nas cenas 2, 5 e 8 terd na tela uma caixa em forma retangular para o jogador informar
a resposta obtida por ele na operagdo matematica.

e Nas cenas 3,6,9 e 10 o ambiente sera azul escuro com todos os simbolos das operagdes
matematicas correspondente a etapa ao fundo. Sera reproduzida o som da fala do robo.

e Nacena 5 aparece dez cubos, sendo um de cada vez de cores variadas, dentro do quadro
branco da sala de aula e a cada resposta certa o cubo desaparece durante esse processo
¢ tocada uma musica de suspense.

e o0 plano de fundo azul escuro com sinais das operagdes matematicas que serao
realizadas na etapa 2: multiplicagdo (*) e divisao (-).

e Na cena 8§ ¢ representado um céu azul claro com 10 nuvens na cor branca e em cada
nuvem tem uma operagdo matematica escrita em preto, a cada nuvem escolhida e
respondida a operacdo corretamente a nuvem desaparece.

e Nacena 10 faz um efeito sonoro reproduzindo o som “Fim do Jogo” e também ¢ escrita

em cor preta a frase “Fim de Jogo!”, que desaparece aos poucos.

Definir o cenario de forma geral, e descrevendo as caracteristicas do ambiente.

e Nascenas 1,4 e 7 o ambiente representa uma sala de aula composto por uma lousa na
parede, a frente carteiras e a esquerda uma porta de madeira.

e Nacena 2 o cenario ¢ representado por um quadro branco com 10 baldes verdes sendo
que em cada baldo contém uma opera¢ao matematica escrita em cor preta.

e Nacena 5 o cendrio ¢ representado por um quadro branco em que aparecera dez cubos,
sendo um de cada vez, contendo uma operagdo matematica escrita de preto.

e Na cena 8 o cenario representado ¢ um céu azul claro, com 10 nuvens na cor branca e

em cada nuvem tem uma opera¢cdo matematica escrita em preto.
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Definir o cenario de forma geral, e descrevendo as caracteristicas do ambiente.

e Nas cenas 3,6 € 9 o cendrio ¢ azul escuro com varios simbolos da operacdo matematica
correspondente a etapa do jogo.
e Na cena 10 o cenario mostrara os simbolos das opera¢des matematicas das quatro

operagdes da matematica: adi¢ao, subtra¢ao, multiplicacdo e divisdo.

Selecionar, caracterizar imagens a serem usados no cenario especificado na etapa

anterior.

Imagens selecionadas para os personagens

Fonte: Elaborada pela autora
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6.5 Complexidade

Para a elaboracdao do elemento complexidade, que estd associado a dificuldade e
motivacao do jogador em relacao ao jogo, € utilizando o conjunto de heuristicas da teoria flow

que precisam ser analisadas e associadas no contexto do jogo, a seguir, alguns exemplos:

Metas e submetas: sdo definidas onde sdo informadas as regras € o que o jogador
precisa fazer para que a meta do jogo seja atendida.

Feedback ¢é imediato: Cada etapa do jogo o jogador recebe a informagdo da sua
pontuacao, identificando os acertos obtidos na etapa executada.

O presente é primordial: O jogo precisa ser utilizado com o publico-alvo adequado,
no caso das operagdes basicas de matematica € o Ensino Fundamental 1. Para que o aluno se
sinta motivado em realizar o jogo, por ser o conteudo que ele esta estudando, é importante que
0 jogador ja tenha tido o contato com o conceito do conteudo pedagogico abordado no jogo.

A nocio de tempo: Cada etapa do jogo terd um tempo limite para que mesmo que o
jogador tenha dificuldade, ele consiga finalizar as etapas e ndo desmotivar e ao final poder
retomar o inicio do jogo caso seja necessario.

O aluno também ndo pode sentir que estd jogando uma cena ou etapa a muito tempo ou
que a executou rapido demais, ele precisa estar imerso ao jogo sem percepgao do tempo.

Concentracio profunda: Estar atento na atividade, ou seja, na execugdo do jogo € o
que ele propoe.

Controle: relaciona-se ao nivel de dificuldade crescente, cada etapa vai evoluindo o
conteudo e o grau de dificuldade.

Equilibrio entre capacidade e oportunidade: o aluno ter o conhecimento do
conteudo necessario para realizar jogo e sentir-se confiante para realiza-lo.

Exclusiao do ego: O jogador precisa compreender a importincia da execu¢do para
contribui¢do da aprendizagem das operagdes basicas da matematica independente do tempo e

pontuacdo obtidos.

As heuristicas da teoria de flow se relacionam a outros elementos do design dos jogos
digitais como por exemplo a narrativa, associando-se aos componentes descritivos narrativos:
acdo, objetivo do jogo e de aprendizagem. E também ao elemento percurso ja que as heuristicas

precisam ser aplicadas em todo processo de execugao do jogo.
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6.6 Camera

O elemento camera representa a percep¢ao do jogador com a tela do jogo e para
utilizacdao no jogo, nas 4 operacdes basicas da matematica para as cenas 1, 3,4, 6, 7, 9 ¢ 10,
utiliza-se a cAmera 3* pessoa visto que o jogador observa de forma ampla, identificando todo
ambiente e cenario ao redor do personagem, geralmente a camera nesse caso foca atras do
personagem, mas ¢ possivel alterar o angulo para a frente SANTOS (2015).

E nas cenas 2, 5 ¢ 8 utiliza-se a Camera visao de cima para baixo em que o jogador
se observa do alto. Os elementos do jogo como: cendrio, personagens e objetos. Por exemplo,
telhados de casas, o que inibe uma visdo detalhada do jogo;

As cameras foram definidas de forma a despertar a aten¢do e observacao necessaria do

jogador em cada cena da narrativa do jogo.

6.7 Percurso

O elemento percurso representa o caminho a ser executado, ou seja, o fluxo do jogo.
Pela observagdo da Figura 14, percebe-se que o jogo ¢ composto de trés etapas sendo que a
etapa 1, composta pelas cenas 1, 2 e 3; a etapa 2, composta pelas cenas 4,5 e 6 e por fim a etapa
3, com as cenas 7, 8 ¢ 9 e ainda temos a cena 10 que apresenta a finalizagdo do jogo. Percebe-
se que a cada cena que ¢ executada, segue-se para a proxima até chegar ao fim do jogo,

caracterizando assim, o percurso do jogo.

Ainda em analise ao fluxograma representado na Figura 23 identifica-se a interatividade
do jogador nas cenas 2, 5 e 8, uma vez que nestas cenas € que eles eliminam as tarefas

necessarias do jogo, que no caso, sdo as resolucdes das operacdes matematicas.
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Figura 23 - Fluxograma representando o elemento Percurso do jogo “Resolvendo operacdes basicas da

Matematica”
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O fluxograma representa o caminho a ser percorrido no jogo, direcionando as sequéncias

das cenas, relacionando aos jogadores e suas decisdes, sendo assim, o elemento percurso norteia

como sera a execucao do jogo.
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7. CAPITULO DE TESTE
7.1 Objetivo do Teste

Disponibilizar aos professores da amostra duas estratégias de elaboracdo de jogos
digitais, sendo possivel estruturar e organizar as informagdes referentes ao design de jogos, €
assim, auxiliar e contribuir no processo de ensino e aprendizagem.

Analisar as percepgdes dos integrantes dessa amostra em relagdo ao desenvolvimento
das estratégias PlayEduc e PlayDesign e obter uma ideia em relacdo a estratégia PlayDesign

em relacdo a amostra analisada, correlacionando ao objetivo da estratégia definido na pesquisa.
7.2 Participantes do Teste

A amostra que participou do teste foi de 8 professores da Escola Estadual Geraldino
Rodrigues Cunha situada na cidade de Uberaba-MG. Esta escola possui aproximadamente 25
professores. Entretanto, no dia da aplicacdo, era dia letivo na rede municipal, logo 13
professores que atuam nas redes estadual e municipal ndo compareceram na escola, e 4

professores ndo se interessaram em participar.
7.3 Procedimento do Teste

Inicialmente foi submetido o projeto a0 Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos (CEP) com o Certificado de Apresentacio de Apreciacio Etica (CAAE) de N°
86161524.1.0000.5152 fornecido pela Plataforma Brasil que ¢ uma base nacional e unificada
de registros de pesquisas envolvendo seres humanos.

Ap0s a aprovacdo do projeto foi feita a aplicacdo do teste da pesquisa que aconteceu no
dia 26/04/2025 Das 8 as 12 horas, em momento de formacao pedagogica, na Escola Estadual
Geraldino Rodrigues Cunha situada na cidade de Uberaba-MG.

Foi realizada uma breve explicagao sobre o que ¢ design de jogos e que seriam aplicadas
duas estratégias para elaboracdo de elementos de design de jogos. Em sequéncia, assinaram o
termo de consentimento necessdrio para a participagdo do teste da pesquisa, cujo parecer
consubstanciado n°.: 7.444.829 de autorizacao do CEP.

ApoOs as assinaturas dos termos foi aplicado o questionario referente ao perfil dos
professores participantes do teste. Os questiondrios foram impressos e entregues pessoalmente

aos professores, sendo, os trés primeiros baseados na escala /ikert.
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Na sequéncia dividiu-se dois grupos de quatro professores, sendo que um grupo utilizou
a metodologia PlayDesign (apresentada pelo manual de instru¢ao impresso) e o outro grupo a
metodologia PlayEduc (apresentada pelo formulédrio de design de forma impressa) e cada
professor pensou em uma proposta de um jogo para ser desenvolvido, apos terem finalizado,
cada professor respondeu o questiondrio referente a metodologia realizada e inverteu-se as
metodologias para serem desenvolvidas pelos grupos. Foi solicitado para os professores
pensarem em outra ideia de jogo para a segunda metodologia e ao finalizarem responderam ao
questionario referente a metodologia elaborada. E por fim, responderam ao questiondrio

comparando as duas metodologias desenvolvidas.
7.4 Resultados
7.4.1 Identificagao Perfil dos professores

Analisando o perfil dos professores foi perguntado com qual frequéncia os professores
costumam utilizar jogos de outros autores para trabalhar conteudo pedagogico.

Observando o Grafico 4: 75% dos professores responderam que ocasionalmente
utilizam os jogos e 25% que raramente os utilizam. Concluiu-se que ndo ¢ comum o uso de

jogos com finalidade educacional para esse grupo de professores.

Grifico 4 - Identificacio Perfil dos professores questio 1

Com qual frequéncia costuma utilizar jogos digitais de
outros autores para trabalhar o conteddo pedagdgico?

Muita frequéncia = Frequentemente = Ocasionalmente = Raramente = Nunca

Fonte: Elaborado pela autora
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Na analise do Grafico 5 também se observa que, ao serem perguntados sobre a
elaboracdo dos seus designs de jogos: 25% nunca o fizeram, 62,5% raramente o fazem e 12,5%
o fizeram ocasionalmente. Depreende-se, por conseguinte, que poucos educadores constroem
seu proprio design de jogos. E aqueles que os elaboram estdo em menor porcentagem do que

aqueles que utilizam jogos de outros autores com finalidade pedagogica.
Grafico 5 - Identificacio Perfil dos professores questao 2

Com qual frequéncia costuma elaborar design de jogos
digitais para trabalhar o contelddo pedagdgico?

= Muita frequéncia Frequentemente = Ocasionalmente = Raramente = Nunca

Fonte: Elaborado pela autora

Sobre a importancia de ter algum conteudo na grade curricular ou disciplina relacionada
as tecnologias digitais: 100% dos sujeitos pesquisados afirmaram que € importante. Para além,
desse percentual: 37,5% deles consideram a tematica como sendo, muito importante; & medida
que, 50% acreditam ser importante; e por ultimo, 12,5% dos sujeitos declaram ser

razoavelmente importante, conforme Grafico 6.

Com o desenvolvimento do teste identifica-se que alguns destes participantes ndo
tiveram disciplinas relacionas ao uso de tecnologias digitais na sua formag¢ao, o que pode estar

relacionado ao pouco uso de jogos digitais conforme mostram os Graficos 6 e 7.
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Grifico 6 - Identificacio Perfil dos professores questio 3

Em sua opinido qual a importancia de ter algum contetdo na grade
curricular ou disciplina relacionados a tecnologias digitais para
elaborac¢do de materiais didaticos

S

= Muito Impotante = Importante = Razoavelmente Importante

Pouco Importante = Sem Importancia

Fonte: Elaborado pela autora
Foi possivel notar que 100% dos participantes opinam que jogos digitais, bem como,
outras tecnologias digitais, podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem, conforme

o Grafico 7.

Grifico 7 - Identificacio Perfil dos professores questio 4

Os jogos digitais, entre outras tecnologias, digitais podem
contribuir no processo de ensino e aprendizagem

= Concordo Totalmente = Concordo = Nao Concordo nem discordo
Discordo = Discordo Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora

O Grafico 8 evidencia que os professores participantes desse teste sdo de diferentes areas
do conhecimento, dentre elas: Linguagens (25%), Matematica (25%), Ciéncias da Natureza
(12,5%) e Ciéncias Sociais (37,5%). Sendo possivel concluir que as estratégias aplicadas podem

ser utilizadas em qualquer area do conhecimento.
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Griéfico 8 - Identificacio Perfil dos professores questio S

Qual 4rea de conhecimento vocé leciona?

= Liguagens = Mtematica = Ciéncias da Natureza = Ciéncias Humanas e Sociais = Outras

Fonte: Elaborado pela autora

De acordo com o Gréafico 9, observou-se que: 75% dos professores lecionam no

Ensino Fundamental e Médio e 25% apenas no Ensino Médio.

Grifico 9 - Identificacio Perfil dos professores questio 6

Qual das etapas de ensino da educagdo basica vocé

leciona?
2
6
= Educagdo Infantil = Ensino Fundamental
Ensino Médio Ensino Médio e Fundamental

Fonte: Elaborado pela autora

Importante notar que os professores pesquisados exercem a docéncia ha algum tempo.
Uma vez que: 0% dos sujeitos, do grupo analisado, concluiram a graduacdo apds 2020;
enquanto 37,5% deles a completaram, entre 2005 e 2010; ao passo que, 25% graduaram-se,

entre 2015 e 2020; e igualmente, 25% dos pesquisados finalizaram a graduacao, antes de 2005;
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uma minoria — 12,5% encerraram a sua formacao entre 2011 e 2015, assim como ilustrado no

Grafico 10.

Grifico 10 - Identificacdo Perfil dos professores questio 7

Quando vocé concluiu sua graduagao na drea da docéncia?

= Entre 2021 a 2024 Entre 2015 a 2020 Entre 2011 a 2015
Entre 2005 a 2010 = Antes 2005

Fonte: Elaborado pela autora

Uma questdo que pode ser considerada ¢ que graduagdes, realizadas antes do ano de

2005 possuem uma possibilidade maior, de ndo disponibilizar disciplinas relacionadas as

tecnologias digitais e aos jogos digitais. Em virtude dessa tematica ser menos abordada na

educagdo naquele momento. O que justifica o desenvolvimento de estratégias que orientem

professores a se preparem quanto ao tema. Dessa forma, estas informagdes estdo coerentes a

respeito da utilizacdo de jogos e do desenvolvimento do design de jogos apresentados pelos

Graficos 4 e 5.

7.4.2 Questionarios individuais das estratégias PlayEduc e PlayDesign

Os sujeitos do grupo 1, composto por quatro integrantes, responderam, primeiramente,

sobre a estratégia PlayDesign, em seguida responderam sobre a estratégia PlayEduc. Ao serem

perguntados se a estratégia PlayEduc serviu como guia para elaboragdo do design do jogo

digital: 25% dos professores concordam totalmente, 25% concordam e 50% ndo concordam e

nem discordam o que pode ser constatado no Grafico 11-A.
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Grifico 11 - Questionario Estratégia PlayEduc questio 1

A estratégia PlayEduc serviu como um guia para elaborar o
design do jogo digital?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

= Concordo Totalmente = Concordo = Ndo concordo nem discordo = Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora

Ao contrario do grupo 1, os professores do grupo 2, também composto por quatro
integrantes, desenvolveram a estratégia PlayEduc inicialmente e posteriormente a estratégia
PlayDesign. Ao serem perguntados se a estratégia PlayEduc serviu como guia para elaboragao
do design do jogo digital (Grafico 11-B): 75% concordam e 25% nao concordam nem
discordam. Importante salientar, ainda, que nesse grupo a grande maioria dos pesquisados
concordaram.

Quando perguntados se a estratégia PlayDesign servia como um guia para elaborar o
design do jogo digital 100% dos participantes do grupo 1 concordaram. Quanto ao grupo 2,
50% dos professores concordam totalmente ¢ 50% concordam. Portanto, todos os sujeitos
pesquisados acreditam que a estratégia PlayDesign serviu como guia. O que pode ser verificado

nos dados que os Gréficos 12-A e 12-B apresentam.
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Grifico 12 - Questionario Estratégia PlayDesign questio 1

A estratégia PlayDesign serviu como um guia para elaborar o
design do jogo digital?

A-Grupo 1l B - Grupo 2

= Concordo Totalmente = Concordo = Ndo concordo nem discordo

Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora

Os participantes foram inquiridos se a estratégia PlayEduc teria auxiliado na elaboracao
do design do jogo (Graficos 13-A e 13-B). Em relacdo as respostas dos individuos do grupo 1:
50% concordam e 50% ndo concordam nem discordam. Em relagdo as respostas dos individuos

do grupo 2: 100% dos professores concordaram.

Grifico 13 - Questionario Estratégia PlayEduc questio 2

A estratégia PlayEduc auxiliou na elaboragao do design do
jogo?

A -Grupo 1l B - Grupo 2

= Concordo Totalmente = Concordo = N&do concordo nem discordo = Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora
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As respostas representadas nos graficos 14-A e 14-B sobre a estratégia PlayDesign ter
auxiliado na elaborag@o do design do jogo, 100% dos membros dos dois grupos concordaram.
Sendo que no grupo 1: 50% concordaram totalmente e 50% concordaram e no grupo 2: 25%
concordaram totalmente e 75% concordaram. Sendo possivel perceber de acordo com tal

amostra que a estratégia PlayDesign auxiliou na elaborac¢do do design do jogo.

Grafico 14 - Questionario Estratégia PlayDesign questio 2

A estratégia PlayDesign auxiliou na elaboracdo do design do
jogo?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

= Concordo Totalmente = Concordo = Ndo concordo nem discordo

Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora

Observando os graficos 15-A e 15-B, que se referem a pergunta se a estratégia PlayEduc
¢ de facil compreensao: em relagdo ao grupo 1: 75% dos professores concordaram ao passo que
25% discordaram. Ja em relacdo ao grupo 2: 50% discordaram e 50% ndo concordaram nem

discordaram.

Isto posto, € possivel deduzir que para o grupo 1 a estratégia PlayEduc ¢ mais facil de
compreender ja que nenhum dos integrantes do grupo 2 concordou com a pergunta. Importante,
ainda, salientar que o grupo 1, como supracitado, executou a estratégia PlayDesign primeiro.

Sendo assim, ao responder sobre a estratégia PlayEduc, ja possuiam uma base de comparacao.
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Graifico 15 - Questionario Estratégia PlayEduc questio 3

A estratégia PlayEduc ¢ de facil compreensao?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

1

= Concordo Totalmente = Concordo = Ndo concordo nem discordo = Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora

Tendo em vista que os professores do grupo 2 realizaram a PlayEduc primeiro. Pode se
inferir que a estratégia PlayDesign foi mais fécil para o desenvolvimento do design do jogo.
Uma vez que ao serem perguntados sobre a estratégia PlayDesign, ser de facil compreensado
(Graficos 16-A e 16-B): 25% dos integrantes do grupo 2, concordam totalmente e 75%

concordaram. Ja os professores do grupo 1: 75% concordaram e 25% nao concordaram nem

discordaram.
Grifico 16 - Questionario Estratégia PlayDesign questio 3
A estratégia PlayDesign ¢ de facil compreensao?
A - Grupo 1 B - Grupo 2
= Concordo Totalmente = Concordo = Ndo concordo nem discordo
Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora
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Respondendo a questdo se a estratégia PlayEduc ¢ facil de ser utilizada, os integrantes
do grupo 1 responderam (Grafico 17-A): 25% concordam totalmente, 50% concordam e 25%
discordam. Os integrantes do grupo 2, representados pelo grafico 17-B, responderam: 75% nao
concordam nem discordam e 25% discordam. Portanto, ¢ possivel depreender que nenhum dos

individuos do grupo 2 concorda.

Grafico 17 - Questionario Estratégia PlayEduc questio 4

A estratégia PlayEduc ¢ tacil de ser utilizada?

A-Grupol B - Grupo 2

= Concordo Totalmente = Concordo = Ndo concordo nem discordo = Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora
Entretanto, quando semelhante pergunta foi direcionada aos grupos, dessa vez, em
relacdo a estratégia PlayDesign. Os sujeitos do grupo 1, conforme o Grafico 18-A,
responderam: 25% concordam totalmente, 25% concordam e 50% ndo concordam nem
discordam. Quanto aos participantes do grupo 2 (Grafico 18-B): 100% concordam que a
PlayDesign ¢ facil de ser utilizada.

Grifico 18 - Questionario Estratégia PlayDesign questio 4

A estratégia PlayDesign ¢ facil de ser utilizada?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

= Concordo Totalmente = Concordo = Ndo concordo nem discordo = Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora
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Outra questdo abordada na pesquisa foi se as estratégias de design PlayEduc e
PlayDesign eram adequadas para a elaboracdo do design de um jogo digital. No grupo 1, se
referindo a estratégia PlayEduc para esta questdo, cada um dos sujeitos pesquisados selecionou
uma resposta dentre as alternativas, sendo elas (Grafico 19-A): 25% concordam totalmente,
25% concordam, 25% ndo concordam nem discordam e 25% discordam. No grupo 2 as
respostas para a mesma questao se referindo aquela estratégia, foram (Grafico 19-B): 100% dos
integrantes concordam.

Grifico 19 - Questionario Estratégia PlayEduc questio S

A estratégia de design PlayEduc ¢ adequada para a elaboragao
do design de um jogo digital?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

= Concordo Totalmente = Concordo = N3do concordo nem discordo = Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora
Para a estratégia PlayDesign em ambos os grupos 1 e 2: 100% dos integrantes
concordam de alguma forma, que a estratégia seja adequada para a elaboragao do design de um
jogo digital, como podemos observar nos Graficos 20-A e 20-B.

Grifico 20 - Questionario Estratégia PlayDesign questio 5

A estratégia de design PlayDesign ¢ adequada para a elaboragdo
do design de um jogo digital?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

= Concordo Totalmente = Concordo = N3o concordo nem discordo = Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora



97

Em relacdo a ser necessario ter conhecimento técnico na area de desenvolvimento de
jogos para utilizar a estratégia PlayEduc. Os integrantes do grupo 1, como ¢€ possivel visualizar
no Grafico 21-A, responderam que: 25% concordam totalmente e 75% concordam. Os
participantes do grupo 2 responderam que: 50% concordam, 25% ndo concordam e nem

discordam e 25% discordam, conforme o Grafico 22-B.

Grifico 21 - Questionario Estratégia PlayEduc questio 6

E necessario conhecimento técnico da area de desenvolvimento
de jogos para utilizar a estratégia de PlayEduc?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

= Concordo Totalmente = Concordo = N3do concordo nem discordo = Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora

J& na estratégia PlayDesign ao responder a mesma pergunta em relacdo ao
conhecimento técnico da 4area de desenvolvimento de jogos, os individuos do grupo 1
responderam que: 75% concordam e 25% nao concordam e nem discordam. Ja os pesquisados

do grupo 2 dizem que: 50% concordam e 50% discordam.

Ao analisar os dados ¢ possivel inferir que para a PlayDesign em relacdo a estratégia
PlayEduc um maior nimero de professores ndo acha necessario conhecimento técnico para

utiliza-la, informacoes contidas nos Graficos 22-A ¢ 22-B.
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Grifico 22 - Questionario Estratégia PlayDesign questio 6

E necessario conhecimento técnico da area de
desenvolvimento de jogos para utilizar a estratégia

PlayDesign?
A - Grupo 1 B - Grupo 2
2
= Concordo Totalmente = Concordo = Ndo concordo nem discordo
Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora
Em se tratando das estratégias reduzirem o nivel de abstracdo no processo de design de
jogos digitais, para a estratégia PlayEduc dentre os integrantes do grupo 1 representado no
Grafico 23-A: 25% concordam totalmente, 50% ndo concordam nem discordam e 25%
discordam. Ja no grupo 2 o qual identificamos as informagdes no Grafico 23-B: 25% dos

integrantes concorda, 25% nao concorda nem discorda e 50% discordam.

Grifico 23 - Questionario Estratégia PlayEduc questio 7

O uso da estratégia PlayEduc reduz o nivel de abstragdo no
processo de design de jogos digitais?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

= Concordo Totalmente = Concordo = N&o concordo nem discordo

Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora
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Entretanto a estratégia PlayDesign representada nos Graficos 24-A e 24-B para ambos
os grupos 75% dos integrantes responderam que concordam e 25% que discordam.

Grifico 24 - Questionario Estratégia PlayDesign questio 7

O uso da estratégia PlayDesign reduz o nivel de abstracdao no
processo de design de jogos digitais?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

= Concordo Totalmente = Concordo = Ndo concordo nem discordo

Discordo = DiscordoTotalmente
Fonte: Elaborado pela autora
Finalizando os questionarios, foi perguntado se o professor utilizaria a estratégia de
design do framework PlayEduc para criar jogos digitais para serem utilizados nas suas aulas.
As respostas do grupo 1 foram que: 50% integrantes concordam totalmente, 25% concordam,
25% nao concordam e nem discordam, vide Grafico 25-A. Os integrantes do grupo 2
apresentaram as seguintes respostas: 50% concordam e 25% discordam e 25% discordam

totalmente, conforme o Grafico 25-B.

Grifico 25 - Questionario Estratégia PlayEduc questio 8

Vocé utilizaria a estratégia PlayEduc para criar jogos digitais
para serem utilizados nas suas aulas?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

= Concordo Totalmente = Concordo = Ndo concordo nem discordo = Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora
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Ja quando perguntados se utilizariam a estratégia PlayDesign em contexto similar. Os
Graficos 26-A e 26-B apontam que 100% dos professores dos grupos 1 e 2 concordam, sendo

que 25% dos professores do grupo 2 concordam totalmente.

Grafico 26 - Questionario Estratégia PlayDesign questio 8

Vocé utilizaria a estratégia PlayDesign para criar jogos digitais
para serem utilizados nas suas aulas?

A- 1
Grupo B - Grupo 2

= Concordo Totalmente = Concordo = Nao concordo nem discordo

Discordo = DiscordoTotalmente

Fonte: Elaborado pela autora

7.4.3 Comparagao das Estratégias PlayEduc e PlayDesign

De acordo com os dados apontados no Grafico 27-A, ainda que, todos os sujeitos
concordem que a PlayDesign ¢ um guia para desenvolvimentos de design de jogos digitais,
conforme apresentado no Grafico 12. No grupo 1: 50% dos professores optaram pela estratégia
PlayEduc como a estratégia que melhor serviu como um guia para elaborar o design do jogo

digital enquanto 50% deles selecionou a estratégia PlayDesign.

No grupo dois: 25% dos professores optaram pela estratégia PlayEduc e 75% deles

escolheram a estratégia PlayDesign..
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Grifico 27 - Comparacio Estratégias PlayEduc e PlayDesign questao 1

Apos desenvolver o design do jogo qual estratégia melhor serviu
como um guia para elaborar o design do jogo digital?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

C - Total da Amostra

= PlayDesign = PlayEduc

Fonte: Elaborado pela autora
Os Graficos 28-A e 28-B representam as duas estratégias referente a qual delas melhor
auxiliou na elaboragdo do design do jogo. Tanto no grupo 1 quanto no grupo 2, os participantes
selecionaram a estratégia preferida na seguinte proporcao: 25% optaram pela PlayEduc e 75%
escolheram a PlayDesign.

Grafico 28 - Comparacao Estratégias PlayEduc e PlayDesign questio 2

Qual estratégia melhor auxiliou na elaboracao do design do jogo?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

C - Total da Amostra

= PlayDesign = PlayEduc

Fonte: Elaborado pela autora
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Ao serem indagados sobre qual das estratégias utilizadas para defini¢do do jogo digital
¢ de mais facil compreensdo. Os resultados apresentados pelos Graficos 29-A e 29-B sdo: Grupo
1: 50% dos professores optaram pela PlayEduc e 50% pela PlayDesign. Grupo 2: 75% optaram
pela PlayDesign e 25% pela PlayEduc. E referente ao total da amostra que corresponde a soma
dos integrantes dos dois grupos: 37,5% optaram pela PlayEduc e 62,5% pela PlayDesign
(grafico 29-C).

Grifico 29 - Comparacio Estratégias PlayEduc e PlayDesign questao 3

Qual das estratégias utilizadas para defini¢do do jogo digital ¢ de
mais facil compreensao?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

C - Total da Amostra

= PlayDesign = PlayEduc

Fonte: Elaborado pela autora

Em relacdo a qual das estratégias foi mais facil de ser utilizada. Os integrantes do grupo
1 responderam que: 50% optaram pela PlayEduc e 50% escolheram a PlayDesign. No grupo 2
os educadores responderam que: 75% optaram pela PlayDesign e 25% pela PlayEduc. Tais
dados podem ser verificar analisando-se os Graficos 30-A e 30-B.

J& os percentuais para os dois grupos (grafico 30-C): 37,5% optaram pela PlayEduc e
62,5% pela PlayDesign.
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Grifico 30 - Comparacao Estratégias PlayEduc e PlayDesign questio 4

Qual das estratégias foi mais facil de ser utilizada?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

C - Total da Amostra

= PlayDesign = PlayEduc

Fonte: Elaborado pela autora
Comparando as duas estratégias PlayDesign ¢ PlayEduc na questao de qual delas ¢ mais
adequada para a elaboracao do design de um jogo digital. Ambos os grupos (1 e 2) apresentam
igual percentual, os participantes selecionaram a seguinte resposta: 75% PlayDesign e 25%

PlayEduc (Graficos 31-A e 31-B).

Grafico 31 - Comparacao Estratégias PlayEduc e PlayDesign questiao 5

Qual das estratégias que foram utilizadas ¢ mais adequada
para a elaboragao do design de um jogo digital?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

C - Total da Amostra

= PlayDesign = PlayEduc

Fonte: Elaborado pela autora



104

Outro questionamento feito para a amostra de professores participantes da pesquisa foi
em qual das estratégias ¢ necessario um maior conhecimento técnico da érea de
desenvolvimento de jogo digital para ser utilizada. Em conformidade aos Graficos 32-A e 32-
B, os grupos 1 e 2 apresentaram resultados similares sendo: 75% dos professores responderam

PlayEduc e 25% selecionaram a estratégia PlayDesign.

Grifico 32 - Comparacao Estratégias PlayEduc e PlayDesign questiao 6

Qual das estratégias ¢ necessario um maior conhecimento técnico
da area de desenvolvimento de jogo digital para ser utilizada?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

C - Total da Amostra

= PlayDesign = PlayEduc

Fonte: Elaborado pela autora

Relacionando-se a pergunta anterior questionou-se aos dois grupos da amostra qual das

estratégias melhor reduz o nivel de abstragao no processo de design de jogos digitais.

No grupo 1: 50% responderam que foi a PlayEduc e 50% afirmou ser a PlayDesign (o
Grafico 33-A). No grupo 2: 75% participantes responderam que foi a PlayDesign e 25%
optaram pela PlayEduc (Grafico 33-B).
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Grifico 33 - Comparacao Estratégias PlayEduc e PlayDesign questio 7

O uso de qual estratégia melhor reduz o nivel de abstragdo no processo
de design de jogos digitais?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

C - Total da Amostra

= PlayDesign = PlayEduc
Fonte: Elaborado pela autora
Grafico 34 - Comparacao Estratégias PlayEduc e PlayDesign questio 8

Qual das estratégias vocé utilizaria para criar jogos digitais para serem
utilizados nas suas aulas?

A - Grupo 1 B - Grupo 2

C - Total da Amostra

= PlayDesign = PlayEduc

Fonte: Elaborado pela autora
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Finalizando o questionario perguntou-se qual das estratégias o professor utilizaria para
criar jogos digitais para serem utilizados nas suas aulas. O grupo 1 apresentou as seguintes
respostas: 50% dos professores escolheram PlayEduc e 50% preferiram a PlayDesign (Grafico
34-A). No grupo 2: 25% dos professores escolheram a PlayEduc e 75% selecionaram a

PlayDesign.

7.5 Analise dos Resultados

Participaram da pesquisa professores das diversas areas do conhecimento, dentre elas:
linguagens, matematica, ciéncias da natureza, ciéncias humanas e sociais.

Percebe-se pelos graficos 1 e 2 que ndo ¢ comum os professores da amostra analisada
utilizarem jogos digitais em suas atividades pedagogicas. E no que tange a eles elaborarem o
design de seus jogos ¢ menos comum ainda. Visto que, a maioria dos professores responderam
que nunca elaboraram design de jogos digitais para trabalhar o contetido pedagdgico.

Outro aspecto observado no perfil dos professores ¢ em relagdo a importancia de ter
algum conteudo ou disciplina na grade curricular relacionados as tecnologias digitais para
elaboragdo de materiais didaticos. Notou-se que 100% dos professores da amostra acreditam na
importancia de haver formacgdo relacionada as tecnologias digitais nos curriculos das
licenciaturas.

Sobre a importancia dos jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem. Os dados
representados, nos graficos 3 e 4, levam a conclusao que 100% dos professores concordam que
os jogos digitais podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem.

Pela andlise do Grafico 7 percebe-se que dos professores que integram a amostra da
pesquisa nenhum formou-se entre 2021 e 2024, todos concluiram a graduacdo antes deste
periodo. Sendo que 25% dos professores finalizaram o seu curso antes de 2005.

Sobre os questionarios especificos para cada estratégia a amostra se dividiu em dois
grupos sendo estes, nomeados grupo 1 e grupo 2. O grupo 1 desenvolveu primeiramente a
estratégia PlayDesign seguida da estratégia PlayEduc enquanto o grupo 2 desenvolveu a
estratégia PlayEduc no principio e em entdo a estratégia PlayDesign.

Na primeira questdo do questionario foi perguntado se as estratégias serviram como
guia para elaborar o design do jogo digital. Foi possivel concluir que o grupo 1 acredita que a

estratégia PlayDesign ¢ mais completa e explicativa. Ja que, quando perguntados se a estratégia
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servia como um guia para elaborar o design do jogo digital 100% dos participantes do grupo 1
concordaram (Grafico 12-A). Quanto a estratégia PlayEduc, os entrevistados do grupo 1
titubearam ao responder se tal estratégia serviu como guia: 25% dos professores concordam
totalmente, 25% concordam e 50% ndo concordam e nem discordam o que pode ser constatado
no Gréafico 11-A. No grupo 2, os resultados foram similares. Uma vez que, os integrantes deste
grupo também selecionaram a estratégia PlayDesign como sendo melhor guia para
desenvolvimento de design de jogo: 50% dos professores concordam totalmente e 50%
concordam (Gréafico 12-B). Conclui-se que no que se refere as estratégias serem um guia para
elaborar design de jogos digitais, 100% concordam que a PlayDesign serviu como um guia,
embora 37,5% ndo optaram por ela pode ser porque na sua execugdo € necessario especificar
melhor os elementos, seguir o passo a passo sugerido nas ferramentas. No grupo 2 que fez a
PlayEduc e depois a PlayDesign 62,5% optou pela PlayDesign, ou seja, neste caso
provavelmente ela orientou melhor na execugdo da estratégia.

Na questao de numero 2 perguntou-se a estratégia auxiliou na elaboragdo do design do
jogo. Para tal questdo no grupo 1 100% concordaram de forma equivalente conforme os graficos
13-A e 14-A, que as duas estratégias auxiliaram no desenvolvimento do design de jogo. Ja os
integrantes do grupo 2: 100% concordaram para a estratégia PlayEduc enquanto para a
PlayDesign: 50% concordaram e 50% concordaram totalmente como demonstra os graficos 13-
B e 14-B. Tendo em vista que, o grupo 2 desenvolveu a estratégia PlayDesign por Gltimo dois
dos quatro professores acharam que ela auxiliou um pouco melhor que a PlayEduc.

Na terceira questdo do questiondrio foi inquirido se a estratégia era de fécil
compreensdo. Analisando os graficos 15 e 16 identifica-se que no grupo 1: 75% concordam e
25% nao concorda nem discorda que a estratégia PlayDesign ¢ facil de se utilizar sendo que
essa foi a primeira a ser desenvolvida por esse grupo e depois em relagdo a PlayEduc 75% dos
pesquisados concordam e 25% discordam. Logo, ao utilizar a estratégia PlayEduc o professor
que discordou provavelmente julgou a estratégia PlayEduc menos tacil de compreender.

A questdo de nimero 4 aborda se a estratégia PlayDesign era facil de ser utilizada.
Analisando os dados dos Gréficos 17 e 18 ¢ possivel perceber que o grupo 1 o qual o primeiro
contato foi com a estratégia PlayDesign: 75% dos professores concordam e 25% nao
concordam e nem discordam. Quanto a estratégia PlayEduc 75% continuam concordando e
25% discordam provavelmente esses 25% que discordam foram os que ndo concordaram e nem
discordaram com a PlayDesign. No entanto, a PlayDesign teve um resultado positivo visto que

nenhum professor discordou. O grupo 2 apresenta os seguintes dados para a questdo: 75% dos
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professores ndo concordaram nem discordaram e 25% discorda. Provavelmente a PlayEduc
apresentou uma abstragdo maior justificando as respostas principalmente do grupo 2 que ao
responder sobre a estratégia PlayDesign todos do grupo concordaram. Ao responder sobre a
PlayEduc, mudaram de opinido pela possibilidade da estratégia PlayDesign ter apresentado
uma abstracdo menor.

Na quinta questao foi perguntado aos sujeitos da pesquisa se a estratégia era adequada
para a elaboragdo do design de um jogo digital. Conforme a representacao dos graficos 19 e 20
identifica-se que no grupo 1: 100% concordaram que a estratégia PlayDesign ¢ adequada para
a elaboragao de design de jogo digital. No que tange a PlayEduc 50% concordaram, 25% nem
concordam nem discordam e 25% discordam. O que significa que consideram a PlayDesign
mais adequada. Os integrantes do grupo 2 responderam que: 100% concordaram que a
PlayEduc ¢ adequada, mas como realizaram a PlayDesign por ultimo, quando responderam
sobre ela, 50% dos professores que concordaram com a PlayEduc, concordaram totalmente com
a PlayDesign. Conclui-se que os grupos qualificam a PlayDesign mais adequada. Nao que a
PlayEduc nao seja, mas provavelmente avaliaram que a PlayDesign se apresenta de forma mais
detalhada e menos abstrata.

A questdo de nimero 6 indagou se seria necessdrio conhecimento técnico da area de
desenvolvimento de jogos para utilizar a estratégia. Os professores do grupo 1 para a estratégia
PlayDesign responderam que: 75% concordam e 25% nao concordam nem discordam e para a
estratégia PlayEduc: 75% também concordam e 25% concordam totalmente. Os professores do
grupo 2 para a estratégia PlayEduc responderam que:50% concordam, 25% ndo concordam
nem discordam e 25% discordam e em relacao a PlayDesign 50% discordam e 50% concordam,
provavelmente os que ndo concordaram nem discordaram em relagdo a PlayEduc discordaram
para a PlayDesign. Verifica-se entdo que, apesar dos grupos terem sentido uma necessidade de
um conhecimento especifico em design de jogos ainda sim, a PlayDesign teve melhor resultado.

Na sétima questdo perguntou se o uso da estratégia reduziria o nivel de abstragdo no
processo de design de jogos digitais. A questdo aborda a importancia da proposta da pesquisa
sobre a reducdo da abstracdo em relacdo ao desenvolvimento de design de jogos digitais e
observando os graficos 23 e 24 identificamos alguns pontos como: no grupo 1 que desenvolveu
primeiramente a estratégia PlayDesign: 75% dos professores concordaram que ela reduz a
abstracdo e 25% discordaram e quando responderam sobre a PlayEduc: 25% discordaram, 50%
ndo discordaram nem concordaram e 25% concordaram. Os 50% que concordaram para a

PlayDesign ficaram em duvida em relagdo a PlayEduc reduzir a abstragdo. Ainda que,
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executando a PlayEduc por ultimo. A PlayDesign reduziu melhor a abstragdo. No grupo 2 que
desenvolveram a PlayEduc primeiro 50% dos pesquisados discordaram, 25% ndo concordaram
e nem discordaram e 25% concordaram. Para a PlayDesign 75% deles concordaram e 25%
discordaram. E possivel que os que discordaram e os que néo concordaram e nem discordaram
ao responder sobre a PlayEduc nesse caso concordaram. Seguro dizer que quando utilizaram a
PlayDesign também afirmaram que ela melhor reduz a abstracdo em relagdo a design de jogos
digitais.

Apesar dos resultados da questio 6 a maioria sentir a necessidade de ter um
conhecimento de design de jogos em contrapartida eles responderam em maioria que a
estratégia PlayDesign reduziu o nivel de abstragdo. Pode ser que na primeira leitura tiveram
algumas duvidas, mas depois foram as esclarecendo a medida que exploraram a estratégia e
assim, concluiram que ela reduz a abstracdo em relacdo ao design para jogos digitais.

A questdo 8 inquiriu se eles utilizariam a estratégia para criar jogos digitais para serem
utilizados nas suas aulas. Para essa questdo, os graficos 25 e 26 nos possibilitam analisar que o
grupo 1 para estratégia PlayDesign: 100% dos professores informaram que concordam que a
utilizaram para desenvolver seus jogos e posteriormente quando responderam sobre a estratégia
PlayEduc: 75% concordaram e 25% nao concordaram nem discordaram. Um dos professores
que concordaram na PlayDesign ficou em duvida se utilizaria a PlayEduc. Provavelmente
avaliou a PlayDesign como sendo, melhor. Pode ser por ela descrever os elementos e orientar
passo a passo. No grupo 2 que responderam primeiramente sobre a PlayEduc: 50% dos
entrevistados concordaram e 50% discordaram e quando responderam sobre a PlayDesign:
100% concordaram. Significando que, possivelmente, os dois professores que discordaram em
relagdo a usar PlayEduc concordam em utilizar a PlayDesign para elaborar seus designs de
jogos digitais.

Todos os professores responderam que utilizariam a PlayDesign isso relaciona-se a
acreditarem que ela reduz a abstracdo em relacdo ao desenvolvimento de design de jogos
digitais.

Analisando que as questdes trés e quatro dos questiondrios de cada estratégia se
assemelham as respostas dos dois grupos também foram semelhantes para as duas perguntas. E
apesar do grupo 2: 100% dos integrantes concordarem que a PlayDesign ¢ facil de se utilizar
um deles ainda optou pela PlayEduc. Totalizando que 37,5% optaram pela PlayEduc e 62,5%
pela PlayDesign.
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Para a estratégia PlayDesign todos os integrantes dos dois grupos concordam que a
estratégia seja adequada para a elaboracdo do design de um jogo digital. Interessante que
mesmo, 50% dos integrantes do grupo 1 nao julgarem fécil o uso da PlayDesign. Ainda assim,
informaram ser adequada para sua finalidade. E importante, que talvez ndo a considerem fécil
devido a exigéncia de detalhes para a especificagdo de cada elemento de jogo digital.

Outro ponto interessante € que o grupo 1 em que a maioria concordou que a estratégia
PlayEduc ¢ facil e auxilia no desenvolvimento do jogo também concordam que seja necessario
um conhecimento técnico relacionado ao desenvolvimento de jogos para a utilizagdo da
estratégia.

Identifica-se pela analise das informagdes coletada pelo questionario comparativo das
duas estratégias que a maioria escolheu respostas favoraveis a estratégia PlayDesign em todas
as questdes apresentadas pelo questiondrio, como mostra a seguir:

1 - Desenvolver o design do jogo qual estratégia melhor serviu como um guia para elaborar o
design do jogo digital? 62,7% responderam PlayDesign e 37,5% PlayEduc.

2 - Qual estratégia melhor auxiliou na elaboragdo do design do jogo? 75% responderam
PlayDesign e 25% PlayEduc.

3 — Qual das estratégias utilizadas para definicao do jogo digital é de mais facil compreensao?
62,7% responderam PlayDesign e 37,5% PlayEduc.

4 - Qual das estratégias foi mais facil de ser utilizada? 62,7% responderam PlayDesign e 37,5%
PlayEduc.

5 — Qual das estratégias que foram utilizadas ¢ mais adequada para a elaboragdo do design de
um jogo digital? 75% responderam PlayDesign e 25% PlayEduc.

6 — Qual das estratégias ¢ necessario um maior conhecimento técnico da drea de
desenvolvimento de jogo digital para ser utilizada? 75% responderam PlayEduc e 25%
PlayDesign.

7 - O uso de qual estratégia melhor reduz o nivel de abstracao no processo de design de jogos
digitais? 62,7% responderam PlayDesign e 37,5% PlayEduc.

A questdo 7 que se trata da estratégia de reduzir o nivel de abstracdo: 62,5% dos participantes
optaram pela PlayDesign e 37,5% pela PlayEduc. Um resultado importante, visto que uma das
finalidades da estratégia ¢ reduzir a abstracdo auxiliando o professor na elaboragdo de design
de jogos digitais.

8 — Qual das estratégias vocé utilizaria para criar jogos digitais para serem utilizados nas suas

aulas? 62,7% responderam PlayDesign e 37,5% PlayEduc.
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Outros resultados importantes sdo para as perguntas "Qual das estratégias exige um
maior conhecimento técnico na area de desenvolvimento de jogos digitais?" e "Qual estratégia
melhor auxiliou na elaboracdo do design do jogo?" 75% dos professores responderam PlayEduc
e 25% PlayDesign, ou seja, foi um resultado positivo visto que a estratégia busca justamente
auxiliar a criar seu design de jogos sem a necessidade de conhecimentos técnicos nessa
tematica. E sobre qual das estratégias ser de mais facil compreensdo 62,5% optaram pela
PlayDesign e 37,5% PlayEduc.

Pode-se observar que as respostas das questdes se relacionam, de 8 questdes 5 delas
foram repostas favoraveis para PlayDesign ¢ 3 para PlayEduc. Das outras 3 questdes, foram 6
respostas favoraveis para PlayDesign e 2 para PlayEduc.

Apesar do teste ter sido realizado com uma amostra pequena, apresentou resultados
importantes onde a maioria escolheria a PlayDesign para definir o design de seus jogos digitais,
também a maioria avaliou que a estratégia auxiliou no desenvolvimento do design de jogo.

A questdo central abordada por este trabalho ¢ a redugdo do nivel de abstragdo na
elaboragdo dos elementos de design no desenvolvimento de um jogo digital. O Grafico 24
mostra que 75% dos participantes concordam que a PlayDesign reduz o nivel de abstracdo. Por
outro lado, o Grafico 23 ilustra que para a estratégia PlayEduc, apenas 25% dos participantes
concordam com a reducao da abstracdo. Quando ¢ solicitado aos participantes escolherem qual
estratégia melhor reduz a abstragdo, 62,5% dos participantes escolheram a PlayDesign
conforme apresenta o Grafico 33. Dessa forma, a estratégia construida e apresentada por este
trabalho com a finalidade de oferecer um melhor detalhamento e ferramentas para a concepgao
dos elementos de design se mostrou adequada e atingiu os resultados esperados. Além disso,
nas demais avaliagdes realizadas, o PlayDesign obteve melhores resultados se comparado ao
PlayEduc. Acreditamos que estes resultados foram alcangados em decorréncia dos participantes
terem considerado que o PlayDesign reduz mais o nivel de abstragao.

Portanto os resultados obtidos apontam que a estratégia PlayDesign pode auxiliar para
a formacdo dos professores no que tange aos jogos digitais contribuindo para que eles
desenvolvam seus proprios designs de jogos e auxiliando na producdo de materiais pedagogicos

de suas aulas e atendendo aos objetivos propostos nessa pesquisa.
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8. CONCLUSAO

Com a expansao das tecnologias digitais na sociedade, cada vez mais, elas sdo utilizadas
para diversas finalidades. Diante disso, surge a necessidade de sua aplicacdo também no
ambiente escolar, auxiliando no processo de ensino e aprendizagem. Conforme apresentado no
referencial tedrico desta pesquisa algumas leis e normatizagdes da educagdo ja apresentam a
necessidade de abordagem dessa tematica. Entretanto, apesar de se discutir quanto a
importancia de se utilizar as tecnologias digitais na escola. A formagao dos professores ¢ de
suma importincia. Uma vez que, na grande maioria, estes, ndo possuem disciplinas que
abordam as tecnologias digitais no processo de graduacao.

Na perspectiva de tecnologias digitais na educacdo, os jogos digitais se destacam por
apresentar varias vantagens no seu uso para o processo de ensino e aprendizagem, mas também,
deve ser claro a relag@o entre a proposta pedagodgica e a utilizagdo de um jogo (TAROUCO “el
al”, 2004).

Essa pesquisa foi desenvolvida com objetivo de auxiliar o professor na elaboracio de
design de jogos digitais e, assim favorecer no processo de ensino e aprendizagem. E para que
esse objetivo fosse alcangado foram sugeridas algumas especificagoes:

No Capitulo 3 da pesquisa ¢ discutido sobre a formag¢ao de professores relacionado as
tecnologias digitais e gamificagdo e observa-se que ainda € necessario inserir nos curriculos das
licenciaturas contetidos relacionados a Tecnologias Digitais na forma¢do docente com a
finalidade de contribuir no processo de ensino e aprendizagem. E em se tratando do uso de
jogos digitais para fins pedagdgicos, constata-se que eles sdo utilizados, mas com percentual
minimo quando se refere a autoria do jogo sendo desenvolvida pelo professor. Com essas
analises percebe-se a necessidade de uma estratégia que auxilie os professores a produzirem
seus designs de jogos.

Mesmo com engines ¢ 1A conforme apresentadas no Capitulo 3 na secdo 3.5, que
facilitam o desenvolvimento de jogos digitais, € necessario que o professor construa o
planejamento definindo os elementos e suas caracteristicas e especificacdes. Nessa perspectiva,
estabeleceu-se conforme o objetivo proposto um conjunto de elementos/informagdes referentes
ao design de jogos digitais tendo como referéncia os elementos de design: narrativa,
personagem, controle, grafico, cAmera, percurso e complexidade, do framework PlayEduc.

Observa-se, nos frameworks pesquisados, que estes apresentam um alto nivel de

abstracdo nos elementos de design. Este fato pode ser um dificultador para professores que nao
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possuem conhecimento técnico no processo de concepcao de jogos digitais. Neste contexto,
oferecer ao professor ferramentas, com um nivel de abstracdo menor ¢ uma forma de ajuda-lo.
Sendo assim, os elementos definidos conduziram a busca, conceituacdo e caracterizacao de
ferramentas e heuristica com a finalidade de auxiliar os professores no processo de elaboragao
do design de jogos digitais.

E nos Capitulo 5 e 6 sdo apresentadas e exemplificadas ferramentas para cada elemento
dentre elas: itens historia e escaleta do roteiro de narrativas para narrativas digitais; elemento
personagem — as fichas de personagem; elemento camera - sdo os tipos de camera, elemento
controle selecionar agdes/mecanicas e método descritivo formal; elemento grafico - adaptagao
das etapas do método para elaboragdo de cendrio para jogos, percurso ¢ representado por
fluxograma e complexidade utiliza-se as heuristicas da teoria do flow

Analisando as ferramentas conclui-se que algumas delas como a escaleta de narrativa
que corresponde ao elemento narrativa, também se relaciona com outros elementos como
personagem, controle, grafico, e que os elementos se interagem, um completando o outro e
assim compondo o design do jogo.

Ainda sobre as ferramentas, a estratégia PlayDesign busca reduzir a abstragdo em
relacdo a caracterizagdo dos elementos norteando o professor ao detalhamento e especificacao
de cada elemento para definicdo do design de um jogo digital.

Com a exemplificac¢do da estratégia no Capitulo 6 e os testes do Capitulo 7, conclui-se
que ela demonstrou resultados positivos em relacdo aos objetivos propostos. Ja que
contextualiza cada elemento de forma “concreta”, ou seja, por meio das ferramentas consegue-
se caracterizar cada elemento construindo o design de um jogo digital que pode ser aplicado em
alguma engine ou A para jogos e assim o proprio professor consegue produzir seu jogo digital
que podera ser utilizado como um objeto de aprendizagem de forma a enriquecer suas aulas.
Em virtude dos resultados obtidos, acreditamos que a diminui¢do do nivel de abstracdo
conseguido pela estratégia PlayDesign contribuiu fortemente para os resultados positivos
alcancados pela proposta deste trabalho nos demais itens pesquisados.

Foi realizado um teste com uma amostra de 8 professores. Apesar de ser um niimero
pequeno, foi importante para identificacdo e observagdo de alguns pontos relacionados a
estratégia PlayDesign, a maioria concordou que ele auxiliou no desenvolvimento de design de
jogo e que tal estratégia ¢ mais facil de utilizar em relacdo a estratégia também executada no
teste, a PlayEduc. Um ponto importante da pesquisa € que a maioria dos professores integrantes

do teste informou que a Playdesign foi a estratégia que melhor reduziu o nivel de abstracdo, o
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que concatena o objetivo principal deste trabalho: reduzir o nivel de abstracdo na elaboragao
dos elementos de design de um jogo digital. Conforme resultados apresentados no capitulo 7 a
estratégia abordada por este trabalho de oferecer um melhor detalhamento e ferramentas para a
concepeao dos elementos de design se mostrou adequada e atingiu os resultados esperados, a
PlayDesign obteve melhores resultados se comparada a PlayEduc. Acreditamos que estes
resultados foram alcancados em decorréncia dos participantes terem considerado que a
PlayDesign reduz mais o nivel de abstra¢do e a maioria optaria em utiliza-la para elaboracao
dos seus jogos.

Além disso, pode contribuir também para a diminui¢do da resisténcia, por parte do
professor e equipe pedagogica em utilizar tecnologias digitais e produzirem artefatos digitais
para suas aulas. Como foi apresentado no Capitulo 7, referente ao perfil dos professores
participantes do teste, raramente se utiliza jogo digitais nas aulas, sendo que a amostra do teste
se constituiu de professores de diversas areas do conhecimento, apesar de todos eles acreditarem
ser importante o uso de tecnologias digitais para contribuir nas atividades pedagodgicas,
inclusive de incluir essa tematica na formagao de professores.

Ainda Conclui-se que, a pesquisa atendeu aos objetivos especificados, visto que, o
objetivo de compreender as habilidades e competéncias necessarias para o desenvolvimento
profissional dos professores em relagdo a tecnologias digitais e gamificacdo no processo de
ensino e aprendizagem ¢ abordado no capitulo 3 com a tematica de formagao de professores
relacionado as tecnologias digitais, a secdo 3.2 conceitua o termo de gamefica¢do no contexto
educacional, ja a se¢do 3.3 discute sobre jogos aplicados na educagdo e sobre o design de jogos
digitais.

O Capitulo 4 corresponde ao objetivo de estabelecer um conjunto de
elementos/informacdes referentes ao design de jogos digitais necessarios para a concepcao
destes. Nesse capitulo apresenta-se o framework PlayEduc que € utilizado como referéncia para
a definicdo dos elementos de jogos digitais que sdo aplicados na construcdo da estratégia
PlayDesign.

O objetivo de conhecer, conceituar, caracterizar e sugerir ferramentas que auxiliem os
professores no processo de design de jogos digitais corresponde ao Capitulo 5 que caracteriza
e sugere uma ferramenta para auxiliar na defini¢do de cada elemento, e, o Capitulo 6 apresenta
uma exemplificacdo com a utilizacdo das ferramentas correlacionadas para cada elemento de

jogo digital.
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Finalizando o Capitulo 7 apresenta e testa a estratégia PlayDesign, sendo aplicada em
uma amostra de professores e obtendo resultados significativos atendendo ao objetivo de propor
uma metodologia que auxilie o professor no processo de design de seus proprios jogos digitais
a serem utilizados como ferramenta de apoio em suas aulas". Ainda que, a PlayDesign seja uma
estratégia mais extensa devido a descricdo, instrucdo e exemplificagdo de cada elemento a
maioria dos professores participantes da amostra do teste optaram pela estratégia PlayDesign
para utilizacdo de desenvolvimento de design de jogos para suas aulas. Em virtude dos
resultados obtidos, acreditamos que a diminui¢do do nivel de abstracdo conseguido pela
estratégia PlayDesign contribuiu fortemente para os resultados positivos alcangcados pela
proposta deste trabalho nos demais itens pesquisados.

Portanto, a pesquisa foi importante e atingiu seu objetivo de elaborar e propor aos
professores uma estratégia que pudesse contribuir de alguma forma para que eles tivessem uma
orientacdo para elaboracdo de design de jogos e que esta facilitasse o trabalho deles.
Contribuindo em suas aulas e no desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem. E
como trabalhos futuros se propoe a aplicagdo da estratégia a uma amostra maior, qui¢ad um curso
de formagdo para docentes com a aplicacdo do design. Além disso, a implementa¢do do jogo

utilizando as informacgdes produzidas na etapa de design auxiliada pela estratégia PlayDesign.
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ANEXO 1

Framework para a criacio de jogos de RPG eletronico educacionais

1- PREPARACAO

Reflexao sobre a pratica pedagogica:

Qual metodologia de ensino mais utiliza:

Visdo que tem sobre aluno, sobre ensinar e aprender:
Dificuldades para utilizar uma nova metodologia de ensino:

Potencialidades em utilizar uma nova metodologia de ensino:

Estratégia de criacio:
() O professor iré criar o jogo () Os alunos criardo os jogos auxiliados pelo professor
Quantidade de grupos:

Quantidade de alunos por grupo:

Experiéncia com jogos de RPG:

Quais jogos de RPG ja jogou ou ira jogar:

Jogos de RPG que ird assistir ou pesquisar:

Parcerias:

Professores de outras disciplinas que irdo participar:

Perfil dos jogadores:

Dificuldades e barreiras de aprendizagem:
Dificuldades e barreiras:

Adequagdes necessarias:

Plataforma de criacao:

2- DESENVOLVIMENTO
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Objetivo do uso do jogo:

Objetivos de aprendizagem, competéncias e habilidades:

2.1 Narrativa

Tempo em que a historia se passa:

Cenario do jogo:

Problemas e conflitos do tempo e espago:

Personagens:
Protagonista(s):
Vilao/Antagonista:

Secundarios:

Chamado a aventura:

Enredo (utilizar instrumento do anexo 2 para detalhar):

( ) Linear () Nao linear
Introdugao: ( )Umfinal ( ) Varios finais
Desenvolvimento: Introducao:
Climax: Desenvolvimento:
Conclusao: Meta-enredo:
Climax:
Conclusao(es):

2.2 - Missoes

Missoes e desafios - resumo (utilizar instrumento do apéndice 3 para detalhar):

Missao 1: () Principal ( ) Secundaria

Missao 2: () Principal ( ) Secundaria
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Missao 3: () Principal ( ) Secundaria

Etc.

2.3 - Outros

Pistas:

Niveis/Progressao:

Feedback:

Interacao:

Auxiliares (imagens, graficos, sons, musicas e etc.):

Programacio computacional:
Infraestrutura:
Cronograma:

Riscos:

3- FINALIZACAO

Testes:

Aplicacdo:

Avaliagao Final:

Fonte: Medeiros (2023)
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