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Abstract

With the constant growth of the game industry in Brazil and in the world, digital games
seem to be one of the most used technologies, being part of the routine of digital-native
student generation. Digital Educational Games (DEG) are specially considered as a
promising strategy for the teaching and learning process. However, many of the DEG are
stereotyped as boring by the students, since they are focused only on the pedagogical
context, forgetting the emotional context that makes entertainment games interesting for
the players. So, there is a need to provide better quality to the DEG since their conception,
aligning entertainment within education in a balanced way. In order to contribute in this
sense, some methodological initiatives, well adapted to the development of DEG, have
been proposed in recent years. PlayEduc framework is one of them, being able to assist
with the design process of DEG adapted to the interests of students and teachers. Also,
PlayEduc is applied in association with the Design Thinking for Educators approach,
promoting the knowledge construction about strategies for designing innovative and
exciting DEG.

Resumo

Com o constante crescimento da industria de jogos no Brasil e no mundo, os jogos
digitais tém se mostrado como uma das tecnologias mais utilizadas, fazendo parte da
rotina dos estudantes da gerag¢do atual, conhecida como nativos digitais. Os Jogos
Educacionais Digitais (JED), particularmente, ja sdo considerados como uma estratégia
promissora para o processo de ensino e aprendizagem. No entanto, muitos desses jogos
sdo estereotipados como chatos pelos alunos, pois sdo focados apenas no contexto
pedagogico, negligenciando o contexto emocional que tornam os jogos voltados ao
entretenimento interessantes aos jogadores. Dessa forma, existe a necessidade de prover
uma melhor qualidade aos JED desde a sua concepgdo, alinhando o entretenimento com
a educagdo de uma forma balanceada. Visando contribuir neste sentido, algumas
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iniciativas de metodologias, bem adaptadas ao desenvolvimento de JED, tém sido
propostas nos ultimos anos. Uma delas é o framework PlayEduc que se propoe a auxiliar
no processo de concep¢do de JED adaptados aos interesses dos alunos e professores.
Para isso, o PlayEduc é aplicado em conjunto com a abordagem do Design Thinking
para Educadores, construindo o conhecimento sobre estratégias para conceber JED
inovadores e instigantes.

1.1. A Industria de Jogos e a Producao de Jogos Educacionais Digitais

A industria de jogos vem ganhando mais relevancia a cada ano. Atualmente ja ¢ uma das
industrias mais lucrativas do entretenimento, ultrapassando a do cinema e da musica,
tendo gerado uma receita de cerca de US$ 120 bilhdes em 2019, a maior parte oriunda
dos jogos digitais [Superdata 2020a]. Em relatorio mais recente, a Superdata [2020b]
mostrou que a industria dos jogos digitais faturou US$ 82,8 bilhdes nos primeiros oito
meses de 2020, um crescimento de 13% em comparagdao ao mesmo periodo de 2019.

Esses nimeros sdao um reflexo do crescimento no consumo de jogos digitais
mobile, decorrentes da popularizagdo dos dispositivos méveis. Dados do relatério da
Pesquisa Game Brasil 2020 mostram que a plataforma mais utilizada atualmente pelos
jogadores do pais ¢ o smartphone [PGB 2020]. Além disso, a maior parte da receita de
jogos digitais em 2019 também veio desses aparelhos [Superdata 2020a], conforme
apresenta a Figura 1.
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Figura 1. Receita da industria de jogos digitais por plataforma no ano de 2019.
Fonte: Superdata, 2019

Os smartphones facilitaram o acesso aos jogos de diversos géneros e, com o
aperfeicoamento de seus hardwares e softwares, esses aparelhos j& apresentam grande
capacidade de processamento e armazenamento, permitindo assim que jogos mais
elaborados possam ser produzidos para serem jogados neste tipo de plataforma.

Esse fato nao ¢ diferente no cenario brasileiro, com 75,7 milhdes de jogadores
assiduos em 2018, se apresentando em 1° lugar na América Latina e em 13° a nivel global
no ranking de consumidores de jogos digitais [Brasil 2018].

A industria de desenvolvimento de jogos no Brasil também vem recebendo
incentivos, com o surgimento de diversas empresas e desenvolvedores de jogos
independentes. O 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais [Brasil 2018]
divulgou que entre 2016 € 2017 foram produzidos cerca de 1718 jogos no Pais, sendo 785
destes voltados para o entretenimento, 874 voltados principalmente para a educagdo e o
treinamento (jogos sérios), € 59 de outros tipos, o que significa mais de metade dos jogos
produzidos com viés educacional (Figura 2).
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Percebe-se com esses dados que ja ¢ dada grande importidncia aos jogos
educacionais digitais, que estdo sendo cada vez mais utilizados como estratégia
instrucional pelos educadores, devido ao seu grande potencial para o processo de ensino
e aprendizagem [Petri et al. 2016; Gee 2009; Prensky 2012; Mattar 2010], assim como
também pela familiarizagdo dos alunos-jogadores com essa tecnologia [Prensky 2001].
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Figura 2. Namero de jogos digitais desenvolvidos por categorias nos anos de
2016 e 2017. Fonte: 2° Censo da IBJD, 2018

1.2. Potencial Educacional dos Jogos Digitais

A utilizacdo dos jogos digitais e de suas potencialidades como atividades pedagogicas
vem crescendo significativamente ao longo dos anos [Gee 2009]. Koster [2013] afirma
que todos os jogos podem ser considerados educacionais, pois proporcionam a aquisi¢ao
de habilidades uteis na vida real, compondo ambientes atraentes e interativos que
capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de
destreza e habilidades [Savi e Ulbricht 2008].

A utilizagdo de jogos digitais na educagao possibilita ndo somente a modernizagao
do processo de ensino e aprendizagem, como também instiga cada vez mais os alunos a
buscarem e a participarem da construcao do seu proprio conhecimento [Fernandes et al.
2018].

Os Jogos Educacionais Digitais (JED) sdo aqueles voltados ao ensino de algum
contetdo ou habilidade, e podem ser definidos como softwares que oferecem contetidos
e atividades praticas, com objetivos educacionais baseados na recreagdo € no
conhecimento [Santana 2018].

Através dos JED, os alunos se sentem mais motivados em aprender, pois 0s jogos
promovem uma nova forma de interagdo do ser humano com as maquinas, possibilitando
um nivel mais profundo de interatividade [Mattar 2010] e se tornando ferramentas
bastante promissoras para o processo de ensino e aprendizagem.

Existem alguns elementos indispensaveis aos jogos digitais que os tornam
divertidos e cativantes para os jogadores. No contexto dos JED, o fato de inserir contetido
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educacional ndo se mostra por si so suficiente para gerar o engajamento dos alunos, pois
0s objetivos pedagdgicos precisam ser inseridos em um contexto e situacdo de ensino
baseados em uma metodologia que oriente o processo, através da interagdo, da motivacao
e da descoberta, facilitando a aprendizagem dos contetidos e a aquisi¢ao de habilidades
[Prieto et al. 2005].

Dessa forma, € necessario que os JED sejam bem elaborados e estruturados desde
a sua ideia de concepgdo inicial, promovendo assim uma boa qualidade. Para isso, eles
devem proporcionar um alinhamento adequado entre os elementos de mecanica, estética,
narrativa e tecnologia, conforme indicado na Tétrade Elementar de Schell [2008], também
tratando do entretenimento e da pedagogia para produzir jogos educacionais que
demonstrem efetividade nos resultados obtidos no processo de ensino e aprendizagem.

1.3. Problematica na Aplicacio de Jogos na Educacio

Ao se fazer um recorte dos JED utilizados em sala de aula, é possivel constatar que os
alunos ndo conseguem se motivar e se engajar da mesma forma que se motivam e se
engajam com os jogos voltados ao entretenimento, sendo seu uso caracterizado pelo baixo
envolvimento do aluno-jogador e pela baixa qualidade na aprendizagem [Prensky 2012].

Apesar das potencialidades apresentadas em seu uso, muitos JED nao tém se
mostrado eficazes pois, além de serem considerados chatos pelos alunos - por ter foco no
conteudo pedagogico, deixando o entretenimento como algo secundario, também pecam
no seu objetivo primdrio de ensinar [Costa 2008]. Alguns podem até mesmo ser definidos
como atividades de fixacdo de conteudo meramente apresentadas de forma digital
[Barbosa e Madeira 2019].

Com isso, tanto alunos quanto professores tém preferido utilizar jogos voltados
ao entretenimento para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, pois tendem a ser
mais eficazes que os jogos educacionais em si [Costa 2008].

Um dos fatores que contribuem para esta problematica ¢ o fato de que os JED sao
comumente desenvolvidos de modo ad-hoc, ndo seguindo uma metodologia de
desenvolvimento formalizada e sendo geralmente superficialmente avaliados em relagdo
ao seu impacto no processo de ensino e aprendizagem [Battistella e Wangenheim 2016].
H4 entdo uma caréncia de estudos e ferramentas capazes de auxiliar o processo de
desenvolvimento dos jogos educacionais digitais, que gere um produto eficaz e que
congregue de forma harmonica as caracteristicas dos jogos digitais com o design
instrucional [Paz 2019; Barbosa 2018].

Diante disso, € necessario buscar metodologias e instrumentos para formalizar e
auxiliar o processo de desenvolvimento de JED, visando torna-los mais atrativos para os
alunos, alinhando tanto os aspectos pedagdgicos necessarios para o processo de ensino e
aprendizagem, quanto os aspectos de entretenimento que tanto atraem os jogadores de
qualquer idade.

1.4. Processo de Desenvolvimento de Jogos Digitais

O processo de desenvolvimento de jogos digitais requer uma equipe multidisciplinar, pois
envolve diversas areas de conhecimento, como programacao, artes, design € musica, que
se complementam para produzir um produto de boa qualidade de acordo com os padrdes
atuais de mercado [Araujo et al. 2018].
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Além disso, o processo pode variar, dependendo do orcamento, tamanho da
equipe, finalidade do jogo, plataforma, publico-alvo, género, etc. Contudo, hé alguns
passos comuns, com objetivos que devem ser seguidos para o desenvolvimento de
qualquer jogo digital, sendo eles: pré-produgao, producao, testes e pos-producao (ver
Figura 3). O sucesso de cada passo depende da execucdo do passo anterior, refletindo
diretamente no resultado do produto do jogo [Chandler 2012].

Na etapa de pré-produgao € realizado o planejamento do projeto do jogo, iniciando
com a concepcao da ideia geral (game design), levantando requisitos e definindo o
publico-alvo, o género, coletando referéncias de personagens, op¢des de narrativa, entre
outros elementos. Essa etapa ¢ finalizada com a producdo das documentagdes
relacionadas, como o Game Design Document (GDD ou Documento de Projeto do Jogo)
que ¢ um documento de referéncia para toda a equipe envolvida no processo de
desenvolvimento.

Na etapa de producido ¢ realizada a implementacdo propriamente dita do projeto
do jogo planejado na etapa anterior, que consiste tanto na tangibilizacdo dos assets, que
¢ feita por meio de ferramentas de modelagem, texturizacdo, sonorizagdo, entre outras,
quanto na programacao da interface e das mecanicas, que geralmente ¢ feita por meio de
uma Game Engine (ou Motor de Jogos).

Em seguida, na terceira etapa, sdo realizados diversos tipos de testes, desde
aqueles referentes as funcionalidades do jogo até os que avaliam a sua usabilidade e
jogabilidade.

A etapa de pos-produgao ¢é responsavel pela finalizagdo, fazendo um levantamento
sobre o que funcionou ou ndo no desenvolvimento do jogo, visando prover melhorias e
atualizagdes no jogo através da disponibilizagcdo de novas versdes.

FINALIZA(,—_AO
Post-mortem
Plano de
arquivamento

TESTES
Validagao do plano
Liberagdo do cédigo

PRODUGCAO
Implementagao do plano
Rastreamento do progresso
Avaliagao de risco

PRE-PRODUCAO
Conceito
Requisitos do projeto
Planejamento do projeto
Avaliagao de risco

Figura 3. Ciclo Béasico de Producéo de Jogos. Fonte: Chandler, 2012

O processo de desenvolvimento dos JED difere daquele dos jogos voltados ao
entretenimento no tange a necessidade de integracao entre os aspectos de diversdo e os
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objetivos pedagdgicos do jogo, de modo a promover uma boa experiéncia para os
jogadores. No entanto, as etapas citadas anteriormente também fazem parte da produgao
dos JED, sendo adicionado nos objetivos de cada fase a concepgdo, analise e rastreio
continuo sobre como estao inseridos os contetidos educacionais no jogo, visto que esses
sdo de extrema relevancia nos JED.

Dessa forma, a etapa de pré-producdo se mostra como uma fase critica na
produgdo de jogos, pois nela ¢ realizado todo o planejamento do jogo, desde como ele
serd a quais elementos apresentard. Ademais, nos JED ¢ preciso definir como o contetido
educacional serd inserido, de forma a promover uma experiéncia de jogo interessante e
divertida ao aluno, a0 mesmo tempo em que promove o seu aprendizado. Portanto, ¢ de
grande importancia que essa etapa seja bem executada, para promover um produto que
interesse ao aluno.

1.5. Influéncia do Game Design no Resultado dos JED

O Game Design (ou projeto de jogo) ¢ fundamental para iniciar qualquer projeto de
desenvolvimento de jogos, pois define a concepgdo do jogo, o estilo, publico alvo,
narrativa, mecanica, personagens, cenarios, objetos, fases, niveis de dificuldade,
sonorizagdo, entre outros e, considerando o contexto de um jogo educacional digital,
também seus aspectos pedagogicos [Fernandes et al. 2018].

Para Schell [2008], o responsavel pelo game design deve criar diferentes
possibilidades de mundos, ambientes, sociedades, personagens e muitos outros elementos
do jogo, tomando decisdes e fazendo diferentes combinagdes para criar uma boa
experiéncia de jogo para os jogadores.

No contexto especifico dos JED, os interesses dos professores (pedagogico) e dos
alunos (entretenimento) ndo sdo necessariamente os mesmos. Portanto, € preciso que essa
informagao seja levada em conta no desenvolvimento do game design. Kiili [2005] afirma
que um jogo educacional deve oferecer aos jogadores desafios que correspondam as suas
habilidades, ndo sendo nem muito faceis e nem muito dificeis, para que seja gerada uma
experiéncia agradavel dentro do fluxo de progressao.

Através de um bom game design, os objetivos pedagogicos desejados podem ser
inseridos no contexto do jogo, transformando essa tecnologia em ferramenta eficaz para
o uso na educac¢ao. Neste sentido, o GDD continua sendo um documento essencial, visto
que ¢ nele que serdo definidos todos os objetivos e contextos pedagdgicos, bem como o
formato e as estratégias que dardo todo o suporte a fim de promover o engajamento € o
aprendizado dos alunos [Fernandes et al. 2018].

Com o objetivo de auxiliar no processo de desenvolvimento e concepg¢ao dos JED,
a literatura apresenta diversos modelos, frameworks e outros instrumentos que podem ser
utilizados ao longo de todas as etapas, informando aos envolvidos quais elementos devem
ser considerados na constru¢ao do jogo [Oliveira et al. 2018].

1.6. Frameworks para Desenvolvimento de Jogos Educacionais Digitais

Os jogos digitais sao compostos por diversos elementos caracteristicos que podem ser
reaproveitados ao longo do seu desenvolvimento. Dessa forma, existem algumas
metodologias que permitem a reutilizacao dessas caracteristicas de forma simplificada.
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Dentre essas metodologias, uma das mais aceitas e utilizadas sdo os frameworks,
instrumentos que integram a reutilizagao de cddigos ou conceitos.

Um framework conceitual ¢ um conjunto de ideias e conceitos que se inter-
relacionam para descrever como um sistema deve se comportar, se parecer € ser
compreendido pelos usuarios da maneira pretendida [Preece et al. 2005].

Na industria de jogos, um dos frameworks mais conhecidos e utilizados ¢ 0o MDA
(Mechanics, Dynamics and Aesthetics ou Mecanicas, Dinamica e Estética), desenvolvido
por Hunicke et al. [2004] com o objetivo de diminuir as dificuldades do desenvolvimento
de jogos digitais e promover uma melhor comunicacdo entre oS usuarios e
desenvolvedores.

Os frameworks se inserem nas diferentes etapas do desenvolvimento, dependendo
das necessidades do jogo. Alguns sdo usados apenas na etapa de concepg¢do, enquanto
outros s30 usados ao longo de todo o processo de desenvolvimento. Também variam de
acordo com o género, publico-alvo ou contetido a ser trabalhado, podendo ser aplicado a
um segmento genérico ou em areas mais especificas. No contexto do desenvolvimento de
JED, eles podem indicar para a equipe quais os elementos que devem ser considerados na
constru¢dao do jogo, o que envolve tanto elementos de entretenimento quanto contetido
pedagdgico.

Oliveira et al. [2018] trazem em seu estudo uma revisao sistematica, analisando
treze frameworks para desenvolvimento de jogos educacionais, considerando as
caracteristicas de aplicacdo, ensino, ciclo de vida, elementos pedagdgicos e de
jogabilidade. A partir desse estudo, alguns frameworks analisados se mostraram mais
relevantes na etapa de concepg¢do de JED, quais sejam: o framework Four-Dimensional
[Freitas e Jarvis 2006] e o framework Design, Play and Experience [Winn 2009].

O framework Four-Dimensional apresenta quatro elementos considerados
importantes na produ¢do de um JED, sendo eles: (1) Contexto, (2) Aprendiz, (3)
Representacdo e (4) Pedagogia. O primeiro ¢ referente ao contexto sobre a aplicacdo do
jogo, devendo considerar, por exemplo, a infraestrutura e os recursos técnicos. O segundo
elemento esta relacionado ao publico-alvo a quem o jogo se destina (alunos ou
professores), destacando a importancia de definir suas caracteristicas, como dados
demograficos e nivel de conhecimento. O terceiro elemento estd mais relacionado ao
visual do jogo e seus elementos de design. Enfim, o quarto elemento ¢ referente a como
o contetido pedagogico serd abordado a fim de promover a aprendizagem do publico.

O framework Design, Play and Experience foi elaborado tomando como base o
framework MDA com a integracao de objetivos educacionais. Assim, além dos elementos
de mecanicas, dinamica e estética, também sdo utilizados os contetidos pedagdgicos. Para
a concepe¢ao do jogo, seguem trés etapas sequenciais, sendo elas: (1) Design (projetar),
(2) Play (jogar) e (3) Experience (experiéncia). A primeira etapa ¢ de estruturagdo do
jogo, considerando os elementos que serdo inseridos e o contetido que sera trabalhado. A
segunda etapa se refere a utilizagdo do jogo, isto €, ao ato de jogar. Enfim, a terceira etapa
reflete diretamente nas anteriores pois considera que, a partir do sucesso das primeiras
etapas, ¢ gerada uma boa experiéncia de jogo.

Os frameworks analisados por Oliveira et al. [2018] apresentam elementos e
etapas relevantes para a concepcdo de JED. No entanto, ndo se mostram completos o
suficiente para auxiliar em todo o game design do jogo, na fase de pré-producao.
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Por esta razdo, um framework mais recente, intitulado PlayEduc [Barbosa e
Madeira 2019], foi levado em consideragdo devido a sua completude e disponibilizagao
de instrumentos considerados essenciais para o game design de JED. Este framework se
baseia em trés pilares fundamentais para o sucesso de um JED: a Psicologia, a Pedagogia,
e 0 Design.

1.7. PlayEduc: Um Framework Conceitual para o Design de JED

PlayEduc ¢ um framework conceitual para auxiliar equipes no processo de
desenvolvimento de JED, se inserindo na etapa de pré-producao, especialmente na
concepcao do jogo, servindo como um guia para estimular o debate em torno dos diversos
elementos relacionados ao game design.

Ele permite dar uma visdo abrangente sobre os principais elementos inerentes aos
jogos e ao aprendizado, tendo sido elaborado levando em consideragdo trés pilares: a
Psicologia, relacionada ao sentimento de imersdo (entretenimento); a Pedagogia,
referente ao processo de ensino e aprendizagem (instrucdo); e o Design, referente aos
recursos de jogos que promovem uma boa jogabilidade [Barbosa ¢ Madeira 2019]. Cada
um dos pilares ¢ constituido de 7 elementos essenciais para proporcionar o engajamento
do jogador ao longo de uma partida de jogo, de forma a equilibrar o entretenimento com
a aprendizagem, conforme apresentado na Tabela 1.

Tabela 1. Elementos Essenciais do framework PlayEduc. Fonte: Barbosa e
Madeira, 2019

Pilares Psicologia Pedagogia Design
| | 1. Imersdo | 1. Expectativa | 1. Personagem |

2. Evolugdo 2. Recuperagéo 2. Narrativa

Elementos 3. Realizagdo 3. Estimulo 3. Camera

Essenciais 4. Escassez 4. Aprendizado 4. Controle
5. Criatividade 5. Performance 5. Grafico
6. Socializagao 6. Avaliacao 6. Percurso
7. Propriedade 7. Retengdo 7. Complexidade

Analogamente, pode-se dizer que o PlayEduc funciona como uma bussola,
servindo de instrumento para guiar as equipes de desenvolvimento em um processo
estruturado e fundamentado, favorecendo uma cadeia de beneficios em todo o processo
de desenvolvimento. Como principal produto, o PlayEduc oportuniza a concepg¢ao de um
Educational Game Design Document (EGDD ou Documento de Game Design
Educacional), que deve congregar todas as informagdes obtidas através da aplicagdo dos
elementos essenciais, sendo considerado um documento de grande valor para todo o
processo.

1.7.1. Pilar da Psicologia

O pilar da Psicologia ¢ fundamentado na Teoria do Fluxo [Csikszentmihalyi 1997],
relacionada a psicologia motivacional, e no framework Octalysis [Chou 2014],
relacionado a gamificagdo, apresentando 7 elementos considerados essenciais no game
design de um JED, sendo eles:
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Imersao: O jogo deve encorajar o envolvimento do jogador, buscando atrair ao
maximo sua aten¢do. Ter conhecimento sobre o perfil do jogador, suas
preferéncias e interesses ¢ uma boa forma de conceber um produto que tenha uma
melhor aceitacao;

Evolucao: O jogo deve promover uma evolugdo progressiva do jogador. Este
aspecto contribui para que o jogo ndo se torne mondtono, ja que o sentimento de
expectativa, gerado por novas descobertas, motivam o jogador;

Realizacao: O jogador deve experienciar o sentimento de conquista ao longo das
vérias fases do jogo. E importante definir objetivos claros e atingiveis, que
alinhem as habilidades do jogador com as mecanicas do jogo, estabelecendo um
processo de evolugdo natural, considerando que o sentimento de conquista deriva
do sentimento de superacao;

Escassez: O sentimento de tensdo ou exclusividade experimentado pelo jogador
contribui para um maior envolvimento. Promover esse sentimento no jogador,
através de estratégias como o controle de tempo, recursos, habilidades, etc,
aumenta seu nivel de concentracao;

Criatividade: O jogo deve incentivar a criatividade do jogador, principalmente
através da liberdade de escolha. Por exemplo, promovendo desafios secundarios
opcionais, caminhos alternativos e habilidades com vantagem temporaria;
Socializa¢io: Disponibilizar um espago de interagdo entre os jogadores, seja
online ou ndo, tende a aumentar o nivel de interesse e engajamento;
Propriedade: O jogo deve promover ao jogador um mecanismo de propriedade.
Este elemento esta relacionado as mecanicas nas quais o jogador pode construir
ou coletar algo.

1.7.2. Pilar da Pedagogia

O pilar da Pedagogia ¢ fundamentado no design instrucional a partir da Teoria de
Aprendizagem de Gagné [Gagné et al. 1992], e seus 7 elementos considerados essenciais
aos JED sdo:

1.

Expectativa: O jogo deve promover um contexto para o conteudo educacional
que sera trabalhado. E recomendado implementar este elemento através de uma
contextualizagdo, na qual o jogador sera apresentado ao conteudo educacional de
forma abrangente, mas dentro de um contexto;

Recuperacao: O jogo deve resgatar do proprio jogador, os fundamentos do
contetido educacional a ser trabalhado. O resgate desses conceitos relacionados ¢
fundamental para o processo de aprendizagem, uma vez que serdao utilizados
cognitivamente para a consolidacdo das novas informagdes;

Estimulo: O jogo deve proporcionar elementos basicos para que o jogador
entenda o objeto principal de aprendizagem. Os fundamentos do conteudo
educacional principal devem ser resgatados ou apresentados ao jogador, devido a
sua grande relevancia no processo;

Aprendizagem: O jogo deve abordar de forma objetiva o seu conteudo
educacional. A definicdo do contetdo de forma especifica facilita a sua
identificacdo no contexto do jogo e possibilita ao jogador e a outros envolvidos
analisar e perceber o impacto que o jogo tem no processo de aprendizagem;
Performance: O jogo deve promover feedbacks de aprendizagem continuos. Este
elemento destaca a importancia de se ter uma ferramenta de avaliagdo e feedback
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sobre o aprendizado do jogador, que pode ser apresentado na cAmera principal ou
dentro dos menus;

Avaliac¢do: O jogo deve possibilitar a correcdo/recuperagdo de uma agdo dentro
do jogo, principalmente relacionada ao contetido educacional. E fundamental que
o0 jogador tenha a oportunidade de retomar uma acdo de aprendizagem, corrigindo
possiveis erros e consolidando as novas habilidades educacionais aprendidas;
Retencdo: O jogo deve oportunizar uma relagdo entre o conteudo educacional
com a vida real (cotidiano do aluno-jogador). Quando o conteudo educacional ¢
relacionado com as agdes do dia a dia, o processo de retengdo de informagdes se
torna mais solido.

1.7.3. Pilar do Design

O pilar do Design é fundamentado na Teoria dos Trés C’s de Rogers [2010] e nos Atomos
do Design de Games de Schuytema [2017], com seus 7 elementos apresentados abaixo:

1.

Personagem: Um personagem propicia a empatia do jogador, pois pode
naturalmente trazer com ele uma narrativa e até objetivos e desafios no jogo.
Muitos jogadores se envolvem profundamente com o personagem do jogo e tal
elemento ndo pode ignorado;

Narrativa: Uma narrativa envolvente contribui com a promog¢do de um maior
interesse do jogador. Questdes como definir o propdsito principal do personagem,
os caminhos que ele deverd seguir, os desafios que ele enfrentard e qual seré sua
recompensa, sao excelentes estratégias para a constru¢ao desse elemento;
Camera: A camera deve ser objetiva e apresentar na tela as principais
informagdes para o jogador em tempo real. Fatores relacionados a esse elemento
sdo o angulo de visualiza¢do do jogador/personagem, o tamanho dos objetos e das
fontes apresentados na tela, o design responsivo e a organizacdo dos menus,
objetos e outras informacgdes relevantes sobre o jogo;

Controle: As mecanicas do jogo devem proporcionar uma experiéncia agradavel
e proxima a realidade. Conhecer o perfil do jogador, conduzir testes de
jogabilidade e ouvir os feedbacks do jogador, sdo estratégias usadas para
implementar controles mais intuitivos e amigaveis, gerando uma boa experiéncia;
Grafico: Os graficos estdo relacionados a cendrios, estilo artistico, efeitos
especiais, etc, e devem atender as necessidades do jogo. Sempre ¢ possivel criar
algo original. Um jogo com sua propria identidade aumenta a empatia, desperta a
curiosidade e reduz comparagoes;

Percurso: O jogador deve estar completamente consciente de qual percurso deve
seguir no jogo. Mas proporcionar percursos e rotas secunddrias aumenta as
possibilidades de entrar em fluxo e enriquece a experiéncia;

Complexidade: O jogador deve se sentir capaz de realizar e completar os desafios
propostos pelo jogo. Os niveis devem ser desenvolvidos considerando duas
frentes: os desafios fisicos, como barreiras, puzzles, estratégias, inimigos,
chefdes, etc, e os desafios educacionais, que envolvem o contetdo educacional.

1.7.4. Documento de Game Design Educacional

O Documento de Game Design Educacional (EGDD) ¢ o principal produto do PlayEduc.
Ele se assemelha ao GDD, mas acrescenta o aspecto educacional para tornar o processo
adaptado aos JED.
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Desta forma, trata diversas informagdes importantes referentes a descricao sobre
o conteudo educacional, contando com a defini¢do das competéncias educacionais, o
balanceamento educacional, a complexidade e a forma de progressio do conteudo
educacional, entre outros aspectos de grande importancia para a produgao de um JED,
visando o design de um jogo melhor idealizado, construido e testado.

Espera-se que a equipe que opte pela utilizagdo do framework PlayEduc tenha um
maior ganho de qualidade e eficiéncia, sobretudo na fase mais critica e fundamental do
desenvolvimento do jogo que ¢ a pré-producao.

Para facilitar e popularizar a utilizagdo do PlayEduc na pratica, os elementos
essenciais foram organizados em 3 formularios, cada um tratando um pilar especifico,
disponibilizados por Barbosa e Madeira [2019] no endereco https://goo.gl/gHRAXZ.
Esses documentos sdo estruturados para serem utilizados em duas etapas sequenciais,
quais sejam:

1. Aplicacado dos formulirios essenciais com toda a equipe envolvida no
desenvolvimento do jogo na etapa de pré-producdo, a fim de compor o maior
nimero de sugestdes e estratégias para serem empregadas, preferencialmente
integrando uma amostra do publico-alvo (design imersivo). Esta etapa envolve
brainstormings e muita criatividade, orientados pelos elementos essenciais do
PlayEduc. Tem-se consequentemente os formularios essenciais preenchidos como
produto final desta etapa, resultando numa documentagdo dos principais
elementos e rumos do jogo;

2. Juncio dos produtos gerados na etapa anterior com a proposta de arcabougo do
EGDD, levando a equipe de desenvolvimento a dispor das informagdes essenciais
para compor a primeira versao do documento que contera todas as informagoes
sobre o jogo, sendo um referencial para toda a equipe. Assim, o EGDD passa a
ser utilizado como guia para balancear os esforgos, levando em conta os aspectos
indicados pelos trés pilares que, de forma conjunta, visam aumentar a
probabilidade do JED desenvolvido atingir o seu objetivo. Esta etapa pode ser
desenvolvida pela equipe executiva de desenvolvimento do jogo,
preferencialmente com pelo menos um integrante das etapas de desenvolvimento
(programador, artista, roteirista, educador, etc.). Ela tem a primeira versdao do
EGDD como produto final.

A Figura 4 apresenta, de maneira mais intuitiva, uma visao geral dos componentes
do PlayEduc, bem como uma visdo pratica das etapas de execugdo, oferecendo um
modelo (arcabouco) de forma a orientar a equipe na finalizagdo da primeira versdao do
EGDD, que consequentemente encerra a fase de pré-producao.
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Figura 4. Visdo geral do framework PlayEduc. Fonte: Os autores com base em
Barbosa e Madeira, 2019

1.8. Importancia de um Pensamento Estruturado no Game Design de JED

O processo de desenvolvimento de um JED segue uma etapa sequencial que inicia na pré-
producao, com a estruturacao do game design, definindo todos os elementos que fardo
parte do produto para promover uma boa experiéncia de aprendizado ao aluno-jogador,
elementos que influenciam diretamente no sucesso do jogo.

Dessa forma, para facilitar o processo de game design se faz necessario o uso de
uma ferramenta que auxilie a equipe nesta etapa, guiando todo o processo. O framework
PlayEduc se apresenta como uma alternativa interessante neste sentido, ja tendo sido
empregado eficazmente como guia no desenvolvimento do jogo Pharos, um JED para o
ensino e aprendizagem da Matematica [Aires et al. 2019], que foi premiado em primeiro
lugar no Il Workshop de Inovacao da CAPES [CAPES 2019].

No entanto, o PlayEduc pode ndo atingir todo o seu potencial se for utilizado por
equipes que ndo tenham conhecimento prévio sobre mecanicas e estratégias de jogos, pois
a equipe pode ndo conseguir elaborar e sugerir estratégias adequadas e relevantes para
cada um dos elementos apresentados pelo framework.

Além disso, no desenvolvimento de JED ¢ muito importante que a equipe tenha o
publico-alvo (alunos e professores) como elemento central no processo de
desenvolvimento, considerando todas as suas caracteristicas e identificando seus
interesses e necessidades pois, quando isso ndo € feito, resulta muitas vezes na nao-
aceitagdo do jogo pelo publico-alvo. Portanto, ¢ indicado que o emprego do PlayEduc
seja feito em conjunto com alguma metodologia de constru¢do de pensamento
estruturado, levando em considerag@o o publico-alvo antes de definir as estratégias para
cada um dos seus elementos [Aires et al. 2020].
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Neste contexto, a abordagem Design Thinking para Educadores se mostra como
uma excelente opg¢do, visto que coloca o usuario (aluno ou professor) no centro das
atengdes para guiar as tomadas de decisdo a fim de propor solugdes bem adaptadas aos
problemas tratados pelos JED.

O Design Thinking ¢ um processo de design que promove a construcdo do
pensamento para a obtencao de ideias inovadoras que solucionem desafios, através do
entendimento das dores dos usuérios e do contexto do problema [Brown 2009].

O Design Thinking para Educadores (DTE) faz uso da metodologia do Design
Thinking aplicada a solu¢do de desafios enfrentados no ambito da educacdo, pelos
professores e escolas, sendo um modelo centrado no ser humano, colaborativo, otimista
e experimental, que permite a liberdade de errar e aprender com os erros através de novas
ideias e feedbacks recebidos de outras pessoas levando a reflexdo sobre essas ideias
[Educadigital 2014].

A abordagem ¢ composta de cinco fases sequenciais que auxiliam desde a
identificacdo de um desafio até a definicdo e constru¢do de uma solucdo para ele. As
etapas sao a Descoberta, a Interpretacao, a Ideagdao, a Experimentagao ¢ a Evolugao
(Figura 5), conforme detalhadas a seguir:

1. Descoberta: Tem o objetivo de identificar e entender o problema educacional a
ser solucionado por uma equipe multidisciplinar que trabalhara na busca de uma
solucao, debatendo, compartilhamento ideias, identificando e realizando
entrevistas com o publico-alvo, efetuando pesquisas sobre o problema, levantando
inspiracdes e ideias para possiveis solugdes criativas que podem estar dentro ou
fora do contexto do problema;

2. Interpretacao: Visa analisar e sumarizar as ideias coletadas na etapa anterior,
gerando insights importantes para a proposta de uma solucdo. Essa interpretacao
pode ser feita através da organizagdo e categorizagdo dos dados e
compartilhamento de experiéncias, podendo utilizar ferramentas e métodos
auxiliares ao processo, como por exemplo mapas de empatia e mapas conceituais,
selecionando todos os insights advindos da interpretacdo, que podem ser
transformados em possiveis agoes;

3. Ideagdo: Tem o objetivo de gerar, reaproveitar e descartar ideias para resolugao
dos problemas, podendo ser feita através de brainstormings com toda a equipe,
compartilhando ideais sem julgamentos, concebendo solug¢des e selecionando
aquelas consideradas promissoras que devem ser levadas para a proxima etapa do
processo;

4. Experimentacdo: E focada em transformar as ideias em solugdes palpaveis,
através da criacdo de esbogos, modelos ou prototipos virtuais ou em papel que sao
testados pela equipe e pelos usudrios, a fim de receber feedbacks levados em
consideragdo para o refinamento daquela solugao;

5. Evolug¢ao: Envolve o planejamento dos préximos passos, comunicando a ideia as
pessoas que podem ajudar a realizd-la, e documentando o processo para a
construcao do projeto idealizado.
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Fases do processo Design Thinking

1 2 3 4 5

DESCOBERTA INTERPRETAGAOD IDEAGAD EXPERIMENTAGAC EVOLUGAD

Eu tenho um Eu aprendi Eu vejo uma Eu tenho uma Eu experimentei
desafio. alguma coisa. oportunidade. ideia. alguma coisa
Como posso Como posso Como posso criar? Como posso nova.

abordad-lo? interpretd-la? concrefiza-la? Como posso

aprimora-la?

Figura 5. Fases do Processo de Design Thinking para Educadores. Fonte:
Educadigital, 2014

A utilizacdo em conjunto das etapas do DTE e dos elementos do PlayEduc,
permite que a equipe de desenvolvimento do JED elabore ideias e desenvolva estratégias
adequadas ao desenvolvimento de um JED que solucione o seu problema, atendendo as
necessidades do seu publico.

1.9. Metodologia DTE e PlayEduc Aplicados no Design de Jogos
Educacionais Digitais Inovadores e Instigantes

A metodologia que alia o Design Thinking para Educadores ao framework PlayEduc
garante uma maior produtividade da equipe no Game Design do JED, melhorando a
comunicacdo e estimulando o trabalho em equipe, o pensamento 16gico, a criatividade e
a resolucao de problemas, caracteristicas indispensaveis em uma equipe na producao de
jogos.

Para isso, o PlayEduc deve ser utilizado como recurso norteador nas fases de
Descoberta, Interpretacdo e Ideagdo, pois entende-se que essas fases objetivam gerar
solucdes para um problema, e assim auxiliam na geracdo de estratégias para o jogo, ou
seja, na concepgao do mesmo. Nas fases de Experimentagao e Evolugao ¢ dispensavel o
uso do framework e, por isso, elas estao fora do escopo abordado nessa metodologia.

Essa metodologia pode ser aplicada em um ciclo em que a equipe utiliza o
PlayEduc como guia em cada fase do DTE, de forma sequencial (Figura 6). Isto €, os
formularios do framework sao aplicados para que cada um dos seus elementos seja
utilizado como base na realizag¢do das pesquisas sugeridas na fase de Descoberta, gerando
questionamentos e ideias. O processo avanga para a etapa de Interpretacdo apenas quando
finalizar a pesquisa e o levantamento de todos os elementos das trés areas do framewortk,
ou seja, levantar ideias de estratégias para os 21 elementos. Esse formato ¢ interessante
pois engloba os elementos como um todo, gerando ideias diferentes nas trés areas para a
concepgdo do jogo.
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PEDAGOGIA DESIGN

INTERPRETACAO

Figura 6. Modelo integrado entre PlayEduc e DTE

1.9.1. Fase de Descoberta

A fase de descoberta objetiva entender a problematica central de educagdo a ser
solucionada, identificando oportunidades e formas de desenvolver uma solugdo com
auxilio de um JED.

Para esta etapa, a equipe de desenvolvimento realiza diversas reunides de
brainstorming e também diferentes pesquisas a fim de coletar o maior nimero de
informacgodes sobre o problema a ser solucionado, criando um documento de referéncias
com diferentes estratégias de ideias de solucao.

Assim, alguns passos devem ser seguidos para um maior aproveitamento e
levantamento de referéncias nesta fase, sendo eles: (1) Identificacdo do publico-alvo, (2)
Defini¢do da problematica e limitagdes, e (3) Pesquisa de referéncia guiada.

A etapa de identificac¢do do publico-alvo € indispensavel para a metodologia, visto
que os interesses do aluno e do professor devem ser considerados para a concepgao de
todo o JED.

As equipes fazem uso de um formulario de briefing do ptiblico para desenhar quais
sdo os problemas que eles enfrentam, quais sdo os interesses deles, que tipo de jogos eles
jogam, qual plataforma (desktop ou mobile) eles mais utilizam, o que eles assistem, que
tipo de contetidos sao disponibilizados para a sua faixa etaria, além de outras informagdes
que se mostrem necessarias. Esses dados sdo importantes para nortear o estilo e formato
de jogo que agrada a esse publico, para tomar como base no desenvolvimento do jogo
educacional.

Na etapa de definicdo da problematica e limitagdes, os problemas que envolvem
o publico definido na etapa anterior sdo listados e analisados, e um dos problemas ¢é
escolhido para desenvolver um JED como possibilidade de solugdo. Assim, nesta etapa
também sdo realizadas pesquisas e observagdes para melhor entender o problema.

A equipe também deve analisar as limitacdes técnicas, de infraestrutura e
aplicacdo do jogo com o publico, verificando, por exemplo, onde o JED sera utilizado
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tanto a nivel de espago fisico, quanto de plataforma. Esses dados sdo importantes para
definir o aporte técnico do jogo a ser desenvolvido, € o que deve ser pensado de acordo
com as limitagdes existentes para que a sua utilizac¢do seja viabilizada.

A ultima etapa € a de pesquisa de referéncia guiada, em que, utilizando o PlayEduc
como guia, a equipe perpassa por cada um dos 21 elementos apresentados no framework,
realizando pesquisas sobre estratégias e ideias que podem ser inseridas no jogo. O formato
de pesquisa ¢ de livre escolha da equipe, podendo ser pesquisas na internet, pesquisas de
campo, pesquisa desk, etc.

A equipe preenche os formularios do PlayEduc adicionando anotagdes sobre as
ideias elencadas para cada elemento, inserindo referéncias como links e imagens. O
objetivo desta etapa ¢ coletar o maior numero de dados sobre os elementos, criando um
banco de referéncias com diversas opgoes de estratégias que podem vir a ser utilizadas no
jogo.

Ao realizar as pesquisas, a equipe deve direcionar suas buscas de acordo com os
dados coletados no documento de briefing do publico, buscando por jogos e conteudos
de interesse da faixa etaria, bem como quais as habilidades, competéncias ¢ contetidos
pedagogicos que o publico estd desenvolvendo na escola. No entanto, as buscas nao
devem se limitar a isso, visto que ideias inovadoras podem surgir de outros contextos
diferentes do senso comum, como através de musicas, filmes ¢ animagdes, ou até mesmo
dos proprios livros didaticos.

Ao final da fase de Descoberta, as equipes t€ém como resultado o publico-alvo
delimitado, a problemadtica definida, as limitagdes listadas e os formulérios do PlayEduc
preenchidos com diferentes referéncias de possibilidades e ideias de estratégias que
podem ser utilizadas em seus jogos, para assim prosseguirem para a proxima fase.

1.9.2. Fase de Interpretacio

Na fase de interpretacdo, todas as informacdes coletadas na fase anterior sao sintetizadas
e analisadas para um entendimento maior sobre o problema e possiveis solugdes. A equipe
também realiza algumas reunides de brainstorming para discutir sobre as referéncias
levantadas e consideradas mais relevantes para a concepcao do jogo educacional que
pretende desenvolver.

A partir das referéncias, a equipe seleciona quais as estratégias, tanto relacionadas
ao entretenimento quanto educacionais, serdo inseridas no JED e inicia o detalhamento
delas de acordo com os elementos do PlayEduc. Assim, faz inferéncias e convergéncias
entre suas areas, como por exemplo, definindo possibilidades sobre a narrativa do jogo,
narrativa dos personagens, mecanicas dos personagens, etc.

Além disso, detalha os conteudos pedagogicos que serdo tratados e como eles
podem ser contextualizados aos outros elementos, como por exemplo integrando o
conteudo educacional na mecanica dos personagens, ou na propria camera do jogo.

Ao final da etapa de interpretacdo, a partir do detalhamento dos formulérios do
PlayEduc, a equipe deve estar alinhada e mais direcionada sobre as defini¢cdes do jogo, ja
estruturando as narrativas, personagens e suas habilidades, mecanicas, graficos,
conteudos pedagogicos e todos os outros elementos apresentados pelo PlayEduc. A partir
daqui, pode seguir para a proéxima fase.
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1.9.3. Fase de Ideacao

Na fase de ideagdo, a equipe estrutura o documento base de todo o jogo a partir do
Documento de Game Design Educacional proposto por Barbosa e Madeira [2019].

Para isso, a equipe deve preencher o EGDD de acordo com as estratégias
elencadas e detalhadas no PlayEduc, adicionando mais informagdes e estruturando-as no
formato que serdo inseridas no jogo, de forma que a equipe esteja sempre alinhada sobre
as estratégias adotadas.

No documento também devem ser inseridas imagens e links de referéncia do que
se quer adicionar no jogo e, quando estes comegarem a ser implementados, as imagens e
links devem ser atualizados para aqueles proprios da identidade do jogo. Também devem
ser adicionados esbogos, mockups de tela, fluxograma de percurso de cena, desenhos de
funcionamento dos desafios educacionais e outros recursos que auxiliem em uma melhor
visualizacdo sobre a ideia do jogo a ser desenvolvido.

Ao final desta fase a equipe tera toda a concepgao do seu JED delimitada e o
documento base estruturado, contendo todos os elementos considerados essenciais para o
sucesso de um jogo para educagdo. Com esse guia, pode prosseguir para as proximas
etapas de execucao do projeto.

1.9.4. Fases de Experimentaciao e Evolucao

Entende-se que as fases de experimentacao e evolugdo estdo mais relacionadas a etapa de
producao do JED, e por isso ndo entram no escopo deste estudo que tem como foco a
constru¢ao do Game Design na etapa de pré-producao.

No entanto, ¢ sugerido que a equipe prossiga nas etapas de desenvolvimento de
JED e fases do DTE, construindo o jogo que foi concebido e delimitado no EGDD. E
aconselhado que a fase de experimentacdo seja iniciada, se possivel, com a prototipagado
em baixa definicdo (em papel) de algumas partes do jogo, que podem ser desenvolvidas
no formato de storytellings. Esses prototipos devem ser testados com o publico-alvo a fim
de obter feedbacks sobre a solucdo proposta. Em seguida, pode ser desenvolvido um
protétipo digital para também ser testado com o publico a fim de validar a solugdo que
esta sendo elaborada.

A partir dos feedbacks e aprendizados com o desenvolvimento do JED, o produto
deve ser atualizado e reestruturado na fase de evolugdo, levando em consideracao as
criticas e sugestdes dadas pelo publico. Dessa forma, o risco da ndo aceitagdo do jogo ¢é
minimizado, pois o usudrio participa ao longo de todo o processo de concepcao, tendo
suas opinides consideradas.

1.10. Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou uma abordagem de aplicacdo integrada do framework PlayEduc
com a metodologia do Design Thinking para Educadores, com o objetivo de auxiliar
equipes no processo de desenvolvimento de JED, uma vez que essa categoria de jogos €
considerada uma estratégia instrucional interessante e eficaz para os alunos nativos
digitais que exigem um aprendizado cada vez mais dindmico.

No entanto, diferentemente dos jogos desenvolvidos com foco totalmente voltado
para o entretenimento, os jogos educacionais digitais utilizados nos dias de hoje em salas
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de aula tendem a geralmente ndo motivar os alunos. Este fator pode estar relacionado,
principalmente, ao fato que esses jogos apresentam problemas em sua concepg¢ao,
pecando na falta de elementos primordiais do universo dos jogos voltados ao puro
entretenimento, em conjunto com os aspectos pedagogicos que se deseja atingir.

O game design se mostra como uma etapa primordial no planejamento de um JED,
apresentado diversos modelos e frameworks para auxiliar nessa etapa. O framework
PlayEduc se insere neste contexto como uma ferramenta capaz de alinhar de forma mais
intuitiva as trés areas consideradas essenciais na concep¢ao de um JED (Psicologia,
Pedagogia e Design), servindo como um guia para auxiliar as equipes no design do jogo.

Para potencializar a aplicagao do PlayEduc, a abordagem Design Thinking para
Educadores foi integrada ao processo de desenvolvimento com o intuito de construir o
EGDD por meio de uma abordagem centrada no usudrio. As fases dessa abordagem
favorecem o surgimento de ideias para uma melhor estrutura¢do do escopo do jogo, ou
seja, de sua concepcdo. Essa integragdo se mostra como uma excelente solu¢do para
auxiliar as equipes na constru¢do do game design dos JED, aumentando a produtividade
e facilitando a compreensao sobre os elementos essenciais aos mesSMOSs.
Consequentemente, isso aumenta a probabilidade de obter sucesso no processo de
desenvolvimento desta categoria de jogos, tornando-os mais interessantes aos olhos dos
alunos e eficazes pedagogicamente aos olhos dos educadores.
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