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RESUMO

Os jogos digitais estdo presentes no contexto educacional como recurso
didatico e se percebe uma preocupacao atual em desenvolvé-los com foco
em aprendizagem e diversdo. Motivado por esse contexto, o trabalho tem
como objetivo abordar o uso da Metodologia dos Sete Passos para o
Desenvolvimento de Competéncias para produzir jogos digitais didaticos.
Assim, pode-se observar sua contribuicdo perante a diversdo e
aprendizagem proposto no jogo. A metodologia da pesquisa se baseia em
uma revisdo bibliogréafica da terminologia dos jogos digitais didaticos.
Também o estudo da Metodologia dos Sete Passos para 0
Desenvolvimento de Competéncias, abordando o termo competéncia e
cada passo da metodologia foco da pesquisa. A seguir, ela foi adaptada
para a producdo de jogos digitais didaticos, tendo como base os autores
originais da metodologia e fazendo inferéncias com autores voltados ao
projeto de jogos digitais. Uma vez adaptada, a metodologia foi usada no
projeto de um estudo de caso chamado “Isaac e 0 Enigma do Explorador”
para se trabalhar a competéncia de reconhecimento de pontos turisticos
da regido sul de Santa Catarina com alunos universitarios entre 18 e 22
anos. Depois, 0 jogo foi aplicado com os estudantes para se verificar a
eficiéncia do método perante diversdo e aprendizagem. A principal
contribuicdo deste trabalho de pesquisa é de apresentar uma nova forma
de producdo de jogos digitais didaticos de forma organizada, flexivel e
que resulte em um software de entretenimento que seja divertido e permita
a aprendizagem. Baseado no experimento realizado com os estudantes,
observou-se que o estudo de caso desenvolveu a aprendizagem dos alunos
de uma forma instigante e motivadora, além de demonstrar que é possivel
utilizar tal metodologia para projetar jogos didaticos divertidos.

Palavras-chave: Jogos Digitais Didaticos. Metodologia de
Desenvolvimento de Competéncias. Producéo de Jogos Digitais.






ABSTRACT

The digital games are present in the educational context as a didactic
resource and there are a present worry to develop them with focus in
learning and fun. Motivated by this context, this research has the objective
to show the Seven Steps Skills Development Methodology to produce
didactic digital games and its contribution about fun and learning in
games. The methodology begins with a sistematic review about didactical
games terminologies. Besides, the study about Seven Steps Skills
Development Methodology, showing which are the competences and
each step about the Skills Development Methodology. Next, it has been
adapted in a didactic digital game development based on the
methodology's original authors and others authors in the game
development area. That methodology was used in a case study called
“Isaac ¢ o Enigma do Explorador” in order to develop the competence
about tourist attractions in Southern Santa Catarina State with college
students between 18 and 22 years old. After, the game was applied with
students to analyze the method effectiveness about fun and learning. The
contribution of this research is related to the fact it shows news guidelines
to produce didactic digital game designs with organization, flexibility, fun
and learning. Based on the experiment realized, it has been observed that
the case study was able to develop the students' learning with fun and
showed that is possible to use this particular methodology to design fun
didactical games.

Keywords: Didactic Digital Game. Skills Development Methodology.
Digital Game Development.
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1 INTRODUCAO

Conforme a ESA (2017), o mercado internacional movimentou
30,4 bilhGes no ano de 2016, sendo que 1 entre 3 jogadores vao adquirir
tecnologias de realidade virtual no préximo ano como nova tendéncia.
Quanto ao publico consumidor nacional, segundo a Pesquisa Game Brasil
(2017), o jogador brasileiro é, em sua maioria, mulheres (53,6%) com
idade entre 25 a 34 anos (36,2%) com preferéncia por jogos de estratégia
(50,9%) e com 54,1% considerados jogadores (gamers). Dessa forma,
percebe-se a importancia do setor no cotidiano.

Os jogos ja estdo de fato no dia a dia das pessoas ha muito tempo.
Conforme tabela desenvolvida por Lima et al. (2009) baseado em diversos
autores, existem registros deles desde o século Il a.C. de forma que os
jogos eram usados para imitar atividades adultas e ja preparar para a vida.
Também passou por momentos que foi considerado “delituoso” em
meados do século | d.C. S6 a partir do século XVI que ele é entendido
como “tendéncia natural do ser humano”, sendo efetivamente usado na
educacdo — ndo apenas na infantil —a partir do século XX. Percebe-se que
0 movimento desses tipos de jogos é antigo e se caracterizam como parte
fundamental da vida humana.

Desde os registros de Huizinga (2014), em meados de 1945, ele o
apresentava como “elemento dado existente antes da propria cultura”,
desde as mais longinquas origens até os tempos atuais. Também o
caracterizava como importante na funcdo social, cujo fator faz um elo
entre esse tipo de recurso didatico e 0 uso para contribuir com a educag&o.

Afinal, os jogos digitais fazem parte da vida dos jovens, dos
adultos da educacéo superior e do publico corporativo. Percebe-se que 0s
métodos de ensino comuns das salas de aula ndo sdo mais eficazes no
ensino, pois o0s jogos podem trazer educacdo e diversdo em uma
abordagem muito mais interessante para participar (MATTAR, 2010).

Prensky (2012) apresenta que o aprendizado em jogos digitais esta
crescente. Ele ressalta que ele ndo é “uma varinha de conddo” que resolve
tudo, mas pode contribuir aos docentes com um recurso didatico mais
interativo e focado na aprendizagem ativa.

Ao se tratar de educacdo profissional e corporativa, tais setores
necessitam de métodos diferenciados para formar profissionais ao
mercado de trabalho. Para essa necessidade, Kuller e Rodrigo (2012)
reforcam o enfoque no desenvolvimento de competéncias. Afinal, essa
metodologia privilegia o aprendizado em vez da transmissdo de contetdo,
valorizando o professor como mediador do processo de aprendizagem e
com uma forma mais engajadora com os estudantes. Os jogos digitais
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seguem essa abordagem, focando no aprendizado durante a interagdo com
ele e 0 jogador é quem age para aprender. Isso contraria 0 método
tradicional que trata 0 aluno como um mero receptor de informagé&o.

1.1 PROBLEMATICA E JUSTIFICATIVA

A pergunta que orienta a problematica da pesquisa: € possivel
desenvolver um jogo digital didatico com diversdo e aprendizagem,
usando a Metodologia dos Sete Passos para o Desenvolvimento de
Competéncias?

Afinal, em se tratando dos estudantes, conforme Mattar (2010), ele
apresenta que os alunos mudaram drasticamente, sendo hoje falantes da
linguagem digital. Estdo imersos em computadores, videogames e
internet. Nesse contexto, gerou-se um cotidiano diferente para os jovens
e eles tém buscado a mesma mudanca no ambiente educacional. Nesse
sentido, 0s games atendem a esses requisitos, além dos “diferentes estilos
de aprendizagem: ha diversao e aprendizado para 0s novatos, para 0s mais
experientes, para os profissionais e assim por diante” (MATTAR, 2010).
Dessa forma, é necessaria uma adequacdo da aprendizagem para esse
publico para contribuir com a solugdo do problema abordado nessa
pesquisa.

Também na pesquisa de Costa (2010), ele demonstra que “os jogos
com fins pedagdgicos ndo sdo divertidos como os de entretenimento, e
gue — ironicamente — estes, quando utilizados para fins pedagdgicos, sdo
mais efetivos do que aqueles”. Ele também constata que muitos jogos
educativos ndo sdo interessantes a quem 0s joga, pois falta a diverséo.
Logo, é necessario construir a proposta da pesquisa com jogos que
educam, mas divertem também, constatando-se em mais um problema
gue tem relacdo com a solugdo proposta pela pesquisa.

Outras justificativas sdo as tendéncias apresentadas nas pesquisas
“NMC Horizon Report: Universidades Brasileiras” de Freeman et al.
(2015). Para as universidades brasileiras, o relatorio de 2014 demonstra a
adesdo de jogos e gamificagdo em 1 ano ou menos. Na “Edi¢do 2015 do
NMC Horizon Report na Educagio Superior”, novamente a mesma
tecnologia € apresentada para um periodo de adeséo entre 2 a 3 anos. 1sso
demonstra que os jogos fardo parte das tecnologias utilizadas na educacao
e, dessa forma, sdo necessarios métodos adequados para se produzi-los
com eficécia perante a aprendizagem.
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Também o mesmo relatério demonstra dez tendéncias que
acelerardo a adocdo dessas tecnologias nos préximos cinco anos.
Ressalta-se a “Mudanga para Abordagens Mais Profundas de
Aprendizagem”, pois as atividades propostas focam mais em
“experiéncias mais ativas de aprendizagem, tanto dentro quanto fora da
sala de aula”. Essa abordagem estd muito coerente com as metodologias
de desenvolvimento de competéncias.

Ja no “NMC Horizon Report: Edigdo Educagdo Basica 20157,
consta como tendéncia de médio prazo (3 a 5 anos) os alunos ndo sé como
consumidores de midia, mas também criadores. Dentre essas criacfes
“incluem a criagdo e desenvolvimento de jogos, e acesso a instrugdo de
programacdo que impulsiona os alunos a serem inventores e
empresarios”. Mais um fator de importancia para se pensar em métodos
adequados para jogos voltados & educacéo e divertidos (JOHNSON et al.,
2015).

Dessa forma, é pertinente buscar respostas de como se conduzir
uma forma de aprendizagem, com enfoque em desenvolvimento de
competéncias, ao criar um jogo digital didatico.

1.1.1 Objetivo Geral

Adaptar a Metodologia dos Sete Passos para 0 Desenvolvimento
de Competéncias para que contribua no projeto de um jogo digital
didatico, quanto aos quesitos da aprendizagem e diversao.

1.1.2 Objetivos Especificos

Dentre as etapas necessarias para se alcancar o objetivo geral, tem-
se:

- Realizar uma pesquisa bibliogréafica de conceitos especificos das
areas de jogos digitais educacionais e de metodologias de
desenvolvimento de jogos digitais didaticos;

- Adaptar a Metodologia dos Sete Passos para o Desenvolvimento
de Competéncias para a producdo de jogos digitais didaticos;

- Realizar estudo de caso de jogo didatico, produzido com a
metodologia adaptada e aplicado aos alunos, verificando diverséo e
aprendizagem;

- Analisar os resultados obtidos no que tange a diversdo e
aprendizado e metodologia por competéncias adaptada durante a
aplicacéo realizada.
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1.2 METODOLOGIA ADOTADA

A terminologia de pesquisa e conceitos desta se¢ao tém como base
Marconi e Lakatos (2003). Nesse sentido, a presente pesquisa utiliza o
método de abordagem dedutivo por partir de indicios apresentados na
introducdo como os jogos: (i) divertem, (ii) podem contribuir com a
aprendizagem, (iii) educativos apresentam auséncia de diversao e (iv) a
metodologia de desenvolvimento de competéncias engajam mais 0s
alunos. Isso leva a uma conclusdo que deve ser verdadeiro conseguir
projetar jogos didaticos divertidos e com aprendizagem, usando a
Metodologia dos Sete Passos para 0 Desenvolvimento de Competéncias.
E nessa perspectiva que o trabalho tem inicio a investigacio para chegar
a uma afirmacdo com embasamento e mais precisa.

A pesquisa tem como foco uma avaliacdo qualitativa dos
resultados e com carater exploratdrio, baseando-se em fontes primarias
como livros, artigos, dissertacGes e teses voltados para jogos digitais
didaticos, metodologias para construgdo desse tipo de aplicacdo, diversao
nesse contexto e metodologia de desenvolvimento de competéncias —com
enfoque na metodologia dos sete passos.

Como método de procedimento sera utilizado o estudo de caso. Ele
é utilizado na dissertacdo para verificar se o objetivo geral do trabalho foi
atingido perante a metodologia de desenvolvimento de competéncias
usada. Assim, é necessario planejar a sua aplicacdo em sala de aula,
implementar essa pratica, descrevé-la, coletar dados e verificar mudancas
para que o jogo melhore. E nesse processo que se percebe se 0 jogo
didatico contribui com a aprendizagem e diverte, alinhado ao publico.

Quanto a coleta de dados, primeiramente é aplicado um formulario
para avaliar o perfil de aprendiz (Kolb, 2000) e jogador (Marczewski,
2015). Apds esse diagnostico do estudante, o aluno ira interagir com o
jogo digital didatico. Nesse momento, serd feito como observador
participante, pois o professor seré& o pesquisador e ele aplicara o jogo com
os alunos. Assim, ha a “a participacdo real do pesquisador com a
comunidade ou grupo” (MARCONI E LAKATOS, 2003). Também, ap0s
a interacdo do aluno com o jogo, 0 estudante responderd a um
guestionario, mas com a presenca do pesquisador para auxilio sobre 0s
aspectos de diversdo e aprendizagem dele com base em Savi et al. (2010)
e Kuller e Rodrigo (2014). Depois, sera feita uma entrevista direcionada
com 0s participantes para tirar dividas e verificar com detalhes os
motivos dos resultados gerais da referente pesquisa. Isso é necessario,
pois muitas vezes pode faltar clareza nos motivos de alguns resultados
positivos ou negativos referente a pratica do jogo, somente baseando-se
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nas respostas de formulario. A entrevista ajudard a compreender melhor
esses resultados.

Na metodologia de desenvolvimento do game, sera utilizada a
metodologia Game Design com a estrutura do Game Design Document
(GDD). Ela, conforme Rogers (2012), pressupde a definicdo de alguns
elementos de gerenciamento do jogo como publico-alvo, classificagdo,
cronograma, plataforma que funcionara, além de estruturas inerentes ao
game como roteiro, design de fases (level design), personagens, itens,
sons, animac@es, programacao e outras.

O préprio publico-alvo definido pelo jogo caracterizara o universo
a ser aplicado no estudo de caso, demonstrando o carater preliminar da
pesquisa e de que forma ela pode mudar de uma analise exploratoria.
Logo, apresentara caminhos mais especificos e outros desafios na
continuidade desse trabalho em outras pesquisas.

Em se tratando de método de aprendizagem, serd adotada a
Metodologia dos Sete Passos para 0 Desenvolvimento de Competéncias
de Kuller e Rodrigo (2014), pois ela atende o foco do trabalho, foi a
primeira que focou na aprendizagem por competéncias de forma
sistematizada.

Para a diversdo, sera utilizada a teoria de flow de Mihaly
Csikszentmihalyi (1990), porém que foi definida melhor para o segmento
de games por Koster (2013). Como complemento base, as diretrizes de
Costa (2010) também serdo consideradas perante a diversdo e
aprendizagem.

1.3 ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

Este documento estd dividido em sete capitulos. O primeiro
capitulo apresenta a introducdo, a justificativa, 0s objetivos gerais e
especificos, além da metodologia a ser adotada ao longo do processo.

O segundo capitulo trata de terminologias ligadas a esse tipo de
género como jogos analdgicos, digitais, de entretenimento, didaticos e
sérios. Também aborda o uso de jogos digitais didaticos em sala de aula,
diretrizes no desenvolvimento desse tipo peculiar de jogo, além de uma
andlise de metodologias que o produzem. O objetivo é verificar pontos
fortes e oportunidades de melhoria que podem ser usados para a
abordagem realizada nessa pesquisa.

O terceiro capitulo demonstra os varios métodos utilizados na
literatura para desenvolver jogos digitais didaticos. A anélise deles
perante a diversao e aprendizado € o foco a ser demonstrado, pois justifica
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0 motivo de escolha do método foco da pesquisa, mas também demonstra
a baixa preocupacdo com a diversao nesses métodos pesquisados. Por
Gltimo, aborda a Metodologia dos Sete Passos para o Desenvolvimento
de Competéncias, justificando seu uso e explicando cada uma das etapas
gue esse método compde.

O quarto capitulo apresenta a adaptacdo da Metodologia dos Sete
Passos para 0 Desenvolvimento de Competéncias de Kuller e Rodrigo
(2014). O objetivo da pesquisa é usa-la para a producéo de jogos digitais
didaticos. Isso orientard o desenvolvimento do estudo de caso proposto
para verificar se teve éxito a adaptacdo perante diversdo e aprendizado
dos alunos.

O quinto capitulo apresenta as adaptacdes feitas no estudo de caso
“Isaac e 0 Enigma do Explorador” para que compreenda os sete passos
adaptados da metodologia de desenvolvimento de competéncias em duas
fases do jogo digital didatico, além da etapa externa do jogo para sintese
e aplicagdo no software Construct 2. E apresentado o projeto e como cada
passo metodoldgico é compreendido no jogo.

O sexto capitulo mostra o experimento aplicado com estudantes, a
coleta de informagdes desses testes e os resultados obtidos. Esses
experimentos demonstram se 0 método teve éxito com o publico-alvo
aplicado perante o aspecto de aprendizagem e diversao.

O sétimo capitulo apresenta as conclusdes da pesquisa, seus
resultados, questionamentos a serem feitos ap6s o desenvolvimento de
todo o trabalho e sugestdes de outras pesquisas que podem continuar desta
realizada.

Como apéndice, encontra-se o formulario utilizado para avaliar a
aprendizagem e diversdo com os estudantes, além dos resultados obtidos
em cada turma. Por ultimo, as perguntas utilizadas na entrevista que
orientaram a discussdo com os participantes do estudo de caso apds a
realizacdo dele.

1.4 DELIMITAGCAO DA PESQUISA

O trabalho focara em jogos digitais didaticos, excluindo deste
processo jogos analdgicos e de entretenimento puro conforme serdo
definidos no Capitulo 2. Também ndo serdo abordadas estratégias de
gamificacdo (gamification), ou seja, utilizar elementos de jogos em
ambientes que ndo os sdo (ALVES, 2015).
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Além disso, o trabalho focara na Metodologia dos Sete Passos para
0 Desenvolvimento de Competéncias. Isso exclui outras metodologias em
consonancia com essa.

A pesquisa tem como enfoque as etapas de projeto de um jogo
(game design), desconsiderando a analise das etapas de implementacao.
O motivo é que, ao longo do trabalho, demonstra-se que a motivagao esta
nos problemas encontrados no design desses jogos e ndo em sua producéo
final. Logo, a discussdo focard mais nesses aspectos.

Serdo explanados aspectos de aprendizagem baseada em jogos
(game-based learning), conforme abordagem de Gee (2007), porém com
enfoque nos jogos digitais didaticos. Caso contrario, necessitaria analisar
jogos de entretenimento puro, tanto analdgicos quanto digitais, que
podem ser usados como recurso didatico na educagao.

O carater exploratorio, qualitativo e de estudo de caso se justifica
devido a limitagBes de tempo do trabalho, complexidade do tema, mas
também para que se entenda melhor a tematica, variaveis e outros desafios
gue surgem ao longo da pesquisa e aplicagdo do estudo de caso. Assim,
consegue-se perceber continuidades para este trabalho que podem
contribuir ao objetivo dessa pesquisa apresentada e seu aprofundamento
com mais subsidios.

1.5 ADERENCIA COM O PPGTIC E A LINHA DE PESQUISA

O projeto tem foco em uma metodologia de desenvolvimento de
competéncias para jogos digitais didaticos. Por se tratar de um processo
para fazer tal tecnologia da informac&o e comunicagéo, faz parte do foco
do Programa de P@s-Graduacdo em Tecnologias da Informacgdo e
Comunicacdo (PPGTIC).

O projeto estd relacionado a linha de pesquisa Tecnologias
Educacionais, pois espera-se que os resultados desse estudo poderdo
contribuir com novos softwares educativos para a educacéo.
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2 JOGOS DIGITAIS DIDATICOS

Os jogos digitais didaticos sdo uma possibilidade de se promover
aprendizagem, segundo Mattar (2010). Porém ele ressalta que 0s jogos
ainda sdo vistos como o mais ameagador para os métodos da escola
tradicional. Afinal, é uma nova forma de letramento, conforme Gee
(2007). Isso se da por dois motivos: primeiro, a linguagem néo é o Unico
sistema de comunicacdo, pois imagens, simbolos, diagramas e outros
elementos também estdo integrados, interagindo e gerando significados
na aprendizagem. O autor denomina esse conceito como dominio
semiotico. Por ultimo, o letramento é multiplo, visto que ha variadas
formas de leitura e escrita. O autor diz que a teoria da aprendizagem
humana se constréi em bons jogos. Mas o que sdo bons jogos?

Com essa pergunta, outros questionamentos surgem: como
entender esses tipos de jogos voltados para a educacdo nas mais variadas
formas e terminologias? Qual o seu papel de contribuigdo no aprendizado
dos alunos? Como se deve desenvolvé-los de forma a garantir a
aprendizagem e a diversdo caracteristica dos jogos?

Esses sdo alguns questionamentos que orientam este capitulo.

2.1 JOGOS EDUCATIVOS, DIDATICOS OU SERIOS?

As terminologias na &rea de jogos para educacdo sdo as mais
diversificadas. Porém, antes mesmo desses conceitos, existem outros
fundamentais para o entendimento das variagdes em jogos para
aprendizagem.

A base central dos conceitos é a palavra jogo. Apds uma revisdo
sistematica de oito autores, Salen e Zimmerman (2012) o definiram como
“um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial,
definido por regras, que implica um resultado quantificavel”. Todos estdo
integrados em um mesmo objetivo, limitados por um regulamento, —
chamado de circulo mégico por Huizinga (2014) — envolve o lidico por
meio de um conflito ndo real e os resultados podem ser medidos. Isso é
fundamental para diferenciar o jogo de uma brincadeira como brincar de
boneca, carrinho, por exemplo, visto que nesse tipo de atividade, ausenta-
se de um objetivo e de resultados quantificaveis.

Dentre esses jogos, existem dois tipos: analdgico e digital.
Conforme Fernandes et al. (1998), o primeiro tipo se caracteriza pela
auséncia de computador como ferramenta ou midia. J& os digitais fazem
uso dessa ferramenta e sdo um software. A diferenca também esta nas
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possibilidades e limitagfes que o jogo digital permite, segundo Salen e
Zimmerman (2012):

- Interatividade imediata, mas restrita: o jogador somente vai
interagir com o que foi implementado do jogo, mas tem um feedback
rapido sobre suas a¢des. Dificilmente vai conseguir alterar regras ou
acrescer novos elementos que ndo sejam funcionalidades oferecidas pelo
software;

- Manipulacéo da informacao: a forma de utilizar e armazenar a
informacdo é maior, pois envolve bancos de dados e outros sistemas
automatizados;

- Sistemas complexos e automatizados: o jogo digital permite
criar um universo muito maior de interacdo e ele cuida das regras
automaticamente para o jogador;

- Comunicacdo em rede: ele possibilita estar conectado com
varias pessoas para interagir e jogar, aumentando o nimero de jogadores
No mesmo jogo.

A Figura 2.1 demonstra visualmente essas diferencas entre jogos
digitais e analdgicos. A presente pesquisa focard no desenvolvimento de
jogos digitais, visto que as possibilidades de criacdo e replicacdo séo
maiores a outras pessoas, mas também para fazer uso das tecnologias da
informacéo e comunicagao.

Figura 2.1 — Diferencas entre jogos digitais e analdgicos.

Meio Analogico
(dados,
tabuleire,
cartas elc)

Meio Digital
(midia,

software etc) JOGO

JOGOS DIGITAIS
JOGOS
ANALOGICOS

Fonte: base em (FERNANDES et al. 1998; SALEN e ZIMMERMAN, 2012).

Uma vez que se compreende esses dois meios que 0s jogos podem
ser criados, pode-se definir com mais compreensdo o termo jogo
educativo. Na literatura, muito se atribui aos jogos educacionais aqueles
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gue tém como objetivo o ensino-aprendizagem de algum conhecimento,
habilidade ou atitude. Segundo Clua e Bittencourt (2004), essa visdo
precisa ser ampliada, pois todos 0s jogos sdo educativos. Sejam digitais
ou anal6gicos, ambos sdo educativos por contribuir no desenvolvimento
de “habilidades cognitivas importantes para o processo de aprendizagem
- resolucdo de problemas, percepcdo, criatividade, raciocinio rapido, entre
outras habilidades”. Koster (2013) também concorda ao dizer que todos
0s jogos sao educativos pelos mesmos motivos.

Para diferenciar, Clua e Bittencourt (2004) classificam 0s jogos
educativos em duas vertentes: jogos didaticos e de entretenimento (Figura
2.2). Os primeiros sdo aqueles que foram, desde sua concepcao, pensados
com enfoque de aprendizagem em algum assunto em especifico.
Diferenciando-se, os jogos de entretenimento trabalham conteldos e
habilidades cognitivas, porém eles ndo tiveram essa intencdo em seus
projetos e concepgBes como jogo. O objetivo inicial era o de puro
entretenimento. Esse Ultimo conceito caracteriza bem quando um
professor usa um recurso didatico em sala de aula que néo foi produzido
para esse propdsito — como filmes, softwares de editor de texto ou
animacg0es. Porém, dentro de uma estratégia metodolégica do docente e
adaptacdo, ele pode usa-lo com os alunos.

Figura 2.2 — Divisdo dos jogos educativos.

M
Jogos Educativos

I
* *

Jogos de Jogos
Entretenimento Diddaticos

Fonte: (CLUA e BITTENCOURT, 2004).

Outros autores corroboram com o conceito deles. Segundo Gee
(2007), n6s sempre aprendemos algo. Ao aprender o dominio semiético
do jogo, vocé vai domina-lo e aprender o que ele se propde a desenvolver
no jogador. Além disso, fard conexdes com outros dominios semiéticos,
aumentando o aprendizado. Também Costa (2010) ressalta que 0s jogos
de entretenimento sdo os jogos didaticos mais eficientes. Isso porque
promovem diversas aprendizagens de maneira divertida. Inclusive esse
autor se refere aos jogos didaticos como “jogos pedagodgicos” ou “jogos
com fins pedagdgicos”, um sindnimo ao termo usado por Clua e
Bittencourt (2004).
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O trabalho focara na pesquisa e terminologia de jogos digitais
didaticos, pois se avalia um método baseado no desenvolvimento de
competéncias para se produzir esse tipo de software.

Outro conceito que se atribui aos jogos didaticos sdo 0s jogos
sérios (serious games). Michael e Chen (2005) o conceituam como jogos
gue usam o meio artistico desse tipo de entretenimento para enviar uma
mensagem, ensinar algo ou promover uma experiéncia. Os mesmos
autores complementam que a palavra “sério” € para refletir que o jogo foi
criado para um proposito especifico. Afinal o termo pode causar
estranheza, segundo Huizinga (2014), visto que “o jogo € diametralmente
oposto a seriedade”. Ele discute que esse contraste ndo ¢ decisivo nem
imutavel, pois certas formas de jogo podem ser muito sérias, mesmo com
0 prazer e diversdo atrelados. Afinal existem outras atividades que ndo
sdo sérias, mas que ausentam de qualquer relagdo com jogos.

A pergunta a se fazer é: os jogos didaticos sao jogos sérios? Sim,
pois os dois tém como objetivo ensinar algo e prover uma experiéncia de
aprendizagem. Todos os jogos didaticos sdo sérios? Partindo dos
conceitos apresentados, eles tém o objetivo de aprendizagem como
principal foco.

Seré certo dizer que a aprendizagem é o principal ou ela é um
elemento tdo importante quanto a diversao para esse tipo de jogo?

2.2 DI\/ERSAO E APRENDIZAGEM NOS JOGOS DIGITAIS
DIDATICOS

A diversdo, segundo Michaelis (2016), ¢ uma “distracdo,
passatempo, recreio”. De fato, os jogos digitais tém essa fungdo. Koster
(2013) complementa dizendo que é tudo que nosso cérebro esta sentido
de bom. Isso é representado pela liberacdo de endorfina dentro do nosso
sistema. Complementa que se obtém por meio do triunfo (fiero) ao
aprender algo ou dominar uma tarefa. Como o cérebro aprende padrdes,
0 jogador jogara até dominar o padrao. Ele sabe que esta aprendendo por
meio do feedback que o cérebro oferece quando se estd absorvendo
padrbes para propdsitos de aprendizagem. O autor também reforca que,
se um jogo para de ensinar, torna-se chato e, dessa forma, que todos os
jogos séo educativos. Mas como conciliar um conceito que diz ser um
passatempo e outro destacando a relevancia da diversdo em um jogo?

Prenski (2012) destaca essa situacdo em confundir a diversdao em
jogos como algo que ndo seja sério. Ele ressalta que essa dicotomia
“encontra-se no cerne da resisténcia dos empresarios e educadores as
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novas abordagens de aprendizagem que tenham como base qualquer
relagdo com a diversdo (e, por extensdo, as brincadeiras e aos jogos)”. O
autor acredita que, embora se aprenda com a dor e o esforco, a
aprendizagem ndo precisa seguir esse mesmo enfoque. Afinal, “o
principal papel da diversdo no processo de aprendizagem é relaxar e
motivar”. Isso permite ao aprendiz entender tudo de maneira mais facil
enquanto a motivagéo ajuda que ele se empenhe sem arrependimentos.

Pela auséncia dessa preocupacao da diversdo, Costa (2010) destaca
gue nos jogos didaticos eles continuam tendo pouco enfoque na
“elaboragdo de jogos com fins pedagogicos. E, quando ndo se esquece,
n&o se sabe nem como fazer para concilid-la com o objetivo pedagdgico”.
E compreensivel entender o porqué de muitos jogos digitais didaticos ndo
terem tanto uso pelos jogadores quanto os de entretenimento puro. Muitas
vezes sdao usados porque o professor exige em uma aula especifica,
todavia ndo de forma voluntéria.

Com a visdo dos autores apresentados, pode-se perceber que a
diversdo é parte fundamental no desenvolvimento dos jogos digitais
didaticos. O motivo é que a diversdo facilita a aprendizagem, mas também
tem uma ligacdo com o aprendizado obtido durante o0 jogo. Ou seja, se 0
jogador aprende ao longo do jogo, ele continua jogando. Porém como
desenvolver essas boas praticas em todo o jogo digital didatico?

2.2.1 Estado de Fluxo (flow)

O estado de fluxo foi observado por Csikszentmihalyi (1990). Ele
percebeu que em diversas atividades como musica, danca e jogos
conduziam a um estado de concentracdo e envolvimento, tendo como
funcdo principal o fornecimento de experiéncias agradaveis. A esse
estado se atribuiu 0 nome de flow.

O diagrama da Figura 2.3 trabalha esse principio. Para que esse
estado se mantenha, ele trabalha duas variaveis: o desafio que a atividade
proporciona e a habilidade de quem a executa. O ideal ¢ ir desenvolvendo
as habilidades do participante. Quando ele dominar aquela habilidade,
aumenta-se o desafio ensinando algo novo para que ele precise novamente
desenvolver uma nova habilidade. Nesse sentido, ele se mantém no canal
de flow, envolvido naquela atividade. Esse equilibrio gradativo é
fundamental, pois se o desafio for maior que a habilidade dele, ele ficara
frustrado. Caso a habilidade seja maior que o desafio proposto, ele se
sente entediado. Havera momentos que ele ficard entediado e frustrado,
mas néo séo constantes.
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Figura 2.3 — Estado de fluxo (flow) e canal de flow.

{alto) :
Ansiedade

Aumnento da habilj#hde

Dificuldade

Aumeno do desafio
Aumento do dednfio

Tédio
Aypfento da habilidade

(Baixa)

0 (Baixo) Tem po (alto) OO
Fonte: (PAULA, 2017).

No contexto de jogos digitais didaticos, o jogador necessita
comecar em um nivel de aprendizagem mais basico e, aos poucos, ir
aprendendo novas tarefas do jogo. Quando ele a dominar, trabalha-se uma
nova para que ele precise aprender novamente. Essas novas atividades
seguem uma escala, ficando mais dificeis conforme o nivel de habilidade
gque o jogador vai desenvolvendo. Dessa forma, ele sempre estara
aprendendo e interessado, além de imerso no estado de fluxo. Por estar no
canal de flow, ele se diverte.

Gee (2007) mencionava esse fato de estar sempre aprendendo no
jogo e na aprendizagem. Também ressalta que se deve oferecer apenas a
informacdo suficiente para aquele momento, pois é 0 que serd usado
agora. Importante salientar que a obra desse autor analisou trinta e seis
principios de aprendizagem em jogos digitais. Serdo os mais utilizados
nessa pesquisa: aprendizado ativo, critico, principios de projeto séo
fundamentais para a aprendizagem eficiente, identificar-se com o jogo e
fazer relagbes com a realidade, experimentacdo, exploracdo e ampla
possibilidade de varios caminhos a serem seguidos. O motivo de uso dos
selecionados é devido & metodologia de desenvolvimento de
competéncias prezar por essas praticas. Isso nao significa que o trabalho
podera deixar de usar os outros principios do autor, mas esses citados
serdo mais evidentes no estudo de caso e método escolhido de producéo
do jogo digital didatico.

Os principios apresentados s ratificam mais ainda com a relacéo
entre diversdo e aprendizado nesse tipo de aplicagcdo. Caso sejam jogos
digitais didaticos, é fundamental considerar a diversdo como parte
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importante no desenvolvimento. Além disso, sua relacdo com a
aprendizagem é bem préxima e deve ser considerada na producdo de
jogos digitais didaticos eficientes. Dessa forma, a aplicacdo proposta
desenvolvera as competéncias da aprendizagem, mas também tornara
esse aprendizado prazeroso.

Quais outros beneficios que jogos desse género podem trazer ao
ambiente educacional?

2.3 USO DE JOGOS DIGITAIS DIDATICOS EM SALA DE AULA

Como a metodologia adaptada nessa pesquisa gera um produto que
sera aplicado em sala de aula, é importante mencionar o uso de jogos
digitais didaticos nesse contexto.

Segundo os estudos da ESA (2014), é uma realidade incorporar
jogos no aprendizado por parte dos professores. Eles ajudam no
desenvolvimento da mente dos jovens, ensinam sobre habilidades para a
vida, conhecimento e reforcam habitos positivos em todas as idades.

Em varios exemplos citados pelo estudo, podem-se perceber
diversas aplicacdes desses jogos na matematica, histéria, programacao e
outras areas. Contudo como saber se esses jogos sao adequados para essas
finalidades? Prenski (2012) levanta cinco perguntas-chave a serem feitas
para isso:

- O jogo é tdo divertido que até mesmo alguém fora do seu publico-
alvo educativo gostaria de joga-lo (e aprenderia com ele)?

- O jogador se vé como jogador em vez de estudante?

- A experiéncia proporcionada é viciante? Promove a divulgagéo
boca a boca do jogo? Os jogadores querem jogar de novo?

- As habilidades do jogador na proposta de aprendizagem véo
melhorando, conforme ele avanca e interage com o jogo?

- O jogo promove uma reflex&o sobre o que estd sendo aprendido?

- A analise proposta se refere tanto a jogos prontos a serem
utilizados em sala de aula, mas também ao desenvolvimento de jogos
digitais didaticos personalizados a necessidade do professor.

S6 que esse ndo € o Unico desafio dos professores ao se utilizar essa
pratica. Mattar (2010) comenta que o uso de jogos é crescente, nédo
somente por jovens, mas também no ensino superior e no mundo do
trabalho. Porém “vivemos uma crise de geragdes, e essa crise se reflete
intensamente na educa¢do”. Um dos muitos motivos, o autor aponta, é a
diferenca do uso dessas midias digitais pelos alunos — mais experientes e
criados com elas — e os professores. Esse Ultimo precisa se capacitar para
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entender o uso dessas tecnologias para que seja parte do seu cotidiano e
possa ser usado em sala, mesmo sendo vitima do sistema educacional,
“por sua obrigac¢do de repetir sempre 0 mesmo programa, por nao ser
remunerado adequadamente, por ndo ser incentivado a desenvolver
pesquisa” e outros fatores.

Outro item apontado pelo autor é a violéncia contida nos jogos.
Nesse sentido, 0 mais importante ¢é “que pais e professores
constantemente apresentem aos filhos mensagens e exemplos de nao
violéncia”. Isso ajudaria contra o preconceito que ha com os jogos e
permitira vencer esse desafio para usa-lo em sala de aula.

Sobre preconceito, existe também, conforme Galisi (2009), uma
descrenga na seriedade dos jogos como objeto de estudo porque eles séo
vistos como “brincadeira de adolescentes”. Também destaca que muitos
acham que eles “atrapalham os estudos, provocam sedentarismo, viciam,
e até podem matar”. O que falta, na opinido do autor, “¢ um forum de
discussdo mais sério, que evite esses exageros”, pois “condenar um meio,
em vez de refletir sobre os seus problemas, é algo que demonstrou ser
temerario em nossa historia”.

Diante do apresentado, é importante capacitar o professor para que
se inteire sobre 0 uso de jogos digitais didaticos. Caso contrario, pode-se
ter o melhor jogo, porém, mal aplicado, ndo ira gerar resultados
favoraveis a aula e contribuird ainda mais com o preconceito. Quanto a
esse aspecto, € importante que o docente relna justificativas e
embasamento tedrico para que 0 preconceito sobre esse software seja
mitigado. Seu potencial é muito maior que situacdes particulares de mau
uso do recurso. Por altimo, é fundamental a analise para um jogo digital
didatico que atenda aos propdsitos da aula. A mesma preocupagdo €
aplicada & producéo desses jogos, reunindo requisitos adequados para o
seu desenvolvimento.

2.4 DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS DIDATICOS

As terminologias na area de jogos para educacdo sdo as mais
diversificadas. Porém, antes mesmo desses conceitos, existem outros
fundamentais para o entendimento das variagdes em jogos para
aprendizagem.

A producédo de jogos digitais didaticos tem uma preocupacdo no
inicio do projeto com a aprendizagem. Mattar (2010) recomenda que, ao
produzir jogos digitais didaticos, o foco ndo se dé no design do contetdo,
mas em experiéncias e ambientes para que os jogadores reflitam sobre a
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pratica e decisdes tomadas. Ressalta que para isso é necessario ndo
somente conhecimentos em pedagogia, mas precisa conhecer principios
de gameplay (jogabilidade ou momento de interacéo direta com o jogo) e
level design (design de niveis ou fases).

As mesmas recomendacgdes sdo evidenciadas por Prenski (2012),
principalmente voltado para jogos digitais didaticos a serem implantados
nas organizacdes. Ele complementa que também devem ser avaliados o
publico-alvo, pois ele é “a chave para criar qualquer aprendizagem
baseada em jogos digitais”. Para avalia-lo, elege os seguintes itens:
homogeneidade versus heterogeneidade do perfil dos aprendizes, mistura
de idades e 0 sexo. O autor também elege alguns principios de como
desenvolver bons jogos digitais, podendo levar em conta nos didaticos
também. Os onze principios sdo: uma clara visao geral de como ele ser4,
foco constante na experiéncia do jogador, uma estrutura de jogo forte,
altamente adaptével, facil de aprender e dificil de dominar, manter-se no
estado de fluxo (flow), oferecer frequentes recompensas e nao
penalidades, ter exploracdo e descoberta, oferecer assisténcia mutua,
interface Gtil e capacidade de salvar o progresso no jogo.

Ja quanto a fatores problematicos evidenciados por Costa (2010)
sdo a auséncia de diversdo, ma aplicacdo da aprendizagem e a falta de
investimentos. Ele percebeu que “a diferenca entre a eficicia pedagdgica
dos jogos de entretenimento e a dos jogos com fins pedagdgicos ndo se
deve apenas a diversdo”. Esta como uma das causas na auséncia de “uma
estrutura similar & do objeto de conhecimento do jogo”. Quando se tém
essa estrutura semelhante, o que se planejou para ser aprendido pelo
jogador é importante para o jogo. Dessa forma, ele ndo pode ser
descartado ou substituido sem que 0 jogo perca a sua esséncia.

Dessa forma, analisando e desenvolvendo jogos didaticos, Costa
(2010) consegue gerar sete principios para desenvolver jogos didaticos
eficientes. Ressalta-se que as diretrizes criadas e testadas pelo autor valem
tanto para jogos em meio digital quanto anal6gico. Também foram
validadas com um jogo didatico chamado “A Dama da Musica”, cujo
objetivo era ensinar a trocar tons no contexto dos musicos, baseado no
tradicional jogo de damas. Os sete principios séo:

1) “Um jogo com fim pedagégico deve possuir pelo menos uma
estrutura similar ou comum a estrutura do objeto de conhecimento”:
0 jogo precisa ter uma semelhanga, em seus mecanismos, com o objeto
de conhecimento a ser aprendido. Mas ndo pode ser tdo facilmente
perceptivel ao ponto de fazer a pessoa desistir de jogar. Por exemplo: se
o0 docente esta ensinando divisdo aos alunos, 0 jogo deve permitir esse
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mecanismo de a¢éo de dividir, ver os pedagos que formam, o aluno poder
observar isso para uma compreensao da divisdo pelas acdes;

2) “Essa estrutura do jogo deve ser perceptivel ao jogador
enquanto joga”: ele tem que perceber a estrutura do objeto de
conhecimento pelo jogo. Se ele precisa de recursos adicionais ou uma
explicacdo prévia do conteudo, perde a valia;

3) “A aprendizagem dessa estrutura deve ser indispensavel
para que se atinja o(s) objetivo(s) no jogo”: ele precisa aprender a
estrutura do objeto de conhecimento para ter sucesso no jogo. No
exemplo, ele precisa aprender a dividir para conseguir avangar nas fases;

4) “Em um jogo com fim pedagégico, tudo deve estar a favor
da diversio e do entretenimento”: novamente, um reforco a
importancia da diversdo no jogo. Tudo deve estar a favor;

5) “O objeto de conhecimento deve estar relacionado ao jogo a
que pertence por relacdes estruturais essenciais em prol da diverséo
e do entretenimento dos jogadores”: mais uma vez o enfoque da
estrutura do objeto do conhecimento favorecendo a diversao;

6) “No que depender do seu objetivo de conhecimento, um jogo
com fim pedagdgico deve ser uma forma essencial de jogo”: em sua
esséncia, ele tem que ser jogo. Mas é uma regra que, se tiver elementos
decorativos como ilustragdes que ndo interferem na interacdo, eles podem
estar presentes. Mas somente se eles estiverem de acordo com o quarto
principio;

7) “Um jogo com fim pedagogico deve ser, pelo menos para o
seu publico-alvo, melhor como jogo do que qualquer uma de suas
partes ou a simples soma delas”: a importancia é avaliar se 0 jogo
didéatico como um todo é mais eficiente como jogo do que qualquer uma
de suas partes.

Os principios numerados de um a trés sdo especificos da
aprendizagem do objeto de conhecimento. Os restantes focam na diversao
e entretenimento. Esses Ultimos ajudam, segundo o autor, no incentivo a
aprendizagem no jogo, mas também na popularizacdo dele para outros
publicos.

Caso se observe jogos tradicionais usados na educagdo, como o
xadrez para a matematica, eles realmente cumprem esses quesitos,
principalmente quanto aos critérios da diversdo. Até mesmo o elemento
decorativo como as pecas representando rei, rainha, bispo, pedo, cavaleiro
e torre. Afinal, poderia ser qualquer outra alegoria adaptada a outras
realidades. Por isso, independentemente de estar em uma sala de aula ou
com amigos em casa, 0 jogador tem que querer joga-lo, mesmo que néo
seja para uma finalidade de aprendizado na escola.
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Apos a explicacdo dos principios, a pesquisa usard como base as
diretrizes adotadas por Costa (2010), pois demonstram aplicabilidade ao
tipo de jogo a ser trabalhado na metodologia, mas também foi testada no
desenvolvimento de jogos desse género. Também porque considera a
diversdo como fator importante, assim como o fator educativo.

Assim, os principios de Costa (2010) fornecem diretrizes de como
conceber 0 jogo, porém nao organiza com especificidade cada passo para
construi-lo. Nesse sentido, ela serd utilizada junto a metodologia de
desenvolvimento de competéncias proposta no trabalho para organizar o
processo.

2.4.1 Projeto de Jogos (Game Design)

Em sua esséncia, um jogo digital didatico é também um jogo.
Dessa forma, os principios do game design serdo aplicados nesse género
ao desenvolvé-lo.

Game design ou projeto de jogos, segundo Schuytema (2008), é o
planejamento de como o jogo deve ser. Ele faz a analogia de uma planta
baixa de uma casa. Para que ela seja construida, precisa-se de um plano
de trabalho (ou projeto), pois ele “ndo pode continuar sem uma direcao
real”. Nele, serdo definidos personagens, itens, mecanismos, inteligéncia
artificial, roteiro e outros elementos. Todo o game design pode ser
aplicado aos jogos anal6gicos também, porém na pesquisa sera focado
nos métodos e documentagdes de jogos digitais.

Esse plano de trabalho que o autor se refere é chamado de Game
Design Document (GDD) e sua estrutura é varidvel, conforme a
necessidade de cada projeto de jogo. Para orientar essa construgdo do
documento e de projetar, algumas diretrizes sdo tracadas por Hunicke et
al. (2004) e Schell (2008) por meio de modelos formais. Ambos séo
modelos muito usados na area, orientando a concepcdo de jogos digitais.

O primeiro método de Hunick et al. (2004) é chamado de MDA
Framework (Figura 2.4). A sigla se refere a trés elementos:

- Mechanics (Mecénicas): sdo 0s componentes particulares, 0s
niveis de representacdo dos dados e algoritmos. Com enfoque nas regras;

- Dynamics (Dindmicas): descreve o comportamento em tempo
real dos mecanismos, agindo por meio das entradas do jogador e lan¢ando
saidas a todo instante. Com enfoque no sistema;

- Aesthetics (Estética): as respostas emocionais evocadas no
jogador. Isso quando ele interage com o sistema do jogo. O foco € a
diversdo.
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Esse método indica que a Mecénica esta mais prédxima da visdo do
projetista do jogo. Conforme vai avancando, encaminha-se a Dinamica e
vai até a Estética, este um dos Ultimos no enfoque do projetista perante o
jogo. Ja a Estética, € o primeiro aspecto que o jogador vai perceber no
jogo, encaminhando-se até & Mecénica, sendo 0 menos apreciado pelo
jogador. No MDA, entende-se estética tanto a parte visual do jogo quanto
a musical, textual e outras que geram sensacOes e sentimento a ele. De
fato, é uma percepcdo das relacdes entre game designer, sistema e usuario
final.

Figura 2.4 Modelo MDA Framework

Projetista
Fonte: adaptado de Hunick et al. (2004)

Outro modelo bastante utilizado é o de Schell (2008) chamado
de tétrade elemental (Figura 2.5). Nesse modelo, ele possui semelhancas
com o0 MDA, mas possui quatro elementos em sua montagem do projeto
de jogo digital:

- Estética: é como o jogo provoca os sentidos do jogador,
promovendo uma experiéncia interessante ao usuario. E o primeiro
elemento sentido por um jogador ao interagir com o jogo;

- Mecanica: s3o os procedimentos e regras do jogo. E o elemento
mais mediano em termos de visualizag&o pelo jogador;

- Histdria: é a sequéncia de eventos que faz o progresso do seu
jogo. Ela pode ser no linear, linear ou emergente. E também o elemento
mais mediano pela observago do jogador;

- Tecnologia: sdo os materiais e interacdes que fazem o jogo ser
possivel como papel e lapis (em jogos analdgicos), mas também softwares
em jogos digitais. E 0 menos observado pelo jogador em sua interac&o.



45

Figura 2.5 - Modelo da Tétrade de Schell

Mais visivel

Tecnologia

Menos visivel

Fonte: adaptado de Schell (2008).

A presente pesquisa ird focar no método de Schell (2008) para
estruturar seu projeto de jogo digital, integrado a metodologia de
desenvolvimento de competéncias avaliada. O motivo é devido a sua
flexibilidade, considera com especificidade a tecnologia, além do estudo
de caso ter uma versao previamente projetada seguindo esses principios.

Porém, quando se discute métodos especificos para jogos digitais
didaticos, quais métodos existem para se produzi-los? E necessario um
levantamento para maior compreensdo do tema.

2.5 CONSIDERACOES PARCIAIS

Nesse capitulo foi realizada uma revisédo bibliografica tendo como
enfoque os jogos digitais didaticos. Hoje, ainda se discutem temas como
violéncia e jogos, vicios relacionados a essa tecnologia e que esse tipo de
software ainda esta limitado a criancas. Motivos ainda presentes, mesmo
com todos os estudos de mercado evidenciados na se¢do 1. Introdugéo,
mostrando que eles fazem parte do cotidiano e ocupam espaco importante
no entretenimento.

Devido as diversas terminologias referindo-se a jogos educativos,
foi necessario um estudo e apresentacdo de cada uma delas e suas
relacBes. O motivo foi para que a pesquisa apresentada seja compreendida
e delimitada da melhor forma. Adotou-se o termo jogos digitais didaticos,
pois ele realmente se propde a diferenciar aqueles criados com claros
propdsitos pedagogicos, mas também ndo desconsidera os jogos de
entretenimento puro e seu uso na educacdo. E importante ressaltar que,
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no proprio histérico de Lima et al. (2009), demonstram-se que as
primeiras iniciativas de jogos na educacédo foram jogos de entretenimento
como xadrez, damas e outros de tabuleiro e cartas.

A diversdo teve um destaque especial no capitulo, pois foi
evidenciado que os jogos a ttm como elemento fundamental para o ludico
e que o aprendizado aconteca. A estreita relagdo entre aprender e se
divertir foi demonstrada, apresentando uma abordagem em jogos digitais
por meio de flow. Isso denota uma importancia tdo importante quanto o
assunto a ser ensinado nesse tipo de aplicagéo.

Também foram abordados seu uso em sala de aula e alguns
exemplos de aplicagcdes. Foi importante evidenciar os cuidados com o
preparo do docente para se usar tal tecnologia. Afinal, assim como
qualquer recurso didatico, se mal aplicado, ndo ira contribuir com a
aprendizagem do aluno por mais bem produzido que seja.

Discutiu-se, por fim, as diretrizes ideais para se produzir jogos
digitais didaticos. Os sete principios de Costa (2010) apresentam uma
proposta flexivel, genérica, mas complexa de se desenvolver jogos
eficientes perante a aprendizagem e diversdo. O autor reforca muito o
aspecto da diversdo e de que 0s jogos educacionais atuais falham muito
nesse aspecto. Também sdo abordados o Game Design e suas boas
praticas para se desenvolver um jogo digital.

Durante todo o capitulo, sdo evidenciados os problemas de jogos
digitais didaticos ndo serem divertidos e efetivos na educacao. Esse fator
ocorre nas fases de concepgdo e projeto de jogo. Uma vez que se tenham
boas orientacdes de como projetar e conceber 0 jogo, 0 desenvolvimento
segue as mesmas boas praticas dos outros jogos. Logo, a adaptacdo
proposta pela pesquisa ira focar em diretrizes para as etapas de conceito
e projeto de jogo digital didatico. Este é o elemento central a ser
melhorado nesse trabalho, apesar do estudo de caso compreender as
etapas de implementacédo do jogo e testes com alunos. Esta Gltima servira
para testar o método mediante o cumprimento da diversdo e
aprendizagem.

Todos os conceitos, recomendacdes e reflexdes acerca desse
capitulo ddo embasamento para que se compreenda a proposta da
pesquisa. Afinal, mesmo se adaptando uma metodologia oriunda da
educacéo, o produto final € um jogo digital. Seja ele didatico ou ndo, ele
ndo pode perder sua esséncia como jogo. Sendo também para fins
pedag6gicos, deve contribuir para a aprendizagem de maneira eficiente.
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3 PRODUCAO DE JOGOS DIGITAIS DIDATICOS E
METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE
COMPETENCIAS

Uma vez que se entendem o0s conceitos, praticas e principios de
construcdo de jogos digitais didaticos, percebe-se que a preocupacao
pedagogica com o aprendizado e a diversdo sdo fatores criticos de sucesso
para esse tipo de jogo. Compreende-se a importancia de planejamento e
diretrizes claras para orientar desenvolvedores para produzir jogos
eficazes na educagéo e como entretenimento.

A hipdtese da pesquisa apresentada no topico 1.1 traz a seguinte
pergunta: é possivel desenvolver um jogo digital didatico com diversdo e
aprendizagem, usando a Metodologia dos Sete Passos para 0
Desenvolvimento de Competéncias? Logo, este é o momento de fornecer
subsidios para que se responda a essa pergunta.

Nesse capitulo sera apresentado um levantamento de métodos para
producdo de jogos digitais didaticos via revisao bibliografica. O objetivo
¢ analisar alguns métodos existentes e verificar as preocupacoes
pedagbgicas e de diversdo de cada um como comparagdo e motivacdo
para 0 método escolhido na pesquisa.

Por ltimo se apresentara a Metodologia dos Sete Passos para 0
Desenvolvimento de Competéncias, visto que € 0 método a ser adaptado
na presente pesquisa.

3.1 METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS
DIGITAIS DIDATICOS

O trabalho buscou outros métodos de desenvolvimento de jogos
digitais didaticos. O objetivo do levantamento era observar os elementos
que elas consideram na sua producdo, pontos fortes e melhorias, perante
0s principios apresentados no Capitulo 2. Também justificar o uso das
diretrizes de Costa (2010), Schell (2008), Koster (2013) e
Csikszentmihalyi (1990) e de uma metodologia de desenvolvimento de
competéncias. Durante a analise dos métodos encontrados, serdo
evidenciadas essas justificativas. Afinal, o objetivo é responder: por que
a metodologia escolhida pela pesquisa pode ser um caminho para uma
construgdo de jogo digital didatico com aprendizagem, mas também
diversao?
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Comecando a analise dos métodos, primeiramente analisou-se o
trabalho de Battistela et al. (2014), pois eles realizaram uma reviséo
sistematica com esse enfoque.

Nessa pesquisa, eles buscaram por métodos de como 0s jogos
educativos estdo sendo desenvolvidos. A fonte principal deles foi o
Google Académico e eles apenas consideraram artigos que atendiam aos
seguintes critérios: tinham que ser escritos em lingua inglesa, a publicacéo
entre 0s anos de 1993 e 2013 e descreviam 0s passos ou etapas utilizadas
no processo de producdo de jogos educacionais.

Foram encontrados seis trabalhos que atendiam aos critérios e a
Figura 3.1 compreende um resumo do levantamento realizado por eles.
Os proprios autores da revisdo sistematica concluem que o foco dos
métodos esta muito em design instrucional e pouco em game design. Isso
pode ser percebido tanto nas preocupagdes de cada método quanto nos
passos metodoldgicos deles.

O design instrucional é o “uso de estratégias de aprendizagem
testadas para projetar atividades de aprendizagem que permitam a
constru¢do de habilidades e conhecimentos” (FILATRO, 2010). Porém
ele ndo se aplica ao método proposto, pois, conforme Filatro (2010), ele
apresenta “problemas de implementacdo, que desconhecem aspectos
fisicos, organizacionais e culturais do ambiente no qual o design
instrucional estd sendo implementado”. Também porque esse tipo de
estratégia € excessivamente rigido e procedimental, indo contra os
principios flexiveis da metodologia proposta pela pesquisa.

De fato, analisa-se pouca preocupacdo com elementos de jogos
digitais nesses processos levantados, principalmente da diversdo. Perante
o0 desenvolvimento de competéncias, apenas o método de Kickmeier-Rust
et al. (2006) faz mencéo a aprendizagem. O restante dos métodos ainda
esta pautado na forma tradicional de ensino de transmisséo de contetido e
repeticdo. Sdo pontos que reforcam ainda mais o uso da metodologia
proposta para jogos digitais didaticos, tanto pela inovagdo quanto pela
forma de abordar a concepcdo do jogo. Esse Ultimo fator estd em
consonancia com a proposta original da metodologia: um aprendizado
mais prético e ativo ao aluno.
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Figura 3.1 — Comparativo entre seis métodos de desenvolvimento de jogos

digitais didaticos pela busca da terminologia “jogos educativos”.
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Fonte: (BATTISTELA et al., 2014).
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Ja na segunda busca, orientou-se por uma revisao bibliografica do
autor da pesquisa. Essa busca usou, como base de dados, o Portal de
Periddicos da CAPES. Nele, foram pesquisadas as seguintes palavras e
expressdes: (jogo AND educativo) OR (jogo AND sério) OR (jogo AND
didatico) OR ((educational AND game) AND methodology) OR
((educational AND game) AND framework) OR (educational AND game
AND design) OR (serious AND game AND design) OR ((serious AND
game) AND methodology) OR ((serious AND game) AND framework)
OR (didactic AND game).

Na primeira andlise dos resultados, foram verificadas as
ocorréncias entre 2010 e 2016, nos idiomas portugués e inglés e os titulos
e resumos das publicagcBes encontradas. Verificou-se se os trabalhos
estavam abordando métodos, procedimentos ou frameworks focando em
producdo de jogos digitais didaticos de maneira geral. Foram eliminadas
pesquisas que se tratavam de aplicacdo de jogos na educacdo, avaliacdo
desses jogos e outros aspectos muito especificos do design de jogos como
mecanica, estética, fluxo etc.

Ja na segunda analise, preocupou-se em explorar os trabalhos para
verificar se abordavam os passos de sua metodologia com clareza e bem
definidos. Nesse sentido, foram encontrados seis trabalhos que traziam
métodos com passos e diretrizes de desenvolvimento desses tipos de
jogos. A Figura 3.2 demonstra um comparativo dessa segunda analise
realizada nos métodos buscados e foi mantido o padrdo de andlise da
Figura 3.1 para facilidades de organizacdo e comparacoes.

Ao comparar os seis métodos encontrados, percebe-se que muitos
ndo tém todas as etapas necessarias de analise, projeto, desenvolvimento,
testes (execucgdo) e avaliagdo. Nesse sentido, o foco deles esta mais na
analise e projeto do jogo digital didatico. O método proposto pela
pesquisa também tem mais esse enfoque, porém sera aplicado em um
estudo de caso para validar o planejamento. Afinal, pode-se planejar um
6timo jogo, mas na prética ver que é invidvel de ser produzido. A
aplicacdo ¢ que vai dimensionar melhor se 0 método funciona.

A proposta de Sommere et al. (2014) € a Gnica que trata de jogos
com bastantes detalhes e especificidades, contemplando todas as etapas.
Ela se destaca também por avaliar a efetividade no aprendizado e no
engajamento. Este é um indicio de proximidade com uma preocupacao
com a diversdo por parte dos autores desse método.

Por ultimo, nenhum dos métodos trabalha com uma abordagem
pedagdgica diferente da tradicional. O foco ainda é muito no design
instrucional. Mais uma vez um diferencial para 0 método adotado para
essa pesquisa.
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Figura 3.2 — Comparativo entre seis métodos de desenvolvimento de

tais didaticos.
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game design, de uma forma mais ampla — e diversdo. Isso reflete em
aplicar os métodos tradicionais de ensino na producdo de jogos para a
educagdo. Essa conclusédo vai de encontro com Costa (2010) quando ele
trata que os jogos para fins pedagdgicos ndo séo divertidos quanto os de
entretenimento. Os métodos encontrados na literatura tém pouca
preocupagdo com esse aspecto, exceto Sommere et al. (2014) e que tratou
0 jogo e a diversdo com especificidade.

Nesse sentido, percebe-se que a abordagem da metodologia de
desenvolvimento de competéncias pode ajudar com uma aprendizagem
longe da tradicional. Aliada a uma preocupacéo com as hoas préaticas de
producdo de jogos digitais, conforme visto no Capitulo 2, pode ser um
caminho para conseguir-se aprendizagem efetiva e eficaz, além de
engajamento pela diversdo proporcionada. Muitos passos da metodologia
mencionam formas mais interessantes, engajadoras e motivadoras nas
atividades propostas. Isso corrobora com o que a presente pesquisa busca
ao usar a Metodologia dos Sete Passos para o Desenvolvimento de
Competéncias para produzir jogos digitais didaticos.

3.2 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE
COMPETENCIAS

Considerando o contexto de mundo globalizado e capitalista, a
ciéncia se transformou em forca produtiva significativa, segundo Ferreti
(2002). O mesmo autor ressalta a automacdo e uso crescente da
informatica como vital para esse processo. Também que essa evolugédo
n&o trouxe apenas contribuigdes para o setor produtivo, mas também para
toda a organizacdo social. Logo, o interesse do capital por meio do
conhecimento produzido contribuiu com investimentos na educacéo. 1sso
se deve porque eles sofisticaram o mercado de trabalho e, para isso, 0s
requisitos aos profissionais seguiram o0 mesmo principio. Assim, 0s novos
trabalhadores precisam estar em conformidade com esse novo perfil no
ambiente profissional.

Para isso, sd0 necessérias novas praticas educacionais para que se
desenvolvam essas novas competéncias. Assim, formaria um perfil
profissional mais coerente com os tempos atuais. O construtivismo,
conforme Kuller e Rodrigo (2014), tem uma perspectiva teérica com
varias tendéncias atuais de pensamento. Neles, percebe-se a insatisfacdo
com a pratica escolar que ainda enfatiza a transmissao de conhecimentos
via repeticdo, sem contexto. Nesse paradigma educacional, entende-se
que é necessaria a participacdo ativa do aluno. Logo, ele conseguira ter
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uma aprendizagem significativa e sdo abandonados os métodos antigos,
pois eles ndo tém sentido e seus resultados sdo questionaveis (KULLER
e RODRIGO, 2014).

Também Santos (2010) contribui com esse pensamento ao dizer
que sdo necessarias “novas formas de pensar, de comunicar e de aprender
que desafiam as escolas em diferentes graus, complexidades e objetivos”.
Ele comenta que é preciso mecanismos alternativos, mais flexiveis e que
sejam compativeis com as variadas e simultaneas fun¢des que a educacao
exerce em alunos, professores, pesquisadores e trabalhadores. Essas
relacbes sdo mais reforcadas ainda a medida que as Tecnologias da
Informagao avangcam, fortalecendo as comunidades globalizadas.

Baseado nessas necessidades educacionais dos novos tempos, a
metodologia de desenvolvimento de competéncias é criada para atender a
essa demanda. Serd discutida a competéncia e seu desenvolvimento,
porque facilita a compreensdo do paradigma proposto por essas novas
praticas educacionais. Depois, é detalhada a Metodologia dos Sete Passos
para 0 Desenvolvimento de Competéncias de Kuller e Rodrigo (2014),
justificando seu uso na pesquisa e cada passo dela. Ela sera fonte essencial
para ser adaptada para o desenvolvimento de jogos digitais didaticos
proposto nesta pesquisa.

Em suma, este tOpico apresenta os fundamentos basicos dessa
metodologia, sensibilizando-o para essas novas praticas docentes. A
finalidade é para que sejam entendidos os principios educacionais dela, a
fim de pensar como jogos digitais didaticos podem ser desenvolvidos com
a adaptacéo do método.

3.2.1 O que € Desenvolvimento de Competéncias?

Primeiramente, é importante definir-se o conceito de competéncia,
visto que é o cerne dessa metodologia abordada nessa pesquisa.
Competéncia, conforme Michaelis (2016), ¢ “faculdade para apreciar e
resolver qualquer assunto” ou “aptiddo, idoneidade”. De fato, no
cotidiano se atribui esses significados as pessoas, porém sdo conceitos
muito vagos e imprecisos para se apreciar o real significado desse assunto.

Na Resolucdo CNE/CEB das Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Educacéo Profissional (MEC, 1999), eles conceituam competéncia
como uma forma de mobilizar, articular e colocar em préatica “valores,
conhecimentos e habilidades necessarios para o desempenho eficiente e
eficaz de atividades requeridas pela natureza do trabalho”.
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Para melhor compreender o conceito, é fundamental um exemplo
conforme Figura 3.3. Imagine a seguinte competéncia: usar 0s recursos
do Sistema Operacional Linux. O aluno competente ird se mobilizar,
relacionar o que aprendeu com sua atuagdo no trabalho, vai praticar
fazendo planilhas e textos eletrdnicos, interagir com o sistema
operacional e outras tarefas. Ele aprendera os conceitos de cada software
e seus recursos (conhecimentos), colocara em pratica usando-o0s
(habilidade) e precisara de atitudes e valores para um desempenho eficaz
e eficiente como atencdo, pro-atividade e organizacdo. Todos esses trés
pilares (conhecimentos, habilidades e atitudes) estdo em consonancia com
as atividades que ele fara e sdo necessarios ao seu trabalho. Por exemplo,
um auxiliar administrativo vai lidar com documentos oficiais eletrénicos,
planilhas financeiras, responder e-mails, organizar pastas e arquivos
virtuais entre outras tarefas que foram desenvolvidas na informatica
basica em Linux. Esta se aplicando a competéncia, pois ela é requerida
devido a natureza do trabalho desse profissional.

Figura 3.3 — Elementos da competéncia e exemplo de uso

Competéncia

Usar os recursos do Sistema Operacional Linux.

Habilidades

Atitudes
Valores

Conhecer os recursos do Saber fazer rotinas no Sistema Ter atengdo nas Conhego o recurso, sei
sistema operacional Linux Operacional Linux (criar operagoes a serem como usar e tenho
pastar, excluir arquivos, feitas, organizagdo nos atengdo e organizagdo

formatar textos etc). arquivos e pastas etc. no manuseio.

Fonte: baseado em MEC (1999).

Nesse exemplo, percebe-se que o aluno desenvolveu aquela
competéncia. 1sso conduz a refletir sobre a expressdo “metodologia de
desenvolvimento de competéncias” que cunha o método tratado nesse
capitulo. Logo, desenvolvimento de competéncias é uma forma
sistematica, organizada de se conseguir desenvolver uma competéncia em
um aluno.

Porém algumas ressalvas sdo importantes, conforme Kuller e
Rodrigo (2014) demonstram. Ao se falar em competéncia, traz uma
implicacdo sobre “o desempenho sempre potencialmente criativo e
renovado. Para isso, é necesséria a reflexdo constante sobre o trabalho a
desenvolver ou o trabalho desenvolvido” com os alunos. Eles ainda
elencam que a concep¢do de trabalho, o planejamento, a criatividade e a
autonomia sdo elementos fundamentais no entendimento da competéncia.
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Outro ponto citado pelos autores € que a competéncia “pode ser
inesgotavelmente desenvolvida. Nunca concluimos ou esgotamos as
possibilidades de expandir uma competéncia”. Afinal, o aprendizado é
continuo e sempre o profissional continua a desenvolver e aprimorar
aquela competéncia. Ela ndo acabara apds uma atividade ou curso que o
estudante faz.

Também reforcam que a competéncia “se manifesta em um
comportamento (agdo) observavel”. Ou seja, se a competéncia ¢
“trabalhar produtivamente em equipe”, deve-Se perceber se a pessoa
consegue se adaptar a esse tipo de trabalho ou ndo. Perante a acdo de
trabalhar em equipe, percebe-se se a competéncia foi desenvolvida ou
néo.

Um fator importante citado por Kuller e Rodrigo (2014) é que
“nem todo fazer € uma competéncia”. O motivo ¢ que deve ser um fazer
gue pode ser feito de varias maneiras e pode ser feito de uma maneira
nova e criativa. Se somente existe um tnico caminho correto a ser feito,
entdo é apenas uma habilidade ou desempenho adequado a uma tarefa.

Por ultimo, eles indicam perguntas (Figura 3.4) para verificar se a
competéncia segue as preocupacdes que o0s autores destacam. Sao elas:

Figura 3.4 — Perguntas para avaliar a competéncia

1) Cada uma dessas competéncias, esta indicando um

m fazer (intelectual, manual, artistico, relacional etc.)
- a— gue pode ser observado? Quais sdo esses fazeres?

( 2) Cada um dos fazeres é completo, permitindo varios
<GJ modos de execugdo e potencialmente criativo?

3) Cada um dos fazeres precisa de conhecimentos,
habilidades e atitudes de maneira integrada?

4) As competéncias formadas permitem um
inesgotavel desenvolvimento?

Compet

Fonte: (KULLER E RODRIGO, 2014).
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Nesse sentido, caso as quatro perguntas sejam respondidas
afirmativamente, uma competéncia hd para ser desenvolvida. Nesse
sentido, é necessario um método para orientar esse desenvolvimento.

Na presente pesquisa optou-se por estudar a Metodologia dos Sete
Passos para o Desenvolvimento de Competéncias.

3.2.2 Por que usar Desenvolvimento de Competéncias?

Nessa pesquisa, optou-se pelo estudo e adaptacdo de uma das
metodologias de desenvolvimento de competéncias para producdo de
jogos digitais didaticos. O modelo escolhido foi dos sete passos para o
desenvolvimento de competéncia de Kuller e Rodrigo (2014). O motivo
da escolha por ela é que “¢ a primeira sistematizacdo de uma metodologia
de desenvolvimento de competéncias em cursos de Educacéo Profissional
e Tecnologica” (KULLER e RODRIGO, 2012). Muito também de seus
principios, conforme os autores destacam, foram baseados no
Construtivismo, na Escola Nova, na Pedagogia Critica e das
Competéncias. Esses sdo paradigmas diferentes do tradicional, este s6
valorizando a transmisséo de conhecimento por meio de memorizacao e
repeticéo.

Além de ter uma base sélida, esse método é flexivel, sistematico e
atual. Também porque ele tem como base a criatividade. Segundo Kuller
e Rodrigo (2014), a criatividade “é¢ uma flor rara e estranha nos espacos
educativos formais”. Nesse método, a criatividade esta no centro da
proposta educativa e faz um elo com os jogos que prezam pelo lidico,
diversao e criatividade.

E importante também entender alguns principios que regem o
método escolhido, justificando o uso desse método. Conforme Kuller e
Rodrigo (2014) sdo eles:

- A aprendizagem necessita ser privilegiada em vez da transmisséo
de informac@es ou conhecimentos;

- Deverdo ter foco nas atividades dos alunos e nas obras que eles
constroem durante o aprendizado. Por isso, deve se permitir que ele
escolha caminhos diferentes e o resultado possa seguir a mesma logica,
pois sendo o foca nas atividades dos professores;

- As competéncias precisam ser requeridas na atividade,
exercitadas, devem gerar reflexdo e novamente desempenhadas. Em
resumo, € a sequéncia agdo-reflexdo-acao;

- O contexto deve ser muito proximo daquele que o estudante vai
enfrentar um problema e usar a competéncia.
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Nesse Ultimo, os autores ressaltam que, caso haja impossibilidade
de vivéncia em situacdo real, necessita-se que a simulacdo, 0 jogo, a
dramatizag&o e outros tipos de atividades reproduzam “as caracteristicas
fundamentais das situagdes reais em que as competéncias sdo requeridas”.
Isso demonstra a possibilidade de se utilizar meios lidicos como jogos
digitais didaticos para esse método em especifico.

3.2.3 Metodologia dos Sete Passos para o Desenvolvimento de
Competéncias

Para melhor entendimento da metodologia proposta, serdo
apresentados 0s sete passos da metodologia de Kuller e Rodrigo (2014).
Serdo focadas as preocupacOes, exemplos de uso e as diretrizes que
alicercam cada um deles, visto que serdo considerados para adaptar o
método de producdo de jogos digitais didaticos.

A Figura 3.5 demonstra 0s passos em sequéncia para que se
desenvolva a competéncia pretendida com o método deste topico. E
importante entender que é um ciclo, pois novas competéncias podem ser
aprendidas e a mesma se mantém em aprendizado continuo.

As descricdes de cada etapa do processo tém como base 0s proprios
criadores da metodologia. Também sdo acrescidos exemplos e relacOes
com jogos digitais pelo autor desta pesquisa.

Figura 3.5 — Sete Passos para 0 Desenvolvimento de Competéncias

7 Passos Metodologicos para o
Desenvolvimento de Competéncias

1 Contextualizacdo e [ Betnicda d: f | Orga"'zaga"ga ;
S, l Il |
glicizacee | Aprendizagem | | Aprendizagem |
Coordenacao e ‘

Acompanhamento da |

Atividade de |

L Aprendizagem :l

T [ . —
‘ ) Andlise e Avaliacdo |
Sintese e Aplicacdo [«—| Outras éncias € da Ativi de |
‘\ | ‘ i Aprendizagem |

Fonte: adaptado de Kuller e Rodrigo (2014).
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3.2.3.1 Contextualizacdo e Mobilizacdo

E a primeira etapa e se constitui como a preparagio para a agio
principal da competéncia. Kuller e Rodrigo (2014) o define como “uma
forma de preparar o aluno para a a¢do que tem como cerne (ou que
requeira) a competéncia prevista”. O aluno tera acesso ao contexto que
esta inserida a competéncia que ira aprender, além de se mobilizar e
motivar para que ele a aprenda. Para essa pratica, pode-se usar jogos, pois
eles reforcam o uso de representacdes simbolicas nessa etapa. O jogo
pode ser uma metafora para abordar a competéncia a ser desenvolvida.

Em resumo, a contextualizacdo aborda o cenario que se encontra a
competéncia a ser desenvolvida e resgata o conhecimento prévio do aluno
sobre o assunto. E como “uma ponte entre o que o aluno sabe e o que
desconhece”. Afinal, “nunca o aluno desconhece absolutamente o que
estd sendo ensinado”. Também é o momento de perceber o grau de
conhecimento da turma como estratégia de diagndstico.

Ja a mobilizacdo é realmente motivar o aluno a seguir 0s passos
seguintes da metodologia e desenvolver a competéncia. Kuller e Rodrigo
(2014) ressaltam a importancia da motivagao nessa etapa, mas 0s autores
ndo a entendem apenas como algo agradavel. Eles compreendem que o
aluno deve perceber o quao importante é aprender aquela competéncia
para se motivar para isso. Assim, promove 0 envolvimento dele com a
aprendizagem proposta.

E reforcada a interdisciplinaridade também nessa etapa, pois a
aprendizagem significativa “envolve mais de um campo de saber
disciplinar”. Pede-se a participacdo efetiva dos alunos e que a
contextualizacdo e mobilizacdo podem acontecer simultaneamente em
uma mesma atividade.

Podem ser usadas diversas estratégias como artes, dinamicas,
jogos, sendo essas as mais utilizadas. S6 que “o bom uso dos jogos e
dindmicas é valioso especialmente para o momento de mobilizagdo”,
porém deve ser acompanhado de informacdo prévia sobre o papel a ser
exercido perante o desenvolvimento da competéncia. Ele necessita de
uma finalidade que ndo seja apenas em si mesmo ou somente como
distragdo.

Os principios para se verificar se a estratégia ou atividade de
contextualizacdo e mobilizacdo estdo representados conforme a Figura
3.6.
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Figura 3.6 — Perguntas para avaliar a etapa “Contextualizagdo e Mobiliza¢do”

1) Ela explicita a relagdo entre a competéncia a
ser desenvolvida e o perfil profissional desejado?

2) Ela mostra a relagdo entre a aprendizagem
atual com as outras previstas no curso?

3) Ela estd garantindo a circulagdo e a troca de
conhecimentos entre os alunos?

4) Ela prevé o elo entre situagdes concretas de
vida e do trabalho dos alunos?

5) Ela procura despertar o interesse para a
atividade de aprendizagem?

1. Contextualizacdo e
Mobilizacdo

6) Ela procura criar um estado de espirito que seja
favoravel aos passos seguintes?

Fonte: (KULLER E RODRIGO, 2014).

Em jogos digitais didaticos, esse passo metodoldgico pode ser
representado por uma fase inicial do jogo, um tutorial pratico, uma
animac&o inicial demonstrando o contexto e depois uma préatica no jogo
da competéncia entre outras abordagens.

3.2.3.2 Definicdo da Atividade de Aprendizagem

O segundo passo metodolégico, conforme Kuller e Rodrigo
(2014), ¢ conceituado como a “concepgdo e proposicao da primeira acao
do ciclo acao-reflexdo-agdo, que vai resultar no desenvolvimento de uma
ou mais competéncias”, o que ele também chama de atingir o “objetivo
da situa¢do de aprendizagem”. Nesse conceito, entende-se situacdo de
aprendizagem como todos os sete passos da metodologia. J& atividade de
aprendizagem como uma atividade principal que permeia a maior parte
dos passos, conforme sdo vistos nas etapas dos tépicos 3.2.3.1 até 3.2.3.7.

E nessa etapa que a principal agio para desenvolver a competéncia
serd estabelecida. Ela necessita ter como foco uma atividade de
aprendizagem, ndo de ensino, mas também desenvolvida pelo estudante,
nao pelo professor. Ou seja, “na atividade de aprendizagem a agdo € do
estudante”. Ele é o protagonista, visto que “uma competéncia s6 se
desenvolve pelo seu exercicio. Sem o exercicio, ela ndo é desenvolvida
ou mantida”.

Eles ressaltam que o ideal é que a atividade seja mais proxima da
situacdo do trabalho real. Todavia, devido a questBes operacionais, ou
ainda “para tornar mais interessante a atividade, é possivel pensar
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simulagfes, jogos e outras formas que reproduzem as condi¢bes do
mundo real em um ambiente mais protegido e estimulador”. Isso reforga
mais uma vez a aceitacdo do método para se utilizar jogos, porém como
atividade dessa etapa. Todavia 0 jogo ndo é mais uma atividade de
aprendizagem, mas sim a situacdo de aprendizagem que vai compreender
todos os sete passos metodologicos.

E importante nessa etapa propor um problema ou um desafio
interessante aos alunos, de acordo com o estagio deles. Também acreditar
gue o estudante é capaz de enfrentar desafios mais complexos sem auxilio
ou instrucdo prévia do professor. Por Gltimo, é interessante que a atividade
propicie a circulagdo e troca de saberes entre 0s alunos.

O professor fara a defini¢do da aprendizagem e tera uma postura
com enfoque em planejamento, mediacdo, apoio, avaliacdo e ajustes
pontuais no decorrer da atividade. No caso da produgdo de um jogo digital
didatico, o jogo deve ter essa pratica em seu cerne para demonstrar que 0
aluno esta progredindo no desenvolvimento da competéncia.

Para essa etapa, devem ser considerados 0s seguintes principios
sobre a atividade de aprendizagem conforme a Figura 3.7.

Figura 3.7 — Perguntas para avaliar a etapa “Defini¢do da Atividade de
Aprendizagem”

1) A atividade prevé e estd exigindo o exercicio da competéncia?

2) As situagdes propostas pela atividade estdo proximas as da vida ou
trabalho do aluno?

3) Caso seja necessdrio, a atividade substitui a situagdo real por
|_simulagGes?

4) A atividade traz um desafio ou problema interessante aos
estudantes?

5) Ela esta prevendo o que o aluno ja sabe?

6) A atividade permite uma agdo auténoma dos estudantes?

7) Ela prevé a troca de saberes e circulagdo deles entre os alunos?

de Aprendizagem

8) Como atividades para essa etapa, podem ser usados projetos, jogos
coletivos, jogos draméticos, estudo de caso, visita técnica, trabalho em
grupo, colagem, mapas mentais, situacdo-problema, role-playing
(representacdo de papéis) dentre outras abordagens.

Fonte: (KULLER E RODRIGO, 2014).

2. Definigdo da Atividade

3.2.3.3 Organizacdo da Atividade de Aprendizagem

Nessa etapa, “devem ser pensadas, previstas, registradas, descritas
e fornecidas as orientagdes necessarias para que o docente possa conduzir
a atividade de aprendizagem”, mas também subsidios para que o0s
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participantes possam a realizar (KULLER e RODRIGO, 2014). Isso
inclui disponibilizar todos os procedimentos, recursos didaticos,
comportamentos e as condi¢fes. Também é interessante que o aluno possa
ajudar a planejar ou organizar o seu trabalho para atingir os objetivos da
aprendizagem. Incentiva a praticas de autogestdo por parte dos
estudantes.

O docente precisa se preocupar nesse passo metodologico com
possiveis problemas que possam ocorrer e como resolvé-los, caso ocorra.
Outra preocupacdo € que ocorram espacos de pausa para uma analise
coletiva em relagéo a atividade em desenvolvimento. E uma agéo que
promove o debate e a anélise para melhorias e reorganizagdo da atividade
de aprendizagem. Outras recomendacdes preveem alteracfes nos grupos
de trabalho dos alunos, além de adequar a atividade a infraestrutura
disponivel.

Diante das adapta¢des para jogos digitais didaticos, isso impacta
nos desafios e fases que serdo criados, como sera a conducdo do jogador
para atingir os objetivos e o feedback proporcionado para que ele esteja
no caminho certo. Também deixar o jogador ter flexibilidade para tomar
decisdes e escolhas no jogo e assumir assim a autogestdo. Jogos muito
lineares em possibilidades de realizacdo podem néo ser uma boa opg¢éo
para promover essa aprendizagem, diferente de jogos que envolvam mais
a exploracao.

Dentre os principios para validar esta etapa, sdo verificados os
seguintes itens conforme Figura 3.8.

Figura 3.8 — Perguntas para avaliar a etapa “Organizacdo da Atividade
de Aprendizagem”

1) 4 uma relagdo clara entre a competéncia a ser desenvolvida e
a atividade de aprendizagem, da forma que foi organizada?

2) E possivel perceber as etapas da atividade de aprendizagem
com clareza (inicio, meio e fim)?

3) O papel do professor como mediador e estudantes esta bem
estabelecido e claro?

4) O foco estd na agdo dos alunos ao descrever a atividade de
aprendizagem?

5) As condicBes de realizagdo foram previstas?

6) Como a atividade foi descrita permite que outra pessoa
consiga coloca-la em pratica?

Aprendizagem

7) Quais as mudangas que podem melhorar e enriquecer a
atividade de aprendizagem para torna-la mais eficiente (perante
os recursos), mais eficaz para desenvolver a competéncia, mais
desafiadora, bela e estimulante?

Fonte: (KULLER E RODRIGO, 2014).

3. Organizag¢do da Atividade de
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3.2.3.4 Coordenagdo e Acompanhamento

Nesse passo metodolégico, ele trata exclusivamente da acdo
docente durante a producdo da atividade de aprendizagem. Ele deve
“coordenar ¢ acompanhar as atividades dos alunos” (KULLER e
RODRIGO, 2014). Isso pode ser feito de duas maneiras: delegando a
coordenacdo aos alunos, mas também fazendo diretamente a coordenagéao
e acompanhamento. Ela é uma etapa transversal a todos 0s outros passos
da metodologia de desenvolvimento de competéncias. E importante
ressaltar que, ao delegar aos alunos, “ndo significa abdicar dela.
Coordenar e acompanhar a atividade de aprendizagem é uma
responsabilidade fundamental do docente e nao pode ser delegada”.

A etapa pede que o professor assuma um papel de ndo “ensinar”,
pois “Isso exige do docente o abandono de qualquer posi¢ao calcada no
saber ouno poder”. Na verdade, ele precisa ajudar a esclarecer o problema
proposto, propiciar a busca autbnoma, provocar reflexdes para facilitar a
aprendizagem. Uma pratica € responder o0 aluno com outra pergunta que
0 oriente a buscar as respostas, mas nao as fornecer de maneira facil.
Somente em casos excepcionais deve se indicar caminhos possiveis e
respostas.

Outro ponto importante dessa etapa é o fornecimento continuo de
feedback sobre cada etapa do processo e resultados obtidos. Mas esse
“feedback deve ser dado com amor. Isso significa que ele precisa ser
verdadeiro e fornecido com a efetiva intencdo de promover o crescimento
de cada um dos alunos e do grupo”. Também precisa permitir o erro, sem
consequéncias mais graves, caso tentasse na vida real a mesma acdo.
Afinal o erro também € aprendizado.

Para avaliar se a etapa foi desenvolvida com solidez, os principios
gue ajudam nesse processo de acordo com a Figura 3.9.

O proprio sistema do jogo automatizado e feedbacks oferecidos
pelas a¢bes do jogador podem fazer esse acompanhamento do aluno.
Conforme avanca nas fases, ele vera seu progresso. Ao final, baseado em
suas decisdes, a partida de cada jogador sera Unica devido as escolhas que
fizeram. Claro que essas consideragdes levam em conta que 0 jogo
desenvolvido siga a estrutura proposta por Costa (2010). Afinal, a
estrutura do jogo estara similar ao objeto de conhecimento e, logo, ir bem
no jogo significa também o mesmo no aprendizado.
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Figura 3.9 — Perguntas para avaliar a etapa “Coordenagéo e
Acompanhamento”

1) Estd envolvendo todas as etapas da atividade de
aprendizagem?

2) Estd garantindo a autonomia e iniciativa prépria dos alunos?

3) Estimula a atividade dos estudantes durante toda a
execugao?

4) Oferece feedback sobre o processo e resultados obtidos na
atividade?

5) Fornece condigdes e recursos necessarios para realizd-la?

4. Coordenagao e
Acompanhamento

6) Esta prevendo eventuais condigBes e recursos adicionais que
precise?

7) Existem formas de autoacompanhamento e autocordenagdo
pelos alunos?

Fonte: (KULLER E RODRIGO, 2014).

3.2.3.5 Analise e Avaliacdo da Atividade de Aprendizagem

Todas as etapas possuem préticas de avaliago da aprendizagem na
visdo de diagndstico, porém é importante uma parte especifica dela. Nesse
passo metodologico, sdo previstas “as formas de analise e avaliagdo do
desenvolvimento e dos resultados da atividade, prevista e organizada nas
etapas anteriores” (KULLER e RODRIGO, 2014). Ou seja, verificar se a
abordagem de desenvolvimento da atividade de aprendizagem foi
aceitavel, eficaz e eficiente.

Ao se falar em avaliaco, é necessario diferenciar essa parte porque
“aqui ndo se trata de avaliar os alunos e o desenvolvimento de
competéncias por eles. Ndo se trata de ver a atividade de aprendizagem
como uma prova ou um procedimento de avaliagdo”. Mas sim fazer os
alunos refletirem sobre a atividade que fizeram, verificando virtudes e
defeitos do trabalho realizado. Com isso, eles podem melhorar o que
realizaram e aprimorar o desempenho, quando forem fazer atividades
semelhantes. Também sdo validas reflexdes como “O desafio, problema
ou produto previsto para a atividade foi enfrentado, resolvido ou
produzido? Como que eficiéncia e qualidade? O processo utilizado foi o
mais adequado?”. Logo, € necessario que essa avaliagdo seja feita pelos
alunos.
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Nessa abordagem, pensando em jogos digitais didaticos, o
feedback e estrutura do jogo € importante para prover informacdes e 0s
resultados obtidos pelos jogadores. Com base neles, 0 aluno conseguira
tirar conclusfes sobre o seu desempenho. Essas informagfes podem ser
quantitativas (pontos, vidas, missdes concluidas) como qualitativas
(perguntas que o ajudem a perceber seu papel no jogo). Um menu
demonstrando esse desempenho pode ajudar na reflexdo, seguido de
animacdes ou prémios no jogo conforme esse resultado do estudante.

Dentre os principios para esta etapa, sdo avaliados os itens de
acordo com a Figura 3.10.

Figura 3.10 — Perguntas para avaliar a etapa “Analise e Avaliagdo da
Atividade de Aprendizagem”

- Como foi desenvolvida a atividade de aprendizagem?

- Ela foi produzida de acordo com o previsto?

- Como os estudantes se sentiram na produgdo da atividade?

- 0 que e como aprenderam durante o desenvolvimento da
atividade?

- Os resultados ou produtos previstos na atividade foram
obtidos?

- A atividade de aprendizagem exercitou o desenvolvimento da
competéncia prevista?

- A estratégia aplicada de avaliagdo foi criativa?

- Teve envolvimento e colaboragdo de todos?

- Possibilitou a manifestagdo e troca de saberes dos estudantes?

5. Andlise e Avaliacao da
Atividade de Aprendizagem

- Os recursos e condic¢des foram suficientes?

Fonte: (KULLER E RODRIGO, 2014).
3.2.3.6 Acesso a Outras Referéncias

Essa etapa geralmente é a primeira dos métodos tradicionais de
ensino. Primeiro, apresenta-se o que existe na literatura sobre o assunto,
0s procedimentos de como se faz para depois ir a pratica.

Nessa metodologia, esse passo é o penultimo, visto que o aluno
passou por um contexto e mobilizagao, colocou em pratica a competéncia
por meio de uma atividade de aprendizagem e refletiu sobre ela. Isso torna
mais contextualizado e significativo o que ele ird aprender nessa etapa.




65

Nesse passo metodoldgico, segundo Kuller e Rodrigo (2014), os
estudantes precisam “entrar em contato com o repertorio cultural e os
conhecimentos ja sistematizados e acumulados pela humanidade em
relacdo ao campo profissional, area de conhecimento ou competéncia”,
seguindo o foco que esta sendo desenvolvido pela situacdo de
aprendizagem. E 0 momento de comparar o realizado por ele com o
existente, dando mais suporte a reflexdo dele sobre o que vivenciou.

Como formas de avaliar as outras referéncias, a Figura 3.11 traz
um resumo de como selecionar e quais opg¢des disponiveis para se utilizar
nessa etapa.

Figura 3.11 — Variaveis importantes para pensar ao propor outras referéncias.

Referéncias tedricas Indica formas de acesso a referéncias tedricas como:
apresentactes, aulas, palestras, seminarios, textos...

Referéncias praticas Indica diferentes formas de acesso a referéncias praticas como:
demonstracdo, visita, melhores praticas, casos...

Suportes variados Prevé a veiculacdo das referéncias por meio de suportes variados:
videos, imagens, poemas, filmes, contos, exposicdes, mostras,
simuladores...

Busca de referéncias Prevé formas de os proprios alunos buscarem outras referéncias:
pesquisas, entrevistas, visitas técnicas, estudos do meio...

Confiabilidade e qualidade Garante o acesso a fontes de referéncia confiaveis: indicacdes
bibliograficas, indicacdes de sites, webguest...

Compartilhamento de Indica formas de os alunos trocarem e compartilharem as

referéncias referéncias encontradas: galerias, redes sociais, blogs, painéis,

seminarios, trabalhos em grupo...

Construgéo de referéncias Indica formas de os préprios alunos construirem outras referéncias:
roteiros, tarefas, mapas mentais...

Fonte: (KULLER E RODRIGO, 2014).
3.2.3.7 Sintese e Aplicacao

A Ultima etapa consiste em “sintetizar toda a aprendizagem
anterior e aplica-la no exercicio da competéncia em uma situacao similar
ou diferente daquela em que ela foi inicialmente desenvolvida”
(KULLER e RODRIGO, 2014). Pode ser uma abordagem, para essa
pratica, “fazer, criar ou produzir alguma coisa utilizando todas as
referéncias, tedricas e praticas obtidas durante o desenvolvimento dos
outros passos da situacdo de aprendizagem”. As recomendagdes para essa
atividade seguem as mesmas descritas nos passos metodolégicos
anteriores.
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No caso de uma abordagem com jogos digitais didaticos, pode se
empregar outro mecanismo de jogo que nao foi usado com frequéncia nas
outras etapas. Porém ele precisa sintetizar tudo que foi visto nas fases
anteriores de aprendizado.

Pensando nos principios para avaliar esta etapa, sdo elencados 0s
seguintes itens na Figura 3.12.

Figura 3.12 — Perguntas para avaliar a etapa “Sintese e Aplica¢do”

1) Ela prevé um uso novo ou transformado do
exercicio da competéncia?

2) Ela exige o uso da competéncia em situagdes
reais?

3) A atividade estd exigindo o uso do aprendido na
atividade de aprendizagem e avaliagdo?

4) Ela exige o uso de outras referéncias que foram
fornecidas pelo docente e obtidas pelos estudantes?

5) E uma atividade desafiadora e estimulante?

7. Sintese e Aplicacao

6) Ela possibilita dar um status sobre o avango dos
estudantes?

Fonte: (KULLER E RODRIGO, 2014).

3.3 CONSIDERAGCOES PARCIAIS

Neste capitulo avaliou-se doze métodos de producdo de jogos
digitais didaticos. Buscou avaliar elementos que indiqguem o
desenvolvimento de competéncias, preocupacfes inerentes ao
desenvolvimento de jogos digitais, diversdo, engajamento ou atividades
motivadoras e interessantes aos estudantes. Foram percebidos que a
maioria dos métodos tem pouca preocupacdo com esses critérios. Isso
denota um ponto positivo a0 método proposto da pesquisa, pois se
preocupa com esses critérios e, a partir do momento que demonstra
principios projetuais de jogos, ele ja tem a diversdo dentro do processo
como parte dela. Um jogo sem diversdo perde a sua esséncia.
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Desenvolver competéncias envolve mobilizar o aluno para a agéo-
reflexdo-acdo, perante conhecimentos, habilidades e atitudes (valores)
inerentes a sua futura ocupacdo profissional. A competéncia precisa
revelar uma atividade com amplas possibilidades de resolugéo, criativa,
inovadora e que se demonstra em um comportamento observavel.
Também que o aprendizado dela é continuo e ndo termina apenas no final
de uma unidade curricular de um curso.

Uma forma de sistematizar o desenvolvimento de competéncias
sdo as metodologias proprias com esse enfoque. A escolha da
Metodologia dos Sete Passos para o Desenvolvimento de Competéncias
demonstra que ela tem possibilidades de uso com jogos. Muitas das
atividades de aprendizagens sugeridas pela propria metodologia sdo esses
tipos de aplicagfes. Porém alguns passos metodol6gicos precisam ser
analisados com cuidado, pois eles estdo muito voltados ao docente
conduzindo uma atividade mais livre e flexivel. O software de
entretenimento proposto nessa pesquisa é limitado aos recursos que estao
implementados. Essa limitacdo dos jogos digitais ja foi evidenciada no
topico 2.1 por Sallen e Zimmerman (2012).

Também é claro que, em uma aplicacdo de jogos digitais didaticos,
0 papel do professor é fundamental na conducdo do processo. Caso
contrario, pode-se ter um jogo digital didatico muito bom, porém
malconduzido e sem orientacbes adequadas, ndo atingird o objetivo
proposto pelo docente. Logo, as orientacOes feitas pelo docente ao aplicar
0 jogo em sala de aula sdo necessarias. E importante considerar esse
profissional para favorecer o uso do jogo digital didatico da melhor forma.

Outro ponto a ser mencionado é que 0 jogo precisa compreender
0s sete passos previstos na metodologia escolhida e adaptada para tal
proposito. Com todos eles presentes e gerando informac6es do progresso
do aluno, o docente tem mais subsidios para verificar o andamento de
cada estudante e conferir a obra realizada por eles na atividade proposta.

Quando se aborda uma metodologia de desenvolvimento de
competéncias, é necessario que o aluno seja o protagonista do
aprendizado. Por meio das acdes feitas na situacdo de aprendizagem, o
foco delas deve ser a agdo do aluno no processo. O professor deve atuar
como mediador do processo de aprendizagem.

Um questionamento é quanto a propiciar varios caminhos para o
aluno durante a situacdo de aprendizagem. Isso denota que, aplicando em
jogos digitais didaticos, sdo necessarias formas diferentes de resolucéo
dos problemas propostos. Isso resulta em um jogo ndo linear em sua
proposta.
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Um fator mencionado é quanto a troca de saberes entre os alunos
gue a metodologia se preocupa em explorar. H4 um questionamento: o
jogo tem que ser para varios jogadores obrigatoriamente, usando essa
metodologia ou o docente pode conduzir com o0s alunos uma troca de
saberes sobre 0 jogo realizado individualmente de cada um? Seré que tudo
deve estar no jogo ao adaptar-se essa metodologia para produzir jogos
digitais didaticos?

Outra preocupacgdo é que o contexto de aplicacdo tem que ser o
mais préximo possivel do real a ser enfrentado pelo aluno. Mas uma
situacdo que seja uma metafora ao real e mais ludica, ndo seria também
aceitavel? Afinal, o jogo pode ndo o colocar no ambiente real do auxiliar
administrativo para preservar o meio ambiente, por exemplo. Todavia
pode fazer analogia com agdes de preservacdo do meio ambiente em outro
contexto, mas que depois leve o aluno a refletir no seu trabalho como
poderia fazé-lo. Isso também gera acdo-reflexdo-agdo. Também néo seria
papel exclusivo do docente esse elo entre jogo e competéncia?

Ao se entender a motivacéo, principios e 0s passos metodoldgicos
da metodologia de desenvolvimento de competéncias, pode-se adaptar
esse método pensando em jogos digitais didaticos.
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4 ADAPTACAO DA METODOLOGIA DOS SETE PASSOS PARA
O DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS EM JOGOS
DIGITAIS DIDATICOS

A Metodologia dos Sete Passos para o Desenvolvimento de
Competéncias é originalmente focada no PTD (Plano de Trabalho
Docente). O professor planeja a aula para aquela unidade curricular
especifica com base nele. Inclusive dentro dos passos, pode-se utilizar
jogos como atividade de aprendizagem.

No caso da pesquisa proposta, se quer a adaptacdo do método para
utiliza-lo no desenvolvimento de um jogo digital didatico. O foco
principal é na parte de concepcdo do jogo e projeto, pois 0s problemas
relatados nos capitulos anteriores sdo oriundos dessas etapas. Com esse
enfoque e adaptagdes feitas, tem como objetivo se obter uma forma de se
produzir jogos eficientes e eficazes na aprendizagem e diversao.

Para isso, sd0 necessarios ajustes e uma forma de sistematizar o
processo, pois algumas fases e preocupagdes serdo acrescidas pela
mudangca do produto final da metodologia.

Baseado nessas adaptacBes, as principais contribuicGes a
Metodologia dos Sete Passos para 0 Desenvolvimento de Competéncias,
focando em jogos digitais didaticos foram:

- Desenvolvimento de Competéncias: Kuller e Rodrigo (2014);

- Diversdo: Koster (2013) e Csikszentmihalyi (1990);

- Jogos educacionais e diversao: Costa (2010);

- Game design e producdo de jogos digitais: Rogers (2012),
Chandler (2012), Schuytema (2008) e Schell (2011).

Os aspectos especificos de cada contribuicdo dos autores serdo
mencionados no decorrer de cada adaptacdo necessaria a0 método
original; outros estdo embutidos nos passos metodoldgicos e principios
de construcdo de bons jogos digitais didaticos. Esses principios e boas
préticas foram abordados nos Capitulos 2 e 3.

Para entender cada passo da adaptacdo, foram criados diagramas
para se entender o processo. Conforme Figura 4.1, é possivel ter uma
visdo macro de todo os passos. Primeiramente, serd realizado um pré-
projeto, ou seja, uma etapa da ideia, entender o perfil de jogador (aluno),
montar uma proposta e transformar no conceito de jogo digital didatico.
O foco nesta fase é viabilizar a proposta, pensar na diversao, mecanicas
de jogo e na aprendizagem. Apds essa etapa estar aprovada, vai se seguir
0s sete passos metodoldgicos até se encaminhar para o final deles e ter o
projeto de jogo finalizado.
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Figura 4.1 — Adaptacdo da Metodologia dos Sete Passos para o
Desenvolvimento de Competéncias, focando na produgdo de jogos digitais
didaticos — Visdo Macro
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Dentro de cada um dos sete passos metodoldgicos, havera as
diretrizes de como desenvolver aquela etapa do jogo. Esses passos podem
representar uma fase do jogo ou mais, uma cena demonstrativa, um texto
introdutdrio etc. Isso ficara a critério do desenvolvedor, desde que sigam
as diretrizes que cada uma das sete etapas terd. O jogo deve compreender
cada uma dessas recomendacoes.

A preocupacdo de cada etapa focam em diretrizes preocupando-se
com as seguintes variaveis: a(s) competéncia(s), o0 game design com a
diversdo e aprendizagem de Costa (2010), além dos principios inerentes
aquele passo metodoldgico (conforme visto no Capitulo 3).

Também é necessario um teste com usuarios finais do jogo, porém
se recomenda fazer quando o0 jogo esta em desenvolvimento. A pesquisa
fara esses dois testes com eles, porém ndo é o foco tratar de aspectos da
producdo em si de um jogo digital. Isso é importante destacar, visto que a
adaptacéo esta preocupada com as fases de ideia, concepcéo e projeto do
jogo digital didatico. O motivo é que os problemas de diversdo e
aprendizagem sdo inerentes a essas etapas, conforme visto no Capitulo 2.
O desenvolvimento em si da aplicacdo pode seguir as boas praticas,
softwares e hardwares ja existentes. Porém desde que esteja de acordo
com o proposto pelo documento do projeto de jogo (Game Design
Document ou GDD) desenvolvido com base na adaptacdo do método
proposta na presente pesquisa.
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Em se tratando de usuarios do jogo digital didatico, atencdo e
cuidado sdo necessarios. Eles precisam ser compreendidos para um jogo
qgue atenda as suas necessidades desde o projeto do jogo a ser
desenvolvido.

4.1 0 PUBLICO-ALVO DO JOGO DIGITAL DIDATICO

Esta etapa esta junto do pré-projeto, porém deve ser tratada a parte
por ser mais complexa e exige um estudo cuidadoso.

O primeiro passo é analisar o publico-alvo do jogo. Sob essa
avaliacdo, é necessario entender o perfil do jogador. Conforme Prensky
(2012) e Rogers (2012) perante o perfil do jogador sdo necessarios definir
a faixa etaria, sexo e nivel de aprendizado.

Também o autor da pesquisa acresce a necessidade de analisar a
experiéncia com jogos dos usuarios, além de outros questionamentos
inerentes ao género do jogo. Um exemplo é que tipos especificos de jogos
digitais didaticos atendem a perfis de jogadores diferentes. Logo, se
alguém desenvolve um game de aventura, pessoas que ndo gostem de
exploracdo nao curtirdo tal jogo, mas também podem ser incentivadas a
tal ato. O foco do jogo ndo eliminara quem nao tem aprego por esse tipo
de agdo, mas d& um direcionamento a um publico especifico para facilitar
a producao.

Para compreender o perfil de usuérios e diversificar o jogo digital
didatico para atender as variedades deles, sdo necessarias duas analises:
como eles aprendem e qual o tipo de jogador.

A primeira analise é a forma de aprendizagem do jogador. Segundo
Alves (2015), o modelo que mais tem sido estudado em pesquisas para se
ter essa percepcao sdo os estilos de aprendizagem de Kolb (2000). Ele
divide em quatro areas de dominancia, conforme a Figura 4.2 demonstra:
adaptativo, divergente, convergente e assimilador. Conforme Kolb
(2000), serdo explicados cada um deles:

- Divergente: o foco desse perfil sdo as experiéncias concretas e a
observacao reflexiva. Pessoas com esse perfil de aprendizagem s&o vistas
como melhores para visualizarem situa¢fes concretas com varios pontos
de vista diferentes. Sdo divergentes por serem boas para gerar ideias,
criativas, tém interesses culturais e gostam de obter informagdes.
Também sdo interessadas por pessoas, imaginativas e emocionais,
tendendo as artes. Preferem trabalhar em grupos, ouvir 0s outros com a
mente aberta e prover feedbacks personalizados;
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- Assimilador: nesse perfil, ele foca mais em conceituagéo abstrata
e a observacdo reflexiva. Pessoas com esse perfil sdo melhores em
entender um grande nimero de informacoes e 0s pdr de maneira concisa
e légica. Tém mais interesse em ideias e conceitos abstratos. Geralmente,
eles ddo mais importancia a uma teoria (se ela tem ldgica) do que seu
valor pratico. Séo efetivos em informag6es e carreiras nas ciéncias. Eles
preferem ler, escrever, explorar modelos analiticos e ter tempo para
pensar coisas a sua volta;

- Convergente: o foco desse perfil sdo conceituacdo abstrata e a
experimentacdo ativa. Pessoa com este aprendizado sdo melhores em
encontrar uso pratico para as ideias e teorias. Eles possuem a habilidade
de resolver problemas e tomar decisdes baseado em encontrar solucoes
para questionamentos ou problemas. Eles preferem tarefas técnicas e
problemas a questdes sociais e interpessoais. Esse perfil € importante nas
carreiras tecnoldgicas como especialistas. Eles preferem experimentar
novas ideias, simulagdes, experimentos laboratoriais e aplicacfes
praticas.

- Adaptativo (ou Acomodador): o foco desse perfil estd em
experiéncias concretas e experimentacao ativa. Pessoas com esse perfil
tem a habilidade de aprender pondo a médo na massa. Gostam de fazer
planos, envolvendo-se em experiéncias novas e desafiadoras. Agem mais
com decisdes emocionais que analise l6gica. Resolvendo problemas,
dependem mais das pessoas para criarem suas proprias analises técnicas.
S&o importantes em carreiras orientadas & acdo como marketing e vendas.
Preferem trabalhar com outros para cumprir atribui¢Ges, definir metas,
trabalhos de campo e definir varias formas de concluir um projeto.

Figura 4.2 — Estilos de aprendizagem de Kolb

Experiéncia Concreta

VAN

Adaptativo Divergente

Experiéncia > Observacédo
Ativa Reflexiva

Convergente Assimilador

4

Conceituag¢do Abstrata

Fonte: adaptado de Alves (2015)
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Ja perante o perfil de jogador, o estudo de Marczewski (2016) traz
seis tipos, conforme a Figura 4.3, que sdo:

- Socializadores (Socialisers): querem se socializar, criar relaces
sociais, interagir com 0s outros;

- Espiritos livres (Free Spirits): sdo autbnomos e auto expressivos.
Eles querem criar e explorar;

- Conquistadores (Achievers): focados no controle, dominio da
situacdo, mestria. Eles observam para aprender coisas novas e melhorar a
si mesmos. Querem desafios a superar;

- Filantropos (Philanthropists): motivados a um propoésito e
significado. S&o altruistas, querendo se doar e enriquecer a vida dos outros
sem nada em troca.

Figura 4.3 — Estilos de jogadores de Marczewski.

Conquistador
Filantrofos

Propésito

Relacdo Autonomia

Socializadores Espirito Livre

Fonte: adaptado de (MARCZEWSKI, 2016)

Os outros dois que Marczewski (2016) cita, eles podem atingir os
jogadores, independente dos outros tipos: podemos ter aqueles que
guerem brincar ou que sé querem perturbar. Sdo eles:

- Brincantes (Players): motivados por recompensas. Eles fazem o
que for preciso para coletarem recompensas de um sistema; e

- Disruptores (Disruptors): motivados pela mudanca. Eles querem
perturbar o sistema, seja diretamente ou por meio de usuérios. O objetivo
pode ser forcar mudancas positivas ou negativas.
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Apresentadas as duas vertentes de avaliar 0s usuarios perante
aprendizagem e jogador, o interessante € que o jogo digital didatico
consiga atender esses diferentes perfis. Isso sera possivel diversificando
as praticas dentro dele, propiciando que cada um deles tenha sua forma
de aprender ali inserida no jogo.

Também é fundamental destacar que todos possuem um pouco de
cada um dos perfis, porém existe aquele que se sobressai. Logo, ser um
de um perfil ndo significa que ndo ha nada do usuério em caracteristicas
de outro.

Uma vez que se entende para quem sera desenvolvido o jogo
digital didatico, pode-se pensar e definir o pré-projeto dele.

4.2 PRE-PROJETO OU CONCEITO DE JOGO (HIGH CONCEPT)

O principal do pré-projeto é ter uma visdo maior de como sera o
desenvolvimento do jogo digital didatico, como se desenvolverd cada
passo metodoldgico, mecénicas de jogo, publico-alvo, competéncia(s) a
ser(em) desenvolvida(s) e outras preocupacdes. O foco é viabilizar o
projeto perante aprendizagem, jogo, diversdo, publico orcamento, prazo,
pessoas e riscos envolvidos.

Além da andlise de perfil vista no topico 4.1, também sdo
necessarios rever alguns aspectos perante dois itens: elementos de jogo e
de aprendizagem. Para o primeiro, deve-se levar em conta os seguintes
aspectos, baseado em Rogers (2012), Schuytema (2008) e Chandler
(2012):

- Qual o titulo do jogo?

- Para qual(is) plataforma(s) o jogo ira funcionar? Exemplo:
mobile, PC, console, online ou off-line etc.

- Qual sera a quantidade de jogadores que permitira o jogo?

- Qual é o género principal do jogo? Existem subgéneros? Quais?

- Qual a classificacdo etaria do jogo? Seguir o modelo nacional
vigente.

- Qual o resumo da histdria (metaplot) com foco na gameplay
(jogabilidade)?

- Qual o objetivo principal no jogo?

- Quais 0s modos diferentes de jogabilidade (gameplay) e recursos
disponiveis?

- Quiais os diferenciais de venda e produtos concorrente, caso seja
esse 0 objetivo?
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- Foi feita uma analise dos riscos que podem acontecer nesse
projeto? Quais sao?

- Foi feito um cronograma de atividades e prazos do projeto?

- Quem é a equipe de desenvolvimento e fungfes que assumirdo?

- Qual o orcamento previsto para o projeto?

- Foi realizado um prot6tipo para melhor entendimento de como
seré o jogo?

J4, em se tratando da competéncia, deve-se verificar os seguintes
itens, baseado em Kuller e Rodrigo (2014) citados na Figura 3.4.

Importante lembrar que todo o conceito de jogo, ao ser criado, deve
ter em foco a diversdo, perante as boas praticas de Koster (2013) e
Csikszentmihalyi (1990). Também as sete diretrizes de Costa (2010)
devem ser consideradas, pois elas fazem a relacdo entre diversdo e
aprendizagem.

Uma vez que o pré-projeto esta pronto, pode-se projeta-lo perante
0s sete passos metodoldgicos de desenvolvimento de competéncias.

4.2.1 Contexto: Contextualizagdo e Mobilizagéo

Esta etapa esta muito relacionada ao contexto que o jogador esta
inserido dentro do jogo. Esse termo estd muito associado a que tipo de
interacdo lddica significativa o desenvolvedor quer proporcionar ao
jogador. Esse conceito, segundo Sallen e Zimmerman (2012), “surge da
interacdo entre os jogadores e o sistema do jogo, bem como do contexto
em que o jogo ¢ jogado”. Além disso, os autores complementam que ele
se preocupa em “criar boas experiéncias de jogo para os jogadores”, mas
gue tenham sentido e sejam significativas. Esta € a preocupagdo dessa
etapa, pois 0 aluno precisa entender o contexto, e importancia da
competéncia, mas também se mobilizar para aprendé-la. Isso torna mais
significativo o que ele ir4 aprender.

Assim, nesta etapa 0 jogo deve ser capaz de contextualizar as
competéncias previstas e mobiliza-las por meio de praticas. Elas podem
ser tanto simulagGes virtuais da pratica real dela como analogias. Nesse
Gltimo caso, o jogador precisa fazer dentro do jogo acdes que reflitam a
pratica da competéncia, mesmo sendo por meio de personagem
controlado por ele. Se o foco da competéncia é trabalhar efetivamente em
equipe, na mecanica principal do jogo devera ter o exercicio dessa préatica.
Logo, isso influenciard em como a dindmica do game ocorrera.

Pode-se dividir a contextualizagdo em uma animacéo ou dialogo
entre personagens com a histéria, depois levando o jogador a pratica da
competéncia. Um exemplo é o jogo Megaman 2 (Figura 4.4). Antes de
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iniciar o jogo, € apresentado o contexto e motivagdo do herdi principal em
se aventurar pelo objetivo que o jogo propde por meio de animagdo. Com
isso, 0 jogador entende 0 meio que esta inserido, além das motivacdes
para cumprir o objetivo proposto pelo jogo. Isso o deixa engajado com a
proposta.

Figura 4.4 — Animag&o contexto e objetivo do jogo em Megaman 2

NORMAL
DIFFICULT l

PRESS START

IN THE YEAR OF 200X
A SUPER ROBOT NAMED MEGAMAN

Fonte: (SATOSHIMATRIX, 2017) e (YTIMG, 2017 a).

Também se pode aplicar tudo junto em um nivel do jogo, ja
apresentando o contexto e a¢Ges da competéncia no primeiro momento.
Uma pratica muito usada nos jogos digitais sdo as fases iniciais que
servem como um tutorial. Assim, o jogador aprende os comandos basicos,
ambienta-se sobre o universo que esta inserido e ja interage, de forma
pratica, com a proposta do jogo como em Cut the Rope (Figura 4.5).

Flgura 4. 5 Tutorial pratlco com agoes pr|n0|pa|s em Cut the Rope

Fonte: (CAMAMBAR, 2014)
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Também é ideal buscar o conhecimento prévio que o jogador ja
sabe. Isso pode ser feito com cadastro de jogador ou por decisGes tomadas
na narrativa do jogo perante a competéncia. Esses dados depois serdo
apresentados no decorrer do jogo para comparativos de evolugdo do
jogador na jornada proposta pelo jogo.

Quanto a interdisciplinaridade, o prdprio jogo digital é uma préatica
que trabalha com vérias areas do conhecimento. Logo, é essencial que o
conceito do jogo trabalhe isso desde o inicio.

Perante as perguntas norteadoras, avaliam-se 0s seguintes aspectos
para esta etapa do jogo:

- Deixa claro o contexto e agdes propostas com a competéncia,
mesmo que por meio de analogias?

- Demonstra interdisciplinaridade entre outros saberes além da
competéncia prevista?

- Prevé o elo entre situacfes concretas de vida e/ou do trabalho dos
alunos?

- Promove a circulacéo e a troca de conhecimentos entre os alunos?

- Procura despertar o0 interesse para continuar jogando e
desenvolvendo a competéncia nas proximas etapas?

- Cria um estado de espirito que seja favoravel aos passos seguintes
do jogo?

Alguns itens podem estar inseridos no jogo, mas outros podem
serem propiciados por parte da mediacdo do docente. Um exemplo é a
troca de conhecimentos. Muitas vezes o jogo ndo é multijogador para
oferecer este item internamente em sua arquitetura. Porém o docente pode
promover discussao com a turma ou eles mesmos jogarem em grupo. Isso
ajudard na troca de ideias e estratégias na resolucdo dos problemas. O
mesmo vale para as outras etapas metodoldgicas.

4.2.2 Obijetivo: Definicdo da Atividade de Aprendizagem

Para esta etapa, 0 objetivo do jogo é bem estabelecido perante a
competéncia (ou competéncias) a ser(em) desenvolvida(s). Este objetivo
reflete a um desafio que o jogador deverd enfrentar e, com isso,
desenvolver a competéncia no jogo digital didatico. Conforme Schuytema
(2008), “o desafio deve vir da tentativa de alcangar um objetivo, ndo de
tentar descobrir qual é o objetivo”. Também complementa que se deve
criar uma experiéncia centrada nas a¢fes do jogador. Isso faz um paralelo
com a prética ativa da competéncia nao pelo professor, mas pelo aluno na
atividade de aprendizagem estabelecida.
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Logo, o jogo deve refletir o exercicio da competéncia. Se o
desenvolvimento estd focado, por exemplo, em “preparar o paciente e
seus familiares — fisica e emocionalmente — para o ato cirGirgico”
(KULLER e RODRIGO, 2014), o objetivo deve refletir em mecanicas de
jogo que facam essa preparacdo do paciente e familiares. Caso haja mais
de uma competéncia, esse passo deve prever como organizar as
competéncias em objetivos principais e secundarios, de forma que o
jogador pratique todos.

O jogo por si s6 é uma grande atividade e desafio a ser resolvido
pelo jogador. Dessa forma, ele deve ser estimulante e divertido para que
mantenha o jogador interessado desenvolvendo a competéncia.

Quanto a proximidade com a situacéo do trabalho, isso pode variar
conforme a necessidade da competéncia em ser fiel no jogo as acdes reais.
Se a competéncia trata de uma pratica de cirurgia, é necessario mais
precisdo no jogo (como no serious game Pulse — Figura 4.6 a). Sendo,
pode ser uma metafora que o leve a entender boas praticas de cirurgia de
forma mais lidica como em Trauma Center (Figura 4.6 b). Isso vai da
analise do projetista na necessidade de fidedignidade.

Figura 4.6 — (a) Jogo preciso no realismo (Pulse) e (b) com metéfora da
pratica na competéncia (Trauma Center)

There are bone
remaining. Plec
all

“FORCEPS

(a) Pulse (b) Trauma Center
Mais realista no processo de operar Menos realista no processo de operar

Fonte: (SERIOUS GAME MARKETING, 2009) e (YTIMG, 2017 b).

Para este passo, as diretrizes que ajudam a construir o jogo digital
didatico sdo:

- O jogo digital didatico prevé e esta exigindo o exercicio da
competéncia em questdo?

- O exercicio da competéncia esta integrado com a mecanica do
jogo, de forma que as acdes feitas no jogo refletem o exercicio dela?
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- As situagdes propostas pelo jogo estdo prdximas ou analogas as
da vida ou trabalho do aluno?

- Caso seja necessario, 0 jogo substitui a situacdo real por
simulacGes ou analogias? Ver a necessidade da competéncia em ser muito
fiel a realidade.

- O jogo traz um desafio ou problema ou objetivo interessante aos
estudantes, com diverséo?

- Ela esta prevendo o que o aluno ja sabe? Isso é fundamental para
gue o jogo ndo limite a participacdo de quem sabe ou ndo a competéncia.

- O jogo permite uma acdo autdbnoma dos estudantes?

4.2.3 Regras e Fluxo: Organizacéo da Atividade de Aprendizagem

O elemento central desta etapa para 0 jogo é de estabelecer as
regras e o fluxo que o jogo tomard. Eles vdo organizar a sequéncia de
passos que o aluno ira desenvolver a competéncia no jogo. Huizinga
(2014) citava que os jogos sé existiam quando as regras se faziam
presentes. Ele usava o termo “circulo magico”: somente quem estava
dentro dele entendia aquelas regras. A partir do momento que elas eram
infringidas, o circulo se dissolvia e o jogo tinha seu fim. McGonigal
(2012) chama essas regras de obstaculos desnecessarios. Um exemplo é
jogar golfe no Wii Sports (Figura 4.7). O jogador poderia muito bem pegar
a bola com a mao, ir até o buraco e joga-la dentro, mas seria divertido?
Os obstaculos desnecessarios de bater com um taco por certa quantidade
de vezes, 0 vento, o terreno, o adversario e outros desafios é que tornam
0 jogo interessante. Logo, as regras sdo fundamentais para organizar o0s
obstaculos desnecessarios, divertir, além de estrutura-lo para desenvolver
a competéncia nos jogos digitais didaticos.

Figura 4.7 — Wii Sports Golf - Regras e obstaculos desnecessarlos

386! yd' to,golk

Fonte: (SUPERPHILLIPCENTRAL, 2014).
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Também é importante que o jogo tenha flexibilidade em deixar o
jogador escolher as a¢fes que queira fazer primeiro ou depois. Também
que ele possa estabelecer estratégias para resolver um problema. 1sso o
contribui para que ele planeje suas a¢Ges. Em Scribblenauts Unlimited
(Figura 4.8), o jogador tem a possibilidade de escolher como resolver o
problema proposto. O objetivo é dar comida ao cdo, mas o jogador pode
fazer surgir uma carne ou um frango, por exemplo, para alimenta-lo. Ele
entdo possibilita varias solucdes ao jogador para a mesma situagao.

Figura 4.8 — Resolug&o de problemas de varias maneiras em
Scribblenauts Unlimited

“ D 140

Fonte: (JOGORAMA, 2017).

Para este passo, é necessario validar os seguintes aspectos:

- H& uma relacéo clara entre a competéncia a ser desenvolvida e o
jogo digital didatico, da forma que foi estruturado em suas regras e
objetivos?

- E possivel perceber as etapas do jogo com clareza (inicio, meio e
fim)?

- E possivel observar, de forma clara, de que forma sera o progresso
do jogador perante a competéncia a ser desenvolvida e jogo?

- O papel do aluno no jogo esta estabelecido, permitindo
flexibilidade em alguns pontos para ele tomar decisdes e escolher
caminhos de resolucéo que desejar?

- O foco esté na acdo dos alunos ao jogar o jogo?

- As condices de realizacdo do jogo foram previstas? Avalia-se 0
ambiente se estd condizente para que o jogo funcione perfeitamente.

- Como o jogo foi concebido, ele permite que outra pessoa consiga
replica-lo, seguindo os mesmos passos tomados?
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- Quais as mudangas que podem melhorar e enriquecer o jogo para
torna-lo mais eficiente (perante os recursos), mais eficaz para desenvolver
a competéncia, mais desafiadora, bela e estimulante?

4.2.4 Feedback: Coordenacdo e Acompanhamento

A coordenacdo e acompanhamento no jogo digital didatico se
caracteriza pelo feedback. Conforme Schuytema (2008), “o game deve
oferecer feedback, tanto positivo quanto negativo, para que o jogador
saiba como estd se saindo”. Isto tem uma relagdo com o desempenho e
também serve de guia. Ou seja, perante as agdes e cumprimento de
missdes no jogo, ele precisa conduzir o jogador, indicando se ele esta no
caminho certo ou n&o.

Dessa forma, € necessario prover feedbacks no jogo para destacar
as conquistas obtidas ou oportunidades de melhoria. Essas conquistas
devem refletir o cumprimento efetivo da competéncia e, caso néo teve
éxito, oportunidade de voltar e poder tentar novamente. Assim, o jogador
esta avancando no jogo, mas também vendo seu progresso perante a
competéncia a ser desenvolvida.

A conquista em jogos pode ser demonstrada pelo término de uma
fase como, por exemplo, em Chip and Dale — Rescue Rangers (Figura
4.9). Cada fase terminada ¢ marcada com o simbolo dos personagens
principais. Aquelas que ainda faltam serem vencidas, ficam com letras do
alfabeto, indicando também ordem para proporcionar ao jogador uma
sequéncia progressiva de aumento nos desafios. O feedback é visual.

Figura 4.9 — Progresso visual de conquistas do jogador em Chip and
Dale — Rescue Rangers

Fonte: (YTIMG, 2017 c).
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Outro exemplo de feedback de orientagéo de progresso ocorre em
Pokémon GO (Figura 4.10). O jogador percebe o seu progresso mediante
o0 nivel de experiéncia (40), itens conquistados e Pokémon capturados.
Assim, o jogador se torna mais forte e percebe sua evolugdo, comparando
como ele iniciou no game.

Figura 4.10 — Demonstragéo de progresso do jogador em Pokémon GO
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Fonte: (THE VERGE, 2016)

Para esta etapa, é importante avaliar se 0 jogo digital didatico
contempla estes itens:

- Estd envolvendo todas as etapas estabelecidas pelo jogo nas
regras?

- Ele garante a autonomia e iniciativa propria dos alunos?

- O jogo estimula a atividade dos estudantes durante toda a
execucdo?

- O jogo fornece feedback sobre o processo e resultados obtidos
nele?

- Fornece condigdes e recursos necessarios para o jogador realizar
as tarefas do jogo?

- Estd prevendo eventuais condi¢Bes e recursos adicionais que
precise para cumprir as missfes propostas no jogo?

- Existem formas de autoacompanhamento e autocordenacao pelos
alunos por meio de informac6es fornecidas pelo jogo?
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4.2.5 Reflexdo e Desempenho: Andlise e Avaliacao da Atividade de
Aprendizagem

Esta etapa se caracteriza pela reflexdo e desempenho sobre tudo
que foi feito e vivenciado no jogo, além do impacto gerado das a¢des do
jogador naquele universo especifico. Alguns jogos, a reflexdo é entender
gue 0 mundo agora esta feliz e em paz, gracas a esses esforcos de ter salvo
a princesa aprisionada no castelo como em Super Mario Galaxy (Figura
4.11). Essa analise é possivel se foi feito um bom progresso no jogo e
grafico de ritmo. Conforme Rogers (2012), o progresso e ritmo ajudam a
entender como seu jogo comega, termina e a evolugdo do jogador como
ocorrera no processo. Sdo ferramentas que ajudam a desenvolver o
contetido do game design, mas também contribui para um progresso de
jogo solido e interessante por parte do jogador. Para se fornecer reflexao
e desempenho, esses itens devem ser bem trabalhados ao longo do projeto
de jogo.

Figura 4.11 — Conquista final ao salvar a princesa — Super Mario All
Stars
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Fonte: (YTIMG, 2017 d).

No jogo digital didatico, deve se perceber a importancia de ter se
agido perante a competéncia no jogo, assim como o impacto gerado
naquele mundo virtual. Um exemplo pode-se retomar a competéncia de
trabalho em equipe no jogo Heroes of the Storm (Figura 4.12). A reflexdo
seré: gracas ao trabalho em equipe eficaz, os herdis do jogo conseguiram
vencer 0 inimigo, destruindo sua base inimiga e sobrevivendo as



84

investidas deles. Isso é demonstrado no jogo por meio de animagoes,
progressos visuais da destruicdo, dialogos e encerramento da missdo por
parte da equipe (vitoria ou derrota). O jogo também depende muito do
trabalho em equipe para que se tenha éxito no objetivo ele.

Figura 4.12 — Vitoria (30 a 15) contra time inimigo - Heroes of the
Storm devido ao bom trabalho em equipe.

Fonte: (GAMERASSAULTWEEKLY 2015).

O desempenho do jogador pode ser demonstrado por ter chegado
naquele nivel do jogo, mas também com elementos adicionais como
pontuacdo, vidas, itens adquiridos, experiéncia e outros atributos. Eles
devem estar atrelados a competéncia para que indiquem o progresso
obtido pelo jogador.

Para essa etapa, sdo detalhados os seguintes itens a serem
verificados:

- Como foi desenvolvido o jogo, de forma que ajudou o aluno a
desenvolver a competéncia?

- O jogo foi produzido atendendo ao previsto?

- Como os estudantes se sentiram ao jogarem 0 jogo?

- O que e como aprenderam durante o jogo?

- Os resultados ou produtos previstos no jogo foram obtidos?

- O jogo exercitou o desenvolvimento da competéncia prevista?

- A demonstragdo no jogo do desempenho e reflexdo perante a
competéncia foi criativa?

- Essa avaliacdo do desempenho e reflexdo teve envolvimento e
colaboracdo de todos?

- Possibilitou a manifestacdo e troca de saberes dos estudantes?
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- Os recursos e condicdes do jogo foram suficientes para promover
a reflexdo e avaliacdo do desempenho dos alunos?

Esta etapa, diferente das outras, serve tanto para orientar o
desenvolvimento, mas também como uma analise final. O objetivo é ver
se 0 jogo foi eficaz em sua proposta perante a competéncia e diversao.

4.2.6 Nova Visdo: Acesso a Outras Referéncias

Seguindo os principios da metodologia, os dois Ultimos passos
metodoldgicos estdo fora do escopo de um jogo digital. Uma nova visdo
sobre a competéncia proposta é o foco desta etapa. E uma parte inerente
ao método proposto na pesquisa. O aluno precisa relacionar o que ele fez
ou faz no jogo com outras fontes de conteldo. A preocupacao é: como
demonstrar isso no jogo sem que o descaracterize?

Sugere-se que, esta etapa, pode-se tratar essas outras visdes com
historia, animacdo demonstrando essa outra visdo, além de outros
materiais complementares na internet como mdsica, contos, imagens e
outros. E importante s6 estarem contextualizados com o jogo e dentro de
Sua mecanica, ou seja, € necessario aprecia-los para poder fazer acfes no
jogo. Outra pratica sdo colecdes dentro de jogo para coletar essas
referéncias. Também pode ser uma acdo que ele precise ler essas
referéncias para um objetivo do jogo. No jogo The Witcher 3 (Figura
4.13), 0 jogador coleta diversos livros e documentos que, se lidos, ajudam
a vencer desafios propostos como o inimigo de uma missdo. A leitura esta
no contexto do jogo e ajuda na solucéo dos problemas.

Figura 4.13 — Leitura de documentos para ajudar nas missdes — The
Witcher 3
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Fonte: (YTIMG, 2017 e).
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Outro exemplo sdo os arquivos (files) espalhados pela fase em
Resident Evil 3 (Figura 4.14). O jogador ao lé-los comeca a entender
melhor a trama da série, ajuda na solugéo de problemas na localizagdo de
onde esta o jogador naquela histdria. Todos eles estdo dentro do contexto
do jogo de forma natural e permite outras visdes sobre 0 que acontece na
trama.

Figura 4.14 — Arquivos pela fase que aprofundam a histéria principal —
Resident Evil 3
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Fonte: (EMUPARADISE, 2017).

A preocupagdo, com essas adaptagBes para jogos é: como manter
essa ordem metodoldgica se ele ja finalizou as a¢des principais do jogo
no término do passo 5 da metodologia? Sera possivel seguir essa ordem?

As formas de avaliar essas outras referéncias seguem as mesmas
vista no tépico 3.3.6, porém é importante analisar essas possibilidades de
como aplica-la no jogo e desenvolver a documentacgdo para isso.

4.2.7 Sintese: Sintese e Aplicagao

Esta etapa é caracterizada como a sintese do jogo. Tudo que foi
visto pela competéncia é aplicado em uma situacéo parecida ou diferente
daquela que foi vista nele. Logo, pode-se fazer um novo desafio no jogo
gue teste a competéncia praticada, porém o mecanismo deve ser diferente
daquele utilizado como principal. Por exemplo, se a esséncia fundamental
do jogo foi resolver quebra-cabecas (puzzles), a sintese e aplicacdo deve
compreender uma acéo de jogo de interpretacdo de papéis (RPG). Se foi
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acOes de desempenho em tiro aos inimigos — tipicos de jogos de tiro em
primeira pessoa (FPS) — a sintese pode ser jogos puzzles. Ou seja, deve-
se mudar a estratégia de abordar a competéncia no jogo. Ou mudar a viséo
de jogo de 2D para gréficos 3D.

O jogador precisa perceber que evoluiu ao longo do jogo,
transformou-se com a experiéncia proporcionada por ele. Usando as
estruturas narrativas aplicadas também a jogos, chama-se esse momento
de retorno do elixir, conforme Vogler (2006). E 0 momento que se reflete
de toda a jornada e o que foi aprendido com ela. A forma de reflexdo é se
pondo a prova em outra acao para ver se entendeu esses principios.

Para validar esta etapa, consideram-se 0s seguintes itens:

- Esta etapa do jogo prevé um uso novo ou transformado do
exercicio da competéncia em sua mecanica?

- Exige o uso da competéncia em situagdes reais ou analogas?

- Esta exigindo o uso do aprendido no jogo?

- Exige o uso de outras referéncias que foram fornecidas pelo jogo
e obtidas pelos estudantes ao longo da caminhada?

- E uma etapa desafiadora e estimulante?

- Possibilita dar um status sobre 0 avanco dos estudantes, agora
experientes com a competéncia?

4.3 CONSIDERAGOES PARCIAIS

Neste capitulo foi proposta a adaptacdo da Metodologia dos Sete
Passos para 0 Desenvolvimento de Competéncias em jogos digitais
didaticos. As cinco primeiras etapas e a Gltima demonstram naturalidade
ao serem adaptadas dentro de um jogo digital. O acesso a outras
referéncias requer um cuidado especial, pois ele pode ficar em
dissonancia com o jogo, conforme for aplicado dentro dele. A ordem pode
se afetar também, caso se coloque as outras referéncias como parte de
missfes opcionais no jogo (colecBes, por exemplo). O gquestionamento
que fica: é importante seguir exatamente essa ordem rigida? Uma vez que
0 aluno esta interagindo com a competéncia na pratica do jogo, ao ver
essas referéncias, ele pode fazer elos entre a competéncia e a referéncia
apresentada. Assim, ndo precisa termina-lo todo para entender isso. O que
ndo pode é aplicar esse passo no inicio do jogo, visto que, conforme
discutido no Capitulo 3, voltaria aos métodos tradicionais de ensino que
comegam justamente por essa etapa. Apenas esse cuidado se torna
relevante, de fato.
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Os principios projetuais de diversdo e game design sdo
considerados na construcao do projeto de cada etapa descrita e adaptada
da metodologia. Percebe-se que a prépria metodologia da pesquisa tem
essa preocupacgao em varios momentos, buscando atividades motivadoras,
interessantes e engajadoras aos alunos. Este sdo itens que vao de encontro
a diversdo descrita no Capitulo 2.

Outro fator é que se percebe, ao usar essa metodologia para
produzir jogos, que sdo necessarios dois conhecimentos e praticas com
profundidade por parte do projetista: desenvolvimento de competéncias e
jogos digitais. O primeiro para orientar e criar cada passo metodoldgico
de forma que desenvolva a competéncia. Ja o segundo para se ter
repertdrio de jogos e de desenvolvimento para se criar mecanicas,
objetivos, fases e outros elementos de jogos digitais que contemplem cada
passo metodoldgico com clareza e precisdo. Assim, 0 projetista
desenvolve os jogos com mais foco nos resultados desejados na
competéncia. Foi por este motivo que cada etapa foi exemplificada com
jogos digitais de entretenimento que demonstram tais praticas. Eles ja
indicam como se pode fazer o mesmo nos jogos digitais didaticos,
segundo seus principios de aprendizagem observados por Gee (2007).

Para finalizar a analise, observa-se que a metodologia de
desenvolvimento de competéncias reforca muito a troca de saberes,
compartilhamento entre estudantes. Isso indica que o jogo digital didatico
necessita ter aspectos de interacdo para mais de um jogador (multiplayer).
Isso limita o desenvolvimento de jogos digitais didaticos que poderiam
ser para estudo individual ou somente para um jogador (single player).
Deve se repensar esse aspecto do método como opcional ou algo que o
préprio docente, ao utilizar o jogo, possa fazer com os estudantes. Logo,
0 jogo deve prover recursos para que se promova discussao e reflexéo,
mas ndo necessariamente ter recursos internos para essa troca de saberes.

Agora é necessario verificar na pratica essa adaptacdo do método
com um estudo de caso. O objetivo é como projetar um jogo digital
didatico com as sete etapas contempladas, mas também testar se 0 jogo
consegue divertir e praticar a competéncia alvo.
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5 ESTUDO DE CASO: ISAAC E O ENIGMA DO EXPLORADOR

“Isaac e o Enigma do Explorador” foi o jogo projetado com base
na adaptagdo da metodologia abordada nessa pesquisa. A proposta do
jogo faz parte do Laboratdrio de Tecnologias Computacionais — LabTeC
— UFSC —, tendo como objetivo o conhecimento de pontos turisticos das
cidades da regido sul de Santa Catarina. Ele traz lugares conhecidos das
cidades de Ararangua e Criciima.

Nesse capitulo serdo apresentados como foi concebido cada
passo da metodologia adaptada no jogo digital didatico. Nesse sentido,
primeiramente se tratard do pré-projeto e publico-alvo, focando na
competéncia e nos jogadores. Depois, aborda-se cada um dos sete passos
para o desenvolvimento de competéncias como foi pensado para
desenvolver o jogo digital didatico “Isaac e o Enigma do Explorador”.

O game conta a histdria de Isaac, um menino aventureiro que
recebe uma carta misteriosa de seu avd, indicando que sete chaves estdo
espalhadas por Ararangud. Reunindo-as, ela os levaria a uma aventura
maior pelo sul do estado em busca do paradeiro de seu avd desaparecido.

O jogo comeca com lIsaac possuindo essas chaves e abrindo o
cofre especial contido no Museu Historico de Ararangua. Ali dentro, ele
faz reconhecimento do museu, de fotos da cidade e de uma profecia que,
reunindo os pedagos, leva Isaac para coordenadas indicando a Mina de
Visitacdo Octavio Fontana em Criciima, possivel paradeiro de seu avo.

Ele vai até a mina, explora o ambiente, locomotiva e outros
elementos caracteristicos do ponto turistico. Com a exploracgéo, Isaac
encontra uma saida especial na mina. Nesse novo percurso, Isaac encontra
0 seu avb e ambos se abragam de tamanha saudade.

Com o intuito de explorar os pontos turisticos mencionados, o
género do jogo é aventura com alguns elementos de quebra-cabecas
(puzzles) inseridos ao longo do game. O objetivo é que ele explore os
ambientes, descubra segredos, veja 0s pontos turisticos mediante
exploracéo e interagindo, além da localizacdo deles no mapa.

O jogo digital didatico foi desenvolvido com o motor de jogo
Unreal 4.10, edicdo de imagens com o Gimp versdo 2.8.16, modelagem
utilizando o 3DS Max versdo 2016-2017 e Fuse versdo 1.3, além da
textura com o Substance Painter 2.4.1. A documentacdo foi realizada no
Word, gréficos no Powerpoint e compartilhamento com a equipe no
Google Drive. Para a gestdo de atividades, foi utilizado o Trello.

“Isaac e o Enigma do Explorador” pode ser obtido gratuitamente
pelo site isaac.labtec.ufsc.br.
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5.1 PRE-PROJETO

Apenas o0s detalhes relevantes sobre a adaptacdo da metodologia
serdo abordados nesse topico. Portanto os itens referentes a titulo,
plataformas que irdo funcionar, género, resumo da histdria, objetivo
principal, diferenciais de venda, cronograma, equipe, orcamento e
protétipo inicial ndo serdo tratados.

O jogo é para apenas um jogador, mas as resolucdes de problemas
propiciam aos jogadores trocar informacGes de como resolvé-los,
localizacdo de itens etc. Nesse sentido, ndo foi necessario um jogo
multiplayer para que haja a troca de saberes entre alunos. Essa proposta
sera verificada com usuarios no Capitulo 6.

Sobre a competéncia a ser desenvolvida, verifica-se se ela cumpre
0s requisitos da adaptacdo do método ao responder as seguintes
perguntas:

- Qual a competéncia? Explorar a posicao geografica e arquitetura
de pontos turisticos das cidades de Ararangua e Criciima,
contextualizados perante a histéria das cidades com orientacdo espacial,
atencdo e visao sistémica.

- Esta indicando um fazer no jogo que pode ser observado?
Sim, pois o jogador vai explorar pontos turisticos de cada uma das
cidades, ver a localizacio deles no mapa e estara contextualizado dentro
do ambiente das cidades e proximo do real.

- Quais séo esses fazeres? Explorar os ambientes é necessario para
resolver os problemas propostos pelo jogo. Logo, ele vai necessitar de
localizacdo do ambiente para navegar pelo local, além de saber em que
cidade ele esta localizado.

- Cada um dos fazeres é completo, permitindo varios modos de
execucdo e potencialmente criativo? Sim, pois o caminho que o jogador
tomara para fazé-los nao é fixo. Existem missdes também opcionais para
recolher colecionéveis pelo jogo e isso fica a critério dele, mas enriquece
bastante sua experiéncia em fazer tal missao.

- Cada um dos fazeres precisa de conhecimentos, habilidades e
atitudes de maneira integrada? Sim, pois ele pode conhecer o ponto
turistico e localizagdes, mas ele precisara relacionar isso com 0 mapa
daquele local explorado no jogo, necessitando de orientacdo espacial e
visdo sistémica principalmente.

- As competéncias formadas permitem um inesgotavel
desenvolvimento? Sim, pois sabendo os locais e a localizacéo, ele pode
explorar os ambientes reais, fazer relagdes, além de estudar a histéria das
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cidades sobre aquele ponto turistico. Assim, isso propicia novos
aprendizados a partir da competéncia formada.

- Como esses fazeres serdo organizados ao longo do jogo? A
Figura 5.1 demonstra cada um dos sete passos e como eles foram
resumidamente pensados no jogo para a metodologia.

Figura 5.1 — Metodologia dos sete passos adaptada ao jogo “lsaac e o
Enigma do Explorador”.

Etapas no Jogo Metodologia de Kullere Assuntos perante a competéncia
Rodrigo (2014)

Contextualizagdo e
Mobilizacdo / Tutorial

Fase 1: Cofre no Museu
Histérico de Ararangua

Fase 2: Mina de
Visitagdo Octavio
Fontana:Parte Externa
e Interna (até senha
para saida da mina)

Defini¢do, Organizacdoe
Acompanhamento da
Atividade de Aprendizagem

Fase 2: Minade
Visitagdo Octavio
Fontana: Parte da Porta
com senha para saida
damina

Avaliagdo da Atividade de
Aprendizagem

Ao longo de todas as

Acesso a outras referéncias
fases.

Fase 3: Coletando
Cartdes Postais das
Cidades

Sintese e Aplicagdo

Posi¢do Geogréfica basica de localizagdo
no ambiente.

Posigdo geografica do ponto turistico na
cidade (Museu Historico em Ararangua).

Reconhecimento dos pontos turisticos
Morro dos Conventos, Museu Histérico
de Ararangua e Igreja Matriz Nossa
Senhora Mae dos Homens.

Posi¢cdo Geografica basica de localizagdo
no ambiente.

Posic@o geografica do ponto turistico na
cidade (Mina de Visitagdo Octavio
Fontana- Criciima).

Reconhecimento do Ponto Turistico Mina
de Visitagdo Octavio Fontana— parte
externa e interna da mina, com os
elementos de locomotiva, sensagdo
interna dentro de uma mina, iluminagédo
e outros elementos.

Puzzle com a senha do local “Mina de
Visitacdo Octavio Fontana” para validara
localizagdo atual do jogador.

Reflexdo sobre a vivénciano jogo em
cada local visitado e relagdo com os
reais.

Colegdes de fotos dos locais reais de
Araranguae Criciima, 5 em cada fase.

No jogo, ele vé imagens proximas do real
e aqui vé as reais de cada ponto turistico.

Fase em 2D de plataforma onde ele
coleta 5 cartdes postais de pontos
turisticos das cidade de Criciima e
Ararangua. Depois, os relacionaa
descri¢do de cada ponto turistico.
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Detalhes e justificativas da abordagem serdo detalhadas no
presente capitulo perante o passo metodoldgico que o compde.

5.2 PUBLICO-ALVO

Conforme a documentacdo do jogo, o publico-alvo do jogo é
descrito da seguinte forma: jogadores casuais, universitarios, entre 18 e
25 anos, jogadores casuais, desconhecem os lugares das cidades de
Criciima e Ararangud, mas possuem interesse de explorar e saber mais
deles e suas localizagdes.

A justificativa do publico foi para atender pessoas mais adultas.
Afinal, a temética do jogo é mais sombria. Também atende a jogadores
de outras regides e que desconhecem os lugares da cidade. E acessivel
para ndo jogadores e por isso se foca em um jogo mais casual.

O jogo digital teve como base os tipos de jogadores descritos no
topico 4.2.1 e se aplicou no jogo da seguinte forma:

e Estilos de Aprendizagem de Kolb (2000):

- divergente pelo lado criativo e ladico da narrativa e do jogo;

- assimilador pela historia, informacdes dos pontos turisticos,
relacdo entre eles e a abstracdo do jogo perante a competéncia;

- convergente pelo incentivo a resolver problemas e tomar
decisdes no jogo;

- adaptativo (ou acomodador), pois o jogo preza pelo lado pratico
e propicia troca de saberes entre jogadores.

e Perfis de Jogadores de Marczewski (2016):

- socializadores pelo jogo permitir troca de saberes entre
jogadores;

- espiritos livres, pois 0 jogo permite caminhos que o jogador
possa escolher fazer ou ndo (coleciondveis), caminhos alternativos de
resolver os puzzles propostos e explorar o ambiente;

- conquistadores, visto que ha varios desafios e conquistas a serem
superados;

- filantropos, pois o objetivo principal do jogo é ajudar Isaac a
buscar pelo seu avd. Além de ajudar o heroi, o jogador se sensibiliza pelo
fator emocional de um menino em busca do seu avd, um ente querido.
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Com base na anélise do pré-projeto e publico-alvo, pode-se iniciar
0 projeto de cada um dos sete passos metodoldgicos do desenvolvimento
de competéncias.

5.3 CONTEXTUALIZACAO E MOBILIZAGAO

A contextualizacdo e mobilizacdo se caracteriza pelo contexto. E
na primeira fase do jogo que esse passo metodoldgico ocorre: o Cofre do
Museu Historico de Ararangua.

O jogador é apresentado no contexto que Isaac estd inserido na
cidade de Ararangud e sul do estado de Santa Catarina, suas motivagdes
e outros pontos turisticos dessa cidade. Também é mobilizado para
continuar no desenvolvimento da competéncia ao saber de outra cidade a
ser explorada e seu ponto turistico: Cricidma e a Mina de Visitacdo
Octavio Fontana.

Os pontos fundamentais que caracterizam esse fato estdo na
localizagdo que se encontra Isaac (Figura 5.2). Ele explora um cofre
contido no Museu Histérico de Ararangud, cuja localizacdo é percebida
por ele em um quadro inicial do ambiente.

Figura 5.2 — Quadro Museu Histérico de Ararangud, Local do Cofre

- Eu estou aqui no Museu Historico de Ararangua,
legal!
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Também o mapa (Figura 5.3) contido naquele recinto, faz o
indicativo de onde ele esta e qual caminho seguira para continuar
aprendendo. O mapa é responsavel para demonstrar a localizagéo atual de
Isaac, apresentando que ele faz parte de um contexto maior: o sul de Santa
Catarina. O mesmo mapa serd encontrado na préxima fase, porém
demonstrando a cidade de Criciima.

Figura 5.3 — Mapa com indica¢8es de Ararangua e Criciima

Santa
Catarina

Ararangua

Criciuma
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Outros indicativos se encontram pelo ambiente por meio de outros
quadros com pontos turisticos de Ararangud (Figura 5.4): Igreja Matriz
Nossa Senhora Mae dos Homens (A), Vista do Farol do Morro dos
Conventos (B), Rio Ararangud (C) e Museu Histérico de Ararangua
(antigo Banco Meridional) (D).

Figura 5.4 — Quadros com pontos turisticos de Ararangua

d - Avista do Farol do Morro dos Conventos
SAAC &linda mesmo!
? - Igreja Matriz Nossa Senhora Mae dos Homens.
s Essa Igreja ¢ memordvel para a cidade mesmo!

Aoerte € para fechar

Aperto E para fochar

- Eu estou aqui no Museu Histérico de Ararangud,

IsAn
?.- - Dizem que o Rio Ararangua muda de cor
s como o Rio Nilo!

(€) (D)

Hé pelo jogo os quadros que possuem uma senha secreta. Elas s
aparecerao ao achar um disco pelo recinto. Esse artefato toca uma versao
diferenciada do Hino da Cidade de Ararangua na vitrola (Figura 5.5),
sendo mais um item de imersdo perante a competéncia. Porém ele é
opcional, o que demonstra coeréncia com os caminhos alternativos que o
aluno pode tomar pelo jogo, conforme a metodologia prevé.
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Figura 5.5 — Vitrola tocando o disco com Hino de Ararangué

Por ultimo, as senhas reveladas pelos quadros formam o codigo
“1880”, ano de fundagéo da cidade de Ararangua (Figura 5.6).

Figura 5.6 — Senha do cofre é o0 ano de fundacéo de Ararangué

Perante as perguntas norteadoras da competéncia, sera validado o
planejamento do passo metodoldgico:

- Deixa claro o contexto e agGes propostas com a competéncia,
mesmo que por meio de analogias? Sim, pois a etapa ja incentiva a
exploracdo do ambiente e dos elementos dos pontos turisticos de
Ararangud, principalmente, mobilizando para conhecer aqueles de
Criciima.

- Demonstra interdisciplinaridade entre outros saberes além
da competéncia prevista? Sim, visto que o jogador é motivado pela
historia, conhece aspectos historicos (ndo somente geograficos), interage
com elementos de arte e pratica a resolucéo de problemas.

- Prevé o elo entre situagdes concretas de vida e/ou do trabalho
dos alunos? Sim, pois os locais fazem parte da vida real do publico-alvo
do jogo.



97

- Promove a circulagéo e a troca de conhecimentos entre 0s
alunos? Como foi projetado, ele pode permitir devido a exploracéo e
segredos necessarios para terminar a fase. Mas a efetiva troca de
conhecimento e circulacdo deve ser avaliada com 0s usuarios no teste.

- Procura despertar o interesse para continuar jogando e
desenvolvendo a competéncia nas préximas etapas? Sim, pois ele vé
gue ainda tem mais segredos pela frente em outra cidade (Criciima). Isso
0 motiva a saber do paradeiro do avd de Isaac e, por conseguinte, continua
desenvolvendo a competéncia no jogo.

- Cria um estado de espirito que seja favoravel aos passos
seguintes do jogo? Sim, pois todo o mistério sobre a proxima fase engaja-
0 a querer saber mais e fechar o jogo.

5.4 DEFINICAO DA ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM

A definicdo da atividade de aprendizagem traz o objetivo do jogo
perante a competéncia a ser desenvolvida. No caso, apds o contexto e
mobilizacdo, o jogador esta engajado a continuar. Assim, 0 objetivo esta
em explorar a Mina de Visitacdo Octavio Fontana (Figura 5.7) na segunda
fase para descobrir mais informagfes do paradeiro do avd de Isaac. As
dicas foram dadas na fase anterior e novamente ele continuara
desenvolvendo a competéncia de explorar a arquitetura e posicao
geografica de outro ponto turistico.

Figura 5.7 — Entrada da Mina de Visitacdo Octavio Fontana - Cricilima
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Com este objetivo, 0 jogador se engaja ha competéncia e a
continua desenvolvendo ao explorar um novo ambiente.

Perante as perguntas norteadoras da competéncia, sera validado o
planejamento do passo metodoldgico:

- O jogo digital didatico prevé e esta exigindo o exercicio da
competéncia em questdo? Sim, pois ele precisara explorar o ponto
turistico em questdo para conhecé-lo melhor. Além de associa-lo ao
contexto maior da cidade.

- O exercicio da competéncia esta integrado com a mecanica do
jogo, de forma que as ac0es feitas no jogo refletem o exercicio dela?
Sim, pois se eliminarmos o conhecimento da mina em questdo, o0 jogo
perde sua esséncia, pois o diferencial é a exploragdo daquele ambiente em
especifico. Isso entra em consonancia com a proposta dos principios de
Costa (2010), base para a criacdo do jogo e adaptagdo da metodologia em
foco.

- As situacOes propostas pelo jogo estdo prdximas ou analogas
as da vida ou trabalho do aluno? Mesmo sendo uma mina modelada
para 0 ambiente jogo, ela tem proximidade com a real. Ela passa as
mesmas sensa¢Bes do ambiente claustrofébico, de dificil trabalho, escuro
e elementos (Figura 5.8) que a identificam como a Santa Barbara,
Padroeira dos Carvoeiros (A), a locomotiva (B), ferramentas do dia a dia
dos mineiros e outros (C).

Figura 5.8 — Elementos relacionados a Mina Octéavio Fontana

e
§  omrka samasaars,packosia dos Mineon
-

(B)

(©)
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- Caso seja necessario, 0 jogo substitui a situacdo real por
simulac¢des ou analogias? Ver a necessidade da competéncia em ser
muito fiel a realidade. No caso do jogo, ndo ha necessidade de precisdo
na situacdo real. Ele precisa remeter ao local do ponto turistico e suas
caracteristicas principais. O que precisa ser demonstrado com precisao é
a localizacdo geogréfica dele, porém isto é feito pelo mapa, conforme
demonstrado anteriormente na Figura 5.3.

- O jogo traz um desafio ou problema ou objetivo interessante
aos estudantes, com diversdo? Sim, visto que descobrir 0s mistérios
sobre o0 avd de Isaac o leva a varios quebra-cabecas na fase que véo
desafia-lo a todo o instante, descobrindo segredos dos pontos turisticos.

- Ela esté prevendo o que o aluno ja sabe? Isso é fundamental
para que o jogo ndo limite a participacdo de quem sabe ou ndo a
competéncia. Ele parte do principio que o aluno ja tem um conhecimento
bésico sobre a mina e sua localizagdo em Criciima. Isso ja é feito na etapa
anterior na fase do Cofre.

- O jogo permite uma ac¢do autbnoma dos estudantes? Permite
porque o aluno pode escolher como ira fazer as ac¢bes, no sentido da
ordem de execucdo. Também elementos extras que ele ndo é obrigado a
explorar, mas se o fizer, ira valorizar a sua experiéncia com o jogo. Um
exemplo é a leitura de alguns cartazes sobre a mina (Figura 5.9). Néo ha
obrigacdo em ler pelo jogo, mas deixa mais interessante sua imerséo na
narrativa no jogo.

Figura 5.9 — Informativos pelo cenario do jogo sobre a mina
R Noticia em Foco

Mina e carvio Octavio fontana vira noticla )
“MINA DE VISITACAO OCTAVIO
FONTANA CAUSA MEDO”

Ming pods esar ma ssombrada,
sagundg moradores di ngiio. |

Vocé & bem-vindo para conhecer a
ostrutura que proparamos a 1odos 05—
visitantes. -

Esperamos por vocés!

5.5 ORGANIZACAO DA ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM

Uma vez que o jogador sabe o objetivo a ser tomado perante a
competéncia, agora é fundamental seguir os passos para cumpri-lo. Logo,
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as regras e o fluxo que ird tomar serdo decisivos para cumprir o objetivo
proposto.

A Figura 5.10 demonstra a organizacao do jogo digital didatico nas
tarefas a serem feitas pelo jogador, além da vivéncia que terd com a
competéncia prevista. Percebe-se que algumas agdes sdo obrigatdrias para
continuidade com o jogo, porém a ordem de realizacdo fica a critério do
jogador. Também alguns segredos e interagfes sdo opcionais, conforme
atende o passo metodoldgico anterior. Caso ele cumpra um deles, o jogo
salva esse progresso.

Também ha intervencdes com imagens reais de pontos turisticos
em Cricilima, porém isso ndo seré tratado nesse topico, pois é especifico
de outro passo metodologico: “Acesso a outras Referéncias”. O final da
fase, ap6s a abertura da porta especial, também é especifico do passo
metodologico “Andlise e Avaliagdo da Atividade de Aprendizagem”.

Figura 5.10 — Organizac&o da atividade de aprendizagem do jogo digital
didatico “Isaac e 0 Enigma do Explorador”

> * Reconhece o nome da Mina “Octavio Fontana”
1. Introdugdo da Fase » Tem acesso ao objetivo da fase de explorar a mina

* Conversa sobre a mina com o Zelador e ganha lanterna para explorar mina
. + Explora 0 ambiente externo da mina para buscar fusiveis do elevador
Ilgar * VVé documentos sobre a mina pelo ambiente e vé a locomotiva da mina.

2. Obter lanterna e fazer elevador

* Monta imagem real da Mina de Visitagdo Octavio Fontana

3. Montar quebra-cabega antigo * Interage com elementos da mina como a santa padroeira dos mineiros,

com foto da mina para abrir a porta de trabalho, iluminago, espago etc.
. ~ * Interage com el da mina como fe de trabalho, iluminaga:
4. Desligar luz para ndo levar Bt
choque V& documento que explica sobre a mina.
* Interage com el da mina como fe de trabalho, il: a3
5. Obter a Chave para grade SspacO etC.
* Interage com els da mina como fe de trabalho, il 3

6. Obter Dinamite para porta o

especial

Perante as perguntas norteadoras da competéncia, seré validado o
planejamento do passo metodolégico:

- Ha uma relacéo clara entre a competéncia a ser desenvolvida
e 0 jogo digital didatico, da forma que foi estruturado em suas regras
e objetivos? Sim, pois as etapas da atividade de aprendizagem estao
tratando da exploragdo do ponto turistico e suas caracteristicas.
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- E possivel perceber as etapas do jogo com clareza (inicio,
meio e fim)? Sim, hd uma ordem estabelecida nas fases para se identificar
iSS0.

- E possivel observar, de forma clara, de que forma sera o
progresso do jogador perante a competéncia a ser desenvolvida e
jogo? Sim, pois cada passo ele vai interagindo com mais elementos
peculiares do ponto turistico em questao.

- O papel do aluno no jogo esta estabelecido, permitindo
flexibilidade em alguns pontos para ele tomar decisbes e escolher
caminhos de resolucao que desejar? Sim, pois tem acGes obrigatdrias,
conforme mostrado na Figura 5.8, mas outras que a ordem pode ser feita
diferente ou acfes que realmente ndo sdo obrigatérias como sdo o caso
dos colecionaveis da etapa “Acesso a Outras Referéncias”, dos materiais
de leitura sobre a Mina entre outros elementos demonstrados na Figura
5.9.

- O foco esta na acdo dos alunos ao jogar o jogo? Sim, esta na
interacdo com o jogo para resolver os problemas propostos e desenvolver
a competéncia.

- As condicdes de realizacdo do jogo foram previstas? Aqui
avalia-se 0 ambiente se esta condizente para que o jogo funcione
perfeitamente. Esta etapa é feita na execucdo do jogo com os alunos.

- Como o jogo foi concebido, ele permite que outra pessoa
consiga replica-lo, seguindo os mesmos passos tomados? Sim, pois as
solucbes aos quebra-cabegas estdo organizadas. Seguindo a resolugdo,
replica o resultado. Quanto a construcdo do jogo, a realizagdo do game
design document traz subsidios para execucdo do jogo proposto.

- Quais as mudancas que podem melhorar e enriquecer o jogo
para torna-lo mais eficiente (perante os recursos), mais eficaz para
desenvolver a competéncia, mais desafiadora, bela e estimulante?
Mais elementos e fases para explorar mais pontos turisticos da regido e
de outras cidades. Optou-se por poucas fases na dissertacdo para facilitar
a analise e coleta de dados, visto que impacta em tempo de partida,
observacdo, participacdo do aluno na proposta mais longa etc.

5.6 COORDENAGAO E ACOMPANHAMENTO

Nessa etapa, o centro da avaliacdo estd no feedback que o jogo
proporciona perante o andamento do jogador. Conforme ele progride, ele
ndo apenas esta evoluindo no jogo, mas também na competéncia prevista.
Isso se o passo metodoloégico “Organizacio da Atividade de
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Aprendizagem” e “Definicdo da Atividade de Aprendizagem” foram
elaborados seguindo seus principios orientadores.

Ao passar em cada passo conforme descrito na Figura 5.10, o
jogador estd no caminho certo para desenvolver a competéncia. O jogo
fornece dicas e orienta¢fes quando necessario para que se tenha progresso
no jogo (Figura 5.11). Também prové feedbacks sobre agdes feitas ou
limitagOes de agdo (Figura 5.12). Isso orienta o jogador para seguir as
fases e desenvolver a competéncia em questdo.

Figura 5.11 — Orientagdes focando no progresso do jogador

nho

r /o

deve toma

+ Mas perigo

evitdveis te
gue enfrentar
Busque gchar

resolver o

iebra-cabega

ra que u
gem & mi
aj #ca

ZELADOR

Menino, vocé nao Ié jornais? Essa mina aqui em
Criciima esta colocando medo em todos 0s

3
.‘.‘ moradores da regido...

Figura 5.12 — Feedbacks sobre a¢Ges e andamento no jogo

GUARDA
Parado ai, forasteiro! Vocé nao pode estar aqui!

Esta é uma area privada!

Aperte E para fechar

O avango cada vez mais adentro da minha também é outro
indicativo de progresso do jogador. Quanto mais ele avanca nela, mais
est4 proximo de atingir o objetivo.

Perante as perguntas norteadoras da competéncia, sera validado o
planejamento do passo metodoldgico:

- Esta envolvendo todas as etapas estabelecidas pelo jogo nas
regras? Sim, ha feedbacks e orientagfes ao jogador ao longo de todo o
jogo para direciona-lo ao objetivo e dar auxilio para saber o que fazer.
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- Ele garante a autonomia e iniciativa prépria dos alunos? Sim,
parte dos alunos a exploragdo e como fazer, sem precisar do docente para
iSS0.

- O jogo estimula a atividade dos estudantes durante toda a
execucdo? A resolucdo de problemas proposta instiga a continuar
avangando no jogo.

- O jogo fornece feedback sobre o processo e resultados obtidos
nele? Sim, de vérias formas, tanto textualmente quanto pelo progresso na
fase.

- Fornece condigdes e recursos necessarios para o jogador
realizar as tarefas do jogo? Fornece, tanto de feedbacks como os itens
necessarios para identificar e resolver o problema proposto. Um exemplo
sdo os fusiveis para ligar o elevador. Se ele tenta interagir com o elevador
sem eles, ele tera um retorno que precisa deles para poder continuar
avancando na fase. Outro exemplo é que a mina esta toda escura. Sem a
lanterna e ajuda do Zelador, Isaac ndo consegue progredir na exploragdo
da mina.

- Esté prevendo eventuais condi¢des e recursos adicionais que
precise para cumprir as missées propostas no jogo? As condi¢bes
estdo todas previstas para que ele consiga cumprir as missdes propostas
no jogo.

- Existem formas de autoacompanhamento e autocordenacao
pelos alunos por meio de informacgdes fornecidas pelo jogo? O
progresso do jogador é oferecido pelo jogo pelo avango na fase, os painéis
de informacgdes na tela e feedbacks, conforme Figura 5.13 demonstra.
Existe no canto superior esquerdo a carga disponivel da lanterna, além do
canto inferior direito os itens ja coletados e quantos faltam para o
progresso na partida.

Figura 5.13 — Feedbacks e informacdes via HUD

Vocé obteve uma lantema. Utilize o botio.
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5.7 ANALISE E AVALIAGAO DA ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

Esta etapa tem preocupacdes com o jogo digital didatico perante a
reflexdo das acdes feitas e 0 desempenho do jogador. Ou seja, as acdes
realizadas geraram impacto significativo no jogo.

Em “Isaac e o Enigma do Explorador”, durante todo o jogo é
percebido o progresso de vérias formas. Afinal, o feedback informa sobre
ele ao jogador. Conforme avanga no jogo, ele conhece mais sobre o0 ponto
turistico e suas peculiaridades, além de outros lugares da mesma cidade
por meio de imagens.

Quanto ao impacto reflexivo sobre a experiéncia vivenciada pelo
jogo, sdo necessarios testes com os jogadores para perceber de fato.
Porém o jogo propicia este espaco e estd muito alinhado com a proposta
de troca de saberes citados nos outros passos metodolégicos.

Uma parte do jogo que encerra este passo metodoldgico € o tltimo
desafio da fase da Mina de Visitacdo Octavio Fontana (Figura 5.14). Ap6s
explodir a porta com a dinamite e abrir uma passagem especial, Isaac se
depara com uma porta de saida com uma senha. O codigo ¢ OCTAVIO
FONTANA, o nome da minha que ele explorou, fechando todo o
reconhecimento do que ele vivenciou naguela experiéncia de jogo na fase
em foco.

Figura 5.14 — Montagem da senha “OCTAVIO FONTANA”
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Afinal, este é o encerramento de tudo. E necessario perceber se ele
sabe em que localizacdo esta (cidade e ponto turistico).

Perante as perguntas norteadoras da competéncia, sera validado o
planejamento do passo metodoldgico:

- Como foi desenvolvido o jogo, de forma que ajudou o aluno a
desenvolver a competéncia? Foi produzido tornando a competéncia
parte das mecanicas do jogo, ndo como um acessério ou adorno, conforme
a base de Costa (2010). Também prezou por experiéncias que
contribuissem com a exploracao do ponto turistico, seu reconhecimento e
localizacdo geogréfica, pontos que se alinham com a competéncia
prevista. Além disso, ap6s todo o progresso e acerto da senha, pode-se
observar que a competéncia foi desenvolvida, pois ele tem desempenho
favoravel no jogo se pratica a competéncia.

- O jogo foi produzido atendendo ao previsto? Ele segue todos
0s passos metodoldgicos descritos na Figura 5.10.

- Como os estudantes se sentiram ao jogarem o jogo? Somente
pode ser avaliado ap6s a experimentagdo com usuarios.

As outras perguntas do passo metodoldgico s6 podem ser
respondidas ap6s a aplicacdo com alunos, cuja avaliacdo sera feita. Elas
dependem dos resultados, porém o jogo foi feito pensando em propiciar
tais critérios.

5.8 ACESSO A OUTRAS REFERENCIAS

Como demonstrar uma nova visao sobre o que foi apresentado no
jogo perante a competéncia? Em “Isaac e o Enigma do Explorador”, 0
jogador tem acesso a versoes ficticias de pontos turisticos reais, conforme

a Figura 5.15 demonstra.

Figura 5.15 — Foto do jogo e real - Mina de Visitagdo Octavio Fontana
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Esse passo metodolégico quer demonstrar outra visdo sobre a
competéncia prevista. Nesse sentido, os colecionaveis (Figura 5.16)
foram desenvolvidos para que o jogador possa busca-los pelas fases.
Assim, ele vé como é na realidade cada ponto turistico, tendo outra visdo
diferente daquela apresentada no jogo.

Figura 5.16 — Coletando colecionavel na fase

Cada uma das fases possui cinco colecionaveis, sendo dez no total.
Ele coleta na fase, sabe a que ponto turistico se refere e depois pode
acessar para vé-lo, conforme a Figura 5.17 demonstra.

Figura 5.17 — Colecionavel sendo demonstrados no jogo

Entrada da Miné de Visitagao Octavio Fontana
cric

se

Pressione E para fechar este texto
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Na fase da Mina de Visitagdo Octavio Fontana, a cada coleta de
colecionavel demonstra em banners (Figura 5.18) os locais como um extra
para o jogo. Afinal, a fase que se passa em Cricilima € a maior do jogo e
mais representativa da pratica da competéncia.

Figura 5.18 — Pontos turisticos de Criciima em imagens extras

Por ultimo, em uma das passagens da fase da Mina, o jogador
precisa montar um quebra-cabeca (Figura 5.19). Ao final, ele tem uma
foto real da Mina de Visitagdo Octavio Fontana. Mais uma vez fazendo a
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relacdo do real com ficticio e acessando outras referéncias do mesmo
tema.

Figura 5.19 — Montagem quebra-cabega da Mina Octavio Fontana
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Este € um passo que o jogador ndo é obrigado a fazer para ter. Isso
incentiva a autonomia no planejamento de ac6es dele, sendo que o jogo €
um sistema limitado ao que foi implementado, conforme Sallen e
Zimmerman (2012) menciona e apresentado no Capitulo 2.

Se analisar o passo metodoldgico original, o acesso a outras
referéncias proposto no jogo digital didatico atende as variaveis de analise
ou da subsidios ao docente para incentivar a realizagao delas:

- Referéncias tedricas: a forma de acesso as imagens durante o
jogo e via menu a parte sdo favoraveis a isso;

- Referéncias praticas: as vivéncias do jogo promovem esta etapa
e 0s colecionaveis fazem o elo do real e ficticio, fazendo o aluno
relacionar a pratica vivenciada com este passo metodolégico;

- Suportes variados: optou-se por fotos reais e audio, no caso do
Hino de Ararangua. Outros formatos podem ser explorados.

- Busca de referéncias: o jogador pode buscar na internet
informac0es dos lugares do jogo e se informar mais;

- Confiabilidade e qualidade: por serem fotos reais, a
confiabilidade é significativa;

- Compartilhamento de referéncias: 0 jogo ndo tem espaco para
isso, mas entre alunos e docente pode ocorrer;

- Construcdo de referéncias: o jogo d& subsidios para outras
atividades que eles construam suas préprias referéncias. Até mesmo outro
jogo sobre a mesma competéncia.

5.9 SINTESE E APLICACAO

Apos vivenciar a experiéncia ha competéncia, a sintese e aplicacéo
faz um resumo dela em outro contexto de aplicacdo. No caso, em outra
proposta de mecanica de jogo digital didatico.

Em “Isaac e o Enigma do Explorador’, o menino Isaac é
ambientado em uma fase em segunda dimensdo (2D) no estilo de jogo
plataforma. Seu objetivo é coletar os cartdes postais deixados por seu avd
como lembranga de suas viagens (Figura 5.20).

Novamente est4 em pratica a competéncia do reconhecimento dos
pontos turisticos vivenciados no jogo “Isaac e o Enigma do Explorador”,
porém em outra abordagem como preza esse passo metodoldgico.
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Figura 5.20 — Jogo de coleta de cartbes postais - Ararangué e Criciima

PO9 =X ' * 2 I R©)

Miss3o: Colete 0s 5 Cartdes Postais da Regido e va até o final da fase.

7

Apos coletar todos os cartdes postais, Isaac & convidado a
relacionar cada um deles aos rétulos de descricéo e cidades (Figura 5.21).

Figura 5.21 — Relag®es entre cartdes postais e rétulos de descri¢do

Agora que coletou todas, relacione corretamente a imagem e descrigdo:

i, v O

Esse pequeno jogo faz um elo com as vivéncias de “Isaac e o
Enigma do Explorador”, sendo uma fase com uma abordagem totalmente
diferente, porém sobre a mesma competéncia.

Perante as perguntas norteadoras da competéncia, sera validado o
planejamento do passo metodolégico:
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- Esta etapa do jogo prevé um uso novo ou transformado do
exercicio da competéncia? Sim, pois esta em outra abordagem da
competéncia e de habilidades de jogo. Enquanto no outro ele vivencia os
pontos turisticos, ele os coleta como itens e depois os relaciona ao
conteudo tedrico sobre eles.

- Exige o0 uso da competéncia em situacdes reais ou analogas?
Perante a identificagdo com o local real sim, pois sdo imagens reais dos
pontos turisticos.

- Est4 exigindo o uso do aprendido no jogo? Sim, pois sdo 0s
pontos turisticos abordados na proposta do jogo.

- Exige o uso de outras referéncias que foram fornecidas pelo
jogo e obtidas pelos estudantes ao longo da caminhada? Sim. Muitas
das imagens estavam também nas fases anteriores e contribuem com o
desempenho nessa etapa.

- E uma etapa desafiadora e estimulante? Se fosse somente a
relacdo de imagem e rdtulos dos pontos turisticos, ndo seria tdo
estimulante. Agora, o jogador buscar cada uma delas, exigiu esforgo e,
gracas a ele, o jogador conseguird montar o Ultimo desafio de relaciona-
los aos rétulos.

- Possibilita dar um status sobre o0 avanco dos estudantes, agora
experientes com a competéncia? Sim, vocé percebe se o estudante ja
reconhece o ponto turistico e sua relagdo com a cidade. Mas € interessante
0 docente, durante a aplicagdo, observar as reacdes, falas e tentativas do
jogador ao fazé-lo para dar mais subsidios a essa analise.

5.10 CONSIDERACOES PARCIAIS

O capitulo teve como enfoque demonstrar como o jogo digital
didatico “Isaac e o Enigma do Explorador” foi projetado. Como base no
projeto, foram utilizados os sete passos do desenvolvimento de
competéncias de Kuller e Rodrigo (2014), porém adaptados pela presente
pesquisa para jogos digitais didaticos.

A metodologia, devido a sua flexibilidade, orienta muito a préatica
de como desenvolver a competéncia no jogo. Fica claro como relaciona-
la com a pratica no jogo digital, além de proporcionar mais diversao pela
midia utilizada.

Alguns passos metodolégicos foram desafios na sua adaptacdo, em
especial aos dois Ultimos. O Acesso a Outras Referéncias poderia se
utilizar de mais recursos, porém contextualiza-los no jogo sem deixar o
jogo sobrecarregado de informagdes das cidades foi um cuidado tido pelo
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autor da pesquisa. O risco de muitas outras referéncias, como é a proposta
do método, é de trazer o carater conteudista e pouco pratico que a
metodologia traz e o0 jogo preza: interag&o.

Outros critérios de avaliagdo como a troca de saberes e boa parte
das perguntas norteadoras do passo “Analise e Avaliagdo da Atividade de
Aprendizagem” s6 podem ser respondidos com o jogo apds aplicagao com
estudantes. Mas é importante se preocupar com eles no projeto para que
0 jogo ja forneca subsidios para que o docente ou alunos possam fazer
relaces e promover tais discussdes na aula.

Novamente se percebe o papel docente como importante na relacéo
do jogo e sua aplicacéo.

Algumas limitacfes de equipe e tecnologias também propiciaram
uma limitag&o nos recursos do jogo. Mas também ele sendo menor facilita
a analise na aplicagdo com alunos e compreensdo das etapas da
metodologia adaptada no presente trabalho.

Outros desafios se demonstram de como o jogo pode fornecer
indicativos de progresso do jogador perante a competéncia. Esse aspecto
é citado no sentido de demonstrar claramente isso, pois ainda existem
muitos aspectos de ceticismo em avaliacGes de outras midias, diferente de
provas e aula tradicional. Como promover e deixar claro esse passo para
convencer docentes e avaliadores que é possivel outras abordagens de
progresso do aluno?

Por ultimo, o “Acesso a Outras Referéncias” foi tratado de forma
extra no jogo. Ele deveria ser obrigatorio? Sera que deve seguir a ordem
da metodologia ou realizado de forma mais livre pelo jogador? Pois a
prépria metodologia incentiva a aprendizagem auténoma do aluno,
planejamento de agdes ndo totalmente rigidos. Sem citar que esta
abordagem poderia prejudicar a diversdo se tivesse excessos de
referéncias, conforme sugerido pela metodologia como textos, imagens,
poesias, musica etc. Afinal, o jogo digital didatico preza pela interacéo,
pouco por recursos como esses que sdo passivos. S8o questionamentos
que podem levar a outros trabalhos.

Uma vez conhecida a adaptacdo do jogo, pode-se observar na
pratica o estudo de caso com testes com usudrios. Isso confirmard muitos
indicativos feitos no planejamento de “Isaac e o Enigma do Explorador”,
além de trazer outros questionamentos para a pratica didatica do jogo
proposto.
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6 APLICACAO DO ESTUDO DE CASO

Apb6s o desenvolvimento do jogo “Isaac e o Enigma do
Explorador”, é necessaria uma aplicacdo do estudo de caso para que se
avalie se os aspectos de diversdo e aprendizagem estdo de fato contidos
no jogo digital didatico proposto.

Para organizar a aplicacdo, ela foi dividida em sete etapas,
conforme a Figura 6.1 demonstra.

Figura 6.1 — Etapas de aplicag&o do estudo de caso “Isaac e o Enigma do
Explorador”

Etapa 1
Testes Funcionais e de Usabilidade por meio de formularios e observagdo.
Resultado: feedbacks sobre funcionalidade e usabilidade do jogo perante projeto e produgéo.

Etapa 2
Teste de Perfil de Aprendizagem (Kolb, 2000) e Perfil de Jogador (Marczewski, 2015).
Resultado: diagnéstico do perfil de aprendizagem e de jogador.

Etapa 3
Perfil do jogador por meio de formulario
Resultado: dados do perfil do jogador.

Etapa 4
Aplicac3o do jogo digital didatico “Isaac e o Enigma do Explorador”.
Resultado: observagdo dos jogadores e suas reagbes, vivencia pratica com o jogo e
competéncia

Etapa 5
Formulario sobre Aspectos Educativos do jogo (Kuller e Rodrigo, 2014)
Resultado: coleta de informag8es dos aspectos educacionais percebidos pelos alunos

Etapa 6
Formulario sobre Aspectos Divertidos do jogo (Savi et al, 2010)
Resultado: coleta de informag8es dos aspectos divertidos percebidos pelos alunos

Etapa 7
Entrevista com participantes para sanar duvidas das respostas e outras contribuigdes
Resultado: coleta de informagBes dos resultados obtidos pela experiéncia com o jogo.

Primeiramente, na etapa 1 serdo feitos testes funcionais para
verificar se 0 jogo estd de acordo com a documentacdo desenvolvida
perante funcionalidade e usabilidade. J& nas etapas 2 até 7 serdo feitos
testes com duas turmas. Para cada uma, serdo aplicados os seguintes
passos: apresenta-se a competéncia aos estudantes e segue para a etapa 2.
O objetivo é identificar o perfil do estudante como aprendiz via Kolb
(2000) mediante formulario em planilha eletrdnica elaborada por Aguilar
(2011), além do perfil como jogador via Marczewski (2015) no
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formulario web fornecido pelo préprio autor. Na etapa 3 é aplicado o
questionario para conhecer o perfil do jogador como idade, sexo,
experiéncia com jogos, cidades da competéncia e conhecimento dela etc.
Na quarta, o foco ¢ a aplica¢do do jogo digital “Isaac e o Enigma do
Explorador com os alunos e sera feita a observacdo participante para
analisar comportamentos e auxiliar o usuario no processo. Ao chegar a
etapa 5, os jogadores responderdo um formulério sobre aspectos
educativos do jogo. Ele é da propria Metodologia dos Sete Passos para 0
Desenvolvimento de Competéncias, porém adaptado a realidade desta
pesquisa. No passo 6, eles responderdo outro com enfoque direto na
diverso, imersdo e satisfacdo com base em Savi et al. (2010), porém néo
se utilizando a escala likert. O motivo é que o formulario ja tem muitos
itens e uma escala desse modo pode cansar demais o usuario na coleta de
dados. Por ultimo, a etapa 7, com base nos resultados obtidos sobre
diversdo e aprendizagem, compreende entrevistas em grupo com cada
turma. Ela servird para entender melhor o processo realizado com os
alunos, sanar duvidas dos resultados obtidos e obter informacoes
adicionais. Esta Ultima etapa sera abordada em especifico, porém, em
alguns momentos na apresentacdo dos resultados, sera citada para
complementar o porqué daquela avaliacdo dos estudantes naquele
guesito.

Toda a caracterizagdo da pesquisa foi feita no topico 1.2 sobre a
metodologia do trabalho.

6.1 TESTES FUNCIONAIS E DE USABILIDADE

Antes da aplicagdo com os usudrios finais da avaliagdo de
aprendizagem e diversao, foram realizados testes para prevenir possiveis
problemas na versdo de jogo a ser testada (Etapa 1). O objetivo era obter
mais qualidade no produto, principalmente quanto aos quesitos de
funcionalidade e usabilidade.

O primeiro conceito, conforme Pressmann (2011), avalia “o
conjunto de caracteristicas e as capacidades do programa, a generalidade
das fungdes que sdo entregues € a seguranga do sistema global”. Ja a
usabilidade, segundo o mesmo autor, ¢ “avaliada considerando-se 0sS
fatores humanos, a estética global, a consisténcia e a documentagdo”.
Logo, o teste foca nos dois aspectos com base na documentacdo do jogo
e suas funcionalidades projetadas, além dos aspectos humanos inerentes
a facilidade de aprender a jogar, compreensdo das informagdes
apresentadas, navegacéo, satisfacdo entre outros aspectos.
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Foi escolhido para esse teste estudantes veteranos do curso de
Tecnologia em Jogos Digitais. Pelo conhecimento técnico na area e perfil
de jogador, facilita 0 processo na busca de problemas, pois, conforme
Martino et al. (2014), esse tipo de jogador é hardcore, ou seja, ele conhece
e joga muitos jogos, além de ter conhecimento sobre as convengdes deles
e tolerancia a desafios. Isso facilita nos testes para sucessivas partidas em
busca de problemas e traz conhecimento a ser padronizado em relacdo a
jogos de mercado e de mesmo género.

Ao todo, participaram 13 estudantes, em sua maior parte alunos
entre 18 e 20 anos, todos jogam games para computador — plataforma do
“Isaac e o Enigma do Explorador”, 84% sdo jogadores hardcore, 92,3%
possuem experiéncia com jogos em primeira pessoa (FP ou first person)
e aventura — tipo do jogo testado.

Foram identificados alguns erros que travavam o jogo, problemas
na compreensdo de alguns comandos possiveis, orientacfes no feedback
das acgdes realizadas pelo jogo. O ponto positivo foi que eles
compreendiam a missdo do jogo principal sem orientagdes textuais
devido as informagdes na tela, indicando o que faltava conseguir. Porém
foram necessarias varias correcdes para adequar a proposta da pesquisa.

6.2 PRIMEIRA APLICACAO DO JOGO DIGITAL DIDATICO

Com as correcOes realizadas mediante o teste funcional e de
usabilidade, diminuem-se a margem de erro para problemas a serem
encontrados na versdo atual do jogo. Afinal, eles podem influenciar no
processo de avaliacdo da aprendizagem e diversdo.

A primeira turma fez o teste como usuario do jogo. Foram 16
estudantes calouros do Curso de Engenharia da Computacéo, idades entre
17 e 21 anos, 87,5% do sexo masculino, 93,8% jogam no computador
como plataforma, metade hardcore e outra casual, mas todos jogam.
Perante o tipo de jogo, 81,3% conhecem o género primeira pessoa e
56,3% aventura. Isso reflete um piblico que joga, tem experiéncia na
plataforma e um dos géneros do jogo, mas poucas meninas (2 estudantes)
e conhecimento sobre jogos de aventura. Os dados foram obtidos na Etapa
3, porém estdo apresentados primeiramente nessa parte para se ter nocao
geral do publico que foi aplicado o teste.

Ja sobre referente a competéncia, a maior parte conhece Ararangua
como morador da cidade 86,7%, mas 50% mora ha menos de 6 meses.
Demonstra que conhecem um pouco da cidade e seus pontos turisticos,
fato também reafirmado na entrevista coletiva com a turma. J& sobre
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Cricilima, poucos visitam a cidade (78,6%), 50% apenas a conheciam e 0
conhecimento dela é apenas pelo nome, também fator observado na
entrevista. Nesse sentido, os alunos conhecem mais Ararangua que
Cricima. Isso contribui para desenvolver mais a competéncia sobre um
aspecto, além do conhecimento prévio sobre ela.

O primeiro teste serviu para verificar se 0 jogo de fato esta ja
contemplando resultados positivos de diversdo e aprendizagem. Caso
algum problema seja encontrado nesse aspecto, eles serdo corrigidos para
no proximo teste com outro grupo de alunos seja novamente adotado o
mesmo procedimento e verificadas melhorias nos resultados.

O ambiente de aplicacdo ocorreu em um laboratdrio de informética
com notebooks preparados para iniciar o jogo digital didatico, além de
fones de ouvido para imersdo na musica do jogo. Os alunos sentaram
préximos para propiciar a troca de informacdes e se engajar.

Todos os formularios aplicados e resultados obtidos com essa
turma encontram-se na integra nos Apéndices A, B, C e D.

6.2.1 Perfil de Aprendizagem e de Jogador

Constituindo a Etapa 2, o perfil de aprendizagem identificado pelo
Teste de Kolb na primeira turma (Figura 6.2) tem predominancia de
estudantes convergentes e assimiladores (38% cada). Isso traz um perfil
de alunos focado em resolucdo de problemas, uso pratico da teoria e
preferem o abstrato ao pratico. Considerando que os jogos digitais
didaticos estdo alinhados a aprendizagem ativa, além de mecénicas
baseadas em resolucdo de problemas, atende ao perfil da maioria dos
alunos.

Figura 6.2 — Perfil de aprendizagem dos alunos — Turma 1
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Quanto ao perfil de jogador (Figura 6.3) pelo Teste de Marczewski
a maior parte dos alunos foram representantes do tipo Filantropo,
seguidos de Conquistador e Brincantes. Isso revela perfis de jogadores
muito colaborativos, gostam de desafios e de aprender, além de serem
motivados por recompensas. Esse perfil foi percebido durante o decorrer
do teste na observagdo, pois 0s alunos procuravam ajudar e trocar
informacdes entre si e se sentiram engajados pelo jogo para aprender e
seus desafios propostos. Foi uma turma muito colaborativa e engajada em
fazer todas as missdes, mesmo aquelas ndo obrigatorias.

Figura 6.3 — Perfil de jogador dos alunos — Turma 1

m Achiever (Conquistador) Disruptor {Disruptor) Free Spirit (Espirito Livre)

Player (Brincante) = Philanthropist (Flantropo) = Sodaliser (Sodalizador)

Relacionando os dois perfis, percebe-se que gostam de desafios.
Como eles sdo praticos e focados em resolugdo de problemas pelo jogo,
contribui para o engajamento deles como brincantes. Esta é uma forma de
recompensa para eles. Outro fator é que gostam de aprender € 0 jogo
didatico favorece mais ainda. Também preferem abstracéo, algo que foi
feito com a competéncia no mundo virtual do jogo com metaforas e
abstracdes construidas ao real.

Nessa primeira anélise, percebe-se que os jogadores terdo um
engajamento forte com o género do jogo que preza por desafios,
aprendizagem, brincadeira, resolucdo de problemas e recompensas de
acordo com as conquistas obtidas ao longo do game.

6.2.2 Experimento do jogo digital didatico e observacéo
A etapa 4 contempla o inicio da partida no jogo digital didatico e

observagfes dos alunos pelo pesquisador. A turma de modo geral foi
bastante participativa nas atividades e estava motivada a participar por ser
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um jogo digital. Também se demonstrou muito colaborativa com os
colegas, ajudando-os em momentos de necessidade e conversando sobre
0 que fizeram no game. Nesse grupo de alunos, percebeu-se que a troca
de saberes ocorreu, conforme Kuller e Rodrigo (2014) destaca como item
de avaliacdo na metodologia. A discussao foi tanto durante quanto ao
término da partida. Eles compararam conquistas, pontos turisticos que
encontraram e alguns explicavam sobre a competéncia usando o
conhecimento prévio que tinham. Formaram grupos na sala para tal ac&o.

No primeiro momento da aplicacdo, quando o pesquisador
apresentou a competéncia, eles ficaram apreensivos. Muitos comentaram
gue ndo poderia ser aplicado o jogo digital didatico, pois eles ainda nao
tiveram a aula sobre os conhecimentos da competéncia. Foi explicado que
ndo seria necessario tal conhecimento, pois isso seria trabalhado ao longo
do jogo e de maneira integrada com habilidades e atitudes. E um fator
interessante a ser citado, visto que demonstra o quanto os alunos ainda
estdo despreparados para métodos de aprendizagem ativos como o
utilizado nesse trabalho. Afinal, é uma mudanca de paradigma de como
eles aprendem, acostumados com o modelo oriundo das escolas e
universidades tradicionais. Lembrando que esta etapa acontece na
metodologia de apresentar autores e explica¢fes sobre o tema (etapa
“Acesso a Outras Referéncias”), mas € o penultimo passo a ser trabalhado
na metodologia utilizada na pesquisa, ndo o primeiro. Somente apds a
pratica e reflexdo, o aluno consegue estabelecer relagdes da competéncia
e outras visdes de autores sobre a mesma.

Durante a partida com o jogo digital didatico, o pesquisador
deixou-os sem ajuda na resolucdo dos problemas apresentados pela
aplicacdo, além de como jogar. O objetivo era verificar o quanto o jogo
estava intuitivo em seus comandos e se incentiva ao ato de
autogerenciamento. De acordo com Kuller e Rodrigo (2014), o docente
deve adotar a postura de ndo “ensinar”, ou seja, favorecer uma busca mais
autdbnoma nas solucfes dos problemas propostos. Somente intervir para
direcionar rumos e por meio de questionamentos que levem o aluno a
refletir e modificar sua acdo no jogo. Nesse sentido, a turma realmente s6
procurou o pesquisador em casos de erros no software didatico de
entretenimento em questdo. Como todos eram jogadores, sejam casuais
ou hardcore, contribuiu para uma experiéncia prévia com esses
comandos. Quando ndo havia, colegas ajudavam no processo inicial.

Em se tratando de erros (ou bugs), foram encontrados cinco pelos
alunos, além de sugestdes que afetaram na apreciacdo de textos do jogo.
Um exemplo estd nas passagens que forneciam os dialogos dos
personagens e troca de fases que contavam a histéria. Estavam passando
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muito rapido e dificultava assim a leitura e feedbacks proporcionados de
progresso no jogo.

Também houve dificuldade em um dos desafios do jogo: a etapa
de fuga dos guardas da mina para conseguir adentra-la e a explorar. No
primeiro momento gerou frustracao nos jogadores, mas, apds a superacéo,
0 jogo ocorreu normalmente sem mais problemas.

Apesar de poucas integrantes, nas meninas participantes dos testes
foram percebidas mais atencdo aos detalhes do jogo. Também foram as
Unicas que conseguiram resolver problemas de maneiras mais rapidas e
faceis. Alguns objetivos no jogo tinham mais de uma forma de resolucéo
e, quem prestava atencdo, conseguia obter melhor resultado. Lembrando
gue uma das atitudes da competéncia € a atencéo.

Quanto ao sexo masculino, maioria no teste, foi observado um
perfil imediatista e ansioso para fazer os objetivos principais. De modo
geral, eles se preocupavam mais com as misses-chave da fase.

Todos os alunos exploraram bem o ambiente, mas a troca de
informac0es entre eles fomentou ainda mais tal ato. Muitos voltaram a
jogar certas etapas do jogo digital didatico para observar o que outros
tinham visto.

De modo geral, os alunos mostraram-se interessados em participar,
mostraram vontade de terminar 0 jogo e estavam satisfeitos com a
experiéncia. Como melhorias, observou-se os feedbacks passando muito
rapido e erros (bugs) encontrados. 1sso causou um pouco de irritacdo nos
momentos que ocorreram no jogo.

6.2.3 Resultados perante Aprendizagem

Perante a aprendizagem (Etapa 5), foi observado que os alunos
perceberam no jogo a competéncia prevista (93,8%) e seu
desenvolvimento (87,5%). Isso tanto no uso dela direto quanto a analogias
a situagbes préximas do real (87,5%). Também os desafios propostos
foram interessantes (93,8%) e a agdo de forma autdnoma (100%).

Alguns itens interessantes sdo 0s resultados positivos perante
engajamento dos alunos (Figura 6.4). O jogo despertou o interesse pela
competéncia (87,5%) e criou um espirito favoravel para continuar
jogando-o (81,3%). Também estimulou e motivou os alunos perante a
competéncia e aos desafios propostos (93,8%). Isso sdo fatores que
contribuem e estéo relacionados a diversdo com o jogo digital didatico. A
propria metodologia tem essa preocupacdo com atividades mais
engajadoras e com motivagdo aos estudantes.



120
Figura 6.4 — Engajamento na competéncia e jogo digital didatico
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Outro ponto positivo foram as avaliages respectivas de ndo prever
a presenca do professor no processo (93,8%), favorecer a busca autbnoma
do aluno (100%) e promover a troca de saberes (93,8%), fatores ja
percebidos na observacdo e confirmados no formulario e entrevista
coletiva realizada.

Em alguns itens houve um indice menor de avaliagdo, porém ainda
permaneceu maioria de alunos em grande parte dos quesitos avaliados.
Alguns alunos identificaram que o0 jogo ndo prevé o que o aluno j& sabe
(37,5%). Em entrevista coletiva, os alunos relataram o fato de conhecer
poucos pontos turisticos e, por isso, ndo previa o que eles ja sabiam sobre
eles de maneira completa. Novamente, foi reforgado o objetivo do jogo
digital de desenvolver a competéncia, mesmo que ndo a dominasse
previamente em todos 0s aspectos.

Aspectos negativos em relagdo a aprendizagem, foram detectados
referentes ao docente incentivar o ndo jogar (50%) (Figura 6.5), ou seja,
o professor favorecer ao ato de ndo jogar e nao dar dicas ou ajudar demais
nos desafios propostos pelo jogo. Porém tal item entra em conflito na
questdo de ser autdbnomo (100%) e no relato da entrevista, cujos
comentarios foram que o pesquisador ndo deu respostas prontas aos
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estudantes. O fator de erro na resposta foi a pergunta ndo ter sido
compreendida pelos alunos, relatado por eles. No prdximo teste, serd feito
um reforgo sobre o0 que é o ato de ndo jogar do docente.

Figura 6.5 — Docente favoreceu o ato de ndo jogar?

13) Durante o jogo 3D, o professor favorece a ndo jogar, a ndo ajudar nos
desafios propostos pelo jogo (solugdes de como fazer) e a nédo resolver os
problemas para os alunos?

16 respostas
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Quanto a etapa de “Sintese e Aplicagdo”, cuja parte era o jogo em
segunda dimenséo (2D), alguns alunos avaliaram que ele ndo exigiu tanto
0 uso da competéncia (43,8%), pouco trouxe contextos reais da
competéncia (43,8%) e desafios estimulantes e desafiadores (37,5%). Os
primeiros dois itens de fato se concretizam, pois foi uma fase menor, mais
rapida de terminar, focada apenas em alguns pontos turisticos abordados
no game 3D e totalmente num mundo ficticio ao real. Porém, o item mais
relevante no processo é que, com esta fase, eles perceberam o avango que
tiveram no desenvolvimento da competéncia (75%). Este é o principal
objetivo desta etapa do método.

Outros resultados e todas as respostas podem ser conferidos no
Apéndice B.

6.2.4 Resultados perante diverséo

Iniciando a Etapa 6, foram avaliados os aspectos de Diverséo
(perguntas 1 até 6), Satisfacdo (7 até 10) e Imersdo (11 a 16). Na avalia¢do
dos estudantes da diversdo, foram positivas pela maioria dos alunos
(68,8%), porém os resultados poderiam ser melhores devido a alguns
problemas de bugs e feedbacks relatados anteriormente e percebidos na
conversa da entrevista coletiva. O ponto crucial que refletiu esses
problemas no teste foi ao item que afirmava que algumas coisas no jogo
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irritaram o jogador (Figura 6.6). Foram 68,8% de alunos que afirmaram
irritacdo devido a esses problemas encontrados na versdo testada do jogo

digital didatico.
Figura 6.6 — Diversdo: algumas coisas do jogo me irritaram
4) Algumas coisas do jogo me irritaram.

16 respostas
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Em consonancia as reclamacfes dos estudantes, perante o item
satisfacdo houve 56,3% dos alunos que disseram que os feedbacks ndo
estavam ajudando a se sentirem recompensados pelo esforgo (Figura 6.7).
Os motivos foram os mesmos relatados anteriormente.

Figura 6.7 — Satisfacdo: Feedbacks e auséncia de sentimento de recompensa

9) Os textos de feedback depois dos exercicios, ou outros comentario do
jogo, me ajudaram a sentir recompensado pelo meu esforgo.

@ Sim
@ Nio

Por Gltimo, perante Imersdo os alunos se sentiram estimulados a
aprender (68,8%), ndo quiseram desistir (68,8%), esforcaram-se por bons
resultados (87,5%) e perderam a nogéo do tempo durante a partida (75%).
No entanto, apenas 43,8% perderam a consciéncia do que estava ao redor.
Isso se deve pelo jogo ndo ser tdo imersivo pela tecnologia abordada e
contexto de troca de saberes que os alunos estavam envolvidos.
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Outros resultados e todas as respostas podem ser conferidos no
Apéndice B.

6.2.5 Outras avaliagdes da Entrevista Coletiva

Percebeu-se que, de modo geral, a maioria dos alunos tanto
aprenderam quanto se divertiram. Ao longo da Etapa 7 da entrevista,
foram questionados sobre suas a¢fes no jogo e satisfacdo, diversdo e
aprendizagem obtidos no processo, tendo como base o questionario do
Apéndice D e outras questdes mediante resultados obtidos no formulario.

Primeiramente, 11 dos 16 alunos identificaram os pontos turisticos
das fases de imediato. Nos relatos, eles destacaram a interdisciplinaridade
do jogo digital didatico misturando conhecimentos de varias areas como
histéria, geografia, portugués, matematica e outros. Disseram que ficou
mais facil de relacionar o ponto turistico com o real pelo jogo ser em
terceira dimensdo. Por Gltimo, pediram para usar mais dos conhecimentos
sobre os lugares para se resolver os problemas propostos no jogo, mesmo
aqueles opcionais ao jogador. Porém isso impacta na forma de resolucéo
mais livre e com varias possibilidades que Kuller e Rodrigo (2014) relata
gue 0 método deve prezar. Permitir varias possibilidades na resolucéo dos
problemas é foco do método. Sobre esse aspecto, eles trocaram muitas
ideias entre si de como resolver de forma diferente cada problema
proposto, além de outras coisas que alguns alunos viram e outros nao.

Perante diversdo e aprendizagem, eles gostaram muito do jogo,
ressaltaram que conheceram mais da regido visto que ndo sdo do sul de
Santa Catarina e de maneira pratica. Relacionaram com o mapa do sul do
estado dentro desse contexto e alguns disseram que preferem este método
de aprender o0 assunto, comparado ao que tiveram nas aulas sobre mesmo
tema e competéncia.

Para a proxima versdo e teste, & necessario corrigir 0s erros
encontrados, melhorar o feedback com mais precisdo, qualidade e tempo
para serem apreciados pelos alunos, explicar perguntas de dificil
compreensdo previamente aos estudantes (como visto no item 13 da parte
de avaliagcdo de aprendizagem) e ambiente favoravel para o teste sem
problemas técnicos. Afinal, no laboratério de teste, alguns computadores
no meio do processo apresentaram problemas técnicos no meio do jogo.
Isso também gerou irritacdo nos jogadores.

As correcdes visam melhorar os resultados perante diversdo e
aprendizagem dos estudantes do teste, mas ja se percebe que somente no
teste tem-se o resultado real que pode dar subsidios concretos para
corre¢Bes que visem melhorias precisas em tais variaveis.
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6.3 SEGUNDA APLICAGCAO DO JOGO DIGITAL DIDATICO

Mediante o primeiro teste, buscou-se resolver 0s problemas
criticos encontrados na primeira versdo visando melhores resultados.

Na segunda turma foi feito mais um teste do jogo digital didatico.
Participaram 15 estudantes calouros do Curso de Tecnologia em Jogos
Digitais, idades na maioria entre 18 e 23 anos (77,3%), 100 % do sexo
masculino, jogam no computador como plataforma (100%), 86,7% dos
usuarios sdo jogadores hardcore, 66,7% jogam games em primeira pessoa
e 53,3% possuem experiéncia com jogos de aventura. O perfil basico traz
uma turma bastante jogadora de diversos games, experiente na plataforma
alvo do jogo, mas ndo necessariamente no género aventura, principal tipo
encontrado em “Isaac e o Enigma do Explorador”.

Quanto a competéncia, a maior parte dos alunos conhece Criciima
como morador da cidade (53,3%) e vem com frequéncia para a cidade
(46,7% mais de uma vez por semana). Ja Ararangua, conhecem a cidade
mais pelo nome e como poucas visitas (30% uma vez por més ou 70%
menos ainda que isso). Nesse perfil de estudantes, eles demonstraram
também na entrevista coletiva conhecer melhor Criciima que Ararangua,
0 contrario do grupo anterior testado. Isso é interessante para ter alunos
com conhecimentos prévios diferentes.

O segundo teste teve 0 mesmo enfoque perante diversdo e
aprendizagem.

O ambiente de aplica¢do ocorreu em um laboratorio de informética
com computadores preparados para iniciar o jogo digital didatico, além
de fones de ouvido para imersdo na musica do jogo. Os alunos sentaram
préximos para propiciar a troca de informacdes e se engajar, todos na
mesma sala.

Todos os formularios aplicados foram os mesmos da outra etapa
(Apéndices A e D), porém os resultados obtidos nesta etapa encontram-
se na integra no Apéndice C.

6.3.1 Perfil de Aprendizagem e de Jogador

Constituindo a Etapa 2, o perfil de aprendizagem identificado pelo
Teste de Kolb na segunda turma (Figura 6.8) tem predominancia também
de estudantes convergentes e assimiladores (67%), porém 27% do
primeiro e 40% do segundo perfil. Novamente tem-se estudantes
interessados em resolucdo de problemas, uso pratico da teoria e
preferéncia pelo abstrato ao pratico. Houve uma diferenga apenas nos
valores, mas também no aumento do tipo acomodador em relagdo a
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primeira turma (de 6 para 13%). Isso traz alunos com experiéncias mais
praticas e ligadas ao trabalho em equipe e a comunicagao.

Figura 6.8 — Perfil de aprendizagem dos alunos — Turma 2

13%

m Convergente (EA+CA) m Divergente (EC+OR)

Assimilador (CA+0R) = Acomodador (EC+EA)

Quanto ao perfil de jogador (Figura 6.9) pelo Teste de Marczewski
houve mudangas no perfil. Predominou estudantes com os perfis de
Brincantes, Filantropos e Espiritos Livres. Sdo alunos motivados por
recompensas, como a primeira turma. Porém sdo mais altruistas e gostam
de explorar e criar. A exploracdo é fundamental para competéncia e jogo
proposto, o que favorece esse perfil para a realizacdo do teste. O
comportamento altruista também ajuda na troca de saberes e reflexdes em
grupo da turma. Porém tal comportamento s foi percebido apds o
término do jogo por um dos integrantes. Afinal, todos estabeleceram uma
competicdo entre si para ver quem terminava primeiro o jogo da pesquisa.
S6 apds a finalizacdo de um deles que houve esse tipo de ajuda e
sacrificios pelos outros.

Figura 6.9 — Perfil de jogador dos alunos — Turma 2

0%

21%

m Achiever [Conquistador)  w Disruptor {Disruptor) Free Spirit (Espirito Livre)

Player {Brincante)} m Philanthropist (Fiantropo) = Sodaliser (Sodalizador)
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Ao se relacionar os dois perfis, eles também sdo movidos a
desafios, a resolucdo de problemas, abstracdo e a praticidade. A diferenca
esta, em comparagdo ao primeiro grupo, no aspecto de serem muito
motivados por recompensas, sejam elas fisicas ou de status. Esse fator
levou-os a criar uma competicdo entre eles, conforme depois questionado
e obtidas respostas na entrevista coletiva.

Nessa primeira andlise do grupo, também se percebe forte
engajamento dos estudantes com o jogo digital didatico, mas que seréo
mais favoraveis a competicdo e a troca de informacGes pds partida.

6.3.2 Experimento do Jogo Digital Didatico e Observacao

A etapa 4 com a turma 2 teve bastante engajamento ao realizar as
atividades. Eles permaneceram mais em siléncio na partida, pois até que
um dos alunos terminasse 0 jogo eles estavam competindo. Somente se
pronunciavam para reforcar conquistas e saber onde seus colegas estavam
Nno progresso do jogo.

A partir do momento que um dos alunos terminaram o jogo, houve
um vencedor na competicdo que eles criaram entre si. Assim, mais
didlogos entre eles comecaram sobre a competéncia do jogo, como
resolver cada solugdo e comparac6es sobre o que cada um encontrou pelos
ambientes virtuais do jogo digital didatico. Esse momento foi bem
caracteristico da troca de saberes que a competéncia preza.

Ao iniciar o processo de teste, eles também ficaram apreensivos
€omo 0 primeiro grupo porque o pesquisador ndo explicou a competéncia.
Novamente, eles esperavam uma aula antes de jogar o assunto. Mais uma
vez se percebe a educacdo tradicional que estdo acostumados e, quando
deparados com formas mais ativas de aprendizagem, gerou certa
estranheza.

Os mesmos procedimentos de auxilio por parte do pesquisador
foram adotados. Nesse processo, somente um aluno chamou, pois
encontrou um erro no jogo. O restante jogou sem solicitar auxilio e eles
evoluiram rapido, visto que ndo foram observadas muitas tentativas de
terminar um desafio do jogo. Isso é um pouco reflexo do publico-alvo ser
hardcore em sua maior parte.

Esta turma foi mais exploradora e descobriu mais segredos que a
anterior. Isso foi percebido tanto na observagdo quanto na entrevista.
Principalmente em missdes que ndo eram obrigatérias como os
colecionaveis coletados com 0s pontos turisticos.
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Também se interessaram mais em ler todos os textos e sabiam das
dicas dadas nelas. Aliés, queriam mais subsidios para a historia, pois foi
um ponto de sugestdo por eles na entrevista coletiva.

De modo geral, os alunos mostraram-se interessados em participar,
foram dedicados na tarefa e s6 se observou frustragdo com o aluno que
encontrou o erro. O restante estava engajado na tarefa e concentrados nos
acontecimentos do jogo digital didatico. Percebe-se que as soluces feitas
baseado no primeiro teste preveniram situacdes de insatisfacdo nesse
segundo momento.

6.3.3 Resultados perante Aprendizagem

Sob o aspecto da aprendizagem (Etapa 5), eles entenderam a
relacdo da competéncia com as agbes do jogo (100%), observaram
situacGes proximas do real (100%) e que O jogo previu o uso da
competéncia (93,3%), além de ser possivel verificar se desenvolveu a
competéncia pelo jogo (93,3%).

No aspecto de engajamento (Figura 6.10), o jogo despertou o
interesse, criou um espirito favoravel, trouxe desafios interessantes, além
de trazer estimulo e motivacédo para termina-los (todos com resultado de
93,3%). O jogo promoveu mais uma vez aspectos de diversdo perante a
avaliacdo da metodologia usada.

Figura 6.10 — Engajamento com o jogo digital didatico — Turma 2

Despertou o interesse? Criou um estado de espirito favoravel?
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Outros fatores positivos foi agir de forma aut6bnoma (80%),
incentivo a troca de saberes (80%), defini¢do clara dos objetivos do jogo
(93,8%) e motivo de ser assim (100%), incentivo a aprendizagem
continua (80%), criatividade (93,8%) e imersdo nas atividades propostas
(86,7%).

Em alguns itens houve uma avaliagio menor, porém ainda
permaneceu com a maioria dos alunos avaliando positivamente. O Unico
item diferente foi a previsdo do que o aluno ja sabe (Figura 6.11). 60%
dos alunos disseram que o jogo néo prevé tal acdo. Na entrevista coletiva,
eles relataram que entenderam que a competéncia seria desenvolvida no
jogo, porém sentiram falta de um conhecimento prévio para eles
aproveitarem e o usarem. Isso lhes dava conforto na competéncia sobre
os desafios a serem enfrentados no jogo digital didatico. Porém, na
perspectiva do pesquisador, novamente estaria se retornando ao método
tradicional de ensino focado em transmitir conhecimento primeiramente
para talvez depois ir ao pratico.

Figura 6.11 — Previsdo do que o aluno ja sabe no jogo

7) O jogo 3D prevé a utilizagc&o do que o aluno ja sabe?
|5 respostas

® Sim
@ Nio

Outra discussao necessaria é sobre a avaliagdo de prever a presenca
do professor durante o jogo (apenas 46,7% disseram que sim) e nédo
resolver os problemas aos alunos (60% dos alunos disseram que nédo
foram ajudados) conforme Figura 6.12 demonstra. Na entrevista coletiva
foram perguntados desse aspecto e muitos entenderam isso com a
presenga na sala do pesquisador observando, ndo o fato de ele ndo intervir
no processo de aprendizagem deles. Também a pergunta de nao jogar no
sentido de o professor ndo resolver os problemas para eles foi mal
interpretada novamente. Porém dessa vez havia sido feito o reforco e
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explicado. Mas é necesséria a reformulacdo da pergunta no formulario
aplicado. Nem sempre o aluno vai prestar atencdo em avisos ou
recomendacdes feitas pelo pesquisador.

Figura 6.12 — Intervencéo do docente na execugao do jogo digital didatico

12) O jogo 3D prevé a presenca do professor constantemente durante toda a
partida?

15 respostas

@ Sim
@ Nio

467%

13) Durante o jogo 3D, o professor favorece a ndo jogar, a ndo ajudar nos
desafios propostos pelo jogo (soluges de como fazer) e a ndo resolver os
problemas para os alunos?

15 respostas

® Sim
@ Nio

Outros aspectos obtiveram avaliagdo da maioria, porém podem ser
melhores como as referéncias adicionais (66,7% disseram que ha). Na
entrevista coletiva, eles relataram esperar mais animagdes que contassem
sobre a histdria, pois 0s textos e outros recursos encontrados despertaram
o interesse de eles saberem mais o que ocorria com o protagonista do jogo.

Ja sobre 0 jogo 2D que compreende a “Sintese e Aplicagdo” da
competéncia, cuja parte era o jogo em segunda dimensdo (2D), os alunos
avaliaram que previu um novo uso da competéncia (73,3%), exigiu 0 uso
dela (80%) e, principalmente, possibilitou perceber o avango no
desenvolvimento da competéncia (86,7%). Alguns avaliaram que nao
trouxe contextos reais (53,3%) devido ao jogo ter um mundo mais
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ficcional comparado ao 3D, além de ndo trazer desafios estimulantes
(40%). Na entrevista coletiva foi questionado o Gltimo e muitos acharam
faceis os desafios propostos por esse jogo, fato também percebido em
alguns comentarios do formulario da pesquisa.

Outros resultados e todas as respostas podem ser conferidos no
Apéndice C.

6.3.4 Resultados perante Diversao

Perante a Etapa 6, nos aspectos de Diversdo (perguntas 1 até 6),
houve melhorias em alguns pontos e manteve a maioria dos alunos
satisfeitos. Um destaque € no item algumas coisas do jogo os irritavam
(Figura 6.13), cuja avaliacdo do grupo 1 de alunos foi baixa (68,8%
tinham se irritado). Na turma 2, somente 26,7% se sentiram irritados com
0 jogo. Isso foi reflexo das corre¢des feitas mediante o primeiro teste.

Figura 6.13 — Diversdo: algumas coisas no jogo irritaram — Comparagdo turmas

4) Algumas coisas do jogo me irritaram.

Turma 1 Turma 2

® Sim

u ® Sim
® Mo

® Nio

Ja no item satisfacdo (perguntas 7 até 10), ndo houve mudancas
significativas perante o primeiro grupo. Algo que resultou ainda em
avaliacdo parecida (56,7% no primeiro grupo para 66,7% no segundo) foi
referente aos feedbacks do jogo. Esse ponto tem relacdo com mais
recursos que eles solicitam ao jogo como animagdes explicando mais da
historia, fator confirmado na entrevista coletiva.

No ultimo item, a Imersdo (perguntas 11 a 16), apresentaram
mudancas significativas nos itens que ndo sentiram o tempo passar
(86,7%), sentiam-se mais no jogo que no mundo real (80%), esforcaram-
se por bons resultados (93,3%), ndo queriam desistir do jogo (93,3%) e se
sentiram estimulados ao aprendizado (80%). De fato, pela observacao
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eles realmente estavam bem engajados e concentrados no jogo, conforme
relatado no item 6.3.2.

Outros resultados e todas as respostas podem ser conferidos no
Apéndice C.

6.3.5 Outras avaliagdes da Entrevista Coletiva

Na entrevista coletiva com o segundo grupo de alunos, eles
relataram que no primeiro momento acharam que o jogo seria chato por
ser educativo. Nesse sentido, ficaram surpresos com o jogo digital
didatico apresentado. Também gostaram de aprender dessa forma por ser
mais interativo e eles mesmos irem descobrindo a competéncia pelo jogo,
sem professor explicando. No final, eles tiveram essa percepg¢ao que no
inicio ficaram apreensivos por nao ter ninguém explicando da forma
tradicional de ensino.

Nesse grupo, 12 dos 15 alunos identificaram os pontos turisticos
das fases de imediato. Também observaram os feedbacks do jogo sobre o
avanco, locais das cidades de Criciima e Ararangua e a exploracéo dos
pontos turisticos nas fases. Citaram que a tematica do jogo gerava tensdo
e imersdo, principalmente pelo uso do audio e da auséncia de luz em
algumas partes.

Sugeriram usar mais recursos da competéncia dentro do contexto
do jogo e, por conseguinte, mais desafios para explorar. 1sso somente
impacta em tempo de partida, pois o jogo pode ficar muito longo para
aplicar no contexto de salas de aula. Afinal, o professor pode querer
utilizar outros recursos didaticos e metodologias em sua aula, nédo
somente esse jogo digital didatico.

Também houve a sugestdo de mais animacdes para explicar a
historia do jogo e deixar o jogo 2D mais dificil nos desafios propostos.

Durante este momento, eles trocaram muitas ideias também sobre
formas diferentes de resolver os problemas propostos, itens que alguns
ndo perceberam e relagdes da competéncia com o jogo. Um exemplo foi
a Santa Barbara que uns perceberam e outros j& fizeram relagcdo com a
santa dos mineiros, o bairro de Cricilma de mesmo nome. Também
alguns citaram Octavio Fontana como 0 nome da mina, pontos turisticos
de Ararangud, identificacdo do Hino de Ararangua na vitrola entre outros
itens.

Para a proxima versdo e teste, & necessario corrigir o erro que
ocorreu com o aluno de travamento do jogo, adicionar mais animag6es
para dar mais aprofundamento na histdria e balancear o jogo 2D para
desafio mais justo e interessante.
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6.4 CONSIDERACOES PARCIAIS

Este capitulo teve como objetivo apresentar a aplicacdo do estudo
de caso “Isaac e o Enigma do Explorador” com grupos de estudantes para
avaliar na pratica os aspectos de diversdo e aprendizagem no jogo digital
didatico.

As Figura 6.14 e 6.15 apresentam um comparativo entre 0s grupos
de estudantes perante cada avaliacdo, etapas da Metodologia dos Sete
Passos para o Desenvolvimento de Competéncias. Percebe-se de maneira
geral que os itens de avaliagdo melhoraram com a segunda turma, exceto
na etapa 2 “Definicdo da atividade de aprendizagem” e etapa 6 “Acesso a
Outras Referéncias”. O item mais critico € referente aos alunos da
segunda turma avaliarem que o jogo ndo avalia 0 conhecimento prévio
deles. O fato foi evidenciado no inicio do experimento e ao final na
entrevista com todos. Ainda muitos estavam fazendo relagcbes com o
modelo tradicional focado em ensino. Mas na primeira fase, modo tutorial
do jogo, ele ja resgata esses conhecimentos, contextualiza e motiva ao
jogador a seguir. Uma sugestdo para melhorar seria deixar mais claro para
eles esse conhecimento prévio usado tanto no inicio quanto finalizagéo do
jogo digital.

Quando se avalia 0 passo de acesso a outras referéncias, o
decréscimo é menor, porém se refere a falta de animacBes que eles
expuseram na entrevista coletiva. Assim, 0 jogo teria mais midias, além
de texto, audio, interagdo e outros. Foi também uma das preocupagdes na
concepcdo do jogo nessa etapa da metodologia de forma que ndo se
tornasse uma aula tradicional. Os recursos que eles solicitam pode deixar
mais interessante, porém em excesso pode tornar mais semelhante a um
filme que um jogo propriamente. Ao inseri-los, deve-se dar a opcéo de
passar as animacdes. Afinal, o exercicio da competéncia esta na interacéo
e pratica, ndo em modos passivos como videos e animagdes.

E também interessante perceber que a metodologia avalia divers&o,
engajamento, criatividade, emoc0es, além da atividade gerar interesse no
aluno e motivacdo em participar. 1sso pode ser percebido nas avaliacGes
nameros 3, 4, 6, 14, 17, 20 e 27. Esse tipo de avaliagdo demonstra uma
preocupagdo com o aluno em estar interessado pela atividade, envolveu-
se com ela, ndo somente se ele aprendeu ou ndo a desenvolver a
competéncia. Afinal, ela deve ser prazerosa para que o incentive a
continuar e depois possa aprender continuamente ap6s o término do jogo.
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Figura 6.14 — Comparativo das turmas perante aprendizagem — Parte 1

Etapa Critério N® Turmal (%) Turma2 (%)
SiIM NAO SIM NAO

1) O jogo 3D deixa explicitoa relagio dele 938 63 100 0
com a competéncia a ser desenvolvida?
2) O jogo 3D previu uma articulagdo com 875 125 100 0
Contextualizagdo situagdes préximas da vida real ou analogas
eMobilizacdo o ante s competéncia a ser desenvolvida?
3) O jogo 3D despertou o interesse para © 875 125 933 67
desenvolvimento da competéncia?
4) O jogo 30 criou um estado de espirito 81,3 188 933 67
favorével para continuar jogando?

5) O jogo 3D prevé e exige o exercicio da 813 188 933 67
competéncia?

6) O jogo 3D propde um problemaprincipal 938 63 933 6,7
ou desafio interessante a ser resolvido?

Definicio de
atividade de 7) O jogo 3D prevé a utilizagiodoque o aluno 625 375 40 60
Aprendizagem Jsmoa
8) O jogo 3D permite que vocé aja de forma 100 0
autdnoma?

9) O jogo 3D permite o incentivo e circulagio 938 63
de troca de saberes entre alunos que o

jogaram?
Organizagioda  10) O jogo 3D define claramente cada fase e 75 25 86,7 133
atividade de objetivo principal?
aprendizagem  11) 0 jogo 3D define a relagioentre cadafase 75 25 100 0O
& araxBo de ser assim?

12) O jogo 3D prevé a presenga do professor 63 938 46,7 533
constantemente durante toda a partida?
13) Durante o jogo 3D, o professor favorecea 50 S0 60 40
nao jogar, 3 ndo ajudar nos desafios propostos
pelo jogo (solugdes de como fazer) e a nio
resolver os problemas pars os alunos?
14) O jogo 3D proporciona estimulo e 938 63 933 67
Coordenacdoe motivagdo durante o processo de jogar,
Acompanhamen- perante os desafios e problemas propostos e
to o desenvolvimento da competéncia?
15) O jogo 3D prevé e incentiva uma 75 25 80 20
aprendizagem continua, ou seja, reforgo para
continuar querendo aprender a competéncia
apos o jogo?
16) O jogo 3D prevé uma forma de 75 2% 100 0
acompanhar o progresso do jogador perante 8
competéncia?
17) O jogo 3D contribuiac estimulo & 875 125 933 67
criatividade, & consci@ncia critica, a expressio
pessoalsua?
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Figura 6.15 — Comparativo das turmas perante aprendizagem — Parte 2

Etapa Critério N2 Turmal(%) Turma2 (%)

SIM NAO SIM NAO
18) Com o jogo 3D, é possivel verificarse vocé 87,5 12,5 93,3 6,7
conseguiu desenvolver a competéncia
prevista?

19) E possivel analisar se vocé conseguiu ou 81,3 18,8 93,3 6,7

An.alis"e © néo desenvolver a competéncia mediante os
avaliagdoda resultados obtidos no jogo 3D?
atividade de

20) Foi possivel se envolver emocionalmente, 68,8 31,3 93,3 6,7
seja da forma que for, com o jogo 3D e sua
proposta?

aprendizagem

21) Vocé se sentiu envolvido e imerso ao jogar 87,5 12,5 86,7 13,3
esse jogo didatico3D?
22) O jogo ofereceu formas diferentes de 81,3 18,8 93,3 6,7
apresentar no jogo 3D a competéncia

prevista?

Acessoha Outras  33) 0 jogo3D incentivaa busca de referéncias 75 25 66,7 333
referéncias adicionais (videos, textos, imagens, conteudos
educativos etc) sobre a competénciaapos a
partida?

24) O jogo de plataforma 2D previuum nove 81,3 18,8 73,3 26,7
uso da competéncia prevista no jogo?

25) O jogo de plataforma 2D exigiu o uso da 56,3 43,8 80 20
competéncia?
26) O jogo de plataforma 2D trouxe contextos 56,3 43,8 53,3 46,7
reais perante a competéncia?
27) O jogo de plataforma 2D trouxe desafios 62,5 37,5 60 40
estimulantes e desafiadores?

28) O jogo de plataforma 2D possibilitou 75 25 86,7 13,3
perceber o seu avango perante a competéncia
desenvolvidano jogo 3D?

Sintese e
Aplicacdo

Ja na Figura 6.16 demonstra a avaliacdo dos critérios de diversao,
imersdo e satisfacdo. Perante o primeiro, observou-se evolugdo no
segundo teste da turma, principalmente no item de coisas que irritaram.
Essa avaliacao foi negativa devido aos erros encontrados durante a partida
pelos jogadores da primeira turma. Isso demonstra a importancia de testes
continuos para que o jogo tenha qualidade. Afinal, isso faz o jogador
sentir-se impotente por ndo ter como continuar como o jogo digital
didatico. Gera frustracdo por nao estar sob o seu controle a resolucéo
desse problema.
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Nos quesitos de imersdo e satisfagcdo foi uma diferenca sutil entre
os dois grupos de alunos, mas eles sentiram satisfacdo. Todos tiveram a
imersdo pela perda de nocdo de tempo.

Figura 6.16 — Comparativo das turmas perante diversdo, imersao e satisfacdo

Etapa Critério N2 Turmal (%) Turma2 (%)
siM NAO SIM NAO

1) Eu gosto de utilizar este jogo por bastante 62,5 37,5 733 26,7
tempo.

2) Quando interrompido, fiquei desapontadoque 62,5 37,5 73,3 26,7
o jogo tinha acabado.

Diversdo
3) Eu jogaria este jogo novamente. 62,5 37,5 66,7 333
4) Algumas coisas do jogo me irritaram. 68,8 31,3 26,7 73,3
5) Figueitorcendo para o jogo acabar logo. 25 75 20 80
6) Achei o jogo meio parado. 37,5 62,5 26,7 733
7) Completar os exercicios do jogo me deu um 81,3 18,8 93,3 6,7
sentimento de realizagdo.
8) Eu aprendialgumas coisas com o jogo que 75 25 66,7 33,3
. foram surpreendentes ou inesperadas.
Imersao 3
9) Os textos de feedback depois dos exercicios, 56,3 43,8 66,7 33,3
ou outros comentariodo jogo, me ajudarama
sentir recompensado pelo meu esforgo.
10) Eu me senti bem ao completar o jogo. 93,8 6,3 86,7 133
11) Eu n3o percebi o tempo passar enquanto 75 25 86,7 13,3
jogava.
12) Eu perdi a consciéncia do que estavaao meu 43,8 56,3 53,3 46,7
redor enquanto jogava.
Satisfac3o 13) Me senti mais no ambientedo jogodoque 62,5 37,5 80 20

no mundo real.
14) Me esforcei parater bons resultados no jogo. 87,5 12,5 93,3 6,7
15) Houve momentos em que eu queria desistir 31,3 68,8 6,7 93,3
do jogo.

16) Me senti estimulado a aprender com o jogo. 68,8 31,3 80 20

Quanto aos testes funcionais e de usabilidade foram importantes
para se prevenir mais erros na aplicacdo final com usuario. Todavia
mesmo assim, foram encontrados problemas nos testes realizados. Isso
demonstra a importancia novamente do teste com o usuario, mas também
de repeticBes de aplicagdo até que 0 jogo esteja com a qualidade



136

satisfatéria. Entenda-se qualidade também perante diversdo e
aprendizagem.

A entrevista coletiva e observagdo dos estudantes foram
fundamentais no processo, pois muitas vezes as respostas dos formularios
sdo muito objetivas e ndo permite que se visualize o real problema para
se resolver em outra versdo do jogo. Também porque a entrevista
propiciou mais reflexdes e discussdes pelos estudantes acerca do jogo que
interagiram e a competéncia prevista nele.

O experimento trouxe indicios de possibilidades de se ter jogos
divertidos e educativos. S80 necessarios mais testes, diversidade de
usuarios e outros estudos de casos de jogos com géneros variados e de
mesmo género para comparativos e precisao maior perante diversdo e
aprendizagem. Com eles, analisa-se com mais precisdo se a Metodologia
dos Sete Passos para 0o Desenvolvimento de Competéncias demonstra
aderéncia para contribuir com jogos didaticos divertidos e com
aprendizagem. Para uma pesquisa exploratdria, apresentam-se indicios de
um caminho possivel para se atingir tal resultado desejado, além de outros
trabalhos que podem continuar uma avaliagdo da metodologia em
diversas situacGes de jogos digitais didaticos.

Também € importante ressaltar que o teste deve prezar pela
avaliacdo da maioria dos alunos. Afinal, nem sempre uma sugestao
representa um problema no jogo. Deve-se observar uma repeti¢do do
mesmo problema para se perceber algo geral a ser corrigido. Além disso,
nem sempre todos se adaptardo ao recurso didatico jogo em sala de aula
ou ndo gostardao daquele género de jogo ou estdo em momento do dia que
ndo estdo afim de interagir com a proposta.

Outro fator é que o docente se utilizara de outros recursos em sala
de aula, ndo somente se limitando ao jogo para tratar da competéncia. 1sso
enriquecera a aula e valorizara ainda mais a pratica no jogo digital
didatico. Ele ndo serd uma solucdo Unica para aulas mais interessantes e
motivadoras, mas um caminho possivel para contribuir nesse aspecto.
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7 CONCLUSAO

O questionamento que orientou esta pesquisa foi: é possivel
desenvolver um jogo digital didatico com diversdo e aprendizagem,
usando a Metodologia dos Sete Passos para o Desenvolvimento de
Competéncias?

A Metodologia dos Sete Passos para o Desenvolvimento de
Competéncias de Kuller e Rodrigo (2014) mostrou-se flexivel e de facil
aderéncia a proposta de um jogo digital didatico. Um aspecto interessante
é a preocupacdo do método com formas de engajamento, motivacao e
satisfacdo do estudante ao vivenciar situacdes de aprendizagem por meio
dessa metodologia, no caso jogos digitais didaticos. Sua adaptacdo ajudou
a organizar o projeto para conceber um jogo preocupado em desenvolver
uma competéncia, mas também divertido. Todavia existem desafios a
serem considerados.

O primeiro desafio se refere ao projetista de jogos necessitar de
apoio pedagogico para auxiliar no processo e vice-versa, pois, ao
interpretar os passos metodoldgicos e ir concebendo o game design, pode-
se entender a definicdo e o que deve ser criado no jogo digital didatico
como as regras do jogo, objetivo a ser feito pelo jogador etc. Entretanto,
faltara repertdrio de mecanismos, géneros e boas praticas de jogos que
sdo conhecimento de desenvolvedores e usuarios desse tipo de software
de entretenimento. Isso pode implicar em projetos cujo amadorismo
proporcione desafios fracos e desinteressantes ao jogador e, por
conseguinte, ndo divertidos. O pesquisador do presente trabalho tem
especializacdo tanto na parte educacional (Docéncia para Educacdo
Profissional) quanto na produgdo de jogos (Game Design). Isso facilita o
processo de se ter tal repertdrio.

Outro desafio é quanto aos passos metodoldgicos terem que
ocorrer no jogo na ordem definida das sete etapas. A etapa
“Contextualizacdo e Mobilizagdo” precisa ser a primeira parte, depois os
trés passos seguintes somente organizam o processo de objetivo,
execucdo e acompanhamento do jogo digital didatico. Ja o passo de
“Analise e Avaliacdo da Atividade de Aprendizagem” deve ocorrer apos
a vivéncia nos trés passos anteriores. Essa ordenacdo ndo pode tirar o
carater voluntario de interagir com o jogo digital didatico?

Também existe o desafio do passo “Acesso a outras referéncias”,
visto que ele deve ser usado com cautela para que se priorize a interagdo
e ndo metodos passivos como texto, video, dudio e outros recursos. A
experiéncia de um jogo € a interagdo e a prépria metodologia preza por
uma aprendizagem ativa.
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Por Ultimo, a metodologia foi adaptada para que o
desenvolvimento da competéncia ocorra conforme o progresso do jogador
no jogo digital didatico. Mas isso fica novamente inerente ao projetista e
seu conhecimento prévio de repertdrio de jogos. Como desenvolver uma
mecanica que sirva para avaliar o que se deseja? Como fazer uma
avaliacdo diferenciada sem o foco em notas e dados quantitativos, saindo
do método tradicional? Ou a competéncia esta desenvolvida ou néo, pois
ndo existe meio termo ou variagdes (como pelo método de nota) no
desenvolvimento de competéncias.

O estudo de caso “Isaac ¢ o Enigma do Explorador” demonstrou
possibilidades de se criar jogos didaticos divertidos e educativos, desde
que se preze pela aprendizagem e diversdo desde o inicio de sua
concepgdo. Tanto as diretrizes de Costa (2010) quanto da teoria de flow
estdo presentes no jogo permeando-0 como um todo. Elas sdo guias para
se refletir em todas as etapas da construcdo do conceito de jogo desejado.
O jogador explora os ambientes que sdo 0s pontos turisticos das cidades
e, por meio de acdes realizadas, conhece cada um dos lugares das cidades,
fazendo associagdes com as praticas do jogo. Os dois grupos de alunos
demonstraram isso nos formularios e entrevistas, porém, para diminuicdo
da margem de erro, sdo necessarios mais ciclos iterativos de teste para
refinar cada vez mais a diversdo e aprendizagem.

Mais estudos de casos e testes sdo necessarios afim de perceber a
influéncia de alguns fatores no resultado da diversdo e aprendizagem
desse tipo de software de entretenimento como género principal do jogo
e secundarios, perfil de usuério, docente e metodologia de uso do jogo em
sala de aula, concep¢do do projeto do jogo perante competéncia e
diversdo, equipe desenvolvedora (se € interdisciplinar) entre outros
fatores. Pode ser que algumas dessas variaveis, se modificadas,
influenciem no resultado positivo ou ndo do jogo digital didatico também.
Afinal, os principios de projeto de jogos, inclusive na adaptacéo realizada
nessa pesquisa, sdo diretrizes e ndo regras exatas que funcionam para
todos os casos. Por isso a necessidade de educadores e produtores de jogos
na producéo desse tipo de software de entretenimento.

A contribuicdo cientifica da pesquisa demonstrou que realmente é
possivel desenvolver jogos digitais didaticos com diversdo e
aprendizagem mediante os resultados obtidos e apresentados no trabalho.
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7.1 TRABALHOS FUTUROS

Primeiramente, pode-se avaliar outros estudos de casos de jogos
digitais didaticos, variando no género, competéncia educacional, publico-
alvo, metodologia aplicada em sala de aula e utilizacdo do jogo em outros
momentos fora das escolas. Esse ltimo é ressaltado porque muitas vezes
0 aluno participa do processo porque qualquer outra atividade diferente
da aula tradicional pode ser melhor. Isso implica que o jogo pode nao
estar divertido nem educativo e subtrai o carater voluntério desse tipo de
atividade, conforme Huizinga (2014) define. Inclusive cada uma dessas
variaveis pode gerar trabalhos que avaliem sua influéncia no processo de
aplicacdo de jogos digitais didaticos.

Outra possibilidade é criar uma forma de capacitar docentes para
conhecer dominios semidticos dos jogos, conforme Gee (2007) aborda.
Quando ele conhece géneros de jogos e suas mais variadas mecanicas e
midias utilizadas, ele aprende os repert6rios que Sa0 necessarios para
conceber projetos de jogos divertidos. Com a metodologia adaptada e as
diretrizes de Costa (2010), ele consegue cria-lo de forma organizada e
com aprendizagem e diversdo mais facilmente.

Sugere-se também a aplicacdo da escala likert do questionario de
Savi et al. (2010) na avaliacdo do estudo de caso com usuarios.

Como ultimo trabalho futuro, sugere-se a realizacdo de dois
estudos de casos: um usando um método tradicional de ensino sobre o
mesmo assunto aplicado a jogos; outro com a abordagem de metodologia
de desenvolvimento de competéncias e fazendo comparativos na
aprendizagem dos estudantes e motivacao para aprender.

7.2 PUBLICACOES RESULTANTES DA PESQUISA

Esta pesquisa teve um short paper aprovado no Simpoésio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGAMES) 2015 por meio
de Oliveira et al. (2015). E outro fator que demonstra o interesse da
academia e profissionais da area de jogos digitais pela pesquisa realizada.

A revisdo bibliogréfica realizada no trabalho perante metodologias
de desenvolvimento de jogos didaticos também consta no capitulo de
livro de Oliveira et al. (2017).
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2017.
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YTIMG. Trauma Center. Disponivel em:
<https://i.ytimg.com/vi/Om7Z4yZd2is/maxresdefault.jpg> . Acesso em: 26 abr.
2017.
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APENDICE A — Formulario de Testes com Usuario — Diversao e
Aprendizagem

Teste Educacional e de Diversdo do Jogo Digital "lsaac e o Enigma do
Explorador" do LabTeC - Laboratério de Tecnologias Computacionais -
UFSC.

LEIA COM ATENCAO AS RECOMENDACOES ABAIXO

Vocé esta sendo convidado (a) a participar dessa pesquisa respondendo a
um guestionario em ambiente virtual, procedimento este que demora em
média 15 minutos. Ao participar da pesquisa, vocé estara contribuindo
muito para a compreensdo do assunto estudado e para a producdo de
conhecimento cientifico da area. A equipe de estard disponivel para
prestar quaisquer esclarecimentos.

A participacdo nesse estudo é voluntaria e condicionada a concordancia
com o presente “Termo de Consentimento Livre e Esclarecido”, ndo
sendo prevista qualquer compensagdo financeira para 0s participantes.
Esclarece-se que os dados obtidos na presente investigacdo serdo
utilizados para fins estritamente cientificos, como publicacdo de artigos,
apresentacdo de trabalhos em congressos etc. Os responsaveis garantem
o total sigilo e anonimato das informacdes, ndo havendo identificacdo do
informante. Garante-se, desde ja, a confidencialidade, a privacidade e a
protecdo dos dados, bem como, a ndo utilizacdo dos mesmos em prejuizo
dos colaboradores.

Quaisquer duvidas relativas a pesquisa poderdo ser esclarecidas pelo (s)
pesquisador (es) responsaveis, assim que necessitar. Caso concorde com
os esclarecimentos realizados e consinta em participar da presente
pesquisa nessas condigdes, solicitamos a gentileza de clicar no botdo
abaixo “Continuar” e responder ao questionario em seguida.

Cabe ressaltar que esta garantido o seu direito de desistir da pesquisa a
gualguer momento, sem que haja qualquer prejuizo para vocé, bastando
fechar a janela de seu navegador.

Parte 1
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Perfil do Aprendiz e Jogador (Kolb e Marczewski)

Analise do Jogador que vai interagir com o jogo. Teste ja feito. Preencha somente com os
valores dados no seu teste.

Convergente (EA+CA) *

Divergente (EC+OR) *

Assimilador (CA+OR) *

Acomodador (EC+EA) *

Achiever (Conquistador) *

Disruptor (Disruptor) *

Free Spirit (Espirito Livre) *

Player (Brincante) *
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Philanthropist (Filantropo) *

Socialiser (Socializador) *

Perfil do Usuario da Pesquisa

Dados gerais.

Idade *

Sexo *
(O Masculino

(O Feminino

Plataformas que vocé Joga *

[J PC- Computador
[] consoles

[J celulares

(] outro:
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Experiéncia com jogos *

O Hardcore - Sou um jogador diversificado de jogos e tenho alta experiéncia
com games.

O Casual - Jogo mais quando possuc tempo e jogos mais rapidos.

O Nao Jogo - Jogo muito pouco e ndo € o tipo de entretenimento que mais
gosto e jogo com frequéncia.

Experiéncia com jogos em Primeira Pessoa (FP) *
O Alta - Jogo muitos jogos desse género.

O Média - Jogo jogos desse género.

O Baixa - Jogo pouco desses jogos

O N&o Jogo jogos desse género.

Experiéncia com jogos de Aventura *
O Alta - Jogo muitos jogos desse género.
O Média - Jogo jogos desse género.

O Baixa - Jogo pouco desses jogos

O Néo Jogo jogos desse género.

Conhece Ararangua? *
O sim
O Nio

Ha quanto tempo conhece Ararangua?
(O menos de 6 meses

() entre 6 meses e 1 ano

(O entre1e2anos

(O hamais de 2 anos



Com que frequéncia visita Ararangua?
Sou morador da cidade.

Mais de uma vez por semana

Uma vez por semana

Mais de uma vez por més

Uma vez por més

O OO0OO0OO0O0

Outro:

Conhece Criciuma? *
O sim
O Nio
Ha quanto tempo conhece Criciuma?
(O menos de 6 meses
O entre 6 meses e 1 ano
O entre 1 e 2 anos

O ha mais de 2 anos

Com que frequéncia visita Criciima?
(O Sou morador da cidade.

O Mais de uma vez por semana

(O Uma vez por semana

O Mais de uma vez por més

(O Uma vez por més

O Outro:

153
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Avaliagdo de Aprendizagem (sé faga apés ter jogado o jogo 3D e

2D)

Baseado em Kuller e Rodrigo (2014) no livio "Metodologia de Desenvolvimento de
Competéncias”’ da Editora SENAC.

Competéncia: "Explorar a posigdo geogréfica e arquitetura de pontos turisticos das cidades de
Ararangua e Criciima, contextualizados perante a historia das cidades com orientagédo
espacial, atengdo e visdo sistémica.

1) O jogo 3D deixa explicito a relagdo dele com a competéncia a
ser desenvolvida? *

O sim
O Nao

2) O jogo 3D previu uma articulagdo com situagdes proximas da
vida real ou anédlogas perante a competéncia a ser
desenvolvida? *

O sim
O Nzo

3) O jogo 3D despertou o interesse para o desenvolvimento da
competéncia? *

O sim
O Nzo

4) 0 jogo 3D criou um estado de espirito favarével para
continuar jogando? *

O sim
O Nio

5) O jogo 3D prevé e exige o exercicio da competéncia? *
O sim
O Nzo
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6) O jogo 3D propde um problema principal ou desafio
interessante a ser resolvido? *

O sim
O Nio

7) O jogo 3D prevé a utilizagao do que o aluno j& sabe? *
O sim
O Nio

8) 0 jogo 3D permite que vocé aja de forma auténoma? *
O sim
O Nio

9) 0 jogo 3D permite o incentivo e circulagéo de troca de
saberes entre alunos que o jogaram? *

QO sim
O Nao

10) O jogo 3D define claramente cada fase e objetivo principal?
*

O sim
O Nio

11) O jogo 3D define a relagdo entre cada fase e a razéo de ser
assim? *

QO sim
O Nao

12) O jogo 3D prevé a presenga do professor constantemente
durante toda a partida? *

QO sim
O Nio
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13) Durante o jogo 3D, o professor favorece a ndo jogar, a nac
ajudar nos desafios propostos pelo jogo (solugdes de como
fazer) e a nao resolver os problemas para os alunos? *

O Sim
O Nao

14) O jogo 3D proporciona estimulo e motivagé@o durante o
processo de jogar, perante os desafios e problemas propostos e
o desenvolvimento da competéncia? *

O Sim
O Nao

15) O jogo 3D prevé e incentiva uma aprendizagem continua, ou
seja, reforgo para continuar querendo aprender a competéncia
apos o jogo? *

O sim
O Nao

16) O jogo 3D prevé uma forma de acompanhar o progresso do
jogador perante a competéncia? *

O Sim
O Nio

17) O jogo 3D contribui ao estimulo a criatividade, a consciéncia
critica, a expressao pessoal sua? *

O sim
O Nio

18) Com o jogo 3D, € possivel verificar se vocé conseguiu
desenvolver a competéncia prevista? *

O sim
O Nio
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19) E possivel analisar se vocé conseguiu ou ndo desenvolver a
competéncia mediante os resultados obtidos no jogo 3D7 *

O sim
O Nao

20) Foi possivel se envolver emocionalmente, seja da forma que
for, com o jogo 3D e sua proposta? *

O sim
O Nao

21) Vocé se sentiu envolvido e imerso ao jogar esse jogo
didatico 3D? *

O sim
O Nio

22) 0 jogo ofereceu formas diferentes de apresentar no jogo 3D
a competéncia prevista? *

O sim
O Nio

23) 0 jogo3D incentiva a busca de referéncias adicionais
(videos, textos, imagens, conteldos educativos etc) sobre a
competéncia apos a partida? *

O sim
O Nio

24) 0 jogo de plataforma 2D previu um novo uso da
competéncia prevista no jogo? *

O sim
O Nzo
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25) O jogo de plataforma 2D exigiu o uso da competéncia? *
QO sim
O Nio

26) O jogo de plataforma 2D trouxe contextos reais perante a
competéncia? *

O sim
O Nao

27) 0 jogo de plataforma 2D trouxe desafios estimulantes e
desafiadores? *

QO sim
O Nio

28) 0 jogo de plataforma 2D possibilitou perceber o seu avango
perante a competéncia desenvolvida no jogo 3D? *

O sim
O Nao

Avaliagéo de Diversdo, Satisfagdo e Imers&o (sobre os jogos 3D e

2D)

Baseado em Savi et al (2010) em "Proposta de um Modelo de Avaliagdo de Jogos
Educacionais”. In: Novas Tecnologias na Educagdo. vol. 8 n° 3, dezembro 2010. Disponivel em:
http://seer.ufrgs.br/index php/renote/article/view/18043/10630

1) Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo. *
O sim
O Nao

2) Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha
acabado. *

O sim
O Nao

3) Eu jogaria este jogo novamente. *
O sim
O Nao



4) Algumas coisas do jogo me irritaram. *
O sim
O Nao

5) Figuei torcendo para o jogo acabar logo. *
QO sim
O Nao

6) Achei o jogo meio parado. *
O sim
O Nio

7) Completar os exercicios do jogo me deu um sentimento de
realizagao. *

O sim
O Nao

8) Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram
surpreendentes ou inesperadas. *

O sim
O Nao

9) Os textos de feedback depois dos exercicios, ou outros
comentario do jogo, me ajudaram a sentir recompensado pelo
meu esforgo. *

QO sim
O Nao

10) Eu me senti bem ao completar o jogo. *
O sim
O Nao

159



160

11) Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava. *
O sim
O Nao

12) Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor
enguanto jogava. *

O sim
O Nao

13) Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real. *
O sim
O Nao

14) Me esforcei para ter bons resultados no jogo. *
O sim
O Nao

15) Houve momentos em que eu queria desistir do jogo. *
O sim
O Nio

16) Me senti estimulado a aprender com o jogo. *
QO sim
O Nio

Comentaérios Gerais

Deixe suas sugestdes e outros comentarios que deseja sobre a experiéncia com o jogo e com
a participagdo na pesquisa.

Sugestdes e Comentarios gerais para a Pesquisa.
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APENDICE B - Resultado de Testes com Usuario — Diversao e
Aprendizagem — Turma 1

Perfil da Turma — Teste de Kolb

Perfil de Aprendizagem - Kolb - Turma 1

m Convergente (EA+CA) m Divergente (EC+OR)
m Assimilador (CA+OR) » Acomodador (EC+EA)

Perfil da Turma — Teste de Marczewski

Perfil de Jogador - Marczewski - Turma 1

w

m Achiever {Conguistador) = Disruptor (Disruptor) m Free Spirit (Espirito Livre)
= Player (Brincante) u Philanthropist (Flantropo) m Sodaliser (Sodalizador)
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Perfil do Usudrio da Pesquisa

Idade (16 r=spostas)

6 (37,5%)

4(25%)
3(18,8%)
2 (12| 5%)

1(5,3%)

@ Masculino
@ Feminino

Plataformas que vocé Joga (16

PC - Comput...

15 (93,8%)

Consoles! 6 (37,5%)

Celulares

Outros- 11(6,3%)
o

2 4 -] 8 10 12 14

7 (43,8%)



Experiéncia com jogos (16 respostas)
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@ Hardcore - Sou um jogador
diversificade de joges e tenho alta
experiéncia com games.

@ Casual - Jogo mais quando possuo
tempo e jogos mais rapidos.

@ Nao Jogo - Joge muite pouce e nde
¢ o tipo de entretenimente que mais
gosto e jogo com frequéncia.

Experiéncia com jogos em Primeira Pessoa (FP) (16 respostas)

Experiéncia com jogos de Aventura (16 respostas)

@ Alta - Jogo muites jogos desse
género.

@ Meédia - Jogo jogos desse género.

@ Baixa - Jogo pouco desses jogos

@ MNao Jogo jogos desse género.

@ Alta - Jogo muites jogos desse
gENero.

@ Meédia - Jogo jogos desse género.

@ Baixa - Jogo pouco desses jogos

@ Mo Jogo jegos desse género.
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Conhece Ararangua? (16 respostas)

® Sim
@ Nio

Hé& quanto tempo conhece Ararangud? (16 respostas)

® menos de & meses
@ entre 6 meses e 1 ano
@ entre 1 e 2 ancs

@ ha mais de 2 anos

Comn que frequéncia visita Ararangud? (16 respostas

@ Sou maraded da cidade

W M de Uma vz pol Semand
@ Uma vez por semana

i Mais de uma vez por més

B Umna vez por més

@ Outres
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Conhece Cricidma? (16 respostas)

® Sim
® MNio

H& quanto tempo conhece Cricidma? (16 respostas

i menos de & meses
@ enire & meses & 1 ano
@ enire 1 & 2 anos

@ ha mais de 2 ancs

Com que frequéncia visita Criciima? (16 espostas

@ Sou morador da cidade.

@ Mais de uma vez por semana
@ Uma vez por semana

@ Mais de uma vez por més

@ Uma vez por més

@ Outres
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Avaliagao de Aprendizagem (so faga apos ter jogado o jogo 3D e 2D)

1) O jogo 3D deixa explicito a relagéo dele com a competéncia a ser
desenvolvida?

(16 respostas)

@ Sim
@ Mao

2) 0 jogo 3D previu uma articulagdo com situacdes préximas da vida real ou
analogas perante a competéncia a ser desenvolvida?

& respostas)

@ Sim
@ Nio

3) O jogo 3D despertou o interesse para o desenvolvimento da competéncia?

6 respostas)

® Sim
® Nio
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4) 0 jogo 3D criou um estado de espirito favoravel para continuar jogando?

(15 respostas)

® Sim
® Nio

5) 0 jogo 3D prevé e exige o exercicio da competéncia? (16 respostas)

® Sim
® Nio

6) O jogo 3D propde um problema principal ou desafio interessante a ser
resolvido?

(16 respostas)

® sim
® Nao
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7) 0 jogo 3D prevé a utilizagdo do que o aluno ja sabe? (16 respostas)

® Sim
® Nio

8) O jogo 3D permite que vocé aja de forma auténoma? (15 respostas)

® 5im
® Nio

9) 0 jogo 3D permite o incentivo e circulagédo de troca de saberes entre
alunos que o jogaram?

(16 respostas)

® Sim
® Nio
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10) O jogo 3D define claramente cada fase e objetivo principal? (16 respostas)

® Sim
® Mio

11) O jogo 3D define a relacdo entire cada fase e a razao de ser assim?

(16 respostas)

@ Sim
@ Mio

12) O jogo 3D prevé a presenca do professor constantemente durante toda a
partida?

(16 respostas)

® Sim
@ Nio
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13) Durante o jogo 3D, o professor favorece a ndo jogar, a ndo ajudar nos

desafios propostos pelo jogo (solugdes de como fazer) e a ndo resolver os
problemas para os alunos?

(16 respostas)

@ Sim
@ Nio

14) 0 jogo 3D proporciona estimulo e motivag&o durante o processo de jogar,

perante os desafios e problemas propostos e o desenvolvimento da
competéncia?

(16 respostas)

® Sim
@ Nio

15) O jogo 3D prevé e incentiva uma aprendizagem continua, ou seja, reforco
para continuar querendo aprender a competéncia apés o jogo?

(16 respostas)

@ Sim
@ Nio




171

16) O jogo 3D prevé uma forma de acompanhar o progresso do jogador
perante a competéncia?

(16 respostas)

& Sim
@ Mio

17) O jogo 3D contribui ao estimulo a criatividade, & consciéncia critica, a
expressao pessoal sua?

(16 respostas)

® sim
& Nlio

18) Com o jogo 3D, é possivel verificar se vocé conseguiu desenvolver a
competéncia prevista?

(16 respostas)

® Sim
& Nio
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19) E possivel analisar se vocé conseguiu ou ndo desenvolver a competéncia
mediante os resultados obtidos no jogo 3D?

(16 respostas)

® Sim
@ Nio

20) Foi possivel se envolver emocionalmente, seja da forma que for, com o
jogo 3D e sua proposta?

(16 respostas)

@ Sim
® Nic

21) Vocé se sentiu envolvido e imerso ao jogar esse jogo didatico 3D?

(16 respostas)

@& Sim
® Nio
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22) 0 jogo ofereceu formas diferentes de apresentar no jogo 3D a
competéncia prevista?

(16 respostas)

® Sim
® Mio

23) 0 jogo3D incentiva a busca de referéncias adicionais (videos, textos,
imagens, conteldos educativos etc) sobre a competéncia apos a partida?

(16 respostas)

@ Sim
@ Méo

24) 0 jogo de plataforma 2D previu um novo uso da competéncia prevista no
jogo?

(16 respostas)

® Sim
@ Nio
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25) 0 jogo de plataforma 2D exigiu o uso da competéncia? (16 respostas)

® 5im
@& Nio

26) O jogo de plataforma 2D trouxe contextos reais perante a competéncia?

(16 respostas)

@ Sim
® Nao

27) 0 jogo de plataforma 2D trouxe desafios estimulantes e desafiadores?

(16 respostas)

@ Sim
@ Nio
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28) O jogo de plataforma 2D possibilitou perceber o seu avanco perante a
competéncia desenvolvida no jogo 3D?

16 respostas)

@ Sim
® Néo

Avaliagdo de Diversdo, Satisfagdo e Imersao (sobre os jogos 3D e 2D)

1) Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo. (16respostas

® Sim
@ Nio

2) Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado.

& respostas)

® Sim
@ Nio
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3) Eu jogaria este jogo novamente. (16 respostas)

® Sim
® Mo

4) Algumas coisas do jogo me irritaram. (15 respostas)

® Sim
® Nio

5) Fiquei torcendo para o jogo acabar logo. (16 respostas)

® Sim
® Nio
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6) Achei o jogo meio parado. (16 respostas)

® Sim
® Mio

7) Completar os exercicios do jogo me deu um sentimento de realizagdo.

(16 respostas)

@ Sim
& HNio

8) Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram surpreendentes ou
inesperadas.

(16 respostas)

® Sim
® Nio
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9) Os textos de feedback depois dos exercicios, ou outros comentario do
jogo, me ajudaram a sentir recompensado pelo meu esforgo.

(16 respostas)

@ Sim
@ Nio

10) Eu me senti bem ao completar o jogo. (16 respostas)

@ Sim
@ tio

11) Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava. (16 respostas)

® Sim
@ Nio
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12) Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor enquanto jogava.

(16 respostas)

@ Sim
@ Nio

13) Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real. (1¢respostas)

@ Sim
@ Nio

14) Me esforcei para ter bons resultados no jogo. (16 respostas)

® sim
® Nio
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15) Houve momentos em que eu queria desistir do jogo.

® Sim
@ Nio

Sugestdes e Comentarios gerais para a Pesquisa. (47

DEIXAR O JOGO MAIOR COM MAIS ENIGIMAS E TROCAR AQUELE VELHO DO FINAL PELO PAI DE FAMILIA

Muito interessante, pois ajuda a desenvolver conhecimento sobre a regido. Deveriam disponibilizar uma versdo de
testes plblica com mais niveis.

(Os feedbacks apds os exercicios passaram rapidaments, de modo a impedir & leftura & um maior entendimento do
jogo.

Mais educativo que divertido. Quando encontrarem uma proporgdo ideal entre diversdo e aprendizado este jogo
sera muito bom
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APENDICE C — Resultado de Testes com Usuario — Diversdo e
Aprendizagem — Turma 2

Perfil de Aprendizagem - Kolb - Turma 2

= Convergente (EA+CA) = Divergente (EC+OR)
= Assimilador (CA+OR) = Acomodador (EC+EA)

Perfil de Jogador - Marczewski - Turma 2
’ 0%

m Achiever (Conquistador} m Disruptor {Disruptor) n Free Spirit (Espirito Livre)

= Player (Brincante) u Philanthropist (Flantropo) = Sodaliser (Sodalizador)
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|dade (15 respostas)

5(33,3%)

3 (20%) 3 (20%)

1(6.7%)

1(6,7%)  1(6.7%) 1(6,7%)
| |

17 18 20 23 25 35 19

arespostas)

Sexo |

@ Masculino
@ Feminino

Plataformas que vocé Joga (15 respostas

PC - Comput... 15 (100%)

Consoles 10 (66,7%)

13 (86,7%)

Celulares

Cutros|



Experiéncia com jogos (151

183

@ Hardcore - Sou um jogador
diversificado de joges e tenhe alta
experiéncia com games.

@ Casual - Jogo mais quando possuc
tempo e jogos mais rapidos.

@ Mo Jogo - Jogo muito pouco e ndo é
o tipo de entretenimento que mais
gosto e jogo com frequéncia.

Experiéncia com jogos em Primeira Pessoa (FP) (15 resposias)

Experiéncia com jogos de Aventura (15 espostas)

@ Alta - Jogo muites jogos desse
género.

@ Meédia - Jogo jegos desse género.

@ Baixa - Jogo pouco desses jogos

@ HNao Jogo jogos desse género.

@ Alta - Jogo muitos jogos desse
género.

@ Media - Jogo jogos desse género.

@ Baixa - Jogo pouco desses jogos

@ Mo Jogo jogos desse género.
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Conhece Ararangud? (15 resposias)

® Sim
@ Nio

Ha quanto tempo conhece Ararangua? (15 espostas

) menos de B meses

@ endre & meses e 1 ano
i enire 1 & 2 anos

@ ha mais de 2 ancs

Com que frequéncia visita Ararangua? (15 respostas)

@ Sou morador da cidade.

@ Mais de uma vez por semana
@ Uma vez por semana

@ Mais de uma vez por més

@ Uma vez por més

@ Outros




185

Conhece Criciima? (15 espostas)

® Sim
& Mo

Ha quanto tempo conhece Criciima? (15 respostas)

® mencs de § meses

@ entre 6 meses e 1 ano
© entre 1e 2 anos

® ha mais de 2 anos

Com que frequéncia visita Criciima? (15 respostas)

@ Sou morador da cidade.

® Mais de uma vez por semana
@ Uma vez por semana

@ Mais de uma vez por més

@ Uma vez por més

@ Cutros




186

Avaliagdo de Aprendizagem (so6 faca apds ter jogado o jogo 3D e 2D)

1) O jogo 3D deixa explicito a relagdo dele com a competéncia a ser
desenvolvida?

® S
® rido

2) 0 jogo 3D previu uma articulagdo com situacdes préximas da vida real ou
analogas perante a competéncia a ser desenvolvida?

(15 respostas)

@ Sim
@ Nic

3) O jogo 3D despertou o interesse para o desenvolvimento da competéncia?

15 rasnostas)
(15 respostas)

@ Sim
@ Nio
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4) 0 jogo 3D criou um estado de espirito favoravel para continuar jogando?

(15 respostas)

@ Sim
® Mio

5) 0 jogo 3D prevé e exige o exercicio da competéncia? (15 respostas)

® Sim
® Nao

6) 0 jogo 3D propde um problema principal ou desafio interessante a ser
resolvido?

(15 respostas)

@ Sim
@ Nio
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7) 0 jogo 3D prevé a utilizagdo do que o aluno ja sabe? (15 respostas)

® Sim
@ Nio

8) 0 jogo 3D permite que vocé aja de forma auténoma? (15 respostas)

® Sim
® Nio

9) O jogo 3D permite o incentivo e circulagdo de troca de saberes entre
alunos que o jogaram?

{15 respostas)

@ sim
@ Mio
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10) O jogo 3D define claramente cada fase e objetivo principal? (15 respostas)

@ Sim
@ Mio

11) O jogo 3D define a relacdo entre cada fase e a razao de ser assim?

(15 respostas)

® Sim
& Nio

12) 0 jogo 3D prevé a presenca do professor constantemente durante toda a
partida?

(15 respostas)

® Sim
@ Nio
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13) Durante o jogo 3D, o professor favorece a ndo jogar, a ndo ajudar nos
desafios propostos pelo jogo (solugdes de como fazer) e a ndo resolver os
problemas para os alunos?

(15 respostas)

@ Sim
@ Nio

14) O jogo 3D proporciona estimulo e motivagdo durante o processo de jogar,
perante os desafios e problemas propostos e o desenvolvimento da
competéncia?

(15 stas)

® Sim
@ Nio

15) O jogo 3D prevé e incentiva uma aprendizagem continua, ou seja, reforgo
para continuar querendo aprender a competéncia apos o jogo?

(15 respostas)

@ Sim
@ Nio
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16) O jogo 3D prevé uma forma de acompanhar o progresso do jogador
perante a competéncia?

(15 respostas)

® Sim
® Nio

17) 0 jogo 3D contribui ao estimulo & criatividade, a consciéncia critica, a
expressdo pessoal sua?

(15 respostas)

@ Sim
@ Nao

18) Com o jogo 3D, é possivel verificar se vocé conseguiu desenvolver a
competéncia prevista?

{15 respostas)

@ Sim
@ Nio
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19) E possivel analisar se vocé conseguiu ou ndo desenvolver a competéncia
mediante os resultados obtidos no jogo 3D?

(15 respostas)

@ Sim
@ Nio

20) Foi possivel se envolver emocionalmente, seja da forma que for, com o
jogo 3D e sua proposta?

(15 respostas)

® Sim
@ Nic

21) Vocé se sentiu envolvido e imerso ao jogar esse jogo didatico 3D?

(15 respostas)

® Sim
@ Mio
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22) 0 jogo ofereceu formas diferentes de apresentar no jogo 3D a
competéncia prevista?

(15 respostas)

® Sim
@ Nio

23) 0 jogo3D incentiva a busca de referéncias adicionais (videos, textos,
imagens, conteldos educativos etc) sobre a competéncia apds a partida?

(15 respostas)

@ Sim
® Nio

24) 0 jogo de plataforma 2D previu um novo uso da competéncia prevista no
jogo?

(13 respostas)

@ Sim
@ Nio
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25) 0 jogo de plataforma 2D exigiu o uso da competéncia? (15 respostas)

® s5im
@ Nio

26) O jogo de plataforma 2D trouxe contextos reais perante a competéncia?

(15 respostas)

@ Sim
@ Nio

27) O jogo de plataforma 2D trouxe desafios estimulantes e desafiadores?

(13 respostas)

® Sim
@ Nio
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28) 0 jogo de plataforma 2D possibilitou perceber o seu avango perante a
competéncia desenvolvida no jogo 3D?

(15 respostas)

@ Sim
@ Nao

Avaliagdo de Divers3o, Satisfagado e Imersao (sobre os jogos 3D e 2D)

1) Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo. (15resposizs

&

2) Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado

@ Sim
® Mo

(15 respostas)

® sim
@ Nio

&
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3) Eu jogaria este jogo novamente. (15respostas)

® Sim
® Nio

4) Algumas coisas do jogo me irritaram. (15 respostas)

® Sim
® Nio

5) Fiquei torcendo para o jogo acabar logo. (15 respostzs)

6) Achei 0 jogo meio parado. (15resoostas)

® Sim
® Nio
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7) Completar os exercicios do jogo me deu um sentimento de realizagdo.

(15 respostas)

@ Sim
® Nio

8) Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram surpreendentes ou
inesperadas.

(15 respostas)

® Sim
@ Nio

9) Os textos de feedback depois dos exercicios, ou outros comentéario do
jogo, me ajudaram a sentir recompensado pelo meu esforco.

(15 respostas)

® sim
& Nio
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10) Eu me senti bem ao completar o jogo. (15respostas)

® Sim
@ Nio

11) Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava. (15 respostas)

@ Sim
@ Nio

12) Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor enguanto jogava.

(15 respostas)

@ Sim
@ Nio

13) Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real. (15respestas)

® Sim
@ Nio




199

14) Me esforcei para ter bons resultados no jogo. (15 respostas)

® Sim
@ Nio

15) Houve momentos em que eu queria desistir do jogo. 115 respostas)

® Sim
® Nio

16) Me senti estimulado a aprender com 0 jogo. (15 esposias)

® Sim
@ Nio
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Sugestdes e Comentéarios gerais para a Pesquisa. (11 respostas)

Quando agachado pode pular, mais nao em lugares baixas, fazer o correr um toogle ja que nao ha stamina, o
lugar na frente de jesus prende o jogador(literaimente)

A luz da lanterna consumindo durante as animagdes de portas abrindo, etc.

0 tema da competéncia junto com o estilo de jogo foi algo bem interessante.

jogo muito bem elaborado, educativo, principalments com foco em conhecimentos culturais, interessante para
atrair um publico para uma devida cidade. me decepcionei somente no final do jogo pois o final poderia mostrar
um feedback do desempenho, ermos e acertos, & tempo decorride para ndo simplesmente acabar e fechar do
nada o programa.

Cool

0 jogo 30 dew uma boa imerséo, principalmente na hora dos puzzles e da mina que deu um ar de tensdo, e o
jogo 2D foi mais uma diversdo que um desafio, mas no geral ambos os jogos foram muitos bons.

sobre o jogo 30, poderia ter uma maior imersao auditiva, e mais puzzles que exigissem mais atengéo
sobre o jogo 20, ha muitas vidas espalhadas pelo mapa, € poucos inimigos.

0 jogo 3D poderia ter mais informacdes sobre a mina e ter sons mais diversos, aumentado a tengdoe a
concentragdo no jogo.

0s sons de portas gavetas... sao muito mais altos g a trilha.
Gostei do jogo.

podia ter um final mais satisfatdrio

NO JOGO 2D TINHA MUITA VIDA ASSIM DEIXANDO O JOGO MUITO FACEID, E DEVERIA TER MAIS COISAS NO
JOGO 2D FOI MUITO CURTO.



201

APENDICE D - Questionario Base para Entrevista Coletiva

As perguntas foram preparadas previamente, mas, durante a conversa

com os alunos, surgiam outros questionamentos baseados na observacdo do
pesquisador e nos resultados obtidos no formulario por eles.

As entrevistas com eles foram gravadas para que o pesquisador se

lembre das respostas e comentarios deles acerca da interagdo com os jogos 2D e

3D.

O enfoque era identificar a aprendizagem e diversdo obtidas pelos

alunos no processo de aplicagdo do jogo digital didatico.

1)
2)

3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)
10)
11)
12)
13)
14)
15)
16)

17)

18)

Qual era a competéncia a ser desenvolvida com o jogo?

Como o jogo desenvolvia esta competéncia em vocés? Com que agoes,
missoes, elementos etc?

Na primeira fase do jogo, em que cidade se passava? Qual era o ponto
turistico da fase? Quais outros apareciam pelo ambiente?

Na segunda fase do jogo, em que cidade se passava? Qual era o ponto
turistico da fase? Quais outros apareciam pelo ambiente?

Qual 0 nome do museu da primeira fase?

Qual 0 nome da mina da primeira fase?

Que elementos vocés identificaram caracteristicos sobre a cidade de
Ararangué na primeira fase?

Que elementos vocés identificaram caracteristicos sobre a cidade de
Criciima na segunda fase?

Vocés se divertiram com o jogo? O que foi divertido para vocés? O que
precisa melhorar?

Foi divertido aprender dessa forma? Por qué?

Vocés tinham experiéncia com jogos 3D? E 2D?

Todos buscaram coletar os coleciondveis do jogo? Era uma missdo
secundéria e ndo obrigatoria.

Como vocés resolveram o problema das sentinelas que guardavam a
mina? Tinha mais de uma solugdo.

Como vocés resolveram o problema da energia elétrica? Tinha mais de
uma solugéo.

Quem explorou os quadros e a senha do cofre no Museu Historico de
Ararangud?

Quem tocou a vitrola na fase do cofre? Qual muisica tocava? Também
era missdo nao obrigatoria.

Quem descobriu o easter egg do jogo, ou seja, algo extra que fala mais
sobre a equipe que fez o game?

Outras perguntas dos resultados obtidos na pesquisa.



