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RESUMO

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento de uma proposta de um jogo
digital destinado a criancas a partir de 7 anos, com o objetivo de auxiliar o processo
de aprendizagem. Tem-se o intuito de demonstrar que o design tem papel importante
no incentivo das tecnologias de informacéao e comunicacgao (TIC). O desenvolvimento
do projeto consiste na construcdo das etapas Mecéanica, Dindmica e Estética,
embasadas pela metodologia MDA de Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004).

Palavras-chave: design de jogos, jogo educativo, jogo digital.



ABSTRACT

This paper presents the proposal for a video game intended for children aged 7
years and above, with the objective of assisting the learning process. It is intended to
demonstrate that design plays an important role in information and communication
technologies (ICT). The development of the project was based on the Mechanics-
Dynamics-Aesthetics (MDA) framework created by Hunicke, LeBlanc and Zubek in
2004.

Keywords: game design, educational game, video game
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1 INTRODUCAO

A facilidade com que a tecnologia se tornou disponivel as pessoas de todas as
idades preocupa pais e educadores, que veem criancas aderirem a dispositivos com
diversas funcionalidades. O uso dessas ferramentas tornou-se tao natural e atrativo,
com inumeras opcbes de entretenimento, que a sua utilizacdo € dificil de ser

controlada.

As criancas costumam utilizar estas tecnologias por um extenso periodo, tempo
este que poderia ser utilizado para desenvolver outras atividades. Essa percepcao
gera muitas criticas de pais e educadores, que relacionam o comprometimento da
crianga nos jogos com o desinteresse das mesmas por atividades educacionais
(KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004). Em contraponto as criticas, tem aumentado o
namero de pesquisas com o objetivo de unir o ensino e a diversdo. Os jogos
educativos podem se tornar auxiliares importantes no processo de aprendizagem, ja
que proporcionam praticas educacionais atrativas e inovadoras, nas quais 0 usuario

pode aprender de forma mais ativa e motivadora (SAVI; ULBRICHT, 2008).

Segundo Mendes (2006), o jogo, como um elemento que constitui a nossa
cultura, ndo deve ser compreendido como uma mera atividade que se encerra no seu
préprio ato, mas que promove desenvolvimento social, emocional e cognitivo e, por
consequéncia, torna-se uma forma de transformacéo cultural. Porém, para que esses
jogos possam ser utilizados com fins educacionais, eles precisam ter objetivos
definidos e ensinar conteddo das disciplinas ou promover o desenvolvimento de

estratégias e habilidades importantes para o usuario (GROS, 2003).

Ao levar em consideracdo que as criancas ja estao envolvidas no meio
tecnolégico, existe a necessidade de encontrar uma influéncia positiva neste
processo. O design pode contribuir com a transformacao e a unido da diverséo e da
educacdo, atraindo o usuario para um universo que possibilita a constru¢cdo do

conteudo de forma prazerosa.



14

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é desenvolver a mecanica, a dinamica e a estética de
um jogo digital, com a finalidade de auxiliar o processo de aprendizagem de criancas

a partir de 7 anos de idade.

1.1.2 Objetivos Especificos

Os seguintes objetivos podem ser assim enunciados:

a) Analisar o processo de aprendizagem de criancas e identificar suas
caracteristicas e necessidades;

b) Definir a &rea de conhecimento que sera abordada por meio do jogo;

c) Delimitar conceitos e diretrizes do projeto;

d) Desenvolver o projeto grafico do jogo;

e) Validar a proposta de mecénica, dindmica e estética com 0s uUsuarios.

1.2 CONTEXTUALIZACAO

Os jogos digitais fazem parte do lazer na vida da maioria das criancas e sao
cada vez mais influentes e importantes para a cultura como um todo. Ha alguns anos,
esses jogos eram considerados uma distracdo, que atrapalhava qualquer outra
atividade que fosse julgada mais “adequada”. De uns anos para c4a, ja estao tao
presentes que pais e educadores passaram a observar quanto tempo as criancgas
dedicam-se a eles e a perguntar-se como eles podem ser usados de forma positiva
(KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004).

O mercado de jogos eletronicos movimenta bilhdes de ddlares e, com uma

vasta gama de possibilidades, atinge desde criangas até adultos. O interesse em
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oferecer este poderoso recurso como apoio na aprendizagem esta crescendo e seus
beneficios vem sendo explorados por pesquisadores hd algum tempo. Com estas
pesquisas, tem-se a intencdo de unir a motivacao da crianca em relacdo aos jogos
digitais com a educacdo, tornando a aprendizagem mais dinamica, atrativa e
motivadora (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004; SAVI; ULBRICHT, 2008).

O Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informac&o e da Comunicagao
(CETIC) realizou a pesquisa TIC — Educacéao 2013, onde indicou que 97% dos alunos
entrevistados ja utilizaram computador alguma vez na vida. Nas escolas particulares,
97% dos alunos possuem computador em seu domicilio, contra 70% dos alunos que
estudam em escolas publicas. Ja em relacdo ao acesso a internet no domicilio, 95%
dos alunos de escola particular possuem, contra 65% dos estudantes de escolas
publicas. Do total de alunos, 95% ja utilizou Internet alguma vez na vida e 62% acessa
a Internet pelo celular. Em relagéo aos professores, 98% dos entrevistados possuem
computador em seu domicilio e 96% com acesso a Internet. Das escolas pesquisadas,
99% diz possuir computador, mas o numero de equipamentos ainda é reduzido.
Conforme os professores e coordenadores pesquisados, esse numero € insuficiente
e dificulta o uso das tecnologias de informagdo e comunicagéo (TICs) para fins
pedagdgicos. Por outro lado, houve um aumento na utilizacdo de redes sem fio nas
escolas, o que pode permitir, em um futuro préximo, que equipamentos moéveis sejam

utilizados como apoio no processo de aprendizagem (CETIC, 2013).

Educadores questionam a utilizacdo de tecnologias moveis na educacao, pois
as consideram prejudiciais para os alunos, mas, a medida que novos modelos de
aprendizagem movel vao surgindo, a resisténcia a essa tecnologia diminui. Além
disso, os dispositivos estdo ficando mais acessiveis, com precos cada vez menores,
e com maiores funcionalidades. Com isso, educadores e alunos estdo mais
acostumados com essa tecnologia e se sentem confortaveis para utiliza-la para varias
finalidades (UNESCO, 2014).

Ministérios e secretarias municipais de educacdo vém oferecendo mais apoio
a aprendizagem tanto em ambientes de educagédo formais quanto informais. Em nivel
global, um dos programas mais populares implementados nas escolas é o do tipo “Um
Computador por Aluno” (UCA), onde cada aluno recebe o seu proprio equipamento,

sem custos. Netbooks menores, mais baratos, e, mais recentemente, os tablets,
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ajudaram a tornar a implementacao viavel. A iniciativa do tipo UCA foi lancada
especificamente para ajudar alunos de paises em desenvolvimento e comunidades
vulneraveis. Apesar de ser alvo de criticas em relacdo aos complexos problemas
sociais pelos quais passam essas comunidades, o0 modelo tem tido sucesso e vem
sendo adotado cada vez mais (UNESCO, 2014).

Outro modelo de programa € o do tipo “Traga o Seu Préprio Dispositivo” (Bring
Your Own Device — BYOD), onde cada aluno fica encarregado de utilizar o seu préprio
aparelho. Esta estratégia costuma ser mais utilizada em comunidades que possuem
maiores recursos, onde praticamente todos os alunos tém esses dispositivos. Como
0 numero de pessoas que possuem tecnologias moveis aumentou no mundo todo,
esse tipo de iniciativa mostra-se promissora. Apesar disso, as diferencas entre regides
podem ser radicais. Ainda existem poucos exemplos da utilizacdo desse modelo de
forma bem-sucedida, mas acredita-se que sua implementacdo venha a crescer

conforme as tecnologias figuem mais baratas e acessiveis (UNESCO, 2014).

Apesar de promissoras, estas iniciativas encontram barreiras e, por isso, ainda
nao conseguiram impactar a educacédo de forma eficiente. O principal obstaculo do
modelo UCA esta nos custos, ainda elevados, para compra e manutencdo de
dispositivos para cada aluno. Outra barreira refere-se aos ministérios de educacao,
pois deve ser assegurada que a implantacdo dos programas e dos recursos seja
eficaz. Além disso, mesmo que 0s recursos cheguem até as escolas, existe um outro
problema: a falta de profissionais treinados. Algumas iniciativas preocupam-se mais
em ampliar a quantidade de dispositivos a serem oferecidos aos alunos do que
planejar como eles serédo utilizados (UNESCO, 2014).

Em nivel nacional, a educagcdo passa por outro obstaculo, ainda mais
complexo. As préticas pedagdgicas que sao utilizadas pela maioria dos professores
foram elaboradas ha muitos anos e ndo acompanharam as evolu¢des que ocorreram
ao seu redor. As escolas que utilizam este método conservador acabam desmotivando
os alunos, impossibilitando-os de tirar o melhor proveito do periodo escolar
(BEHRENS, 2005). A Organizagéao para a Cooperacgéo e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE, 2014) divulgou um ranking mundial de qualidade de educacéo. Entre os 76
paises avaliados, o Brasil ocupa a 602 posicdo. Foram avaliados conhecimentos e

habilidades que capacitam os alunos para uma participacao efetiva na sociedade, tais
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como leitura, reflexdo de textos escritos e matematica. Além disso, a OCDE também
divulgou informag@es sobre salarios dos professores, que estdo entre os mais baixos
da lista. Ainda, professores brasileiros séo responsaveis por mais estudantes em sala
de aula, tendo, em média, 32 alunos, contra 8 em Portugal. Todos esses fatores
colocam o sistema educacional brasileiro como um dos mais ineficientes entre os

pesquisados.

A tecnologia por si s6 ndo é fator determinante na melhoria do ensino. E
necessario que as praticas pedagogicas sejam atualizadas e que as barreiras sejam
minimizadas. Especialistas vém pesquisando a divisdo entre a aprendizagem formal,
que ocorre em sala de aula, e a informal, que acontece em casa e em outros
ambientes, com o intuito de criar uma conexao entre elas. Chamada de aprendizagem
continua, esta conexdo mantém a continuidade da aprendizagem conforme surgem
as oportunidades, em qualquer lugar que o aluno estiver e com a tecnologia que
estiver a sua disposicdo no momento. Em um futuro préximo, acredita-se que a
tecnologia estara ainda mais presente, ndo podendo ser desconsiderada ou
descartada pelas instituicbes de ensino. Ao contrario disso, o cenario ideal é unir a
tecnologia com a aprendizagem continua, disponibilizando o ensino em qualquer
plataforma (UNESCO, 2014).

1.3 JUSTIFICATIVA

O contexto apresentado retrata uma realidade encontrada em muitos locais,
por muitas escolas. Uma vez que séo identificadas as insuficiéncias em uma prética
de ensino, busca-se entender como melhora-la. As criancas tém uma percepcao
global do ambiente em que vivem, memorizando todas as experiéncias que vivenciam.
Quando o ensino é eficaz ja nessa fase, ha uma maior chance da crianca desenvolver
a inteligéncia e utiliza-la para relacionar novas experiéncias posteriormente (MUNARI,
2008).

Um ensino é caracterizado pela préatica que o educador utiliza para transmitir
as informagbes aos alunos. Contudo, ensinar para um aluno néo significa,

necessariamente, que ele ira aprender. Dependendo da forma como as informacdes
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sdo transmitidas, haverd uma maior ou menor retengéo do que foi ensinado. Isso pode
ser melhor compreendido com o Cone da Experiéncia de Edgar Dale, apresentado na
Figura 1. Conforme Dale (1946), as pessoas retém mais informacgdes quando “fazem”
do que quando apenas “observam”, “leem” ou “ouvem”. Quanto mais ativa for a
participacdo, melhor sera o aprendizado e mais duradoura a retencdo das
informagdes. Os jogos encontram-se na base do cone, representando, conforme o
autor, uma maior retencdo, por apresentarem simulacfes de experiéncias reais e

desafios que auxiliam neste processo (DALE, 1946).

Figura 1. Cone da Experiéncia

MENOR e
RETENCAO ©
¢ A

Ler
Escutar

Ver
Assistir um filme ou
demonstracao

O<L<—ununxT

Participar de uma discussao

MAIOR e Falar sobre o assunto
RETENGCAO :

JOGOS . Fazer

Simular a experiéncia real Y

O<—={>

Fonte: adaptado de Edgar Dale, 1946.

Apesar disto, a maioria dos jogos desenvolvidos para criancas, tanto digitais
qguanto fisicos, acabam sendo projetados pensando-se exclusivamente nas
possibilidades de escoamento do mercado. Esse “projetar para faturar” deixa de lado
a preocupacao de que esses produtos realmente auxiliem o desenvolvimento das

criancas de alguma forma (MUNARI, 2008).

Além disso, mesmo com o crescimento da disponibilidade de solugbes em
tecnologias para uso educacional, existe pouco conteudo disponivel para essa
finalidade. Os jogos existentes no mercado ndo atingem expectativas de educadores

e alunos, pois possuem, muitas vezes, tarefas repetitivas e pobres que néo propiciam
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a compreensao progressiva dos conteudos. Ainda, sédo considerados simples demais
em relacdo aos video games comerciais mais conhecidos pelas criancas e enfatizam
apenas uma habilidade ou conteudos homogéneos, que limitam a possibilidade de
atividades (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004; TAROUCO et al., 2014).

Considerando-se as necessidades e as dificuldades apresentadas, tem-se
como finalidade desenvolver um jogo que possa ser Util para o crescimento individual
e que suas informacfes possam servir para a crianca até mesmo quando for adulta.
Além disso, pretende-se aliar o design e a educacdo, promovendo um jogo
interessante, agradavel e que desafie e motive a crianca a evoluir na busca por

conhecimentos.

1.4 LIMITACOES DO TRABALHO

As entrevistas realizadas para 0 projeto possuem carater qualitativo,
representando um pequeno grupo de profissionais relevantes a area estudada. Os
entrevistados possuem opinides conforme suas experiéncias, portanto, nao
representam a opinido geral. Existe, ainda, a subjetividade da autora, relacionada as

suas proprias experiéncias, na execuc¢ao das etapas do estudo.

Outra limitacdo estd relacionada ao aplicativo. Serdo desenvolvidas suas
mecanicas, dinamicas e estética. Nao sera desenvolvida sua programacéo,

impossibilitando, assim, sua verificacdo com o aplicativo funcional.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho divide-se em seis capitulos. No primeiro € apresentada a
introducéo a pesquisa, contemplando os objetivos, a contextualizagéo e a justificativa
de escolha. O segundo capitulo apresenta a fundamentacéo teorica, a qual aborda a
pesquisa sobre a crianca, a educacéo, 0s jogos e 0s conceitos relativos ao design. Ja
o0 terceiro capitulo apresenta as metodologias escolhidas pela autora para a criagao
de uma metodologia adaptada.
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O capitulo quatro apresenta a fase de andlise, com a definicdo do usuério, as
entrevistas realizadas com profissionais relevantes ao desenvolvimento deste
trabalho, a pesquisa e investigacdo de jogos similares e as diretrizes do projeto. No
quinto capitulo encontra-se a fase de criatividade, que apresenta o desenvolvimento
da proposta do jogo desde a geracao de seu conceito até a elaboracgéo de alternativas
de mecéanica, dindmica e estética. O sexto capitulo apresenta a fase de execucao,
compreendida pelo desenvolvimento dos elementos gréaficos e digitais do jogo,
desenvolvimento do naming e da identidade visual, além de personagens, cenarios,
interface e a validagao da proposta. Por fim, sdo feitas as consideracdes finais do
projeto.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para o desenvolvimento deste trabalho, foram realizadas pesquisas pertinentes
ao assunto em questéo, levando-se em consideracdo que, para projetar um jogo, €
necessario saber para qual publico o jogo estd sendo desenvolvido. Este capitulo
apresenta as informagdes relevantes tanto do mundo da crianca e seu aprendizado,

guanto da compreenséao do universo dos jogos e conceitos referentes ao design.

2.1 A CRIANCA E O APRENDIZADO

O desenvolvimento de um individuo depende de iniameros fatores e esta
relacionado a todos os aspectos que permeiam a sua vida, independentemente de
sua etapa. As criancas, em especial, ttm maior capacidade de memorizar
experiéncias e conhecimentos em relacdo aos adultos, e esta percepcao levou
diversos tedricos a estudarem mais profundamente o desenvolvimento do cérebro
infantil. Os primeiros estudos tratavam sobre as fases particulares da crianca e a sua
individualidade, o que posteriormente mostrou-se insuficiente para explicar a esséncia
de seus comportamentos. A partir disso, outros aspectos foram acrescentados aos
estudos, como o meio de convivéncia da crian¢a, 0 contato com outras pessoas e
todas as relacdes em que as criangas estdo envolvidas (MUNARI, 2008; OELKE;
RAITER, 2011).

A educacédo tem a missado de transmitir, para cada individuo, cada vez mais
saberes e competéncias para o futuro. Para isso, deve-se compreender 0s quatro
pilares do conhecimento: aprender a conhecer, adquirindo-se os instrumentos da
compreensao; aprender a fazer, para agir sobre o meio; aprender a viver junto,
cooperando com a sociedade; e aprender a ser, integrando, assim, todos o0s
conhecimentos (DELORS, 1998).

Ja as competéncias, segundo Melchior (2004), definem-se como “um
agrupamento de conhecimentos, habilidades e atitudes correlacionados”, chamado de
Pilares das Competéncias, ou CHA (Conhecimentos, Habilidades e Atitudes). O

conhecimento é o saber, € o treinamento tedrico que pode ser aprendido nas escolas
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ou livros. A habilidade é o saber fazer e é o treinamento pratico utilizado no dia-a-dia.
Jé a atitude depende de a pessoa querer exercitar uma habilidade de um determinado
conhecimento (Figura 2) (MELCHIOR, 2004).

Figura 2: Conhecimentos, Habilidades e Atitudes (CHA)
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Fonte: Adaptado de Melchior (2004)

Existem fatores que ndo podem ser alterados em um individuo que afetam
diretamente todos os aspectos do seu desenvolvimento, como a hereditariedade, o
crescimento organico, a maturacao neurofisiolégica e o meio em que vive. O fator da
hereditariedade leva em consideracdo a carga genética, pois € ela que estabelece o
que pode ou ndo se desenvolver no individuo. O crescimento orgéanico esta ligado ao
aspecto fisico, como altura e tamanho do esqueleto. Outro fator, a maturacao
neurofisiolégica, possibilita aprimorar uma acdo que ja foi anteriormente aprendida. O
altimo fator, o meio, € o conjunto de estimulos e influéncias que ocorrem na vida deste
individuo (OELKE; RAITER, 2011).

Estes fatores afetam diretamente 0s quatro aspectos basicos que séo
fundamentais para o estudo do desenvolvimento humano. O primeiro deles é o
aspecto fisico-motor, afetado pelo crescimento organico e pela maturacao
neurofisiolégica. O aspecto intelectual, também chamado de aspecto cognitivo, é a
capacidade de pensamento e raciocinio. O aspecto afetivo-emocional esta ligado as
emocdes e sentimentos, no modo particular do individuo. Por fim o0 aspecto social esta
associado a relacionamentos e situacbes com outras pessoas (BOCK; FURTADO;
TEIXEIRA, 1999).
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Com a evolucédo destes estudos, alguns tedricos desenvolveram suas proprias
‘teorias de aprendizagem”, como tentativas de sistematizar esta area do
conhecimento com as suas pesquisas e analises. Costuma-se distinguir a
aprendizagem cognitiva das aprendizagens afetiva e psicomotora, embora possa
existir algum tipo de envolvimento entre elas (MOREIRA, 1999). A motivagao, por
exemplo, permanece ao longo de toda a vida e aparece seja por necessidades
fisiologicas, seja por necessidades afetivas ou intelectuais. Sdo essas estruturas
mentais que garantem a continuidade do desenvolvimento. A crianca apresenta
caracteristicas proprias de sua idade e 0 seu pensamento ndo pode ser comparado
ao de um adulto, por isso o estudo da evolucao é considerado tao importante (BOCK;
FURTADO; TEIXEIRA, 1999).

~

Subjacentes a estas teorias, estdo trés filosofias, ou visbes de mundo — a
comportamentalista (behaviorismo), a humanista e a cognitivista (construtivismo). A
filosofia do cognitivismo trata principalmente dos processos mentais e do ato de
conhecer e sera utilizada como embasamento deste trabalho. Alguns tedricos como
Jean Piaget (1896 — 1980), Lev Vygotsky (1896 — 1934), David Ausubel (1918 — 2008)
e Jerome Bruner (1915), conduziram estudos importantes e relevantes para entender
como o ser humano conhece o mundo e deram énfase a cogni¢cao em suas pesquisas.

(MOREIRA, 1999). Estes tedricos serdo melhor descritos a seguir.

2.1.1 ConcepcOes de Piaget

Caracterizado por sua intensa producao de estudos, Jean Piaget (1896 — 1980)
foi o pioneiro no enfoque construtivista a cognicdo humana. Ele ndo desenvolveu
exatamente uma teoria de aprendizagem, mas uma teoria do desenvolvimento
cognitivo, que teve implicagbes principalmente no campo da educacao (BOCK;
FURTADO; TEIXEIRA, 1999; MOREIRA, 1999).

Segundo Piaget (1990), existem duas tendéncias, a assimilacdo e a
acomodacéo, e a inteligéncia é definida pelo equilibrio entre as duas. A assimilacéo
estd encarregada de estruturar mentalmente os dados da experiéncia do individuo.

Na acomodacéo, estas estruturas reorganizam-se para que novas experiéncias sejam
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incorporadas. Significa, entdo, que este equilibrio propicia o aparecimento de novas
estruturas mentais, possibilitando o desenvolvimento intelectual (BOCK; FURTADO,;
TEIXEIRA, 1999; SOARES, 2010).

Além disso, seus estudos apontaram que, para cada faixa etaria do individuo,
existem formas proprias de percepg¢do, compreensdao e comportamento. Piaget
(1990), entdo, dividiu os periodos do desenvolvimento humano de acordo com o
aparecimento de novas capacidades, sendo eles: periodo sensorio-motor (do
nascimento aos 2 anos); periodo pré-operatorio (2 a 7 anos); periodo operatorio-

concreto (7 a 12 anos) e periodo operatério-formal (12 anos em diante).

No inicio do periodo sensorio-motor (do hascimento aos 2 anos) a crianga nao
diferencia ela mesma do meio que a rodeia e acredita que 0s objetos existem em
funcao dela, fazendo crescer um egocentrismo praticamente total. E neste estagio que
ela percebe todo o universo que a cerca. Além disso, o desenvolvimento fisico é muito
acelerado, dando suporte a novas habilidades constantemente. Ao longo do periodo,
0S progressos auxiliam a crianca a se situar como um elemento entre outros no mundo

e passar de uma atitude passiva para uma atitude ativa e participativa (PIAGET, 1990).

O periodo pré-operatério (2 a 7 anos) é marcado pelo aparecimento da
linguagem e, assim, o desenvolvimento do pensamento se acelera, dando a crianga a
possibilidade de exteriorizar sua vida interior. O desenvolvimento da linguagem cria,
consequentemente, maior interacdo e comunicagcao com outras pessoas, embora no
inicio deste estagio grande parte do seu repertorio verbal é usado de forma imitativa.
Além disso, ela inicia o processo de formar esquemas simbdlicos, porém ainda tem
dificuldades em reconhecer a ordem de acontecimentos. Por ainda ser considerada
muito egocéntrica no comeco do periodo, torna dificil o trabalho em grupo. E nesta

fase que a maturacado neurofisiologica se completa (PIAGET, 1990).

No periodo operacional-concreto (7 a 12 anos), a fase de egocentrismo é
superada e a crianca passa a compreender pontos de vista diferentes. A partir disso,
o trabalho em grupo é facilitado e ela comeca a pensar em objetivos. Também
aumenta a sua capacidade de reflexdo, de pensar antes de agir e de estabelecer

relacbes de causa e efeito. A crianca passa a adquirir, ao longo do periodo,



25

sentimentos morais e o sentimento de fazer parte de um grupo de amigos (PIAGET,
1990).

Por fim, o periodo das opera¢des formais (12 anos em diante) é o inicio da
adolescéncia e € marcado por interesses diversos e mutaveis que so se estabilizam
proximos a fase adulta. A inteligéncia manifesta progressos notaveis e o raciocinio
l6gico esta mais desenvolvido. E, nesta fase, capaz de lidar com ideias, conceitos e
teorias, além de interpretar as experiéncias que vivencia. Ao passar pela fase de
interiorizacdo, ocorrem conflitos em suas relacdes sociais, que passam a equilibrar-

se conforme mais préximos da fase adulta (PIAGET, 1990).

Embora estes periodos estejam bem delimitados, Piaget afirma que a
passagem entre eles ndo ocorre de forma repentina, podendo ocorrer maiores
diferencas de idade entre os periodos, dependendo de cada crianca. Apesar disso, a
ordem ndo muda e € importante a sequéncia dos periodos pelos quais
necessariamente o individuo percorre (MOREIRA, 1999).

2.1.2 ConcepcOes de Vygotsky

Diferentemente de Piaget, Vygotsky (1896 - 1934) ndo divide o
desenvolvimento em estagios ou periodos. Para ele, os contextos sociais e culturais
sdo tdo importantes para a evolucdo que hoje ndo seria possivel estuda-los
separadamente. Vygotsky focaliza seu estudo nos mecanismos pelos quais se da o
desenvolvimento cognitivo, considerando-os de origem e natureza sociais (MOREIRA,
1999).

Desde o nascimento, as criangas convivem grande parte do tempo com adultos,
sendo automaticamente incorporadas a sua cultura. A aprendizagem, entao, inicia-se
muito antes de sua entrada na escola. Os estimulos dados a crianca nesta fase podem
definir habilidades e capacidades importantes, além de proporcionar maior
desenvolvimento do potencial intelectual que ajudara na aprendizagem posterior. Para
Vygotsky, a linguagem é o mais importante sistema de signos que auxilia na insercao
da crianga no meio em que vive (BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 1999).
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E na escola, entretanto, que o desenvolvimento tem seu ritmo acelerado, pois
provoca situagdes de aprendizagem constantemente. No ambiente escolar, o contato
com a cultura é realizado de forma sistematica, intencional e planejada e o professor
e os colegas formam um conjunto de mediadores desta cultura. Os pensamentos mais
complexos aparecem junto do aprendizado da escrita e de operagfes matematicas.
Este processo € a unido de esfor¢os de todos os envolvidos, ndo somente da préopria
crianca mas desde o educador até seu colega de classe (BOCK; FURTADO;
TEIXEIRA, 1999).

2.1.3 Concepgdes de Ausubel

Apesar de propor uma explicacdo tedrica com enfoque cognitivista, David
Ausubel (1918 — 2008) reconhece que a experiéncia afetiva também gera implicacdes
importantes no desenvolvimento infantil. Para ele, cabe ao professor identificar o nivel
de aprendizagem no qual o aluno se encontra para adaptar seu ensino de acordo o
mesmo (MOREIRA, 1999).

Ausubel acreditava que a aprendizagem € 0 processo de organizacdo e
integracdo das estruturas mentais, tendo estas estruturas uma riqueza de conteudos
cognitivos cumulativos. A abordagem cognitivista difere a aprendizagem mecanica da
aprendizagem significativa. A aprendizagem mecanica refere-se a todas as
experiéncias que ndo sao relacionadas a nenhuma outra anteriormente ocorrida na
vida do individuo; sdo as informacdes com pouca ou nenhuma associa¢ao a estrutura
cognitiva, distribuindo-se aleatoriamente entre as experiéncias ja existentes. Ja a
aprendizagem significativa acontece quando o0 novo conteddo associa-se a
informacdes j& existentes na estrutura, servindo como ponto de ancoragem para a
aprendizagem, podendo associar-se a outras novas experiéncias posteriormente
(BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 1999).
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2.1.4 Concepgdes de Bruner

Para Jerome Bruner, uma teoria de ensino deve, além de levar em conta teorias
psicolégicas, concentrar-se em como otimizar a aprendizagem para facilitar a
transferéncia de informacfes. Ele defende que se o conteddo a ser ensinado for
simplificado e estruturado, pode ser ensinado para qualquer pessoa (MOREIRA,
1999).

O tedrico considera quatro caracteristicas principais na teoria de ensino. Em
primeiro lugar, devem ser identificadas predisposi¢cdes para a aprendizagem a fim de
apontar as experiéncias mais efetivas. Em segundo lugar, o que sera ensinado deve
ser baseado em uma estrutura para permitir uma melhor transmissao deste
conhecimento. A terceira caracteristica refere-se a questdo de sequenciar a matéria
gue sera ensinada, com o objetivo de estruturar uma sequéncia légica de ensino,
tornando-se mais eficiente. Por fim, Bruner considera importante a questao de premiar

e punir como forma de instruir o aprendiz e motiva-lo ao progresso (MOREIRA, 1999).

2.20J0GO

O jogo é um elemento que faz parte da cultura, existente antes mesmo da
prépria cultura, marcando desde as origens até os dias atuais. Existem iniUmeras
definicdes para a palavra jogo e Johan Huizinga, em seu livro Homo Ludens, definiu-
a como.

[O jogo ou brincadeira €] uma atividade ou ocupacéo voluntéria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tens&o e de alegria

e de uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana (HUIZINGA, 2012,
p. 12).

Conforme Huizinga (2012), o jogo tem um certo “feitico”, cativa e fascina. Nele
encontram-se o ritmo e a harmonia e, ainda, um elemento que desempenha papel
importante: a tensdo. Quanto mais este elemento estiver presente, maior sera o
esforco do jogador para vencer o que for dificil, tornando o jogo mais competitivo e

apaixonante.
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Ainda, segundo o autor, mesmo quando o jogo chega ao fim, ele permanece
conservado na memoria, o que o transforma em um elemento cultural. Ele apresenta-
se como um intervalo na vida cotidiana para satisfazer uma realizacdo, em forma de
atividade temporaria. Esse intervalo é considerado por alguns autores como “circulo
magico” e pode ser melhor compreendido por Salen e Zimmerman:

Em um sentido muito basico, circulo magico de um jogo é onde o0 jogo
acontece. Jogar um jogo significa entrar em um circulo magico ou, talvez,
criar um quando um jogo comeca. O circulo magico de um jogo pode ter um
componente fisico, tal como o tabuleiro de um jogo de mesa, ou a pista de
uma competicéo de atletismo. Mas muitos jogos ndo tém nenhum limite fisico
— a queda-de-braco, por exemplo, ndo exige muito em termos de espacos

especiais ou material utilizado. O jogo simplesmente comeca quando um ou
mais jogadores decidem jogar (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 111).

Dentro do circulo mégico, inconscientemente, novas maneiras de entender ou
resolver um problema sdo alcancadas. Assim, muitas vezes, 0 jogo torna-se parte
integrante da vida em geral, pelo seu significado e seu valor para o individuo e para a
sociedade. Seja qual for a maneira como o considerarem, sempre existira no jogo um
elemento ndo material em sua propria esséncia. Ele é mais do que uma atividade
fisica ou biolégica, tem uma funcéo significante que encerra um determinado sentido
(HUIZINGA, 2012).

2.2.1 A origem dos jogos

Existe uma grande semelhanca nos antigos rituais constatados em varias
partes do mundo. Esta afinidade reitera que suas raizes vao além do fisico, pois
possuem uma caracteristica fundamental e essencial do espirito humano. As
civilizagbes antigas praticavam o “jogo” em representagbes sagradas, como uma
realizagdo mistica, onde os rituais eram marcados por competi¢cdes, celebracdes ou
até sacrificios. Acreditava-se que a realizagdo das cerimbnias contribuia para a
preservagao da ordem cosmica ou que servia como forma de “pagamento” pelos bons
acontecimentos. Esse processo de transformacéo € necessario para representar a
emocdo e a satisfagdo diante de fendmenos da vida e da natureza. Essas
manifestagcbes também relacionam-se a expressdo poética e a arte (HUIZINGA,
2012).



29

Em meados do século XV, os jogos eram populares e ocupavam um lugar
importante na sociedade. Todas as idades, em qualquer condi¢cdo, eram provocadas
pelo fascinio destas atividades que iam desde esportes e jogos de saldo até jogos de
azar. A Igreja medieval, entdo, passou a condenar tais praticas, sem excecoes,
considerando-as imorais, indecentes e brutais. Nesse sentido, 0s jogos de azar foram
modificando-se, reduzindo seu lado negativo e beneficiando o esforco intelectual do
jogador. Jogos de cartas e de xadrez, por exemplo, tornaram-se, entdo, menos
sujeitos a penalidade, antes relacionada ao azar. Os jogos violentos e brutais
evoluiram para “jogos de exercicios”, destinados a ginastica e ao treinamento militar.
Além disso, percebeu-se que estes jogos beneficiavam o fisico e também a saude
(ARIES, 1981).

Ainda nessa época, as brincadeiras infantis tornaram-se populares, mesmo
entre jovens e adultos. Entre elas estdo os jogos de rimas, as canc¢des populares, 0
disfarce e a fantasia. Enquanto os mesmos jogos e brincadeiras eram comuns a todas
as idades e classes, aos poucos, 0s adultos de classes sociais superiores
implementaram o sentimento da infancia e de classe, onde separavam-se os adultos
das criancas e o povo da burguesia. Somente mais tarde, por uma preocupacao de
moralistas e educadores, inspirou-se toda a educacéo até hoje conhecida, investindo-
se em jogos com interesse psicoldgico (ARIES, 1981).

Atualmente, sdo muito ténues as linhas que separam jogos, esportes, ginastica,
brincadeiras ou dancas. Para Brotto (apud SOARES, 2010), ndo h& uma teoria
completa do jogo, pois ele pode ser visto de muitas maneiras. O autor apresenta 0s
principais campos onde o0s jogos sdo utilizados: socioldgico — influéncia do contexto
social; educacional — contribuicdo para a educacéo ou desenvolvimento do individuo;
psicolégico — compreensédo das emocdes e da personalidade; antropolégico — como o
jogo apresenta-se em cada sociedade; e folclorico — expresséo, tradi¢cdes e costumes

de determinada cultura.

Para as criancas, foco desta pesquisa, o jogo tem uma importancia desde muito
cedo e serve de estimulo para seu intelecto e para suas relagbes interpessoais.
Através dos jogos manifesta-se nelas uma compreensdo maior de como 0 mundo
funciona, estimulando a criatividade e a liberdade (SOARES, 2010). Para Piaget

(1990), mesmo nos jogos coletivos, onde a crianga colabora com uma equipe, ela
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sempre levard algo s6 seu, impossivel de ser alterado, caracterizando o préprio

simbolo individual.

O tedrico Piaget (1990) estudou profundamente 0s jogos nas criancas com
experimentos para comprovar suas pesquisas. O autor classificou 0s jogos em trés
sistemas: de exercicio, simbodlico e de regras, que correspondem as fases do
desenvolvimento infantil. Os jogos de exercicios estao presentes nas criancas desde
0 nascimento até aproximadamente 2 anos e envolvem repeticdo de sequéncias e
manipulacdes. Os jogos simbdlicos aparecem logo apds, a partir de 2 anos e até
aproximadamente 7 anos, com o aparecimento da representagdo e da linguagem.
Esta é a fase da brincadeira do faz de conta, que, quanto maior for a idade da crianca,
mais semelhante da realidade sera. Por dltimo, os jogos de regras manifestam-se
principalmente a partir dos 7 anos. Esta fase inicia-se concomitantemente com a fase
escolar, quando a crianca estd mais preparada para aceitar regras e tem mais
capacidade para lidar com a competitividade. Com isso, ha o surgimento da amizade
e de novas habilidades cognitivas. Os jogos nessa idade podem ser mais
estruturados, conforme for o desenvolvimento cognitivo das criancas (OELKE;
RAITER, 2011).

Os jogos de regras envolvem combinac¢des sensorio-motoras ou intelectuais e
as suas regras podem ser estabelecidas e passadas de geracdo em geracao ou por
acordos momentaneos. As criangcas que entram no periodo operacional-concreto tém
maior controle no proprio comportamento para seguir as regras de determinado jogo.
Contribuindo na aquisicdo de normas sociais que se refletem na realidade, 0 jogo
auxilia a crianca na obtencdo do conhecimento e na resolucéo de problemas. As
formas como as regras de um jogo sdo transmitidas para as pessoas podem ser
diferentes, dependendo da cultura. Desde esportes, jogo de xadrez, baralho, e mais
tarde, o trabalho, os jogos de regras continuam durante toda a vida do individuo
(OELKE; RAITER, 2011).
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2.2.2 Os jogos digitais

Muitos dos tedricos que definiram conceitos de jogo os estudaram antes que
0s jogos digitais surgissem. Atualmente, 0s jogos eletrénicos sdo projetados para
diversas plataformas e podem ser direcionados para um Unico jogador, para um
pequeno grupo ou para um grande numero de jogadores. Os meios fisicos que levam
as pessoas até os jogos, como computador ou tablet, ndo representam os jogos, mas
fazem parte do seu sistema (SALEN; ZIMMERMAN, 2012).

Desde seu surgimento, os jogos digitais conquistaram rapidamente um
importante espaco na vida de criancas, jovens e adultos. E um dos setores que mais
cresce na industria de midia e entretenimento, assumindo um papel de destaque na
cultura contemporanea. Em consequéncia, pesquisadores passaram a tentar
compreender como 0S jogos impactam a vida das pessoas e por que eles séo téao
atraentes (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004; SAVI; ULBRICHT, 2008).

Para entender de que forma a midia digital pode apoiar experiéncias de jogo,
0s autores Salen e Zimmerman (2012) listaram quatro caracteristicas desse tipo de

tecnologia:

a) Interatividade imediata — uma das qualidades mais marcantes dos jogos
digitais esta em sua rapida resposta a acao do jogador. A tecnologia
digital oferece jogabilidade em tempo real, modificando-se conforme as
decisbes do jogador. Apesar disso, as interacdes que se pode ter com
um computador ou dispositivo moével sdo muito restritas.

b) Manipulacdo das informagdes — 0s jogos utilizam um espaco digital nos
dispositivos para armazenar dados como textos, animacoes, imagens e
videos. Muitos dos jogos necessitam mais espaco disponivel do que
outros softwares. Além destes dados, o jogo também precisa armazenar

outras informag¢des como mecanismos, logica interna e regras do jogo.

c) Sistemas complexos e automatizados -— outra caracteristica
predominante dos jogos digitais € a capacidade de automatizar muitos
procedimentos. Em um jogo fisico, cada avanco € realizado pelos

préprios jogadores. No jogo digital, o jogador decide sua “jogada” e o
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jogo opera automaticamente, apresentando o resultado. Isso esté ligado
a resposta imediata, mas perde-se uma parte da experiéncia que o
jogador poderia ter, caso cada uma dessas acdes fossem reveladas.

d) Rede de comunicacdo — alguns jogos oferecem possibilidade de facilitar
a comunicacao entre os jogadores dentro do préprio jogo. Apesar de ser
algo comum nos jogos fisicos, os jogos digitais oferecem ainda a
possibilidade de comunicar-se independente da distancia e espacgos

sociais, com respostas imediatas.

As quatro qualidades operam simultaneamente e em conjunto, proporcionando
a experiéncia ao jogador. Mesmo que as interacdes entre jogador e dispositivos sejam
restritas, as possibilidades encontradas dentro de um jogo podem ser vastas. A partir
de um jogo digital é possivel fazer simulac6es da realidade e solucionar desafios,

estimulando o desenvolvimento cognitivo e o raciocinio (MOITA, 2010).

2.2.3 Jogos digitais como auxiliares na educacéo

Ao perceber o grande avanco do mercado de jogos digitais, passou-se a sugerir
gue eles poderiam ser uma influéncia negativa para criancas e adolescentes por
estimularem a violéncia. Em contraponto, pesquisadores passaram a buscar aspectos
positivos e beneficios para a educacao, a fim de encontrar formas de unir o0 ensino e
a diversdo (SAVI; ULBRICHT, 2008).

O uso da tecnologia e da informatica na educacéo pode favorecer o trabalho
do professor ao possibilitar alternativas no processo de ensino-aprendizagem. Com
isso, podem-se ampliar os niveis de abordagem dos conteudos devido a facilidade de
realizar pesquisas e a diversidade de atividades possiveis, como jogos educativos,
videos, animacdes e graficos. Além disso, a utilizacdo dessas alternativas desenvolve
no aluno uma maior responsabilidade pelo trabalho e uma evolucédo nas rela¢des entre
alunos e professores. O dispositivo, antes considerado negativo, passa a constituir-se
em uma ferramenta poderosa de auxilio na educacdo (MACHADO, 2010; TAROUCO
et al., 2004).
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Os videogames ensinam as criangas 0 que 0s computadores estao
comec¢ando a ensinar aos adultos — que algumas formas de aprendizagem
sdo rapidas, muito atraentes e gratificantes. [...] Ndo é de surpreender que,
em comparagdo, para muitos jovens a escola pareca lenta, macante e
claramente desatualizada (PAPER, 2008).

Criancas e adolescentes costumam passar muito tempo jogando e conseguir
desviar esta atencdo para atividades educacionais pode ser uma tarefa dificil. Os
jogos digitais voltados para a educacdo, porém, podem proporcionar préaticas
educativas sem que a diverséo seja comprometida. Assim, o aluno pode aprender de
forma ativa e dindmica, com soluc¢des inovadoras. Com 0s jogos, ndo so o aluno, mas
também o professor é beneficiado, ao perceber que atividades motivadoras podem
promover um ensino eficaz (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004; SAVI; ULBRICHT,
2008).

Mesmo que a maioria dos jogos educativos oferecem uma aprendizagem por
si sO, através da interacdo com o software, o professor tem o papel de moderar a
atividade, dando orientacdes, pesquisando e selecionando os jogos adequados e
condizentes com a prética que deseja aplicar (TAROUCO et al., 2004).

Ao pesquisar diversos autores que estudaram 0s processos de ensino e
aprendizagem, os autores Savi e Ulbricht (2008) selecionaram alguns beneficios que

0s jogos digitais educativos podem oferecer:

a) Efeito motivador: a experiéncia estética visual e espacial atrai os
jogadores para o mundo ficticio, provocando sua curiosidade; a vontade
de vencer € gerada pelo envolvimento e concentracdo em niveis e
desafios.

b) Facilitador do aprendizado: os jogos possibilitam a criacéo de elementos
graficos que podem representar uma grande variedade de cenarios;
contribuem com o desenvolvimento do pensamento estratégico,

raciocinio e memorizagao.

c) Desenvolvimento de habilidades cognitivas: para vencer os desafios e
avancar o jogador precisa pensar, elaborar estratégias e entender como

0s elementos do jogo se relacionam.
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d) Aprendizado por descoberta: um ambiente livre de riscos e com
respostas imediatas desenvolve a capacidade de experimentacdo e
exploracéo.

e) Experiéncias de novas identidades: os jogos possibilitam a simulacéo e
a manipulagdo de personagens, onde vivenciam-se diferentes
identidades, proporcionando a assimilagdo de conteudos e
conhecimentos relativos as suas atividades.

f) Socializacdo: o compartilhamento de informacfes e experiéncias entre
0s jogadores pode servir como agente de socializagéo; pode ocorrer no
mundo virtual ou dentro do ambiente fisico, como a escola, em que o
jogo digital esta sendo utilizado.

g) Comportamento expert: quanto mais 0 jogo € jogado por uma crianca,
mais ela torna-se expert no determinado jogo; entdo, os jogadores dos

jogos educativos podem se tornar experts nos temas abordados.

Mesmo com muitos beneficios, os jogos digitais educativos ainda sao pouco
utilizados por escolas. Isso ocorre porque, para muitos professores, encontrar bons
jogos continua sendo um desafio. Geralmente, empresas e especialistas em jogos nao
possuem conhecimentos especificos de educacgéo e acabam criando jogos atraentes
e divertidos, mas que ndo cumprem o0s objetivos de aprendizagem. J& os educadores
produzem jogos com informacdes importantes, mas que, muitas vezes, resultam em
projetos pouco divertidos e que ndo atraem a atencao dos alunos graficamente (SAVI,
ULBRICHT, 2008).

Para o desenvolvimento de um jogo educativo eficiente € necessario encontrar
uma conexdo entre pedagogia e diversdao. Deve-se ressaltar que conhecimentos,
habilidades ou conteiddos a serem ensinados nos jogos devem estar bem
fundamentados e com objetivos bem definidos, para que possam realmente oferecer
resultados aos jogadores. As escolas, também, devem estar preparadas e adaptadas
para receber esta tecnologia e os professores precisam refletir sobre essa nova
realidade (MACHADO, 2010; SAVI; ULBRICHT, 2008; TAROUCO et al., 2014).
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2.3 CONCEITOS QUE CONCERNEM AO DESIGN

Para uma melhor compreensédo do projeto em desenvolvimento, buscou-se
apresentar conceitos que concernem ao design relevantes para o processo das
etapas que serdo desenvolvidas posteriormente. O termo design possui varios
significados, sua definicdo depende de como o projeto é considerado. Para um jogo,
o design € usado para transmitir a experiéncia aos jogadores (SALEN; ZIMMERMAN,
2012).

2.3.1 Interface

O mundo digital é configurado por complexos dados computacionais, 0s quais
apenas especialistas conseguem interpretar. Com isso, foi necesséario apresentar um
formato compreensivel para os usuarios sem estes conhecimentos. A partir de 1980,
elementos graficos e imagens passaram a mediar a ligacdo entre computadores e
homens (ANDRADE, 2007).

[...] Interface é a zona de comunicagdo em que se realiza a interacéo entre o
usuario e o programa. Nela estdo contidos os tipos de mensagens
compreensiveis pelos usuarios (verbais, iconicas, pictéricas ou sonoras) e
pelo programa (verbais, gréficas, sinais elétricos e outras), os dispositivos de
entrada e saida de dados que estao disponiveis para a troca de mensagens
(teclado, mouse, tela do monitor, microfone) e para as zonas de
comunicacao, habilitadas em cada dispositivo (as teclas no teclado, os menus
no monitor, barras de tarefas, &rea de trabalho) (GALVIS, 1992 apud SILVA,
1998, p.34).

As interfaces devem ser desenvolvidas de acordo com a sua finalidade e seu
publico-alvo. Interfaces mal projetadas e dificeis de serem interpretadas levam a
desisténcia do usuario. Ndo basta apenas possuir um visual agradavel, deve-se,
também, realizar a transicéo entre o fisico e o digital, sendo intuitiva e pratica. Além
disso, a interface deve ser facil de usar e de aprender, garantindo taxa minima de erro
e rapida recordacdo (ANDRADE, 2007).

Alguns elementos em uma interface podem transmitir determinadas
caracteristicas, conforme o propoésito do desenvolvedor. A cor, por exemplo, € uma

importante propriedade estética utilizada para identificar elementos que devem atrair
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a atencao do usuério. Além disso, a cor pode auxiliar o processo visual e cognitivo da
informacdo e transmitir sensa¢fes positivas ou negativas. Ja a tipografia em uma
interface auxilia na organizacdo da informacdo e determina a legibilidade dos
elementos textuais (ANDRADE, 2007).

2.3.2 Identidade de marca

A identidade de marca € a representacdo de uma marca, € 0 Seu
reconhecimento e sua diferenciacdo. A identidade reflete ao publico o seu significado
e 0 seu posicionamento. Em um jogo, a identidade serve para identificar e transmitir
toda a comunicacdo através de elementos visuais, destacar o produto dentre os
demais, gerar percepcao de valores e contribuir para a construgéo da marca ao longo

do tempo.

O processo de Naming pode ser considerado uma das etapas mais importantes
dentro do desenvolvimento da identidade de uma marca. O nome pode contribuir para
0 posicionamento da marca e gerar percepcdes no publico-alvo. Ele deve ser
significante, visualmente interessante, facil de lembrar e de falar e gerar associa¢cdes
positivas. O processo de Naming pode ser complexo e suas alternativas devem ser

julgadas de acordo com os objetivos de projeto.

2.3.3 Tecnologias

Para desenvolver um jogo digital devem ser levados em consideracao aspectos
necessarios durante o processo. Este processo, segundo Morris e Rolling (2004 apud
BITTENCOURT; CLUA, 2005), envolve as seguintes etapas: 1) Confeccdo do
Documento de Game Design; 2) Producédo de audio e imagens 2D; 3) Modelagem 3D;
4) Desenvolvimento dos artefatos computacionais; e 5) Integragdo dos aspectos

artisticos com os aspectos computacionais.
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2.3.3.1 Confeccgéo do Documento de Game Design

O Documento de Game Design, segundo os autores, é um documento onde

estdo todas as especificacdes do jogo, como se fosse um roteiro de filme. E assim

chamado, pois serve como um manual de instrucbes para aqueles que irdo

desenvolver o jogo posteriormente. Dentro do documento encontram-se 0s elementos

a sequir:

a)

b)

d)

Roteiro — considerado como um item fundamental para o processo de
criacado, este item apresenta o diferencial do jogo em relacdo aos outros.
Sao utilizados roteiros interativos, pois, a partir da interferéncia do
usuario, diferentes caminhos podem ser seguidos dentro da historia.
Game Design — este item apresenta a conceituacao artistica do jogo,
como caracteristicas dos cenarios, de personagens, de texturas e de
mapas. A descricdo de fases e desafios também sdo descritas neste
item.

Game Play — consiste basicamente em descrever-se como sera a
jogabilidade. Ou seja, a descricdo das regras do jogo e como elas irdo
influenciar os elementos restantes.

Interface Gréfica — a interface € o acesso do jogador para o jogo. Ela tem
como papel transmitir as informa¢des necessérias para que a acdo do
jogador seja eficiente. As informac¢des de configuracdo e instru¢des do
jogo, por exemplo, dependem da interface para apresentar-se

claramente.

2.3.3.2 Producéo de audio e imagens 2D

A producdo de audio e imagens 2D, segundo os autores, também precisa ter

bastante destaque na producdo de um jogo. Para o audio, existem ferramentas

comerciais que auxiliam na elaboracdo de trilhas e efeitos sonoros. E um aspecto

fundamental para promover a imersividade e adicionar a percepgéo sonora no jogo.
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As imagens 2D, ou bidimensionais, sdo usadas para compor a interface grafica
com botdes, janelas ou barras. Além disso, em um cenério 3D também séo utilizadas

imagens 2D, como nas texturas e materiais.

2.3.3.3 Modelagem 3D

A modelagem 3D abrange todos o0s objetos geomeétricos que irdo compor o jogo
e pode ser dividida em modelagem estrutural e modelagem de elementos dinamicos.
A modelagem estrutural consiste na criagdo dos cenarios, terrenos e elementos
estaticos, como vegetacédo. Estes objetos ndo podem sofrer nenhuma transformacéao
durante o jogo e, quanto mais objetos puderem ser colocados nesta categoria, melhor
para a performance do jogo. Ja& os elementos dinAmicos podem sofrer alteracdes
durante o jogo, como as animacfes ou objetos que se movem pelo cenario. Estes
elementos podem ser 0s personagens ou até objetos que o préprio personagem pode

utilizar.

2.3.3.4 Desenvolvimento dos artefatos computacionais

Os artefatos computacionais, ou engines, tratam da parte do projeto que ira
executar determinadas funcionalidades. Um engine encarrega-se de controlar os
modelos e as entradas de dados do jogador, além de tratar de grande parte do
processamento de um jogo. Pode ser composto por diversas ferramentas, cada uma
com uma parcela especifica no desenvolvimento. A seguir serdo apresentados alguns

possiveis engines:

a) Engine de renderizacéo — responséavel pela transformagédo de modelos
3D em imagens 2D. Isto é necessario, pois o0 modelo 3D sera projetado
em uma tela e, muitas vezes, parte deste modelo ndo sera visualizado.
Este engine também ajuda a evitar processamento desnecessario.

b) Engine de fisica — no cenario virtual também podem ser adicionadas leis
da fisica. Os objetos podem colidir, como, por exemplo, o pulo de um

personagem que colide com o chao, ou, ao caminhar, o personagem
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colide com uma parede, onde deve mudar de direcédo para poder seguir.
Além disso, pode haver resultante de forca, como o movimento de um
objeto ao ser empurrado pelo personagem.

c) Engine de som — através da manipulagdo de arquivos de audio, este
engine permite que sons em uma cena possam ser controlados. Com
ele, objetos podem emitir sons e s&o alterados conforme aparecem na
cena, como estar localizado mais préximo ou mais distante, por exemplo.

d) Engine de inteligéncia artificial — € uma ferramenta que descreve o
comportamento de elementos que ndo sédo controlados pelo jogador.
Estes elementos podem estar em diversos tipos de “estados”, conforme
deve ser apresentado no Documento de Game Design, 0s quais podem

alternar-se conforme o decorrer do jogo.

2.3.3.5 Integracdo dos aspectos artisticos com 0s aspectos computacionais

Mesmo que, muitas vezes, as etapas de um jogo sejam desenvolvidas por
diversas pessoas, seus elementos devem funcionar em perfeita harmonia. Um bom
jogo depende de um bom trabalho em equipe para obedecer uma caracteristica
fundamental: um jogo deve funcionar em tempo real. Quando a integracdo dos
aspectos artisticos e computacionais esta adequada, 0s jogos criam a sensacao de

imersividade nos usuarios.
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3 METODOLOGIA

Para todo projeto de design existe a necessidade de adotar uma metodologia
para auxiliar na elaboracéo e realizacéo do trabalho, servindo de guia para o designer
durante o processo. A metodologia é também utilizada para identificar possiveis
problemas ao longo do desenvolvimento. Segundo Munari (2008), escolher um
método ndo significa que ele é definitivo, pois suas etapas podem ser modificadas
para melhor atender as necessidades do projeto.

Diversos autores preocuparam-se em desenvolver etapas e esquemas para 0s
processos de design com o intuito de encontrar o método mais eficiente para projetar.
Bruno Munari e Bruce Archer foram escolhidos pela autora para a criagcdo de uma
metodologia combinada e que melhor se adaptasse ao projeto em questédo. Para o
desenvolvimento do jogo em si, optou-se por complementar com a metodologia MDA
(Mechanics, Dynamics and Aesthetics), dos autores Hunicke, LeBlanc e Zubek. A
seqguir, cada uma das metodologias é apresentada separadamente e, logo apos, a
metodologia adaptada pela autora.

3.1 METODOLOGIA DE MUNARI

A proposta de Munari (2008) é caracterizada pela simplicidade e por adaptar-
se a diversos tipos de projetos. O método segue uma série de operacdes necessarias,
mas que nédo é fixa e nem unica. No entanto, embora seja um método muito flexivel,
indica-se que seja seguida a sua ordem de operacfes para que ndo ocorram

equivocos durante o projeto (MUNARI, 2008).

Como pode ser visto no esquema da Figura 3, a metodologia inicia-se pela
etapa do Problema, onde sdo definidas as necessidades e objetivos que levam a
solucéo. A Definicdo do Problema define o problema como um todo, que serve para
elucidar os limites que o projetista devera trabalhar. Os Componentes do Problema
sao usados para facilitar o projeto, pois nesta etapa cada pequeno problema é isolado
para melhor entendimento de cada um deles. Na etapa Coleta de Dados, todos o0s

dados necessarios para estudar os componentes sdo levantados para,
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posteriormente, serem avaliados e analisados conforme a adequacdo as
necessidades da etapa de Analise de Dados. Na etapa de Criatividade sao geradas

ideias que possam contribuir para o projeto, baseadas nos dados coletados e
analisados.

Figura 3: Metodologia de Munari
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Fonte: (MUNARI, 2008)

Em Materiais e Tecnologias sao realizadas pesquisas para entender quais as
possibilidades de materiais e tecnologias estdo a disposi¢cdo para a realizacdo do
projeto. Na etapa Experimentacéo sao realizados testes para avaliar se os materiais
e tecnologias escolhidos estdo de acordo com as necessidades do projeto. O Modelo,

a ser executado a seguir, trata-se da construcdo de modelos demonstrativos que tém
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como objetivo apresentar as possibilidades até aqui definidas. A Verificacdo testa
estes modelos, avaliando-os para correcao de possiveis erros e falhas ou verificando
se podem ser melhorados. O Desenho de Constru¢cdo comunica todas as informacdes
Uteis para desenvolver o protétipo, seguido pela Solucéo, que é a finalizagcdo de todas
as etapas (MUNARI, 2008).

3.2 METODOLOGIA DE ARCHER

Bruce Archer, apresentado por Fuentes (2005), divide o processo em trés

fases: Fase Analitica, Fase Criativa e Fase Executiva (Figura 4).

Figura 4. Metodologia de Bruce Archer
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A Fase Analitica € a fase inicial, que consiste na coleta e organizagéo de dados
para posterior avaliagdo. Além disso, sdo definidas a estruturacéo e a hierarquia do
projeto. Na Fase Criativa inicia-se a geracao de ideias, seguida da escolha da ideia e
sua verificacdo. Na Fase Executiva encontra-se a etapa de ajuste da ideia, que
permite rever os possiveis erros e falhas de etapas anteriores e realizar possiveis
correcbes. A fase completa-se com o desenvolvimento e é concluida na

materializacéo, finalizando o projeto (FUENTES, 2005).

3.3 METODOLOGIA MDA

A estrutura MDA (Mecénica, dindmica e estética) foi desenvolvida por Hunicke,
LeBlanc e Zubek (2004) e é uma abordagem para entender o0s jogos, preenchendo a
lacuna entre as varias areas que participam do desenvolvimento de um jogo. E
necessario compreender que, nos muitos niveis do projeto de um jogo, deve-se existir
uma coeréncia, tal qual s6 pode ser adquirida quando todos niveis se relacionam
(HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004).

Inicialmente, sabe-se que 0s jogos sédo desenvolvidos por designers de jogos e
sdo jogados por jogadores, como indica a Figura 5. Muitas vezes é dificil prever a
maneira como eles serdo consumidos. A estrutura MDA divide os jogos em trés
aspectos diferentes: Regras, Sistema e Diversao e, dentro da metodologia eles

indicam, respectivamente, Mecanica, Dinamica e Estética.

Figura 5: Relacéo designer de jogos x jogador
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Fonte: (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004)

Para o designer, o desenvolvimento inicia-se nas regras através de uma
dindmica e posteriormente decidem-se o0s componentes da estética. Ja para o
jogador, a sua primeira impressao depende da estética (Figura 6). Esta impresséo nao

se refere s6 ao visual, mas também ao mental (emocgdes) e ao fisico (expressdes).
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Figura 6: Relacdo designer de jogos X jogador pelo MDA

———————— - Jogador
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Fonte: (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004)

A estrutura MDA pode ser compreendida por cada uma de suas é&reas

individualmente:

Mecéanica — € o processo basico que sustenta a dinAmica e a estética de um

jogo. As mecanicas sao as regras e acdes que geram engajamento do jogador. Cada

mecanica € uma forma de alcancar uma ou mais dinamicas. Segundo Werbach e

Hunter (2012), podem ser identificadas as seguintes mecanicas em um jogo:

a)

b)

d)

f)

9)
h)

)

Desafios (quebra-cabeca ou outras tarefas que requerem esforco para
resolver);

Acaso (elementos de aleatoriedade);

Competicao (um jogador ou grupo vence, e 0s outros perdem);
Cooperacado (jogadores devem jogar juntos para alcancar um objetivo
compartilhado);

Feedback (informacao de como o jogador esta indo);

Aquisicao de recursos (obtencéo de itens Uteis ou colecionaveis);
Recompensa (beneficios por alguma acéo ou realizacdo);

Transacdes (negociacdo entre jogadores, direta ou através de
intermediarios);

Turnos (participagéo sequencial por alternacéo de jogadores);
Conquista por status (objetivos que fazem um jogador ou grupo o
vencedor — por ter mais amigos ou por estar em uma comunidade maior,

por exemplo).

Dinamica — para que a estética exista, € necessario desenvolver a dinamica

gue ira expressa-la. As dinamicas séo aspectos de visao geral do sistema e estao no

nivel mais alto de abstracdo. Segundo Werbach e Hunter (2012), as dindmicas mais

importantes em um jogo sao:
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a) Restricdes (limitacbes ou escolhas forgadas);

b) Emocdes (curiosidade, competitividade, frustracao, felicidade, etc);

c) Narrativa (historia em curso);

d) Progressao (o crescimento e desenvolvimento do jogador);

e) Relacionamentos (interacbes sociais que geram sentimentos de

camaradagem, status, altruismo).

Estética — para descrever as sensacdes do jogador e definir padrdes estéticos
para os jogos, 0s autores desenvolveram uma taxonomia para auxiliar no processo,
apresentada na Figura 7. A taxonomia desenvolvida auxilia na compreenséo do jogo
pelo designer no entendimento de como eles séo vistos pelos jogadores. Por exemplo,
utilizando a taxonomia, para que um jogo seja considerado como um ambiente social

para o jogador, deve ser adicionada a dindmica de relacionamentos, que gera

amizade.
Figura 7: Taxonomia MDA
Sensagao Fantasia Narrativa Desafio
Jogo como Jogo como Jogo como Jogo como
prazer faz-de-conta drama obstaculo a
sensorial ser superado
Amizades | Descoberta | Expressao |Submissao
Jogo como Jogo como a Jogo como Jogo como
ambiente conquista de auto passatempo
social um novo expressao
territorio

Fonte: (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004)

Os autores Werbach e Hunter (2012) definiram componentes de estética

importantes em um jogo:

a) Conquistas (objetivos definidos);

b) Avatares (representacéo visual do personagem do jogador);

c) Distintivos (representacao visual de conquistas);

d) Boss Fight (desafios dificeis no auge de um nivel, o vildo de um nivel ou

a etapa mais dificil);
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e) Colecdes (conjuntos de itens ou distintivos para acumular);

f) Combate (batalha definida, tipicamente de pouca duracéo);

g) Desbloqueio de contetudo (conteudos que ficam disponiveis somente
guando os jogadores alcancam objetivos);

h) Gifting (oportunidade de compartilhar recursos com outros);

i) Ranking (representagdo visual da progressdo e da realizacdo do
jogador);

J) Niveis (etapas definidas na progressao do jogador);

k) Pontos (representacdo numérica da progressao do jogo);

[) Misséo (desafios definidos com objetivos e recompensas);

m) Graficos sociais (representacdo de uma rede social dentro do jogo);

n) Equipe (grupos definidos de jogadores trabalhando em conjunto para um
objetivo em comum);

0) Bens virtuais (bens dentro do jogo com valor percebido ou dinheiro real).

Para a utilizacdo da metodologia devem ser feitas andlises, pelo proprio
designer, para identificar a melhor maneira de atingir resultados. As andlises devem
ser relacionadas & mecanica, dindmica e estética, a fim de facilitar a criagdo de um
jogo coerente. A soma total dos elementos e a maneira como eles estédo conectados

da ao jogo a sua forma.

3.4 METODOLOGIA ADAPTADA

Cada designer tera de buscar sua propria metodologia para estabelecer a
natureza de um design encomendado, classificando-a, medindo-a, anotando-
a e estudando-a, de maneira que se torne mais enriquecedora para o que
realmente importa: sua linguagem propria do design (FUENTES, 2005, p.30).

Ao analisar os autores, percebe-se que os métodos de Archer e Munari sédo
complementares e podem adaptar-se a diversos tipos de projetos. Optou-se, entéo,
por utilizar as fases da metodologia de Archer (Analitica, Criativa e Executiva),
complementando suas etapas com as de Munari. As etapas foram também
reformuladas para melhor adaptar-se ao projeto, sempre respeitando uma sequéncia
pertinente ao processo, como indica Munari (2008). A metodologia MDA sera utilizada

para desenvolver o jogo em si.
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A solugdo encontrada pela autora, apresentada na Figura 8, forma-se
primeiramente pela Fase Pré-Projeto, compreendendo as primeiras informacdes
sobre a pesquisa, como 0s objetivos, a justificativa e a fundamentacao tedrica. Ainda
nesta fase, estdo os conceitos relativos ao design e as tecnologias disponiveis para
definir qual sera utilizada na solucdo. A Fase Analitica consiste na analise das
informacdes coletadas na fase inicial. A etapa Definicbes do Usuario apresenta as
informacdes sobre o publico escolhido. A etapa Entrevistas busca coletar dados
especificos que podem auxiliar diretamente o projeto, além de identificar possiveis
obstaculos no processo. A Pesquisa e Analise de Similares serve para identificar
produtos equivalentes existentes no mercado e analisar sua eficacia com o publico. A
etapa Diretrizes do Projeto finaliza a segunda fase, definindo os requisitos e limitacdes

de projeto que serdo desenvolvidos nas etapas posteriores.

Figura 8: Metodologia adaptada

FASE PRE-PROJETO FASE CRIATIVA

o0 000 o000 00
OBJETIVOS ) CRIATIVIDADE
CONTEXTUALIZACAO PROPOSTA
JUSTIFICATIVA 3 X GERACAO DE ALTERNATIVAS
FUNDAMENTACAO TEORICA ESCOLHA E ANALISE DA

CONCEITOS DE DESIGN

FASE ANALITICA

ALTERNATIVA
FASE EXECUTIVA

DEFINICOES DO USUARIO

ENTREVISTAS

PESQUISA E ANALISE DE
SIMILARES

DIRETRIZES DO PROJETO

AJUSTE E DESENVOLVIMENTO
DA IDEIA

REFINAMENTO

SOLUCAO FINAL E VALIDACAO

Fonte: Autora.

Na Fase Criativa inicia-se 0 desenvolvimento do jogo em si, comecando pela
definicdo de seu conceito, na etapa Criatividade e pela apresentacdo de uma proposta
inicial, na etapa Proposta. Ainda nesta fase sdo apresentadas as alternativas geradas,
seguida pela escolha da alternativa que melhor se adequa as necessidades até aqui

definidas. A Fase Executiva é iniciada pela etapa de Ajuste e Desenvolvimento da
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Ideia, onde a ideia selecionada ganha uma forma definida, sujeita a ajustes em cada
passo do desenvolvimento. Durante toda a Fase Criativa e a Fase Executiva, seréo
feitas analises segundo a metodologia MDA (mecanica, dinamica e estética). Na etapa
Refinamento, cada parte do projeto recebe as uUltimas definicdes e ajustes antes de

seguir para a solucéo final e para a validagéo da proposta.

3.5 FERRAMENTAS COMPLEMENTARES

Durante o desenvolvimento do projeto foi necessaria a utilizacdo de
ferramentas complementares. Essas ferramentas sdo utilizadas como estratégias que
podem auxiliar o processo de diferentes formas, como o entendimento das
experiéncias e necessidades, gerando ideias para a proposta. Além disso, podem ser
utilizadas em qualquer uma das fases do projeto, auxiliando desde a analise dos

dados até a solucéo final.

3.5.1 Questionario

7

O questionario é um instrumento de investigacdo utilizado para levantar
informacdes sobre um determinado tema. Através de sua aplicacdo no publico-alvo, é
possivel compreender de que forma este publico visualiza o tema ao qual se esta
estudando, a fim de melhorar aspectos do projeto. E importante que as questdes
sejam relevantes e possuam uma estrutura clara e simples (AMARO; POVOA;
MACEDO, 2004).

Para este trabalho foram utilizadas questdes com respostas abertas e
fechadas. As questdes com respostas abertas permitem a liberdade de expressao e
representam opinidées mais fiéis, porém requerem maior tempo e dedicacdo de quem
estd respondendo. Ja as questdes com respostas fechadas apresentam maior
simplificacdo na analise das respostas, além de rapidez e facilidade para quem esta
respondendo. Esta forma, porém, ndo garante a fidelidade da resposta, pois existe a

possibilidade de optar por uma resposta que se aproxima mais do que realmente se
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gostaria de responder (AMARO; POVOA; MACEDO, 2004). Este instrumento foi
utilizado na Fase Executiva, no item 6.3, para a validagdo da proposta do jogo.

3.5.2 Brainstorming

O Brainstorming é uma técnica utilizada para arrecadar um grande volume de
ideias em um curto espaco de tempo. E muito utilizado em grupo, onde cada um dos
participantes fica estimulado a contribuir com o maior niUmero de ideias que vier a
mente. Nesses casos, deve-se evitar criticas nas ideias de outros participantes para
que o processo nao figue comprometido e que boas ideias ndo sejam descartadas
antes mesmo de serem apresentadas. Apesar de oferecer melhores resultados com
um maior nimero de pessoas, a técnica pode também surtir efeitos ao ser utilizada
individualmente (VIANNA et al., 2012). A Figura 9 apresenta um exemplo de
Brainstorming realizado pela autora onde o assunto central era “viagens”. Neste
trabalho, esta técnica foi utilizada na Fase Criativa, no item 5.1 para a geracado de
conceito do jogo e também na Fase Executiva, no item 6.1.1, para a geracao de nome

para o jogo.

Figura 9: Exemplo de Brainstorming

Aveny TURA 1

Fonte: Autora.
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3.5.3 Entrevistas

A entrevista € uma ferramenta muito utilizada para auxiliar os pesquisadores
em coleta de dados. Através dela € possivel coletar informacfes que nao foram
obtidas através da pesquisa bibliografica e que podem ser fornecidas por
determinadas pessoas que possuem experiéncia no assunto em questdo. Apesar
disso, ela ndo garante fidelidade de dados e deve ser utilizada como complemento a
pesquisa bibliografica (BRITO JUNIOR; FERES JUNIOR, 2011).

A entrevista é uma das técnicas de coleta de dados considerada como sendo
uma forma racional de conduta do pesquisador, previamente estabelecida,
para dirigir com eficacia um conteldo sistematico de conhecimentos, de

maneira mais completa possivel, com o minimo de esfor¢o de tempo (ROSA,;
ARNOLDI, 20086).

Para esta pesquisa foram utilizadas entrevistas semiestruturadas, onde as
pautas sdo ordenadas e guardam relacdo entre si. Nesta configuracéo, ao longo da
entrevista, o entrevistador faz poucas perguntas diretas, deixando o entrevistado falar
livremente. Assim, a medida que o entrevistador percebe o andamento da entrevista,
pode reestruturar as pautas conforme for mais conveniente (BRITO JUNIOR; FERES
JUNIOR, 2011). Esta ferramenta foi utilizada na Fase Analitica, no item 4.2, com

profissionais com experiéncia em areas relevantes para o projeto.
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4 FASE ANALITICA

Apoés a pesquisa bibliografica, foi necessario definir o usuario para melhor
compreender o publico para o qual o projeto sera desenvolvido. A fase de andlise
abrange, também, a coleta e analise de entrevistas de profissionais com experiéncias

em areas relevantes ao projeto.

Além disso, neste capitulo também serdo apresentadas as tecnologias a serem
utilizadas no desenvolvimento do projeto, a pesquisa e a analise de jogos similares e,
por fim, as diretrizes para as fases posteriores.

4.1 DEFINICOES DO USUARIO

Projetar qualquer tipo de produto ou servico para uma crianca significa
transmitir informagdes para um individuo flexivel e apto a absorver uma enorme
quantidade de estimulos vindos de toda a parte. E importante que estas informacdes

estejam de acordo com o que pode ser inserido na vida desta crianca.

Assim, optou-se por definir uma idade a partir da qual o jogo a ser desenvolvido
sera destinado. Levando em consideracdo que, segundo Piaget (1990), no periodo
pré-operatorio (2 a 7 anos) as criancas ainda ndo conseguem dar continuidade a
ideias ou reconhecer ordem de acontecimentos, decidiu-se que apenas a partir de 7
anos de idade € que a crianca esta mais preparada para compreender um jogo digital

de carater educativo.

Além disso, é a partir desta idade, e do periodo operacional-concreto, que se
inicia a construcdo da logica e a capacidade de estabelecer relagbes de causa e efeito.
Gragas a isso, 0s jogos destinados para esta fase sdo os jogos de regras que,
segundo Piaget (1990), “é a atividade ludica do ser socializado”, pois desenvolve-se
mesmo durante toda a vida do individuo (PIAGET, 1990).

Apesar da delimitacdo do periodo operacional-concreto marcada por Piaget,

optou-se por nao utiliza-la integralmente. Isto porque, segundo entrevistas realizadas
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com profissionais da area que serdo apresentadas posteriormente, constatou-se que

ndo ha necessidade de estabelecer data maxima para a utilizacdo. A delimitagédo pode

restringir o uso e diminuir interesse de criangas que “nao estariam” na faixa indicada.

Nesse caso, a delimitacdo sera utilizada parcialmente em virtude de seu destino para

a educacédo, onde os educadores precisardo compreender a partir de qual idade o

jogo é destinado. Definiu-se, entdo, que o termo “a partir de” sera utilizado para indicar

gue os jogos podem ser usados por criancas com 7 anos de idade ou mais.

Com isso, optou-se por apontar caracteristicas relevantes de criancas a partir
desta idade (ABRINQ, 2012; BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 1999):

Desenvolve-se uma nova capacidade mental, as operacdes, que
possibilitam realizar uma acéo fisica ou mental dirigida a um objetivo;

A capacidade de reflexdo também se inicia, possibilitando o pensar
antes de agir, refletir sobre o passado e antecipar o futuro;
Intensifica-se 0 companheirismo e a crianca € capaz de cooperar com
outras pessoas, como em um trabalho em grupo;

Aumenta seu interesse por pessoas e lugares distantes fisicamente;
Desenvolve-se a vontade de ter suas proprias coisas e a obté-las, troca-
las, guarda-las ou classifica-las;

Intensifica-se o gosto de construir coisas e em pensar no futuro

profissional: “quando crescer vou ser...”.

Foi necessario, também, indicar alguns jogos e brincadeiras comuns a partir de
7 anos (SOARES, 2010):

Atividades de cooperacao: futebol, gincana;

Atividades de competigdo: damas, ludo, amarelinha, domino;
Atividades de narrativa: bonecas com roupas para vestir, miniaturas de
personagens, bonecos com profissdes, representacdes teatrais, livros,
fantasias, casas de bonecas;

Atividades de exploracdo: magica, trabalhos manuais, kits de
experimentos cientificos, carros de corrida, quebra-cabeca, pintura,

instrumentos musicais.
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Sabe-se que criangas que brincam mais, tanto a s6s quanto em grupos, sao
mais criativas. Através do jogo é possivel identificar na criangca suas emocdes, sua
forma de interagir, seu estagio no desenvolvimento e sua formacdo moral (ABRINQ,
2012; SOARES, 2010). Tem-se como objetivo transmitir através do jogo a importancia
de que a crianca, seja qual for sua idade, pode enriquecer-se com qualquer
experiéncia, pois, segundo Delors (1998), “o processo de aprendizagem do

conhecimento nunca esta acabado”.

4.2 ENTREVISTAS

Para complementar a pesquisa bibliogréafica, foram realizadas entrevistas com
profissionais experientes nas areas relevantes ao projeto. De forma qualitativa, com
as entrevistas tem-se o objetivo de solucionar possiveis obstaculos ja no inicio do
desenvolvimento. Além disso, definicbes importantes formam-se a partir da

experiéncia dos entrevistados.

Foram entrevistados um pedagogo, um professor de matemética, uma
fonoaudidloga com experiéncia em educacdo e jogos, um supervisor de
desenvolvimentos de produtos de uma empresa de jogos e um professor de um curso

de jogos digitais. As entrevistas completas encontram-se nos apéndices.

4.2.1 Entrevista com profissional de empresa de jogos e brinquedos

Como supervisor de desenvolvimento de produtos da empresa Xalingo S/A, o
profissional afirma que existe mercado para jogos educacionais, principalmente se ele
for usado como material de apoio para educadores, levando em consideracdo que

hoje existem no mercado muitos jogos voltados basicamente para o lazer.

Em outros paises, como Alemanha, estes tipos de jogos sdo muito usados
pelos pais, principalmente pelo fato de que o clima obriga as criangcas a passarem
mais tempo dentro de suas casas. Consequentemente, jogos educativos sdo bastante

requisitados, ja por existir uma maior preocupacéo dos pais. No Brasil, 0 acesso as
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tecnologias, mesmo tendo crescido nos ultimos anos, ainda esta muito atras dos
paises mais desenvolvidos, o0 que acaba limitando certas funcionalidades e
possibilidade dentro dos jogos. Para o mercado nacional, existe a necessidade de
fazer jogos simples e que utilizem plataformas pouco complexas, mas que iSSo hao

torne sua utilidade reduzida.

Segundo o supervisor, o design do jogo também é muito importante, uma vez
gue as criancas tendem a associar desenhos muito simples com jogos para criancas
mais novas. Isto pode automaticamente afastar a crianca, pois a parte visual esta

muito ligada a ideia de o que o jogo pode transmitir as outras pessoas.

Em relacdo ao ensino, o profissional defende que devem existir novas
propostas para que as criancas se sintam motivadas em sala de aula. Ele acredita que
as ferramentas e os dispositivos podem somar-se as praticas pedagogicas,
contribuindo para um melhor entendimento do aluno. Apesar das dificuldades
encontradas no pais atualmente, a tecnologia ndo deve ser ignorada e, sim, utilizada

da melhor forma possivel.

4.2.2 Entrevista com pedagogo

O pedagogo entrevistado trabalhou em uma escola municipal e pode realizar
varios projetos. Segundo ele, por ser uma escola publica e de periferia, a realidade é
um pouco diferente. Ao trabalhar no laboratério de informéatica, o profissional percebeu
gue as criangcas mal sabiam como um computador funcionava, tendo que ensinar a
digitar e a fazer uso o mouse, por exemplo. Outra dificuldade é a quantidade de
computadores, sempre em numero menor que o de alunos, obrigando-os a dividir as

magquinas e comprometendo a atividade.

Para sua percepcéo, os professores tém maiores dificuldades na area de artes
por possuirem pouca pratica. Como nas seéries iniciais 0 mesmo professor ensina
todas as matérias para uma mesma turma, esta disciplina acaba ficando em segundo
plano, com qualquer atividade simples. J& em relacdo aos alunos, as maiores

dificuldades estdo no portugués e na matematica.
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Em relacdo as préticas pedagdgicas, o pedagogo acredita que existem
dificuldades quando se pensa em mudanca. Para ele, as préticas atuais ja estdo tao
inseridas que as vezes até mesmo os alunos estranham as altera¢des. Apesar disso,
durante o periodo em que trabalhou na escola, o profissional buscava inserir
atividades que “quebravam” com o formato tradicional da aula, como videos, muasicas

e audiovisuais, além de jogos no laboratério de informética.

Na escola em gue trabalhou, os jogos eram considerados muito simples e com
layouts pobres pelas criangas. Além disso, por terem acfes muito repetitivas, esses
jogos ndo possibilitavam uma evolucao. Ainda, eles ndo possuiam atualizacao e, por
consequéncia, em pouco tempo as criancas ja conheciam 0 jogo inteiro, sem

novidades para explorar.

Para o profissional, os dispositivos méveis ainda enfrentam barreiras, como a
proibicdo por professores e a falta de interesse em integra-los com a sala de aula.
Mas alguns projetos aos poucos ganham mais espaco, como 0S objetos de

aprendizagem.

4.2.3 Entrevista com professor de matematica

O profissional trabalha como professor em duas escolas municipais e, apesar
de sempre ensinar matematica, trabalhou também em laboratério de informatica e
como professor de artes. Em relacdo as artes, a escola estava sem professor da area

e teve muita dificuldade.

Na sua area, a matematica, as criancas sentem muita dificuldade e, segundo o
professor, esse impasse inicia-se ja nas séries iniciais. Muitas vezes a matéria de um
ano anterior precisa ser toda revisada para que as criangas possam continuar. Nesses
casos de dificuldades, o professor tenta inserir atividades diferentes, como o material

dourado e jogos, defendendo o uso de praticas motivadoras e ludicas.

Em relagéo aos jogos digitais educativos, segundo o professor, como muitos
jogos utilizam a forma de tentativas, algumas criancas nao chegam a resolver o

exercicio e sO tentam as opcbes de resposta até acertar. E necessario ter um
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acompanhamento de perto para motivd-las a resolver corretamente. Para o
profissional, os jogos podem ser muito positivos, desde que eles sejam desafiantes
na medida certa. A técnica de resolucéo de atividades em grupo também pode trazer

resultados.

4.2.4 Entrevista com fonoaudidloga

A fonoaudidloga e doutora em educacdo possui experiéncias em varias areas
relacionadas aos jogos. Para ela, a melhor comunicacdo com uma criancga inicia-se
conhecendo melhor esta crianca. Ao conhecer o aluno, sua situacao, de onde ele vem
e para onde deseja ir, abrem-se os olhos do professor e seus ensinamentos podem
ultrapassar barreiras, antes desconhecidas.

Para a profissional, devem ser ensinadas para a crianca mais do que as
disciplinas em uma escola, mas habilidades diversas. Essas habilidades também se
desenvolvem em casa, desde cedo, e estao relacionadas aos cinco sentidos. Os jogos
podem auxiliar no desenvolvimento destas habilidades, conforme o estagio que a

crianca esta.

Ao criticar o uso de idades fixas para categorizar 0os jogos, a fonoaudiéloga
defende que essas idades fixadas podem bloquear uma crianga que nao se encaixa
na idade, quando, na verdade, teria capacidade para joga-los. Entdo, uma solucéo
seria categorizar os jogos por habilidades que podem ser desenvolvidas e ndo por

idades.

Em relacdo as praticas pedagdgicas, a profissional acredita que elas devem ser
reformuladas. Ha muitas dificuldades nos métodos atuais. Sabe-se que atualmente os
alunos sabem muito, pois tém tecnologia para realizar pesquisas do seu interesse e
percebe-se que alunos e professores devem compartilhar maior conhecimento. Além

disso, os jogos podem ser um Otimo incentivo a esta troca e a realizagdo do

conhecimento de forma prazerosa.

Segundo a fonoaudibéloga, olfato, paladar e tato sdo os sentidos menos

trabalhados e, por consequéncia, provocam dificuldades em varias areas, muitas
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vezes sem perceber. A criatividade das criancas também é pouco trabalhada e, muitas
vezes, bloqueada por adultos. A profissional defende o uso de jogos na educacéo,
acreditando que, de uma forma mais estruturada, possam surtir efeitos e resultados

positivos.

4.2.5 Entrevista com professor de curso de jogos digitais

Para o profissional, entre as vantagens dos jogos digitais estdo rapidez nos
calculos, simulacéo, aplicacdo de regras e facilidade de distribuicéo, por ndo possuir
componentes fisicos. Para ele, os jogos digitais enfrentam dificuldades na area da

educagéo, pois a ludicidade e a diverséo sao deixadas em segundo plano.

Além disso, o professor defende que contetdos e disciplinas ndo devem ser
abordadas nos jogos, mas devem ser desenvolvidos o raciocinio e fomentar a
resolucao de problemas. Ainda, considera que todo o tipo de jogo pode ser bom em

algo e ensinar alguma coisa.

4.2.6 Conclusdes da coleta de dados

Analisadas as entrevistas, optou-se por utilizar o recurso grafico de nuvem de
palavras para apresentar os termos mais utilizados pelos entrevistados. Neste
recurso, gera-se uma imagem com palavras em destaque e, quanto maior for o
namero da fonte, mais ela foi utilizada no texto analisado. A Figura 10 apresenta o

resultado.
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Figura 10: Nuvem de palavras
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Fonte: Autora.

Percebe-se, também, tdpicos importantes e que se complementam nas
entrevistas. Abaixo estdo listadas as evidéncias relevantes obtidas através delas que,
ao complementar a fundamentacdo tedrica, podem servir de referéncia para as

préximas etapas:

e Os jogos educativos podem auxiliar a educacdo, quando bem
estruturados.

e Existe a necessidade de melhores e mais eficientes jogos educativos
nas escolas.

e As criangas estdo desmotivadas com os jogos educativos atuais, por
serem simples e pouco divertidos.

e Devem ser exploradas novas habilidades nas criangas, assim como a
criatividade e a simulacéo da realidade.

e O ensino tradicional necessita de uma reformulagéo.

e Deve-se existir um maior compartiihamento de conhecimentos e
experiéncias entre professores e alunos.

e Deve-se compreender a crianga e 0 aluno para quem se esta ensinando.

¢ Osjogos devem ser desafiantes e motivadores, além de oferecer sempre

uma forma de evolugéo para a crianca.
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4.3 DEFINICAO DA AREA DE CONHECIMENTO DO JOGO

A partir das pesquisas e entrevistas realizadas, foi possivel compreender o
universo em que as criancas estao inseridas e quais as dificuldades enfrentadas. Ao
desenvolver um jogo, busca-se criad-lo de forma que o jogador se sinta interessado,
desafiado e motivado. Por outro lado, ao pensar em um jogo educativo, o objetivo &
ensinar o jogador de alguma forma. Unir as duas partes, ambas muito importantes, e
torna-las eficazes pode ser um desafio. Na maioria das vezes, um jogo educativo
torna-se entediante para o jogador e jogos interessantes geralmente ndo conseguem

ensinar de forma eficaz.

Assim, decidiu-se que o0 jogo ndo seria focado em nenhuma disciplina
especifica. Com o auxilio da abordagem CHA (Conhecimentos, Habilidades e
Atitudes), cada fase do jogo apresentara trés partes, onde o jogador pode aprender
um determinado assunto e logo apos, testa-lo. Assim, diversos assuntos podem ser
explorados durante todo o jogo. Além disso, 0 jogo permitira atualizacles,
proporcionando a adi¢cdo de conteudo.

Portanto, o jogo também podera levar até as criancas conhecimentos que hoje
foram deixados um pouco de lado, como as brincadeiras e descobertas simples, que
prevaleciam em épocas em que a tecnologia ndo era tdo disseminada. O jogo pode
ser um aliado para incentivar as criangas na busca por esses conhecimentos, muitas

vezes tao simples e que desenvolvem naturalmente a criatividade e o pensar.

E importante lembrar que nem todas as escolas possuem 0s mesmos recursos.
Enquanto algumas exercitam noc¢des de experimentos em laboratérios, por exemplo,
outras utilizam apenas livro e quadro negro, por ndo possuirem outros meios. Apesar
disso, nem sempre estudar em uma escola com poucos recursos significa que a
crianga ndo pode ter acesso a tecnologia e ao jogo. Muitas vezes sédo os professores

gue ndo buscam novas formas de incentivar os estudantes.
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4.4 PESQUISA E ANALISE DE SIMILARES

Para a etapa em questdo foram selecionados jogos digitais para serem
analisados, a fim de desenvolver uma consciéncia historica e um senso critico sobre
0 que ja foi projetado. Além disso, a analise auxilia na descoberta de experiéncias que
funcionam e que ndo funcionam nas escolhas de design. Esta analise leva em

consideracao as etapas da metodologia MDA (Mecéanica, Dindmica e Estética).
4.4.1 Jogo Scribblenauts Unlimited

O jogo Scribblenauts Unlimited, originalmente em inglés, mas com versao em
portugués, foi produzido pela Warner Bros Games e é indicado para maiores de 10
anos com género definido como quebra-cabeca. A Figura 11 apresenta a tela inicial
do jogo.

Figura 11: Tela inicial do jogo Scribblenauts Unlimited

T~

Fonte: Warner Bros Games (2013)

Andlise segundo a dinamica do jogo:

a) Narrativa — 0 jogo conta a historia de irmaos aventureiros que receberam
presentes especiais: um globo magico, para viajar para qualquer lugar
do mundo, e um caderno magico, onde tudo que for escrito ganha vida
(Figura 12). Ap6s uma maldicdo, os irmdos devem utilizar o caderno
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magico apenas para fazer coisas boas para que, entdo, a maldigédo seja
guebrada.

b) Restricdes — como tudo que for escrito no caderno magico ganha vida,
deve-se selecionar palavras adequadas ao contexto para que o objetivo
seja alcangado.

c) Emocgdes — curiosidade em ver de que forma a palavra escrita ganha
vida; vontade de exploracéo do cenario; surpresa pelos acontecimentos.

d) Progressdo — quanto mais o jogador ajuda, mais ele avanca.

Figura 12: Tela do jogo Scribblenauts Unlimited - Caderno magico

j&EnEs )

Fonte: Warner Bros Games (2013)

Andlise segundo a mecéanica:

a) Desafios — 0 jogo todo segue o mesmo desafio: encontrar a palavra que
pode ajudar a resolver os problemas dos personagens.

b) Aquisicdo de recursos — além das “starites” (Figura 13), podem ser
coletados pedacos de “starite”. Dez pedacos formam uma “starite”.

c) Recompensa — cada problema resolvido gera uma “starite” ou pedago

de “starite”.
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Figura 13: Tela do jogo Scribblenauts Unlimited — Conquista de uma “Starite”

Fonte: Warner Bros Games (2013)

Analise segundo a estética:

a) Missao — consiste em coletar a maior quantidade de “Starite” para que a
maldicédo seja quebrada.

b) Avatares — no inicio apenas um personagem esté disponivel. Conforme
0 progresso, novos personagens ficam disponiveis. Todos eles fazem

parte da historia.

Além de objetos, podem também ser escritos adjetivos no caderno magico. O
importante € que a palavra escolhida seja adequada, pois tudo o que ganha vida
dentro do jogo retorna com uma consequéncia. Os desafios podem ser relativamente
faceis para criancas mais velhas, mas, ainda assim, exercita a criatividade, exploragéo

e vocabulario.

4.4.2 Jogo Fireboy & Watergirl 4: The Crystal Temple

Fireboy & Watergirl € uma série de jogos simples, originalmente em inglés,
desenvolvida por Oslo Albet. Cada um dos jogos da série apresenta um cenario com
algumas caracteristicas especificas. O jogo analisado é “The Crystal Temple” ou
Templo de Cristal. A Figura 14 apresenta a tela inicial do jogo.
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Figura 14: Tela inicial jogo Fireboy & Watergirl - The Crystal Temple
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Analise segundo a dindmica:

a)

b)

Narrativa — Fireboy e Watergirl sdo imunes a fogo e agua, respectivamente.
Eles encontram-se continuamente nos templos e precisam escapar. Para
isso, eles devem resolver os quebra-cabecas e colaborar para que possam
passar as fases e sair do templo.

Restricbes — a primeira fase apresenta-se como tutorial, explicando o que
deve ser feito no jogo. O Fireboy ndo pode caminhar sobre agua e Watergirl
nao pode caminhar sobre o fogo. Ambos ndo devem caminhar sobre o
liguido verde. O Fireboy consegue pegar apenas os cristais vermelhos e a
Watergirl, os azuis.

Emocbes — curiosidade, para saber os desafios e obstaculos da proxima
fase; apreenséo, pois alguns desafios sao incertos.

Progressédo — através de uma espécie de mapa (Figura 15), € possivel saber
0 progresso do jogador. A cada nova fase liberada, novas possibilidades
tornam-se disponiveis, sempre um pouco mais dificeis que na fase anterior.
Relacionamentos — por possuir dois personagens, 0 jogo possibilita jogar

entre duas pessoas, que devem cooperar para a evolucao do jogo.
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Figura 15: Mapa de fases do jogo Fireboy & Watergirl - The Crystal Temple
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Fonte: Oslo Albet (2012).
Analise segundo a mecanica:

a) Desafios — para alcancar o objetivo, os personagens devem procurar o
melhor caminho no menor tempo, identificando qual a melhor maneira de
segui-lo.

b) Competicdo — os dois personagens vencem, sendo eles jogados por uma
ou duas pessoas.

c) Cooperacdo — os dois personagens devem cooperar para alcancar o
objetivo.

d) Feedback — ao término de cada fase, deve-se escolher uma nova fase para

seguir, assim, € possivel saber quanto do jogo ja foi conquistado.
Andlise segundo a estética:

a) Conquista — a conquista de uma fase da-se quando os dois personagens
chegam na porta, cada uma com sua respectiva cor (Figura 16).

b) Avatares — durante todo o jogo os dois personagens devem resolver acdes
de cooperacao para poder avancar.

c) Pontos — quanto mais rpido for alcancado o objetivo e quanto mais

diamante os personagens arrecadarem, maior a pontuagao do jogador.
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Figura 16: Jogo Fireboy & Watergirl - The Crystal Temple

Fonte: Oslo Albet (2012).

Para alcancar o objetivo, 0 jogador deve pensar antes de realizar uma acao
com 0s personagens e exercita o raciocinio espacial. Algumas acfes podem garantir
se 0 objetivo serd ou ndo alcancado. Contudo, 0 jogo possui poucas fases e nao

apresentam evolugéo significativa.

4.4.3 Jogo Botanicula

Criado pelo estadio Amanita Design em 2012, Botanicula é um jogo estilo point-
and-click. Este estilo foi muito utilizado em jogos antigos de computador, onde as
acoes do jogo s6 ocorrem quando o jogador clica em determinado objeto ou parte do

cenario. A Figura 17 apresenta a tela inicial do jogo.
Andlise segundo a dinamica:

a) Narrativa — a natureza esta sendo infestada por parasitas que sugam tudo
0 que tocam. Restou apenas uma ultima semente de uma arvore especial,
gue deve ser levada para longe dos parasitas. Os cinco amigos sao
encarregados desta tarefa e iniciam a aventura em caminhos pelas arvores.
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Figura 17: Tela inicial jogo Botanicula

Fonte: Amanita Design (2012)

b) Restricbes — alguns caminhos s6 podem ser explorados apos concluidas
determinadas etapas.
c) Emocbes — curiosidade, principalmente em relacdo aos cenarios e suas

caracteristicas; felicidade em cada pequena conquista.
Analise segundo a mecanica:

a) Desafios — durante o jogo ndo existem didlogos, tudo o que é necessario
para avancar € apresentado em forma de ilustracdes ou dicas. Entdo, o
jogador consegue interpretar o que deve fazer para conseguir avancar.
Alguns desafios sdo mais dificeis do que outros e fazem o jogador pensar.

b) Feedback — em determinado momento do jogo, um mapa pode ser
encontrado. Através dele € possivel saber onde o jogador estd e quanto
ainda falta chegar ao destino final.

c) Recompensa — com a conquista de determinados itens, pode ser possivel
avancar. Por exemplo, podem ser necessarias cinco chaves para abrir um
determinado objeto e cada uma dessas chaves encontra-se em um lugar
diferente (Figura 18). Nesse caso, € necessario que o jogador interprete que
faltam as cinco chaves e que, ap0s a conquista de todas, ele retorne para

poder, enfim, abrir o objeto.
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Figura 18: Jogo Botanicula

Fonte: Amanita Design (2012).
Analise segundo a estética:

a) Conquistas — 0 jogo ndo possui fases definidas, mas sim desafios. A
conquista da-se quando todos os desafios forem concluidos e os
personagens chegarem ao seu destino final.

b) Avatares — 0 jogo possui cinco personagens botanicos que andam juntos.
Em determinados desafios, deve-se escolher qual deles ir4 resolver e
apenas um podera concluir o desafio.

c) Colecbes — a cada novo personagem encontrado durante o jogo, libera-se
uma espécie de carta com informacfes e imagens deste ser botanico
(Figura 19).

Figura 19: Colecdes - Jogo Botanicula

BEREBCE

Fonte: Amanita Design (2012).
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Botanicula chama a atencdo pelo visual atraente e sons cativantes, além de
manter o jogador atento e curioso. Apesar disso, apresenta-se como um jogo simples
e facil de resolver, consistindo basicamente em tentativas. Outro ponto fraco € sua
duracdo, em poucas horas o jogador consegue decifrar todos os enigmas, que Sao

apenas interessantes quando jogados pela primeira vez.

4.4.4 Jogo The Unfinished Swan

The Unfinished Swan € um jogo desenvolvido pela Gian Sparrow com género
definido como aventura e é recomendado para criancas a partir de 10 anos. E
originalmente em inglés, mas possui versao em portugués. A Figura 20 apresenta a

tela inicial do jogo.
Analise segundo a dinamica:

a) Narrativa — A mae de Monroe pintava quadros e tinha dificuldade em
terminar as suas pinturas. Depois de morrer, muitas de suas telas ficaram
inacabadas. Monroe escolheu a pintura do Cisne inacabado para guardar
de recordacdo, mas, um dia, percebeu que a pintura havia desaparecido.
Entdo, Monroe sai em busca desta pintura por uma porta que nunca havia

percebido antes.

Figura 20: Tela inical do Jogo The Unfinished Swan
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Fonte: Giant Sparrow (2012).
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b) Restricbes — 0 jogo inicia-se em uma tela branca e para poder andar pelo
cenario deve-se jogar tinta. S6 assim € possivel saber para onde seguir
(Figura 21).

Andlise segundo a mecanica:

a) Desafios — na primeira parte, o desafio consiste em desvendar o cenario
para saber onde é possivel passar para avangar. A partir da terceira parte,
0 cendrio apresenta sombras, entdo é possivel identificar para onde se deve
seguir (Figura 22).

b) Acaso — no inicio o jogo parece ser incerto e com elementos inusitados, pois
€ impossivel prevé-los sem antes poder vé-los. Nao se sabe onde esta e
nem para onde vai. As razdes por alguns acontecimentos s6 ficam claras

mais tarde, ao desvendar os segredos de cada capitulo.

Figura 21: Tela cenéario do jogo The Unsfinished Swan

Fonte: Giant Sparrow (2012).

Andlise segundo a estética:

a) Misséo — no inicio, deve-se seguir as pegadas amarelas no cenario. A partir

da terceira parte, deve-se seguir ao alcance do cisne.
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Figura 22: Cenério parte 3 do jogo The Unfinished Swan

N

Fonte: Giant Sparrow (2012).

b) Bens Virtuais — através de uma sessao especial, chamada “Brinquedos”, é
possivel, por exemplo, desbloquear capitulos ainda bloqueados, pagando
com os bal6es encontrados durante o jogo ou com dinheiro real. E possivel
saber quantos baldes podem ser coletados em cada capitulo, assim, pode-

se voltar para explorar o cenario novamente em busca dos bal6es restantes.

O jogo desafia o jogador a imaginar algo que ndo se pode ver completamente,
estimulando sua criatividade. Além disso, 0 jogo ndo deixa claro sua missdo. De uma
forma simples, € possivel perceber um interessante cendrio e desvendar 0s seus

segredos.

4.5 DIRETRIZES DO PROJETO

A partir da contextualizagdo, da fundamentacdo teorica, da definicdo do
usuario, das entrevistas com profissionais e das analises de jogos similares, pdde-se

definir as diretrizes para as proximas etapas do projeto.

Primeiramente, o publico definido para o jogo é de criancas a partir de 7 anos,
possibilitando, assim, ser jogado por pessoas de qualquer idade sem que exista
constrangimentos. Devido a necessidade de adicionar texto na interface do aplicativo,

ele ndo serd indicado para criancas com menos de 7 anos, pois, conforme
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apresentado anteriormente, apenas a partir desta idade que as criancas aprendem a
ler e adquirem as habilidades necessarias.

Em virtude de pesquisas relacionadas ao contexto atual, os avancos da
tecnologia ndo devem ser ignorados, mas, sim, utilizados como coadjuvantes no
processo de aprendizagem. Além disso, conforme a pesquisa, as escolas estdo em
busca de melhorias tecnolégicas para a educacédo. Portanto, definiu-se que o jogo em

desenvolvimento sera um aplicativo para dispositivos moveis.

A partir das pesquisas realizadas e, principalmente, das entrevistas com os
profissionais, percebe-se que as praticas pedagdgicas atuais precisam ser
reformuladas. Além disso, os profissionais concordam que a criangca precisa
compreender o “pensar” com atividades que desenvolvem o seu lado cognitivo.
Pensando nisso, tem-se como objetivo explorar no jogo a criatividade e as habilidades

que diversas areas tém para oferecer.

Assim, o jogo deve possibilitar que o professor avalie o progresso do aluno de
alguma forma, pois, conforme Savi e Ulbricht (2008), a falta desta possibilidade nos
jogos disponiveis no mercado acaba desmotivando os proprios professores, que
desistem antes mesmo de iniciar o processo. Além disso, pode ser interessante
adicionar desafios que abrangem dois ou mais participantes, contribuindo para a

socializagéo.

Ainda, o jogo deve interessar a crian¢a de forma que esta possa perceber sua
prépria evolucdo dentro do jogo, além de motiva-la a completar os desafios e a
explorar as possibilidades disponiveis. Também, deve-se procurar inserir no jogo

elementos de surpresa para incentivar a busca por estes recursos.

Por fim, o jogo deve ser divertido, com design atraente, e ndo deve ser focado
apenas no lado educacional. Ele deve educar de forma sutil, para que a crian¢ca néo
0 veja como um exercicio negativo, e sim como uma atividade interessante,

motivadora e que ainda pode resultar na aquisicdo de habilidades.
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5 FASE CRIATIVA

A fase criativa apresenta o desenvolvimento da proposta do jogo desde a
geracdo de seu conceito até a elaboracédo de alternativas de mecanica, dinamica e

estética. Além disso, ao final da fase, sdo apresentadas as alternativas escolhidas.

5.1 CRIATIVIDADE

Considerando as diretrizes anteriormente apresentadas, lancaram-se
alternativas para atender os objetivos do trabalho. Inicialmente, para um melhor
entendimento do conceito, realizou-se um brainstorming com palavras relacionadas
as respostas dos profissionais entrevistados e demais pesquisas. A partir dessas
palavras, foi possivel elaborar um painel adicionando imagens correspondentes a elas

(Figura 23), as quais auxiliaram na visualizacdo de alternativas para o jogo.

A busca por alternativas que melhor se adequassem aos objetivos do trabalho
permaneceu focada nas palavras: “Criatividade”, “Descoberta”, “Pensar”, “Ideias”,
“Experiéncias” e “Desafios”. Lembrando que o jogo ndo ensinara uma disciplina, e sim
atividades ludicas que resultam em aprendizado, foi necesséario encontrar uma

alternativa que integrasse a maior quantidade possivel destas palavras.

Segundo os entrevistados, o pouco desenvolvimento do “pensar’” em sala de
aula torna importante a busca da criancga pela resolucdo de um determinado desafio.
Para isso, a proposta utilizara o CHA (Conhecimentos, Habilidades e Atitudes) em
forma de fases e desafios dentro do jogo. Com o objetivo de se desenvolver
competéncias de autonomia do “pensar” por meio do CHA, optou-se por se utilizar a
tematica de escotismo para a criagdo de uma narrativa. Esta tematica tem como
objetivo principal a diversdo, mas adequa-se a proposta por incentivar o
desenvolvimento de criangas e jovens de muitas formas. O escotismo € um movimento
mundial e educacional que busca desenvolver criancas e jovens fazendo-os assumir
0 proprio crescimento, com atividades que priorizam bons exemplos, honra, lealdade,
fraternidade, responsabilidade e disciplina. Aléem disso, utilizam atividades ligadas a
natureza e ao trabalho em equipe (ESCOTEIROS DO BRASIL, 2015).



Figura 23: Painel Visual - Conceito
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5.2 APROPOSTA

A partir da tematica de escotismo e do auxilio do painel visual, foi possivel
elaborar uma proposta com definicdbes do funcionamento do jogo. A interacdo do
usuario com o jogo acontece de duas formas principais: 1) movendo o0 personagem
pelo cenario e coletando itens e 2) interagindo diretamente com textos, videos ou
imagens. Pretende-se, também, reservar uma parte especial para professores e/ou
responsaveis, para que possam acompanhar as atividades das criancas dentro do

jogo.

O jogo tem cada fase dividida em trés subfases. A primeira subfase fornece o
conhecimento. A segunda testa o conhecimento, transformando-o em habilidade e,
por fim, a terceira subfase testa a vontade da crianga em transformar a sua habilidade
adquirida em uma acao. Esta ultima subfase equivale a atitude e solicita uma acéo da
crianca, como a elaboracéo fisica de um determinado desafio. E nesta etapa que a
supervisao do professor ou do responsavel € mais importante, pois, dependendo do
tipo de solicitacao do jogo, o supervisor € quem confirma a participacdo da crianca.
Em virtude disso, esta terceira subfase ndo € obrigatéria e a sua conquista € sempre

um bbdnus para o jogador.

Para um melhor acompanhamento do jogo, 0s supervisores podem consultar o
progresso da crianca a partir de um site especifico ou também optarem por receber o
resultado por e-mail. Ainda, com o objetivo de ndo desenvolver nas criancas um alto
nivel de ansiedade, a quantidade de atividades que devem ser cumpridas no menor

tempo possivel deve ser pequena ou nula.
Assim, segue a proposta do Documento de Game Design:

a) Roteiro — o0 jogador é um personagem que participa de um acampamento
na floresta. Sem recursos, o personagem deve ir em busca de itens pelo
cenario e, para chegar até estes recursos, o jogador deve cumprir desafios
e atividades. Estas atividades podem resultar em conquistas de habilidades

e experiéncias.
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b) Game Design — com o objetivo de simular uma floresta, o jogo apresenta
elementos como &rvores, pedras, plantas, montanhas e lagos. Algumas
fases possuem elementos especificos, como, por exemplo, para simular um

ambiente desértico.

c) Game Play — jogo do tipo plataforma 3D para dispositivos méveis, no qual o
jogador move-se pelo cenario com o objetivo de encontrar recursos e
resolver desafios conforme a fase do jogo. A partir do mapa pode-se
verificar as fases disponiveis e as fases ainda bloqueadas. Algumas delas,
ao serem finalizadas, podem desbloquear novas fases ou desafios

especiais.

5.3 GERACAO DE ALTERNATIVAS

A partir da criacdo do Documento de Game Design, foi possivel desenvolver
alternativas para as principais telas do jogo e seu fluxo de interacdo. Para usar o jogo,
0 usuario deve se cadastrar para que as informacfes possam ser armazenadas.
Assim, o jogador pode continuar seu jogo de onde parou em qualquer outro dispositivo
utilizando o seu cadastro. Este cadastro também serve para que professores e/ou
responsaveis possam avaliar o progresso da crian¢a. Ao entrar pela primeira vez no
aplicativo, uma tela especial € mostrada, solicitando o cadastro. Esta interacdo pode

ser melhor compreendida por meio do fluxo apresentado na Figura 24 e Figura 25.



Figura 24: Fluxo de interacado para a primeira vez no jogo
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PRIMEIRA VEZ NO
JOGO

Tela inicial do
aplicativo:
"Ja possui
cadastro? (Entrar)
Ou Cadastre-se"

Cadastre-se

Tela de cadastro:
"Voceé é":
- Jogador;
- Professor;
- Pai ou Responsavel.

v !

Pai ou Responsavel

Jogador Professor

Tela de cadastro:
espaco para dados
(nome, email, nome

ou email da
crianga/do aluno)

(enviar cadastro)

Tela de cadastro:
espaco para dados
(nome, email, nome

ou email do | Cadastro com professor ou
professor / responséavel
responsavel)
(enviar cadastro)

Pode iniciar o jogo mesmo se
o professor ou responsavel
ainda n&o aceitou a
solicitagdo
Cadastro sem professor ou
responsavel

Nesse caso, quando a
crianga solicitar as
atividades que exigem
> supervisdo, ela sera
avisada e ndo podera
realiza-las até que adicione
um supervisor e 0 mesmo
confirme a solicitagéo.

Pode iniciar o jogo

—

.

Tela de login:

espago para

Entrar —

(Entrar)

nome e senha.

l

Pode iniciar o
jogo

A crianga precisa aceitar
a solicitagdo para que,
assim, o professor ou
responsavel torne-se o

supervisor e possa ter o

controle sobre as
atividades da crianga
(por email).

Nesse caso, quando a crianga
solicitar as atividades que
exigem supervisdo (e o
supervisor ainda ndo aceitou a
solicitagdo), ela sera avisada e
ndo podera realiza-las até que
supervisor confirme (por
email)

Fonte: Autora.
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Figura 25: Fluxo de interacao ao iniciar o aplicativo

INICIANDO
APLICATIVO

Ola (Usuario)

Caso o jogador que ja
realizou parte do jogo
- Iniciar / continuar jogo deseja apagar e iniciar
iar - Novo jogo . tudo a partir do zero.
Iniciar jogo ] N . S

log - Trocar usuério Novo jogo Para essa solicitagdo o
usuério devera colocar a

- Opgoes
- Sair sua senha para
confirmar.
A personalizagdo do
Selecionar personagem estara
disponivel mais
rsonagem para
pe jogar P tarde, conforme o
jogador receberé as
recompensas.
Introdug&o A primeira fase serve para o jogador entender o jogo, saber como se
(apresentacdo da Inicia-se 0 jogo movimentar no cenario e como os objetos com interacdes se
histéria) comportam através de dicas.
Durante a fase serdo disponibilizados itens
Séo apresentados O jogador chega para serem coletados, além de uma
os itens até o final da fase recompensa para motivar o jogador. O
conquistados inicial mapa do jogo também sera disponibilizado
na fase inicial.

A partir do mapa pode-se ver as fases
Anova tela leva disponiveis e as fases ainda blogueadas.
até o mapa Também pode-se escolher a préxima fase a
ser jogada. Pode-se ver partes do mapa que
ainda podem ser descobertas.

Fonte: Autora.

A Figura 26 apresenta uma possibilidade de tela inicial do aplicativo, quando o
usuario ja esta cadastrado. A partir desta tela é possivel iniciar/continuar o jogo, iniciar

um novo jogo do zero, fazer a troca de usuario, fazer alteracbes nas

opc¢des/configuragcdes do jogo ou sair do aplicativo.
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Figura 26: Tela inicial do jogo

Fonte: Autora.

Depois de selecionar a opc¢ao “iniciar jogo” ou “novo jogo”, a tela de selecéo de
personagem € apresentada (Figura 27). Conforme o jogador progride no jogo, mais

opcoes ficam disponiveis para personalizar o personagem.

Figura 27: Tela de sele¢cdo de personagem

& SELECONE UM PERSONAGEM
PARA JOGAR

Fonte: Autora.

A tela do mapa de fases € uma das telas mais importantes, pois € por meio dela
que o jogador consegue visualizar o proprio avanco (Figura 28). E nesse mapa que
surgem as fases bonus ou os atalhos para pular algumas fases. Desta forma, o0 jogo
nao segue uma ordem linear. Esta tela também possibilita dar zoom para aproximar e

afastar o mapa para ver maiores detalhes.
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Figura 28: Tela do mapa de fases do jogo

S MDA

D0 J060

Fonte: Autora.

Entdo, ao selecionar alguma fase, o jogador se depara com a tela apresentada
na Figura 29, onde sdo mostradas as trés subfases. O desempenho do jogador pode
ser classificado em até trés estrelas em cada uma das subfases. Seguindo a légica
da maioria dos jogos do mercado, quanto melhor a classificagdo, mais fases novas

podem ser desbloqueadas.

Figura 29: Tela de fases do jogo

=
=/
FASE 1 |
‘/“\ ‘/"\‘ “/ TN
( (
R A N7 N 2
TYTILY  TYIYLY  LriviY
43 J06Ah

Fonte: Autora.

Além disso, os itens coletados no cenério ficam armazenados para poderem
ser utilizados mais tarde. A tela da mochila apresenta todos estes itens e suas
guantidades, que pode ser consultada a qualguer momento (Figura 30). Alguns itens

podem ser trocados por outros, conforme a necessidade dentro do jogo.
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Figura 30: Tela de itens da mochila

=/ MOCHILA

‘@ >

BUSSOLA

(=

Fonte: Autora.

Ainda, quando o jogador conquistar alguma habilidade, esta aparece na tela de
conquistas (Figura 31), podendo ser consultada a qualquer momento. Nesta tela estdo
disponiveis todas as conquistas do jogador, como uma forma de atestar o que ja foi
aprendido.

Figura 31: Tela de conquistas

& CONQISTAS
©
i

MEDALHA
= I

Fonte: Autora.

Apds, foram coletadas referéncias visuais para desenvolver alternativas de
estilo do cenario (Figura 32). Para a escolha das referéncias foram levados em
consideracdo itens como cores vibrantes, destaque nos elementos do cenario e

texturas menos com plexas.
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Figura 32: Referéncias visuais

Fonte: Compilacao de imagens feita pela Autora.

5.4 ESCOLHA E ANALISE DA ALTERNATIVA

A partir da proposta e da compreensdo das alternativas, foi possivel
desenvolver os itens que irdo compor a estrutura MDA (Mecénica, dindmica e
estética). Junto de cada item estdo consideracfes relevantes ao relacionamento e
interac&o entre o0 jogo e o jogador.

Itens conforme a dindmica:

a) Narrativa — Em busca de aventuras e novas experiéncias, um jovem

escoteiro parte para uma longa viagem pela floresta. Ele deve encontrar



b)

d)
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recursos para sobreviver e, para isso, muitos desafios devem ser
cumpridos. Consideragdes: Esta historia inicial € importante principalmente
para as criancas que nunca tiveram contato com 0 jogo sentirem-se
motivadas e envolvidas, pois passam a ter um “objetivo” que deve ser

cumprido.

Progressdo — o progresso do jogador é apresentado na forma de fases
disponiveis e fases ja concluidas, no mapa de fases. Todo jogo que acaba
muito rapido, desmotiva o jogador. Quando o jogador percebe que ainda
existem muitas fases e desafios para serem cumpridos, ele entende que

teré diversdo por muito tempo.

Relacionamentos — havera uma parte especial onde os jogadores poderao
adicionar amigos e colegas para compatrtilhar interacdes. Estas interacdes
serdo limitadas, para que néo atrapalhe o progresso do jogo. Servirdo como
uma forma de motivar, pois 0 avancgo e as conquistas dos outros uUsuarios
estardo disponiveis para consulta. Consequentemente, as criancas que se

envolvem com o jogo querem estar melhor classificadas.

Emocdes — curiosidade: quando o jogo esta interessante e ainda existem
muitas fases para serem completadas, o jogador sente-se motivado a
continuar, pois tem curiosidade em saber o que pode descobrir nas
préximas fases. Competitividade: podera existir uma vontade em ser o
melhor classificado para os jogadores que adicionarem amigos ou colegas

no jogo.

Restricbes — cada fase possui trés subfases e em cada subfase podem ser
conquistadas trés estrelas. A fase s6 passa a liberar fases posteriores
guando as duas primeiras subfases forem jogadas e for conquistado pelo
menos uma estrela em cada. Isto significa que o jogador ndo pode
simplesmente abrir a fase para liberar as fases seguintes, e sim joga-la. Por
precisar obrigatoriamente de supervisdo, a parte 3 de cada fase nao sera
obrigatéria. Assim, a sua conclusdo acarretara em bonus ou estrelas extras,

liberando mais fases.
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Iltens conforme a mecéanica:

a)

b)

d)

Desafios — a primeira subfase apresenta um conhecimento por meio de
imagem, texto ou video. A segunda subfase apresenta um desafio conforme
o tipo de conhecimento adquirido na primeira subfase, para transforma-lo
em habilidade. A terceira e ultima subfase apresenta desafios que exigem
atitude do jogador e abrange o ambiente fisico.

Acaso — poderdo existir fases bénus que ficam disponiveis durante um
tempo determinado ou durante épocas comemorativas. Estas fases podem
abranger conteudo especifico e o jogador € “convidado” a jogar, ndo sendo
obrigatdria a participacdo. Por outro lado, a participacdo pode auxiliar na

liberacdo de novas fases.

Feedback — o jogador consegue avaliar o préprio progresso a partir do mapa
de fases do jogo, onde € possivel visualizar a quantidade de fases ja
executadas e quantas ainda estdo bloqueadas. Na tela de “conquistas” é
possivel ver quantas habilidades e experiéncias ja foram conquistadas. O
feedback para professores e responsaveis serd enviado por e-mail com
relatérios diarios ou semanais, indicando informacfes como atividades

realizadas pelas criancgas, tempo de jogo e habilidades conquistadas.

Aquisicao de recursos — durante o percurso do jogador pelo cenario, podem
ser encontrados itens escondidos, como insetos e pedras preciosas. Os
insetos sdo itens mais comuns e podem ser encontrados com maior
facilidade, diferente das pedras preciosas, que sdo mais escassas. Ambos
os itens podem ser colecionados ou trocados por outros.

Itens conforme a estética:

a)

b)

Conquistas — o0 objetivo do jogo é conquistar habilidades e experiéncias. A
cada fase completada, é possivel adquirir medalhas que correspondem a

estas conquistas.

Avatares — o0 jogador pode escolher entre dois personagens principais que
representam jovens escoteiros. No inicio do jogo, ndo é possivel

personaliza-los. A personalizacdo, como troca de cores de cabelo, por



d)
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exemplo, so fica disponivel conforme o progresso do jogador. Alguns itens
também poderdo ser trocados por itens colecionaveis (insetos ou pedras

preciosas).

Distintivos — a representacao visual das conquistas é mostrada em forma
de uma medalha, com um icone representando a habilidade ou experiéncia

adquirida.

Desbloqueio de conteudo — ao entrar em uma fase, apenas a primeira
subfase esta disponivel, as outras duas estdo bloqueadas. Assim que a
primeira subfase é completada, a segunda fica disponivel e depois, a
terceira. Ja no mapa de fases existem regiées que sé ficam desbloqueadas

guando as fases mais proximas sao completadas.

Ranking — quando o jogador tiver adicionado outros jogadores para
compartilhar as conquistas, haverd uma representacdo visual da
progressdo de cada um deles em forma de ranking, apresentando em

primeiro lugar o jogador melhor colocado.

Além dos itens da estrutura MDA, foi necessario deixar compreensivel outros

itens:

a)

b)

Site — 0 cadastro poderé ser realizado diretamente no site do jogo, sem
precisar do aplicativo. Sera nesse site que os professores poderdo criar
suas turmas, adicionando todos os alunos e criando redes de
compartilhamento. Além disso, € por meio deste site que professores e
responsaveis poderdo avaliar o progresso das criancas e decidirdo se
guerem receber os resultados por e-mail. O site, a principio, ndo rodara o

jogo. Para jogar sera necessario o aplicativo e um dispositivo mével.

Rede de compartihamento — a parte onde os jogadores poderao
compartilhar suas conquistas formara uma rede. Além do ranking, esta parte
apresentara as atividades realizadas na subfase 3, como forma de motivar
outros jogadores. Ainda, como os professores poderao criar turmas, todas
as criangas adicionadas na turma estardo automaticamente adicionadas a

esta rede. Os jogadores que nao participam de nenhuma turma podem fazer
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a solicitacdo dentro do préprio jogo, em uma parte especial chamada
“convidar amigos”. Nessa parte poderao ser pesquisados usuarios ativos ou

enviar e-mails para amigos que ainda ndo possuem cadastro.

c) Supervisores — como ja explicado anteriormente, para que os jogadores
possam realizar a subfase 3 de cada fase, € obrigatorio ter um supervisor.
Este supervisor pode ser um professor ou outro responsével. Havera a
possibilidade de adicionar dois supervisores. Por exemplo: o jogador ja
participa de uma turma de determinado professor, mas seus responsaveis
também desejam avaliar o progresso dele dentro do jogo. Nesse caso, 0
professor é o supervisor principal, aquele que aceita ou recusa as atividades
da subfase 3, e o outro responsavel podera verificar o andamento da crianca

pelo site ou pelo e-mail.

Para uma melhor compreenséo de fases e subfases, segue abaixo um exemplo

de fluxo de interacéo e de conteudo:

O jogador esta na tela do mapa, onde sdo mostradas as fases. Ele seleciona a
Fase 1 e abre-se uma nova tela apresentando “Subfase 1 — disponivel”, “Subfase 2 —
bloqueada” e “Subfase 3 — bloqueada”. O jogador seleciona entdo a “Subfase 1”. A
proxima tela apresenta o cenario e 0 personagem, onde é possivel mover-se e ir em
busca de recursos. Em determinado momento, um recurso coletado apresenta uma
mensagem, onde o jogador deve assistir um video explicando o processo de
germinacao, o ciclo de vida das plantas e suas caracteristicas morfologicas. Este
video representa o “conhecimento”. Apos assistir o video, a “Subfase 1” esta completa
e a “Subfase 2” esta disponivel. Ao selecionar a “Subfase 2”, abre-se uma tela
apresentando elementos para simular o processo de germinacao de um feijdo. Nesta
subfase é testado o conhecimento aprendido na primeira subfase. Ao concluir a
subfase o jogador conquista a medalha “Habilidade em Botanica” e a “Subfase 3”
torna-se disponivel. Na ultima subfase, o jogador deve enviar um video mostrando
gue realmente aprendeu o processo de germinagéo, onde ele mesmo deve plantar o
seu feijdo. Ao enviar o video, o jogador recebera a mensagem de que ele passara
pela supervisdo do professor ou responsavel e s6 entdo a fase estara completada.
Caso o video estiver de acordo, o jogador recebe a medalha de “Experiéncia em

Botanica”.
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Todas as fases possuem trés subfases. Além de conhecimentos em botanica,
0 jogo pode ensinar brincadeiras infantis, animais, cores, cultura, entre outros. H4 uma
vasta possibilidade de conteudo para ser ensinado de forma a estimular o “pensar’

nos jogadores.

Deve-se compreender, também, que a supervisdo obrigatoria da subfase 3
(atitude) d&-se principalmente ao fato de que ao enviar um video ou foto, o jogador
podera expor a sua privacidade. E imprescindivel que os supervisores avaliem para
julgar se o envio esta de acordo com a atividade solicitada. Esta atividade pode ser
feita em sala de aula, monitorada pelos professores, ou até mesmo em casa com a
ajuda dos responsaveis. Os supervisores serdo informados, por e-mail, quando a
crianca chega neste tipo de atividade, influenciando também o envolvimento dos

adultos.
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6 FASE EXECUTIVA

Esta fase compreende o desenvolvimento dos elementos gréficos e digitais do
jogo, desenvolvimento do naming e da identidade visual, além de personagens,

cenarios e interface. Por fim, sdo apresentados o resultado final e a sua validacéo.

6.1 AJUSTE E DESENVOLVIMENTO DA IDEIA

Nesta etapa sao desenvolvidos os primeiros elementos do jogo, assim como a
criacdo do nome, logotipo, escolha da familia tipogréafica e elementos que irdo compor

a interface.

6.1.1 Identidade de marca

Para desenvolver a marca do jogo, foi necessario iniciar o processo de Naming.
A geracdo de um nome de um jogo depende de fatores como o publico-alvo e
percepcdes que se deseja passar para este publico. Além disso, deve-se lembrar que
nem sempre sera 0 usuario que ira adquirir o jogo, professores e/ou responsaveis
também poderéo fazé-lo e eles também devem ter percep¢des positivas quanto ao

nome.

Para este trabalho foi realizado inicialmente um brainstorming com palavras

relacionadas ao conceito e tematica do jogo, apresentado na Figura 33.

Figura 33: Brainstorming de palavras

- Aventura - Natureza - Experiéncia
- Inseto - Escoteiro - Mundo

- Busca - Descoberta - Expedicao
- Viajante - Jovem - Desafio

- Viver - Destinos - Rota

- Jornada - Desbravar

Fonte: Autora.
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Logo apds, foi possivel criar associagdes e alternativas para o nome do jogo
(Figura 34).

Figura 34: Brainstorming para o nome do jogo

- Viagem do Explorador

- Jovem Escoteiro

- O Explorador

- Young Scout

- Jovem Escoteiro: A expedicao
- Caminho do Explorador

- A Jornada do Jovem Escoteiro
- Conhecendo novos caminhos
- Caminhos do Jovem Escoteiro
- Desbravando novos caminhos

Fonte: Autora.

A partir das alternativas, foram selecionados trés nomes para realizar a matriz
de avaliacdo, permitindo, assim, escolher a melhor alternativa com base em critérios
(Figura 35). Os critérios escolhidos foram: facilidade de pronuncia, diferenciacdo no
mercado, facilidade de lembranca, sonoridade e adequacé&o ao posicionamento. Para

a avaliacdo foram atribuidos valores de 1 a 5, sendo 1 muito fraco e 5 muito forte.

Figura 35: Matriz de Avaliagcédo para o nome do jogo

Escala de Pesosde 1a 5,
sendo 1 (muito fraca) e 5
(muito forte)

FACILIDADE DE
PRONUNCIA
DIFERENCIACAO
NO MERCADO
FACILIDADE DE
LEMBRANCA
SONORIDADE
ADEQUACAO AO
POSICIONAMENTO

TOTAL

Viagem do
Explorador

ul
w
ul
N
N
N
=

Caminho do
Explorador

A Jornada do
Jovem Escoteiro

Fonte: Autora.
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O nome de maior pontuagéo, Caminho do Explorador, foi avaliado como o mais

adequado para a proposta. Apés a escolha do nome, foi possivel iniciar 0 processo

de desenvolvimento do logotipo. Foram geradas alternativas iniciais baseadas nas

referéncias visuais apresentadas no capitulo anterior, testando tipografias

elementos visuais (Figura 36).

e

Figura 36: Alternativas para o logotipo

CAMINHO 0o CAMINHODo CAMINHD
EXPLORADOR EXPLORADOR EXPLORADOR
CAMINHO po CAMINO
EXPLORADOR EXPLORADOR
G, 0 4 A
A I
G I e

Fonte: Autora.

Tendo como objetivo adequar-se ao posicionamento, o logotipo deveria
representar o ambiente de exploracdo. Com isso, optou-se por desenvolver a proposta
gue apresenta as setas, muito utilizadas para identificar caminhos ou destinos, com o
intuito de simbolizar os varios caminhos que podem ser seguidos pelo jogador. A

Figura 37 apresenta o resultado final do logotipo e da tipografia selecionada.

Figura 37: Resultado final do logotipo

AABBCcDDEEFFG G

Quartzo demo bold

Fonte: Autora.
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Foi necessario, ainda, definir uma familia tipogréfica de base para ser utilizada
em informac¢@es dentro do jogo. A Figura 38 apresenta as familias avaliadas, com o
objetivo de escolher a que apresentasse melhor legibilidade em meio digital e que
estivesse de acordo com a proposta grafica. A Figura 39 apresenta a familia

tipografica selecionada, a Open Sans.

Figura 38: Teste de familia tipografica

Fase 1 Fase 1 Fase 1 Fase 1

FASE 1 FASE 1 FASE 1 FASE 1

PARABENS! PARABENS! PARABENS! PARABENS!

Parabéns! Parabéns! Parabéns! Parabéns!

123 Parabéns! Parabéns! Parabéns!
123 123 123

Fonte: Autora.

Figura 39: Familia tipogréafica selecionada

Open Sans Light
Fase 1 Open Sans Light Italic
FASE 1 Open Sans R(jgular

Z Open Sans Italic
PARABENS! Open Sans Semibold
4 1 Open Sans Semibold Italic

Pa rab’ens' Open Sans Bold
Parabéns! Open Sans Bold Italic

Open Sans Extrabold
123 Open Sans Extrabold Italic

Fonte: Autora.

6.1.2 Elementos do jogo

A partir das referéncias visuais apresentadas no capitulo anterior, foi possivel
desenvolver os primeiros itens para compor o cenario do jogo. Os elementos foram
elaborados separadamente em programas de modelagem 3D para depois serem
adicionados a composi¢céo. Além disso, foi determinada uma paleta de cores com as
cores principais, apresentada na Figura 40, para ser utilizada desde o cenario até a
interface do jogo, seguindo o estilo visual escolhido.



91

Figura 40: Paleta de cores

R:139 R:42 R:35 R: 81
G: 168 G:77 G: 64 G:61
B:39 B:19 B: 46 B:30
R:237 R:217 R:45 R: 95
G: 131 G:168 G: 188 G: 46
B: 60 B:52 B:181 B: 21

Fonte: Autora.

O jogo pode possuir muitos cenarios e ambientes e, para ser desenvolvido
neste trabalho, o cenério escolhido representa uma floresta. Este cenéario apresenta
uma composicao de elementos como arvores, pedras, arbustos, cercados e pontes,

mostrados separadamente na Figura 41 e em testes de composi¢ao na Figura 42.

Figura 41: Elementos do jogo

ieftf

Fonte: Autora.
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Figura 42: Teste de composi¢ao do cenério do jogo

Fonte: Autora.

6.1.3 Interface

Para o desenvolvimento da interface foram imprescindiveis as informacgdes de
mecanica, dindmica e estética, apresentadas no capitulo anterior. Além disso, as
alternativas das telas principais do jogo também foram importantes para que os itens

da interface fossem desenvolvidos (Figura 43).

Figura 43: Alternativas para a interface do jogo

LIS SN W peRsoNA6IN & HAPA D0 J060
L————A, == IARK J0GAR A
Oh . ey i e o'l
INICAR 1060 | Ry Ny
NOY 360 | =< »
OCHR VSUAR | ‘ ‘ | ‘
(Gt \ \ ‘
T N P TN e (o] i
© S MOCHILA S CONQUISTAS
FASE 1 ]
)
7N N 9 =~ 2 /\ ) /\/ N
- Q / @ < @ > @ m < AR > B
TV Teievr  veieey !
“ B “ HEDALAA “
o [ [ 0 e 0 |

Fonte: Autora.
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Com isso, iniciou-se a criagcdo dos itens necessarios para compor uma interface
eficiente para o usuario. A Figura 44 mostra os principais botées do jogo e sua
descricdo e a Figura 45 apresenta outros elementos graficos também utilizados nas

composicoes.

Figura 44: Principais botdes do jogo

*- | | . A
) } 4 ( $
e a e e <
Quantidade de Botdo padrdo Indica fase Indica fase Indica fase  |ndica subfase /
pedras preciosas disponivel bloqueada completada ambiente
encontradas bloqueado
= S Y l\— %
f S~ @
@ ) ®
Quisrtidadeds Botdo fechar Botdo Rede de Botdo conquistas
insetos encontrados configuracdes compartilbamento /
supervisores
‘ = PN
N
i - Bot3o controlador Botdo controlador
3 i Botdo menu Botdo pausa
Batioimpchila 3 direcional do de pulo do
personagem personagem

Fonte: Autora.
Figura 45: Elementos gréficos do jogo

*2e
FPO®

Fonte: Autora.
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6.2 REFINAMENTO

ApoGs desenvolver os elementos da interface, foi possivel desenvolver as
principais telas do jogo. Foi necessario criar um personagem que representasse 0
escoteiro que se movimenta pelo cenario. Inicialmente, optou-se por criar
personagens representando um menino e uma menina, ficando a critério de escolha
do jogador (Figura 46). Os personagens foram desenvolvidos em software de
modelagem 3D e possuem movimentos.

Figura 46: Personagens do jogo

Fonte: Autora.

O mapa, apresentado na Figura 47, € um dos elementos mais importantes do
jogo. Na tela onde ele € mostrado, é possivel ver como esta o progresso do jogador
conforme as fases disponiveis, completadas ou bloqueadas. E possivel perceber,
também, que algumas fases estdo conectadas a varias outras fases. Isso significa que
0 jogador nao precisara seguir uma ordem linear de avanco, ele podera jogar conforme
preferir. Neste mapa, além do ambiente de floresta, é apresentado um ambiente
desértico e outros dois ambientes bloqueados, com o intuito de demonstrar as
diversas opg¢des que o jogo pode oferecer. Ainda, poderao ser oferecidas atualizacfes
periédicas, trazendo novos ambientes e mapas, tornando-o assim um jogo continuo e
nao finito.
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Figura 47: Mapa do jogo

Fonte: Autora.

No modo de interagdo com o cenario o jogador podera controlar o personagem
por meio dos botdes controladores. Localizados na parte inferior esquerda da tela
estdo os botdes direcionais para frente, para tras, para a esquerda e para a direita e
do lado inferior direito da tela esta o botdo de pulo (Figura 48). Ambos localizados
nesta posicao para facilitar o uso para o jogador.

Figura 48: Tela de interagdo com o cenario

Fonte: Autora.
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A Figura 49 apresenta uma simulacdo das principais telas do jogo que

aparecem durante uma interagéo basica.

Figura 49: Principais telas do jogo

BEM-VINDO JOVEM ESCOTEIRO!

-

Insira o seu cadastro
| eentre paraum

mundo cheio de
aventuras!

Usuario: |
senha: |

Tela inicial Tela de login / cadastro

SELECIONE UM PERSONAGEM PARA JOGAR

Tela com as 3 subfases

CONQUISTAS

Tela de itens da mochila

Fonte: Autora.
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Como ja explicado anteriormente, professores e responsaveis poderdo avaliar
o progresso do jogador caso forem adicionados como supervisores. Através do site,
simulado na Figura 50, é possivel acompanhar o avanco de cada jogador, analisar as
habilidades e experiéncias conquistadas, além de analisar os arquivos enviados por
cada um deles. Para os professores, sera possivel adicionar turmas e avaliar o

progresso de cada uma.

Figura 50: Exemplo de tela do site do jogo

Inicio Turmas Atividades Configuracées Conta

Habiliades Experiéncias
conquistadas | conquistadas
Usuario 01 2 dias 2 0
Usuario 02 5 dias 8 2
Usuario 03 3 dias 6 1
Usudrio 04 2 dias 5 3

1

Aluno Dias ativo

Usuario 05 4 dias 7

Fonte: Autora.

6.3 SOLUCAO FINAL E VALIDACAO

Levando em consideracdo de que ndo seria desenvolvido um protétipo
funcional do jogo, optou-se por desenvolver um video demonstrativo, a fim de simular
determinadas intera¢des do usuario. Este video, apresentado em forma de CD no
Apéndice F, foi utilizado como meio de validacdo, para verificar se a proposta do jogo
atingiu as expectativas.

Para o desenvolvimento do video foi utilizado um software de edi¢édo de videos,
adicionando uma composicéo dos elementos da interface e do cenério. Também, foi

importante utilizar m&os para representar uma simulacdo que mais se assemelhasse
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com um prototipo funcional. O video rapidamente transmite as informacdes do
conceito e do modo de funcionamento do jogo. Por outro lado, ele ndo apresenta uma
ordem de acontecimentos com a mesma fidelidade que apresentaria um prototipo

funcional.

Para realizar a validagcdo da proposta, foi desenvolvido um pequeno
questiondrio destinado as criangas e seus responsaveis. Para isso, foi necesséario que
ambos assistissem o0 video para responder as questdes. Tanto as perguntas quanto
as respostas encontram-se disponiveis para visualizacdo no Apéndice G. Durante os
quatro dias em que questionario esteve disponivel foi possivel obter 16 respostas. As

observacfes foram relevantes e importantes para compreender 0 USuario.

As criancas, entre 7 e 11 anos, responderam em sua maioria que jogariam o
jogo. Em relacdo ao que mais gostaram na proposta, as respostas foram diversas,
mas percebe-se que coletar itens, procurar descobertas e obter recompensas
agradam a maioria. Quando perguntados sobre o que menos gostaram na proposta,
muitos responderam que 0S personagens nao foram interessantes ou que eles
poderiam ser personalizaveis, como em [menos gostou] “Que s6 tem 2 personagens

para escolher”.

Em relacdo as respostas dos responsaveis, todos consideram adequada a
proposta do jogo. Eles também foram questionados quanto ao que gostaram ou hao
da proposta e as respostas foram variadas. Alguns citaram positivamente o fato de
nao possuir violéncia e possibilitar aprendizado, como em “Eu gostei do fato desta
proposta de jogo proporcionar aprendizagem enquanto as criangas se divertem”.
Alguns responsaveis também citaram os personagens como ponto fraco. Um deles

sugeriu que o jogo também pudesse ser jogado em computador.

E possivel concluir que existem itens que podem ser melhorados, mas que a
proposta tem aceitacdo tanto das criangas como dos responsaveis. Caso o jogo fosse
produzido, existe a possibilidade de contar com a participacdo de professores para a

elaboracado dos exercicios e desafios.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao realizar este projeto foi possivel perceber que, muito do que se pode
considerar em um individuo como jovem ou adulto, inicia-se na sua infancia. Mesmo
que esta afirmacéo pareca ser Obvia, nem todas as pessoas aprofundam-se neste
pensamento. Incentivar o desenvolvimento do conhecimento em uma crianca é

contribuir para que esta torne-se um jovem ou um adulto com maiores habilidades.

O estudo da crianca e de seu aprendizado € essencial para o desenvolvimento
de um jogo educacional. Existem muitas influéncias que podem alterar a percep¢ao
de uma crianca e o design pode ser usado de forma a contribuir neste processo. Além
disso, ter o conhecimento da experiéncia de profissionais relevantes ao projeto

auxiliou no desenvolvimento de diretrizes de acordo com o publico estabelecido.

Os jogos educativos podem se tornar auxiliares importantes no processo de
aprendizagem, pois incentivam o aluno a aprender de forma ativa e motivadora. Além
disso, poder aproveitar um recurso tdo poderoso como a tecnologia sé proporciona

contribuicdes para um ensino que tem tanto a melhorar.

Desenvolver este projeto foi desafiador e enriquecedor, uma vez que algumas
ferramentas empregadas exigiram horas de estudo por nunca terem sido utilizadas
anteriormente pela autora. Além disso, foi desafiador desenvolver um projeto para um
publico que estd em constante mudanca. As criancas estdo sempre atentas a
tecnologia e necessitam de muitos estimulos para se manterem interessadas. Apesar
disso, foi gratificante concluir o projeto e perceber todo o aprendizado adquirido e um
resultado satisfatorio.
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APENDICES

APENDICE A — Entrevista com profissional de empresa de jogos e brinquedos

Fonte: Autora.

Data: 15/04/2015

Nome do entrevistado: Augusto Becker Dopke

Profissdo atual: Supervisor de desenvolvimento de produtos da empresa Xalingo S/A
Cidade: Santa Cruz do Sul/RS

Qual o tipo de abertura que o mercado tem para jogos digitais que venham a
trabalhar o processo de aprendizagem das criancas na faixa etaria dos 7 aos 11

anos?

O mercado tem aceitacdo, mas fica evidente que, ja que vai ser um jogo educativo e
nao um jogo de descontracdo, encarado como lazer, a crianca vai ter que ter essa
separacdo. Na verdade, ndo a crianca, mas os educadores e 0s pais que fardo a
utilizacdo. Eu vejo que, por exemplo, um pai ou a prépria crianca ndo sado os clientes
finais, mas sim o professor que durante a aula pode usar como material de apoio este
tipo de software. Eu iria mais para esta area, uma vez que 0s jogos hoje ja direcionam

para uma area de lazer e ndo a questdo de educacao em si.

Na Alemanha, na feira Spielwarenmesse, pode-se perceber que o0s jogos didaticos
sdo muito utilizados para instruir as criancas, uma vez que o tempo que eles tém é
reduzido em relacdo ao nosso, pelo proprio clima que ndo permite que elas fiquem
muito tempo em areas externas. Ocorre uma substituicdo do jogo fisico pelo virtual, o
tempo reduzido de sol faz com que eles recorram as tecnologias digitais para fazer

esta orientacéo ja que elas ndo podem vivenciar isto todo dia.

No Brasil estamos entrando com as plataformas digitais para nossos jogos e estamos
bastante atras do quesito de dispositivos, smartphones, tablets, gadgets e de modo
geral estamos muito atras em relacdo ao que se dispde no exterior. O poder que uma
crianca do exterior tem nos produtos em suas méaos em relacdo a crianca brasileira

ainda é muito distante.
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Entdo, se fosse fazer algo para o mercado nacional, sugiro uma linha de aplicativos
mais simples, mas que fossem bastante Uteis e usados em plataformas simples, sem
usar grandes processadores ou gque nhao necessitasse uma camera muito sofisticada
para, por exemplo, realidade ampliada. Isso seria uma questdo de evolucdo de

mercado.

Tentar colocar mais realidade na forma do jogo também € importante, pois a crianca
associa desenhos mais simples como jogos para crian¢gas mais novas. Existe uma
davida em relacdo a tecnologia disponivel no pais para os usuarios digitais e é
interessante seguir uma linha mobile, pois aproxima o jogo da crianca, € mais facil o

acesso pois diferente algumas criangas podem néo ter paciéncia.

E discutido com muitos professores a situacdo de que o ensino nos dias atuais esta
ultrapassado, é dado o mesmo tipo desde o0 século 17. Quem sabe uma nova proposta
de ensino ndo seja um motivo para que as criangas tenham um maior gosto e um
apelo no uso para favorecé-las? Trazer um aplicativo com aspecto simples e de rapido
entendimento para o usuario seria uma forma de romper essa aversao que algumas
criancas tém por tudo que € educativo. As criancas podem ficar desestimuladas com
o tipo de ensino dado hoje. Acredito que essas ferramentas vém para somar, nao para
confundir ou para deixar complicado o aprendizado. Elas vém para auxiliar e para
tentar fazer absorver mais rapidamente este conhecimento e informagées em um

menor periodo de tempo.

E uma questdo de revigorar o nosso estudo, fortalecer os pontos fortes, mas ao
mesmo tempo, na realidade que o pais vive hoje € um pouco complicado. Existe a
oportunidade, mas fica a divida de como mudar isso, esse é o grande desafio, como
vencer essas barreiras do governo, da grade curricular e a maneira que os professores
foram ensinados a ensinar. Existem condi¢cfes e pode-se partir do principio de que

basta um professor dar o primeiro passo.

E visivel também entre as criancas uma necessidade constante de compartilhamento
do que se esta fazendo, entédo esses softwares ou projetos teriam que contemplar esta
adicdo da experiéncia que o usuario tem para mostrar aos semelhantes. Estamos no

jogo, devemos nos unir e ndo ignorar, a tecnologia esta presente nas nossas vidas,
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entdo por que nao fazer o uso, e deste uso ter uma experiéncia melhorada em relagéo

a quem nao usa?

APENDICE B — Entrevista com pedagogo
Fonte: Autora.

Data: 07/05/2015

Nome do entrevistado: Elisandro Rodrigues
Profissdo Atual: Técnico em Educacgéo
Cidade: Porto Alegre/RS

Sobre experiéncias atuais e anteriores

Trabalho atualmente em um hospital na area de informacéo e educacéo permanente
com adultos. Anteriormente trabalhei em uma escola de ensino fundamental em
Sapucaia do Sul/RS com as séries iniciais. Nesta escola, trabalhei como professor
substituto com projetos especiais e também no laboratério de informatica. Os projetos
alcancavam desde a questdo do poema até do audiovisual, na tentativa de trazer
atividades diferentes e ndo permanecer na repeticdo. Trabalhei com turmas da pré-

escola até o 5° ano.

Sobre dificuldades de professores e alunos em relacéo as disciplinas

Uma disciplina, ou um espaco, que os professores tém pouca pratica é das artes. Até
0 5° ano, como as turmas geralmente tem apenas um professor, ele precisa dar conta
de muitas matérias ao mesmo tempo, entdo algumas disciplinas ficam fragilizadas.
Geografia e histéria também as vezes deixam a desejar. Em relacdo as artes, muitos

professores acabam dando qualquer trabalho para as criancas, para passar o tempo.

Os alunos geralmente tém mais dificuldade no portugués e na matematica. No
portugués, com a questdo da escrita, do processo de construcao de uma frase, de um
paragrafo ou um texto. Na escola, em geral, estas sao as duas disciplinas mais dificeis

para as criancas. Como nao é feito muito exercicio de escrita, isso acaba ficando um
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pouco esquecido, tornando-se muito automatica, muita “decoreba” de regrinhas
bésicas. O que acontece séo atividades que ndo forcam o desenvolvimento da escrita
acompanhado da leitura. Quando ndo ha atividades de leitura, a escrita também é

dificultada.

Sobre as préaticas pedagodgicas

Generalizando, acredito que se tem muita dificuldade nesse processo, na didatica,
porque acaba-se s6 reproduzindo. Como trabalho bastante com educacéo e saude,
sempre falo que uma das questdes principais que ndo se faz na escola € ensinar a
pensar. Como no desenvolvimento do processo pedagogico em sala de aula se faz
uma atividade ou trabalha um tema, deve-se fazer pensar mais. Seja a crianca em
qualquer idade, deve-se perceber como elas pensam, como elas esquematizam as

guestdes, como desenvolvem o processo de pensamento.

Em relacdo as praticas tradicionais que sao dadas atualmente, do professor em sala
de aula, acredito que seja dificil de “quebra-las”. O professor esta imbuido desse “ser

professor’ e ndo consegue construir outras linhas de fuga possiveis.

Nos projetos que trabalhei com educacéo, tanto no laboratério de informatica quanto
nos projetos em sala de aula, eram esses projetos que “quebravam” com o formato
tradicional da aula. Sempre outras praticas eram abordadas, como videos ou musicas.
A escola também possuia uma sala de audiovisual, com um bom material de som e
video, para complementar as aulas no laboratdrio. Quando trabalhava em sala de
aula, no giz e no quadro, também tentava trabalhar com outros dispositivos. Mas como
forcar isso no cotidiano? Aos quem estd em sala de aula cinco dias da semana,
acredito que tem muitas possibilidades, principalmente nas séries iniciais, para fazer
diversos processos de desconstrugao desse “ser professor”. Pode trabalhar com jogos
em sala de aula ou com jogos do laboratério de informatica, ou pode estar

desenvolvendo outras atividades.

O formato tradicional, desde a entrada da crianga na escola, ja esta estabelecido. O
aluno ja sabe que a escola é isso: o professor na frente e os alunos em filas. Entéo

para as criancas também é muito dificil quando se tem uma perspectiva diferente.
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Quando o professor chega e tenta trabalhar com outra possibilidade, num primeiro
momento as criangas estranham. Existe todo o processo de desconstrucao do que é
uma aula e do que é “ser professor”. Ainda, do que € “ser aluno” também. As criangas
até gostam, mas para “quebrar” inicialmente as praticas tradicionais € um processo
demorado. O quarto ano, por exemplo, ja tem mais resisténcia para essa mudanca do

que criancas que estdo h4 menos tempo na escola.

O laboratorio de informatica € bem mais aceito pelas criangas, mas ele € s6 um espaco
para as criancas jogarem. Os jogos costumam ser muito automaticos e nao

desenvolvem o pensar.

Quando trabalhei no laboratério de informética, criei um projeto para as criancas
saberem o que estavam usando. Até de saber como usar o computador, que, por
serem de comunidade mais periférica, nem todos tinham acesso. Trabalhei este
desenvolvimento com as criancas, ensinando como funciona o mouse e até a digitar.
E um pouco mais complicado. Nessas escolas, também, mesmo as criangas do 3° ou
4° ano ainda ndo sabem ler direito, 0 que acaba dificultando na hora de ler o enunciado

de algum jogo. Eles deveriam ser mais intuitivos, com menos texto.

Outro projeto na escola era chamado de “Monitoria”, onde alunos de séries finais
auxiliavam alunos de séries iniciais. O objetivo do projeto era que as criancas tivessem
uma ocupacéo ao invés de ficarem pela rua ou fazendo atividades prejudiciais. Além

disso elas tinham maior contato com o processo de ensino desde cedo.

Sobre a utilizacdo de jogos na educacgéao

Algumas escolas ou municipios costumam comprar pacotes de jogos educativos, com
uma série deles, para trabalhar desde a pré-escola até o ensino médio. Muitas vezes
esses jogos tém imagens e layouts muito pobres e com a¢gdes muito repetitivas, ndo
sao jogos que possibilitam uma evolucdo. Os jogos que utilizei eram divididos por
séries e abordavam mais o portugués e a matematica. Como 0s jogos ndo possuem
atualizacdes, em pouco tempo as criangas ja conheciam o jogo inteiro, ndo tendo

muito o que explorar, tornando-se chato. Deve existir uma variagcdo que permite
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explorar novas coisas, até na interface. Pode haver até uma uniéo de disciplinas, como

portugués, matematica e historia.

As criangas mais novas gostam de muitas cores e nao se importam tanto com o layout.
Ja as criancas um pouco mais velhas costumam nao gostar, acham simples e
preferem jogos com mais a¢&do. Uma ideia é adicionar desafios no meio de partes mais
descontraidas. Os meninos costumam gostar mais de futebol e corrida e as meninas
preferem jogos de pintar e vestir bonecas. Existe a possibilidade de juntar esses jogos
aos conteudos, adicionando elementos de cada um, com chance de evoluir dentro do
jogo. Como por exemplo, para avancar a crianca precisa fazer um célculo ou aprender

uma férmula.

Sobre a quantidade de computadores nas escolas

Geralmente as criangas ndo jogavam sozinhas. No laboratorio de informatica que
trabalhei haviam aproximadamente 15 computadores e era necessario dividir a turma
em dois grupos. Eu dividia a aula, dando teoria de informatica na educacao na primeira

parte e jogos do pacote disponivel na segunda parte.

Trabalhar em dupla nos computadores € dificil, sempre existe disputas entre os alunos
para querer jogar por mais tempo. Pode ser interessante desenvolver um jogo onde

os dois podem jogar juntos, onde o tempo para cada um seja igual.

Sobre tecnologias mdveis na escola

Antes de sair da escola que trabalhei, tentei levar o projeto “Um Computador por
Aluno” (UCA), que algumas escolas ja possuem. No projeto o aluno ganha seu
computador e leva para casa. Mas enquanto estive la o projeto ndo chegou até a

escola.

Em relacdo aos celulares e smartphones, nunca se deseja que esses dispositivos
sejam utilizados em sala de aula. Nao se tem um processo de pensar como eles
poderiam ser utilizados durante uma aula. Dependendo da escola, € provavel que a

maioria das criangas a partir do 4° ano ja tenham seus proprios dispositivos e acessam
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as redes sociais com a internet do préprio aparelho. Para utiliza-los como auxiliares
na educacédo, precisaria ser muito bem planejado, pois geralmente eles ndo séo

liberados nas series iniciais.

Ao pensar em escolas publicas, algumas coisas sempre serdo mais complicadas de
serem executadas. Em uma escola particular, € possivel executar com maior
aderéncia, pois existem mais ferramentas para as criangas no préprio domicilio. Isso
deve ser levado em consideracdo. Escolher se deseja criar um objeto de
aprendizagem para 0 ensino publico ou para o ensino privado, essa € uma primeira

questéao.

Outra questdo, muito usado na informatica da educacdo, € em relacdo aos OAs
(Objetos de Aprendizagem). Eles podem ser usados em varios espacos diferentes,

tanto em sala de aula ou laboratério de informatica, como online ou off-line.

Realizei uma especializacdo em Tecnologias da Informacdo e da Comunicacéo
Aplicada a Educagcdo onde criamos um audiovisual como ferramenta de
aprendizagem, pensando em como isso pode ser trabalhado em determinado
conteudo. Nesse caso, criamos um video sobre poesia de Manoel de Barros. Seria
interessante poder unir o trabalho da escola com o dos pais no quesito do portugués,
da literatura, como literatura infantil ou a propria poesia. Outra ideia € pensar na

possibilidade de construcdo e desconstrucdo de algo.

Outro projeto que realizei na escola de Sapucaia do Sul foi o Atelier Brossa, que foi
trabalhado bastante em sala de aula com o auxilio de poemas visuais. Pode-se pensar
em um jogo com esse propdsito, ou aliar a matemaética, o portugués e a literatura. Os
pais também podem auxiliar em casa, onde, por exemplo, o professor solicita ao aluno
que ele peca ajuda para alguém em casa. Pode-se pensar em como 0s pais podem

estar inseridos no compartilhamento de conhecimento.
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APENDICE C — Entrevista com professor de matematica
Fonte: Autora.

Data: 08/05/2015

Nome do entrevistado: Roger de Abreu Silva
Profisséo atual: Professor de matematica
Cidade: Porto Alegre/RS

Sobre experiéncias atuais e anteriores

Trabalho atualmente em quatro empresas: na prefeitura de Sapucaia do Sul/RS com
aulas de matemética; na prefeitura de S&o Leopoldo, com aulas de matematica para
o EJA (Educacéo de Jovens e Adultos); também sou tutor na UFRGS no curso de
especializacdo em matematica; e tutor na Uninter. Durante minha dissertacao,
trabalhei no laboratério de informatica da escola, onde tive a oportunidade de passar

por varias experiéncias na area dos jogos.

Sobre dificuldades de professores e alunos em relacéo as disciplinas

Além da matematica, trabalhei dando aula de artes, o que tive bastante dificuldade.
Trabalhei durante trés anos ensinando artes no municipio da Sapucaia do Sul, pois a

escola estava sem professor da area.

As criancas tém muita dificuldade em aprender a matematica. Eu percebo que essa
dificuldade vem desde as séries iniciais, que a matéria ndo é bem trabalhada ja no
inicio. Entdo elas acabam chegando nos anos finais com muita dificuldade. Muitas
vezes tenho que trabalhar conceitos basicos, como divisdo e multiplicagédo, antes, por

exemplo, de passar o contetdo do 6° ano.

Desde o0 6°, 7°, 8° até o 9° ano, os alunos tém muita dificuldade. Temos a impressao
de gue eles nao tiveram o contelldo no ano anterior e nés, professores que damos
aula, sabemos se o conteudo foi dado. Acontece que o conteddo tem que ser

repassado antes de ensinar o contetdo da série que eles estdo e, ainda assim, as
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dificuldades continuam. Isso ndo é algo da escola, pois acontece nas duas que
trabalho, tanto em Sapucaia do Sul quanto em S&o Leopoldo. Nem mesmo por ser
escola publica, pois trabalhei durante minha graduacéo em escolas particulares, como
o La Salle Santo Antbénio dando aulas de reforco, e os professores enfrentavam o0s

mesmos problemas.

Sobre as praticas pedagogicas

Os alunos do 6° ano tém muita dificuldade em compreender as operagodes, e quando
outras atividades sao inseridas, como o material dourado, jogos, como domino, existe
um maior interesse. O laboratério de informatica possui alguns jogos que eles gostam
de trabalhar e se sentem motivados, mas eles continuam dependendo muito do

professor. Eles querem fazer sozinhos, mas ha muita competicédo.

Reservamos o laboratorio na escola, mas ndo é possivel levar os alunos toda semana,
tem uma agenda e temos que ver se tem horario disponivel. Quando eu percebo que
em sala de aula esta muito complicado para os alunos, quando eles néo
compreendem o conteudo, tento arrumar outras formas diferentes para ensinar, entdo

levo-os no laboratdrio ou levo jogos para a sala de aula.

Nas escolas publicas os pais ndo sao muito presentes, os alunos até tém acesso aos
smartphones, as vezes melhores do que os dos professores. Eles até se interessam
em fazer o trabalho em casa, mas com pouco auxilio dos pais. Na realidade que
trabalhei, os pais ndo sédo presentes, os professores acabavam fazendo papel dos

pais.

Sobre a utilizacdo de jogos na educagéao

No laboratério usavamos uma plataforma online com jogos em flash, chamada Ludus.
Quando vou trabalhar geometria, utilizo a plataforma GeoGebra. Nem todas as
criangas gostam, muitas vezes eles gostariam de jogar os que ndo sédo educativos,

entdo tento dividir o tempo. Nos jogos educativos, alguns sdo de tentativas, entao,
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quando o aluno erra o exercicio, alguns, ao invés de voltar a questao, apenas tentam

as outras alternativas até que uma seja a correta, para passar logo a atividade.

Na plataforma Ludus, existem jogos para cada série. Alguns alunos sdo muito rapidos
e conseguem entender direito, entdo eu pec¢o para que eles mostrem os calculos para
saber se eles estdo fazendo corretamente o exercicio, e ndo apenas nas tentativas.

Mas mesmo assim alguns precisam da ajuda do professor.

O Ludus, por exemplo, tem seus lados negativos, dependendo da maquina o jogo
trava e o computador tem que ser reiniciado. Muitas vezes isso acontece porque 0
computador ndo suporta a plataforma. Outro problema é que dentro do proprio jogo
existem erros, algumas questdes ndo aceitam a resposta que deveria ser a certa.

Entdo o aluno fica com duvidas, ndo entende o que errou e fica frustrado.

Acredito que no geral 0s jogos ndo sdo negativos, muito pelo contrario. Teve um ano
que tive disponivel o projetor, onde eu levava para a sala de aula e resolvia os
exercicios junto com os alunos. Era muito proveitoso. Entre a sala de aula “tradicional’

e o laboratério, eles sempre preferem o laboratorio.

Na época da minha dissertacdo trabalhei no laboratério de informatica e atendia
alunos do 1° até 9° ano, percebi que os alunos das séries finais tinham interesse pelos
jogos para criangas mais novas também. Eles gostavam de interagir com esses jogos
mais infantis. Mas o jogo ndo pode ser muito facil, precisa ser mais desafiante, como
ter niveis ou desafios. Jogos que podem ser trabalhados em dupla séo interessantes,

€ bem estimulante para as criancas.

Sobre a quantidade de computadores nas escolas

No laboratério de informatica da escola de Sapucaia do Sul os alunos precisam sentar
em dupla, pois ndo tem computadores suficientes para cada aluno. S&do em torno de
13 computadores para cerca de 20 alunos. Tem que ficar monitorando o tempo todo

e dividir o tempo, um jogo para cada um, para que cada um possa jogar um pouco.
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APENDICE D — Entrevista com fonoaudidloga
Fonte: Autora.

Data: 12/05/2015

Nome do entrevistado: Adriane Maria Santos Kroeff
Profissdo atual: Coaching e Focalizadora de jogos
Cidade: Porto Alegre/RS

Sobre experiéncias atuais e anteriores

Sou fonoaudidloga, fiz doutorado na Alemanha em educacdo e atualmente sou
Coaching de vida e de mudanca. Também atendo como fonoaudibloga e darei aula
na UFRGS no curso de fonoaudiologia. Paralelamente, também sou focalizadora de
jogos, dou aula em poés de educacéo ludica e, junto com outras duas colegas, tenho a
empresa Ludi Amuzi, onde damos aula de capacitacdo para educadores e

professores.

Apés o término do meu doutorado na Alemanha, voltei ao Brasil, fiquei um ano aqui e
retornei para a Alemanha, trabalhando como fonoaudidloga la. E foi onde cada vez
mais entrei no mundo dos brinquedos. Na fonoaudiologia se usa muitos brinquedos
na terapia. Quando novamente voltei ao Brasil, trabalhei na camara Brasil — Alemanha
e fui representante da feira de brinquedos Spielwarenmesse aqui no Brasil, durante
aproximadamente 4 anos. Nesse periodo, levava empresarios para expor na
Alemanha. Depois, fui diretora executiva da ABRINE (Associacdo Brasileira de
Brinquedos Educativos) e, nesse periodo, organizava a feira de brinquedos educativos
em S&o Paulo. Com isso, 0 meu conhecimento de brinquedos cresceu e hoje vai
desde o chéo de fabrica até representantes, lojistas, fabricantes, designers, materiais

e desenvolvedor de jogos.

Qual o melhor meio de se comunicar com alunos de uma determinada faixa

etaria?

Acredito que o melhor meio para se comunicar com as criancas € perceber,

primeiramente, o mundo dela. Qual a realidade dela. Precisamos também quebrar os
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nossos paradigmas e olhar com outros olhos a realidade atual das criangas. Pois a
nossa tendéncia € pensar em quando éramos criangas e pensar que continua da
mesma forma. Isso ja mudou, tanto na parte de neurociéncia, quanto na educacao.
Mas ainda ndo esta em vigor na pratica, s6 na teoria ja se sabe muito e na pratica
ainda nédo existe. Acredito que devemos estabelecer um primeiro vinculo, que esta
bem descrito nos quatro pilares da educagao: aprender a ser; aprender a aprender;
aprender a viver juntos; e aprender a fazer. Quando conhecemos o0 ambiente em que
a crianca esta, a comunicacao fica muito mais facil e rapida, assim como tudo o que

se esta transmitindo.

Que tipo de estimulos, auditivos, etc, sdo adequados para se trabalhar a

comunicacao com criancas?

E complicado generalizar, depende muito do publico, quem s&o essas criancas, em
gue meio elas estdo inseridas. Se séo criancas de colégio particular, ou sao criancas
de escola publica, se séo criancas que moram em uma metropole ou séo criancas que
moram no interior. I1sso tudo pode facilitar ou dificultar, pois depende muito de como
foi a educacéo até aquele momento. Todo aprendizado esta estabelecido em algumas
habilidades, e habilidades e estimulos sdo sempre baseados nos cinco sentidos:
audicao, visdo, paladar, tato e olfato. Eles auxiliam na formacédo de linguagem para
produzir estes estimulos. Depende qual foi a realidade anterior dela, é uma dificuldade
gue temos cada vez mais para trabalhar, pois difere bastante. O tipo de personalidade

também.

Os jogos podem ter um carater atemporal e, dependendo da idade, consegue-se
desenvolver a habilidade necessaria para algo que se precisa. Existem muitos
estudiosos, e o Piaget marca as fases com idades. Eu tenho tendéncia a quebrar
esses padrbes. Por exemplo, geralmente uma criangca anda com 12 meses, mas isso
nao significa que se ela andou s6 com 18 meses seja negativo. Temos que comecar
a olhar de outra forma. As criangas estdo aprendendo a ler com 4 ou 5 anos, temos
gue pensar o que isso representa. Existe mais dificuldades em algumas coisas. Tem
estudos, tem padrdes, mas quando se quer ver cada individuo como um individuo
anico no seu desenvolvimento, tem estagios pré-definidos. Por exemplo, no estagio

motor: depois de sentar, a crianga vai rolar, vai engatinhar, vai se levantar e vai andar.
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Depois vai subir as escadas e mais tarde vai andar de bicicleta, enfim, sdo estagios.

Esse desenvolvimento ndo precisa ser fixo nas idades.

Na habilidade auditiva existem varias atividades que podem ser trabalhadas, dentro
da analise auditiva ou da sintese auditiva. Tudo isso vai estar repercutindo, por
exemplo, na linguagem escrita posteriormente. S&o varias fases do desenvolvimento
e se percebe onde deve ser estimulado, dependendo do objetivo final. No geral,
desenvolver a crianca nos cinco sentidos da um maior resultado. S&o as habilidades
integradas. Por exemplo, quando sO6 caminhamos, conseguimos chegar a
determinado lugar; ao pegar uma bicicleta, as conexdes sdo maiores; ao pegar um
onibus, mais ainda; com a possibilidade do avido, cresce muito mais a quantidade de
destinos possiveis; assim funciona o0 nosso cérebro: quanto mais possibilidades

tivermos, mais conexdes vao existir e mais rapidas elas vao ser.

Sobre aidade fixada para o jogo

Na realidade, eu critico muito o uso da idade maxima, qual a necessidade de ela ser
fixa? Acho que deve ser colocado “a partir de” determinada idade, pelo aspecto do
raciocinio légico. Por exemplo, se a crianca de dois anos nédo fala, ela ndo vai
conseguir atingir determinadas situacdes que sao desejadas no jogo. Tanto uma
crianca de 12 anos quanto um adulto ou um idoso podem querer jogar também. Isso
de idades fixadas acontece muito aqui no Brasil, no exterior jA mudou bastante essa

visao.

Se 0 jogo é utilizado para um grupo de criancas com déficit mental, por exemplo, elas
podem ter 18 anos, mas com mentalidade de 8 ou 10 anos, entéo, por isso, a idade
para mim hoje ndo é um marco de orientacdo. Acredito muito mais que 0s jogos podem
ser classificados em desenvolver habilidades e néo classificados em idades. Pode ser
“a partir de” determinada idade por causa de pecas pequenas também. Senao, por

exemplo, uma crianga com inteligéncia elevada n&o pode jogar porque ndo tem idade.
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Quais as dificuldades no processo de aprendizagem do aluno em sala de aula?

Em primeiro lugar, quando falamos em sala de aula, sabemos que se quer uma
educacao diferente, mas a sala de aula continua espartana. Ou seja, quatro paredes
e todos os alunos sentados um atras do outro. Isso ja dificulta muito, como queremos
melhorar a educacgéo se ela continua nos moldes de formatacéo de tantos anos atras?

Ja existem movimentos, como escolas que ndo tem paredes nem sala de aula.

Acho que a dificuldade que se tem é perceber o aluno como ele €, sendo mesmo
esses quatro pilares da educagéo como base. O aprender a ser, ou seja, 0 professor
conhecer o seu aluno, saber quem € o aluno que estd em sala de aula, pensando que
ird passar um ano com ele, dividas como se ele tem irmaos, se tem familia, quem ele
€. Também para que o proprio aluno reconheca os seus colegas. O aprender a viver
juntos, vai dar mais possibilidades de aceitacdo para diminuir o bullying e para diminuir

também o tempo de entrega da informacéo do professor.

Hoje o professor ndo é mais aquele que detém todo o conhecimento e o aluno néo é
mais aquele que ndo sabe nada. O aluno sabe mais que o professor e uma sala de
aula é um ambiente de congregar as informacgdes, de construir novos aprendizados,
a partir da base que temos dos professores e dos colegas. A construgdo desse
conhecimento deve ser feita em conjunto, muito mais cooperativo, pois o0 mundo
sempre foi cooperativo em suas origens. Depois da revolucédo industrial ele se tornou
competitivo. A competicdo diminui e a cooperacdo soma. Duas pessoas juntas séo
muito mais fortes do que uma sozinha. E é essa ideia do conhecimento em sala de

aula.

O dificil € que o professor teve uma educacdo competitiva, se ele ndo se moldar,
sempre que ele estiver em alguma situacédo, ele vai basear-se no seu préprio modelo,
assim como os pais fazem também. Mesmo que os pais pensam em nao criar os filhos
do jeito que foram criados, sem perceber, acabam usando o mesmo modelo que os
pais deles utilizaram, como instinto. Isso tem acontecido na sociedade, entao,

enquanto esse movimento estiver mais pleno, isso vai continuar acontecendo.

Na sala de aula € bastante comum que as dificuldades encontradas estejam nessa

integracao do professor com os alunos, dos alunos com os professores e 0s alunos
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com os outros alunos. Muitos colégios e professores ndo preparam o ambiente para
o aprendizado. Quando h& esse aprendizado e esse ambiente preparado, e quando
se entrega o conhecimento, esse conhecimento se reproduz automaticamente de uma

maneira muito mais rapida e eficiente.

Quais praticas pedagdgicas sao mais eficazes no processo de aprendizagem da

crianca?

Eu defendo a educacao ludica, é uma forma diferente. Quando se trabalha com o jogo,
com a pratica, e também pegando o conceito de jogo muito mais amplo, como o
conceito filoséfico, que é ‘qualquer interacdo entre duas pessoas através de regras’.
Por exemplo, se estou dirigindo meu carro e fico contando quantos carros brancos
estdo na minha frente, pode ser um jogo que fagco comigo mesma. A nossa vida é um
jogo, a sala de aula é um jogo, e se eu encarar tudo isso desta forma e de uma maneira
mais pratica e vivencial, € possivel produzir um conhecimento muito mais eficaz, pois

aprendemos muito mais.

A piramide de Meister mostra que 0s jogos se encontram na faixa de 75% a 85% de
retencdo, que é onde se pratica e se realiza o conhecimento de uma forma prazerosa,
ludica. Se esta aprendendo e construindo junto. E uma forma que se conhece para

estabelecer e se trabalhar os quatro pilares da educacao.

Matematica e portugués sdo fachadas. O que falta sdo habilidades do pensamento,
habilidades de andlise e de sintese, de figura-fundo. Devemos pegar todos esses tipos
de habilidades e descobrir onde se aprende determinada habilidade, desde pequeno.
Desde a linguagem, texturas, tudo onde se pode ter as informacfes, isso também
determina a base do desenvolvimento da linguagem. Artes € uma linguagem, ela se

desenvolve como uma fala. E necessario conhecer as cores e as texturas.

O que menos se trabalha hoje em dia é o olfato, o paladar e o tato, 0 que mais se usa
é o auditivo e o visual. E nesse sentido que as dificuldades aparecem. Uma das
grandes questfes é a criatividade. Os proprios professores tém dificuldade, pois a
criatividade foi tolhida. Na escola, por exemplo, quando os professores dao a atividade

de desenho, eles devem deixar que as criangas expressem sua criatividade. Quando
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a escola néo deixa isso acontecer, e mostra cada passo que o aluno deve seguir com
restricbes, acaba fazendo com que a crianga sempre espere que 0s professores
digam o que ela deve fazer a seguir. Nao se deve matar a criatividade, mas é o que

acontece muito na educacéao.

Conheces exemplos de jogos digitais voltados para trabalhar a aprendizagem

de alunos de diversas faixas etarias?

Colonizadores de Catan é um jogo de aprendizado, joga-se sozinho, mas possui
varias estratégias. Esse é um jogo que tanto uma crianca de 5 anos quanto um adulto
podem jogar. Nele existem conceitos de negociacao, de matematica, de estrutura, de

estratégia, um pouco de sorte, mas ainda assim possui todas essas habilidades.

Quais os prés e contras para o uso de jogos digitais para trabalhar a

aprendizagem do aluno em sala de aula segundo a sua percepcao?

Acredito que ndo tenha nada contra, pelo contrario. Estamos entrando nesse mundo
real, deve-se aproximar essa aprendizagem. Sou bem favoravel a isso, por que néao
entrar nesse mundo onde as criancas ja dominam fora da escola? Claro que de uma

forma muito mais estruturada e que dé resultados.

Sobre os jogos fisicos e jogos digitais

Tem os dois lados, o fisico te proporciona a presenca, a sensacao do outro, interagir
nessa socializagédo presencial. O digital pode também ter uma rede social dentro dele
mesmo, mesmo que falte essa presenca. Ele também fornece mais seguranca aos

pais, sabendo que a crianga esta jogando segura dentro da propria casa.
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APENDICE E — Entrevista com professor de curso de Jogos Digitais
Fonte: Autora.

Data: 19/05/2015

Nome do entrevistado: Jodo Ricardo de Bittencourt Menezes

Profisséo atual: Professor assistente da Universidade do Vale do Rio dos Sinos
atuando na Graduacgdo Tecnolégica em Jogos Digitais

Cidade: Porto Alegre/RS

Quais as vantagens do jogo digital em relacdo ao fisico?

Eu percebo assim, pois sao caracteristicas proprias do digital:
- Rapidez nos célculos, simulacao, aplicacao das regras;
- Setup do jogo automaético;
- Grande quantidade de jogadores, inclusive massive multiplayers;
- Possibilidade de utilizar componentes de visualizagéo;

- Facilidade de distribuicdo, ndo tem componentes fisicos.

Quais as dificuldades ou desvantagens que enfrentam os jogos digitais para

serem usados como ferramentas de educagéo?

A educacao é colocada em primeiro lugar antes da ludicidade, da diversédo. Jogo é
espontaneo, livre, divertido. Todo jogo é educativo, o processo de aprendizagem €
constante na vida. Existira momentos académicos que formalizamos certos topicos.

O jogo sempre servira para contextualizar, criar subsuncores.

Como um jogo digital pode auxiliar na educacao de forma eficaz?

Essa é a duvida de todos. O que o aprendiz vai aprender? Aposto sempre muito na
metacognicdo, aprender a aprender, raciocinar, resolver problemas, nada de

abordagens de conteudo.
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Conheces exemplos de jogos digitais voltados para trabalhar a aprendizagem
de alunos de diversas faixas etérias? Quais? Podes citar bons exemplos e maus
exemplos desses jogos? Por que esses jogos, na sua percepc¢ao, sdo bons

exemplos e outros sdo maus exemplos?

Para mim todos os jogos sao bons em alguma coisa. De alguma maneira, com um
educador/mediador atento, qualquer jogo pode ser usado em sala de aula, até GTA.
Mais dificil? Mais ousado? Sem duvida, mas nao excluiria do processo. Toda a série
GTA traz a discussao dos imigrantes nos EUA desde os anos 60. O imigrante, o latino,
o europeu (l& do leste europeu) acaba se envolvendo com o trafico, com a

marginalidade. Que belos links para fazermos com a nossa realidade, né?

Jogos de simulacao/estratégia sempre sdo bem legais sem ser chatos - a série Ages
of Empires, SimCity, série Tycoon (simulador de parque, zooldgico, estudio de cinema,
etc.), Euro Trucker, Bridge Construtor (6 um excelente simulador de construcdo de

pontes).
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APENDICE F (1 CD) — Video da proposta do jogo

Conteudo do CD:

Um video da proposta do jogo utilizado para a validagdo com usuarios.

Um arquivo de texto contendo o link do video na internet.
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APENDICE G — Questionario para validacéo da proposta do jogo

O questionario foi dividido em duas partes: primeiro as criangas respondiam e
depois os responsaveis. Antes de responder era necessario que ambos assistissem

ao video da proposta, apresentado no Apéndice F (CD). Total de respostas: 16.

Para as criancas

1) Qual asuaidade?
a. 7 anos — 3 respostas
b. 8 anos — 2 respostas
c. 9 anos — 2 respostas
d. 10 anos — 6 respostas
e

. 11 anos — 3 respostas

2) Qual seu género?
a. Feminino — 8 respostas

b. Masculino — 8 respostas

3) Vocé jogaria este jogo?
a. Sim — 12 respostas
b. Talvez — 4 respostas

c. N&o — 0 respostas

4) O gque vocé mais gostou na proposta do jogo?
a. “Eu gostei de tudo”

“Dos recursos da floresta”

“A exploragao”

“Conhecer a natureza, os animais”

“A ideia de ensinar as criangas”

- 0o 2 o T

“Que tem que juntar pedras preciosas para poder trocar’

“Procurar descobertas”

> @

“Que se pode achar muitas coisas na floresta”
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I. “As fases”

J. “Regras”

k. “Aprender sobre os animais”

l.  “Coletar objetos escondidos”

m. “As medalhas”

n. “Das descobertas e possibilidades de escolhas”

0. “Eu gostei como se controla os personagens”

5) E o que vocé menos gostou?

o

“Eu gostei de tudo”

b. “Que tem perigos”

c. “O formato do tronco (corpo do personagem) achei o corpo meio gordo
e pequeno relacionado com a cabega”

d. “Que tem poucos personagens, poderia ter mais vestimentas de estilos

diferentes”

e. “Achei o jogo bem interessante”

f. “Do boneco”
g. “Gostei de tudo”
h. “Gostei de tudo”

“Que so6 tem 2 personagens para escolher”

j- “Que pra passar de fase tem que vencer trés desafios”
k. “Nada”

l. “Facilidade”

m. “Personagens jogaveis”

n. “Da musica”
Para os responsaveis
1) Vocé considera adequada a proposta do jogo?

a. Sim — 16 respostas

b. Nao — O respostas
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2) Qual asua notaparao jogo, de 0a 10?
a. Nota 8 — 6 respostas
b. Nota 9 — 6 respostas

c. Nota 10 — 4 respostas

3) O quevocé mais gostou e 0 que menos gostou da propostado jogo? Vocé
pode escrever sugestdes também.

a. “O que mais gostei foi ndo ter violéncia e armas e por ter me lembrado
de um jogo do video game Atary que joguei muito na minha infancia.
N&o encontrei nada que me desagrade na proposta do jogo.”

b. “De misturar brincadeiras com aprendizagem, a crianca aprende sem
perceber”

c. “A forma de lancar desafios para conseguir as medalhas. O som ou a
musica € meio cansativa”

d. “Mais gostei: o cenario. Menos gostei: a musica”

e. “Os personagens podem ser mais carismaticos”

f. “Qualquer jogo hoje em dia pode fazer com que as criangas entendam
uma realidade ndo existente de facilidades e recompensas... isso €
negativo... sugestao jogo também em frustrar e lidar com a realidade”

g. “Gostei da proposta do tema do jogo. No momento nao tenho nenhuma
consideracgao a fazer”

h. “Gostei da possibilidade de aprender jogando. Nao gostei muito da
musica do video”

i. “O que mais gostei € que nao é de luta e guerra; o que menos gostei
talvez ter mais personagens; a minha sugestdo é que poderia ter este
jogo também para computadores”

j. “Gostei que tem aprendizado, mas acho que poderia ter algumas
inovagdes. Achei muito parecido com algumas propostas que ja existem.
Mas é bonito e parece desafiador”

k. “Eu gostei do fato desta proposta de jogo proporcionar aprendizagem
enguanto as criancas se divertem. O que eu menos gostei foi que, por
ser um jogo virtual, prende ainda mais criangas diante de um
computador, na internet.”

l. “Gostei da competicdo do jogo”
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. “Adorei a possibilidade de aprender brincando”

“Gostei que o jogo da medalhas como prémio”

“Gostei dos diferentes temas. Sugestbes: mudar a musica, as cores,
porque tem muito verde, colocar mais opcbes de escolha de
personagens e para criangas acima de 7 anos precisa ter mais agao”
‘A crianga aprende a conviver com a natureza, achei bom, nada a

mudar”
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ANEXOS

ANEXO A — Cessao de direitos autorais para uso de depoimento oral

FACULDADE DE ARQUITETURA
CURSO DE DESIGN
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

CARTA DE CESSAQ DE DIREITOR AUTORAIS
SOBRE DEPCIMENTO ORAL

Pelo presente documento, eu, AUr3T0  TELKER  ToFRE ,
CPF n® (A% 3747033 , declaro ceder ao Trabalho de Conclusio de Curso de
Natdlia Reisdorfer, sem quaisquer restriges quanto aos seus efeitos patrimonials e financeiras,
a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento que prestei,

A aluna Natdlia Reisdorfer fica consequentemente autorizada a utilizar, divulgar e
publicar, para fins culturais, o mencicnado depoimentc no todo ou em parte, editado ou nio,
bem como permitir a terceiros o agesso ao mesmo para fins idénticos, com a unica ressalva de
sua integridade e indicagdo da fonte e autor.

SAMVA CRUZ T S, & de 2015

Assinatura
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FACULDADE DE ARQUITETURA
CURSO DE DESIGN

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

CARTA DE CESSAO DE DIREITOR AUTORAIS

SOBRE DEPOIMENTO ORAL

Pelo presente documento, eu, € LeaNsis [y 6ES ,
CPF n? _po 8468 FBo 24 , declaro ceder ao Trabalho de Conclusdo de Curso de
Natalia Reisdorfer, sem quaisquer restrigdes quanto aos seus efeitos patrimoniais e financeiros,
a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento que prestei.

A aluna Natalia Reisdorfer fica consequentemente autorizada a utilizar, divulgar e
publicar, para fins culturais, o mencionado depoimento no todo ou em parte, editado ou ndo,
bem como permitir a terceiros o acesso ao mesmo para fins idénticos, com a Unica ressalva de
sua integridade e indicagdo da fonte e autor.

2’14@ eblg , \L de__sUMiO de 2015

Assinatura
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FACULDADE DE ARQUITETURA
CURSO DE DESIGN

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

CARTA DE CESSAO DE DIREITOR AUTORAIS

SOBRE DEPOIMENTO ORAL

/ | » )
Pelo presente documento, eu, )246 v C(( //}L Veg ,B { /f/ <

CPE ne 2 799 bR 76 declhra ceder ao Trabalho de Conclusdo de Curso de
Natdlia Reisdorfer, sem quaisquer restrigdes quanto aos seus efeitos patrimoniais e financeiros,
a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento que prestei.

A aluna Natalia Reisdorfer fica consequentemente autorizada a utilizar, divulgar e
publicar, para fins culturais, o mencionado depoimento no todo ou em parte, editado ou ndo,
bem como permitir a terceiros o acesso ao mesmo para fins idénticos, com a tnica ressalva de
sua integridade e indicagdo da fonte e autor.

§
S

A de {;&'W de 2015

Assinatura




129

FACULDADE DE ARQUITETURA
CURSO DE DESIGN

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

CARTA DE CESSAO DE DIREITOR AUTORAIS

SOBRE DEPOIMENTO ORAL

Pelo presente documento, eu, M((QYLQ Mana Sontos Kroe ‘F‘{ ’
CPF n® 6"76 ./\% Ao -2 , declaro ceder ao Trabalho de Conclusdo de Curso de

Natalia Reisdorfer, sem quaisquer restricdes quanto aos seus efeitos patrimoniais e financeiros,
a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento que prestei.

A aluna Natdlia Reisdorfer fica consequentemente autorizada a utilizar, divulgar e
publicar, para fins culturais, o mencionado depoimento no todo ou em parte, editado ou nao,
bem como permitir a terceiros o acesso ao mesmo para fins idénticos, com a Unica ressalva de
sua integridade e indicacdo da fonte e autor.

L. Niaoga—e M e__'}__l@__.dezms

g Hal
ﬂoﬂmmM

Assinatura




FACULDADE DE ARQUITETURA
CURSO DE DESIGN

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

CARTA DE CESSAO DE DIREITOR AUTORAIS

SOBRE DEPOIMENTO ORAL

Pelo presente documento, eu, _ Jo#o Ricardo de Bittencourt Menezes ,
CPF n2 914620.020-72 , declaro ceder ao Trabalho de Conclusdo de Curso de
Natdlia Reisdorfer, sem quaisquer restrigGes quanto aos seus efeitos patrimoniais e financeiros,

a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento que prestei.

A aluna Natdlia Reisdorfer fica consequentemente autorizada a utilizar, divulgar e
publicar, para fins culturais, o mencionado depoimento no todo ou em parte, editado ou ndo,
bem como permitir a terceiros o acesso ao mesmo para fins idénticos, com a Gnica ressalva de
sua integridade e indicagdo da fonte e autor.

PortoAlegre, 16 de __junho = de 2015

gjw)m«h %)QMLZQ/ JL/;%

/
/

Assinatura I)
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