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Resumo

0 uso de elementos ludicos, como jogos e brincadeiras, para fins educacionais € um tema
bastante debatido, tanto nas escolas quantos no ambiente académico. E, utilizar os videojogos,
que possuem um potencial imersivo e engajador é um dos topicos que mais alimentam esse
debate. Esse trabalho tem como objetivo propor um framework de game design que auxilie no

processo de criacao de objetos ludicos digitais com finalidades pedagédgicas.

O framework eMDAX (educational, Mechanics, Dynamics, Aesthetics and Experience) utiliza de
conceitos da pedagogia, do game design e da semiodtica para que os desenvolvedores de jogos

tenham um suporte tedrico e pratico nas diferentes etapas de criacao de um jogo educativo.

Para verificar e analisar a praticidade e os resultados obtidos quando o framework é utilizado,
foi proposto para estudantes da area de desenvolvimento de jogos digitais ideasse projetos com
fins educativos com e sem o uso do eMDAX. Essas ideias de projetos foram analisadas por
especialistas da area de educacdo para que esses avaliassem suas qualidades ludicas e,
principalmente, pedagogicas. Os resultados obtidos apontam que o eMDAX é uma ferramenta
capaz de influenciar positivamente projetos de jogos que buscam desenvolver o processo de

aprendizagem em seu publico.
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vii



viii



Abstract

Utilizing ludic elements, such as games and plays, to educational purposes is a widely debated
topic in schools and in academic environments. One of the most debated topics is the use of
videogames and its imersive and engaging potencials. This work has as its objective to propose
a game design tool that assists in the creation process of digital ludic objects with educational

purposes.

The eMDAX (Educational, Mechanics, Dynamics, Aesthetics and Experience) framework uses
concepts from pedagogy, game design and semiotics so that the game developers has a pratic

and teoric support in the different steps of creating an educational game.

To verify and analyze the practicity and obtained results when the framework is used it was
proposed for game development students to create projects for educational purposes with and
without using eMDAX. Experts from the educational area analyzed the ideas and projects
proposed by its ludic and educational qualities. The obtained results suggests that the eMDAX
is a tool that is capable of influence positively game projects that seeks to develop the learning

process of its public.

Keywords
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1. Introducao

Desde seu surgimento no final dos anos 70 e comeco dos anos 80, a industria de jogos
transformou-se em uma das mais lucrativas mercados no mundo. Estima-se que somente em
2018, a industria dos jogos digitais movimente algo em torno de 115.8 bilhdes de délares
(McDonald, 2017). Para alcancar nimeros tao atrativos, se faz necessario que a busca pela
inovacao e pelo aprimoramento sejam constantes de forma a acompanhar as tendéncias e
necessidades do seu publico alvo. Ao focarmos a atencdo a evolucdo é possivel perceber que
ndo houve somente transformacoes tecnologicas que permitem inovar nos conteldos dos jogos,
ocorreu também um refinamento na forma que os jogos sdao desenvolvidos em nivel

organizacional.

Apos décadas desde seu surgimento, as empresas de jogos digitais compreenderam, com
sucessos e fracassos, a exemplo o colapso da industria em 1983 (Oxford, 2011) como gerir
corretamente as etapas de desenvolvimento e publicacao dos seus produtos. Cada jogo deveria
ter algo além do entretenimento, deveria agregar valor ao seu publico. A ideia de gestao
baseada no valor do produto pode ser verificada na obra de Michael Porter: “Cada companhia
é composta por um grupo de atividades para projetar, entregar, levar ao mercado e dar suporte

ao produto. Todas essas atividades podem representar o valor” (Porter, 1985), Traducao livre.

Se direcionarmos o foco para os propositos do trabalho iremos nos atentar a etapa do projeto,
ou design. Para atribuir valor aos seus produtos, as empresas buscam, ano a ano, levar inovacao
ao seu publico (Pinero, 2017). A evolucdo tecnoldgica possibilitou o aprimoramento do
hardware onde os jogos seriam jogados e desenvolvidos, porém, junto a esse progresso, 0s
desenvolvedores passaram a encarar novas possiblidades e desafios. Se compararmos um jogo
classico como o Space Invaders, desenvolvido pela Taito Corporation em 1978, com Final
Fantasy, lancado em 1987 pela Square, podemos notar que em menos de dez anos as equipes
passaram a contar com artistas graficos, artistas sonoros, roteiristas, especialistas em
tecnologias de diferentes areas (programacdo, memoria, graficos, etc), profissionais nao
necessarios nas primeiras geracoes dos jogos. Com a transformacao das equipes para projetos
mais complexos, a forma de projetar o jogo também teve de ser revista, sendo necessaria entao
a adicao dos game designers para planejar e administrar as etapas e os diferentes profissionais
dentro do projeto de um jogo digital. A necessidade do game designer fez com que o debate

sobre o tema passasse a ocorrer tanto na indistria quanto na area académica.

Apesar do debate sobre a importancia do game design ter sido intensificada com o passar dos
anos, de forma a possibilitar o surgimento de diversas técnicas e ferramentas de auxilios aos
desenvolvedores, nao foi atribuida a mesma relevancia para os processos de design de um jogo

educacional. E verdade que profissionais e académicos compreenderam que o deslumbramento



do publico, em especial mais jovem, com os jogos digitais possibilitaria utiliza-los para além da
diversao e entretenimento. Por oferecerem ambientes fantasticos, serem ricos de elementos
visuais e auditivos e possibilitarem a vivéncia de historias interativas, os jogos eletronicos sao
um ambiente reconfortante e excitante, com caracteristicas reconheciveis e interativas (Poole,
2000). Apesar da crenca geral, a maior parte do tempo os jogos nao trazem felicidade ou
diversao aos seus jogadores (McGonigal, 2012). Os desafios podem despertar diferentes
sentimentos como medo, raiva, tensao, irritacao ou ansiedade. Entretanto, os jogadores estao
dispostos a investir cada vez mais tempo para entender o jogo de forma a superar tais desafios
em busca de completa-lo. A questao € saber por que as criancas estao tao dispostas a absorver
tantas informacdes quando oferecidas na forma de videojogos (Johnson, 2006). A busca por
utilizar dessas qualidades em beneficio da educacao permitiu o surgimento de um novo
mercado: dos jogos educacionais. No final dos 80 e inicio dos anos 90, surgiram diversos jogos
com tal proposito, como “The Seven Cities of Gold” da Eletronic Arts, o “Reader Rabbit” feito
pela The Learning Company em 1986, “Math Blaster”, da Davidson & Associates, ou “Dr. Brain”

feito pela Sierra em 1992.

Figura 1 The Seven Cities of Gold e Reader Rabbit

face:caurious

SIR, WE DISCOVERED A FARMING TRIBE.

Porém, apesar do debate sobre o uso de jogos para finalidades educacionais ter intensificado
com o passar dos anos, seja sobre o contraste entre a motivacao intrinseca do publico mais
jovem e o desinteresse com o contelido escolar (Prensky, 2003), ou pela grande aceitacao do
uso de midias digitais dentro do ambiente escolar (Kirriemuir, 2002), é fundamental investigar
estudos que abordem os processos de desenvolvimento de um jogo educacional, além dos seus
efeitos e necessidades. De fato existem estudos que abordam a utilizacao das estruturas dos
jogos para a criacao de ambientes capazes de motivar o aprendizado (Malone & Lepper, 1987)
desde os anos 80, poucos se ocuparam de focar suas atencoes nas etapas anteriores e durante
o projeto, focando-se mais na compreensao do uso dos aspectos motivacionais e imersivos dos
jogos como ferramenta de auxilio durante o processo de aprendizagem. Ou entdo estudos
direcionados nas caracteristicas que fazem com que os jogos comerciais tornem-se atrativos e
como aplica-los para objetos pedagodgicos (Schaller, 2006). Existe uma caréncia no olhar de

trabalhos ou ferramentas capazes de auxiliar o processo do desenvolvimento de um jogo



educacional que seja capaz de auxiliar na atribuicao do papel dos educadores e pedagogos no

projeto. (Paz & Fernandes, 2018).

Decorrente a essa lacuna identificada, o estudo aqui desenvolvido presta-se a propor uma
extensdo a um framework de game design ja consolidado para que este inclua dimensdes que
tangenciem a vertente educacional nos jogos a serem produzidos através dele. O objetivo é
fornecer uma melhor estrutura ao desenvolvimento conceitual dos jogos, onde fique explicito
aos game designers a necessidade de atender-se determinadas perspectivas para um melhor

equilibrio entre a diversao e a aprendizagem.

Por fim, o framework proposto devera ser aplicado em processos de geracao de ideias para
jogos educacionais como forma de avaliar a aplicabilidade e eficacia dessa ferramenta, tanto
por profissionais da industria de jogos quanto da area educacional. A verificacdo sera feita a
nivel de analisar a capacidade do framework em qualificar novas ideias de jogos, no ponto de
vista pedagégico e estrutural, em comparacao aquelas que foram geradas sem a utilizacao dessa
ferramenta. Verificar a evolucao dos conceitos propostos por desenvolvedores nesses quesitos
€ a primeira etapa para termos indicios do potencial educacional que o framework pode agregar

aos jogos educacionais.






2. Jogos Educacionais

Durante as etapas iniciais de um projeto de um jogo, o game designer, juntamente com os
demais envolvidos no processo, define quais os objetivos para que o jogo seja elaborado dentro
das expectativas da equipe. Na maioria dos casos, a escolha do tema ou estilo do jogo é
resultado de pesquisas realizadas com o publico almejado, além de uma compreensdo do
mercado atual, tanto tendéncias quanto a concorréncia. Essas pesquisas guiam os objetivos do
projeto, seja na composicao da equipe, seja na definicao do orcamento ou até na estipulacao
das estéticas do jogo. Porém, apesar de existir um grande planeamento dessas etapas, sendo
definidas as metas do projeto antes, durante e apos seu desenvolvimento, o jogo em si, no
ponto de vista do jogador, nao possui proposito fixo e previamente definido. Em outras
palavras, os desenvolvedores tém suas intencdes com o jogo, seja pensando em faturamento
ou em visao artistica, mas o significado do jogo como obra individual nao é atribuido aos seus

autores.

Um jogo, independente da sua midia, s6 passa a ter significado através do ato de jogar. Por sua
vez, o ato de jogar esta relacionado exclusivamente ao jogador, e ndo aos desenvolvedores O
significado dentro do jogo surge como fruto da acao do jogador e as respostas do sistema de
jogo (Salen & Zimmermman, 2017). Assim é possivel compreender o motivo de o mesmo jogo
ter diversos em publicos diferentes, ja que cada um atribuira um significado proprio através do

jogar.

Contudo, os jogos com finalidades educacionais nao compartilham dessa caracteristica com os
jogos comerciais (Marklund, 2014). Estes, por sua vez, tém um objetivo determinado, além da
imersao ludica provocada pelos jogos: transmitir ou gerar conhecimento no seu publico. Essa
diferenca faz com que o processo de desenvolvimento do jogo precise ser diferente do praticado
nos jogos que, por si s, ndo possuem objetivo que possa ser mensurado, como se o seu publico
aprendeu ou ndo um determinado conteldo. Compreender a separacdo entre os propositos
desses jogos de naturezas distintas é o primeiro passo para aprimorar o design de um jogo

voltado para fins educacionais.

2.1 O Jogo e o Jogar

A busca por definir o conceito de jogo é um debate que vem ocorrendo de forma exaustiva
desde o comeco do século XX. Estudar os motivos e os efeitos do ato de jogar no homem, desde
seus primordios até tempos atuais, € uma forma de examinar quais impactos que o lidico tem
nos aspectos sociais e culturais da civilizacao. Ao submeter-se a algo que nao acarreta retorno
material, o ser humano demonstra a ansia por atividades que fogem das necessidades racionais

biologicas, como alimentar-se ou abrigar-se. Se o individuo joga, tendo consciéncia que néo



produzira retorno imediato ou qualidades relacionadas ao pensamento logico da sobrevivéncia,
prova ser mais do que um simples ser racional, reforcando a ideia de irracionalidade do jogo

em si (Huizinga, 2008).

Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma funcéo significante, isto
é, e cerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa 'em jogo' que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo o jogo significa alguma coisa.
(Huizinga, 2008, p. 4).
Huizinga (2008) nao busca definir o papel do jogo dentre as demais manifestacdes culturais
humanas e sim tentar esclarecer até que nivel a propria cultura é proveniente de fatores
ludicos. Se compreender que o jogo é uma atividade espontanea, consciente do seu paralelo
com a realidade corrente e limitada por regras predeterminadas (Huizinga, 2008), “jogar” passa
a ser uma simulacao da realidade direcionada por propositos especificos, as regras desse jogo,
e motivada por fatores individuais alheios as necessidades relacionadas a sobrevivéncia. Muitas
das tradicoes, muUsicas e festividades de diferentes culturas podem ser enquadradas por tais
caracteristicas definidas por Huizinga, incluindo atividades educacionais. Pode-se ter como
exemplo, o uso da mitologia e dos rituais como formas de jogar, com o proposito de transmitir
herancas culturais para novas geracoes. Um ritual é uma simulacao lidica de elementos da
realidade corrente de uma cultura que nao produz bens materiais, porém permite o sujeito
carregar valores apos seu término. Pode-se notar que a transmissao de ideias e valores através

de simulacdes ludicas € uma forma de jogo educacional enquadrada por Huizinga.

Outro exemplo € o mito, que é também uma transformacdo ou uma "imaginacdao” do mundo
exterior, mas implica em um processo mais elaborado e complexo do que ocorre no caso das
palavras isoladas. O homem primitivo procura, através do mito, dar conta do mundo dos
fendmenos atribuindo a este um fundamento divino. Em todas as caprichosas invencdes da
mitologia, ha um espirito fantasista que joga no extremo limite entre a brincadeira e a seriedade.
Se, finalmente, observarmos o fendmeno do culto, verificaremos que as sociedades primitivas
celebram seus ritos sagrados, seus sacrificios, consagracdes e mistérios, destinados a
assegurarem a tranquilidade do mundo, dentro de um espirito de puro jogo, tomando-se aqui o
verdadeiro sentido da palavra. (Huizinga, 2008, p. 7).
0 pesquisador francés Roger Caillois também debate sobre o conceito de jogo seguindo a linha
de Huizinga, apesar de algumas das divergéncias entre os autores. De acordo com Caillois
(1990), o ato de jogar ¢ limitado pelo tempo, nao necessariamente o contabilizado pelo relégio,
e sim pelo tempo em que o jogador é capaz de manter-se dentro do “espaco do jogo”. Se por
um lado os jogos sao um fator inserido nas bases da cultura de uma determinada sociedade,
por outro o jogador sé é capaz de engajar dentro do “circulo magico” quando o jogo manifesta
as tendéncias e naturezas culturais da sociedade que a pessoa esteja inserida. Os jogos como
elementos provenientes das estruturas sociais tendem também a educar os envolvidos nas
virtudes e erros que essa sociedade possui, sendo esses jogos um espelho dos costumes nela

inseridos.



De fato, sendo os jogos fatores e imagens de cultura, dai decorre que, em certa medida, uma
civilizacao e, no seio de uma civilizacdo, uma época pode ser caracterizada pelos seus jogos.
(Caillois, 1990, p. 102).
No entanto, se faz necessario compreender o que € um jogo como forma de estipular a
separacao no ato de jogar da vida corrente. Independente de estar inserido na vida das pessoas,
o ato de jogar ocorre em momentos especificos e destacados das demais atividades, sendo
necessario compreender suas diferencas para que seja viavel utilizar das suas qualidades para

propositos especificos, como educacionais.

Existem diversos autores que debatem sobre como definir e separar o “jogar” (Play) e o “jogo”
(Game), sendo possivel observar que cada um estipula suas métricas correlacionadas com as
teorias proprias de cada autor. Eric Salen & Zimmermman, pesquisador e game designer, define
que um jogo é um sistema onde os jogadores envolvem-se voluntariamente em conflitos
fantasiosos, limitado por regras e espaco, e que manifesta resultados compreensiveis. Os
principais elementos que fundamentam um jogo sao o Sistema, os Jogadores, Artificialidade,

Conflito, Regras e Resultados (Salen & Zimmerman, 2017).

O Sistema seria o ambiente projetado pelos desenvolvedores que irdo relacionar os demais
elementos. Os Jogadores sao aqueles que interagem ludicamente com o sistema, sendo os
responsaveis para o avanco e término do jogo. A Artificialidade € o que estipula o jogo como
paralelo a “vida real”, de forma que os jogadores sejam capazes de compreender os limites
entre o “circulo magico” e a “vida corrente”. O Conflito significa as disputas que ocorrem
dentro de sistema do jogo com os jogadores. Essa disputa podera ocorrer entre os participantes,
Oou com um ou mais participantes com os desafios propostos pelo sistema do jogo. Regras sao
as limitagoes impostas pelo sistema do jogo de forma a delimitar quais sao as possibilidades
dos jogadores, criando assim um ambiente artificial para essa realidade lidica. E os Resultados
sao uma forma de quantificar se os objetivos do jogo foram alcancados ou nao. Para que seja
possivel que os resultados sejam aceitos pelos jogadores, é essencial da plena compreensao das
Regras, de forma que as interacdes lidicas sejam direcionadas para as metas em busca dos

resultados desejados (Salen & Zimmermman, 2017).

Para Johann Huizinga, antropologo e pesquisador, jogar é uma manifestacao cultural, onde os
individuos participam de simulacdes analogas a realidade sem que haja retorno material.
Huizinga (2008) define que o que constitui o ato de jogar é o fato de ser uma atividade
voluntaria, de forma que o “jogar” de fato nao ocorre caso o jogador nao esteja disposto a
entrar no “circulo magico”. Também é necessario que os participantes tenham a compreensao
de ocorrer paralelo a vida ordinaria, compreendendo as fronteiras entre a simulacado e a vida
corrente para que nao ocorra ambiguidade entre ambas. E, por fim, o jogo deve ser limitado
por regras, espaco e tempo. Essas limitacdes auxiliam a definir a constituicdo do “circulo

magico”, a compreensao dos participantes do escopo do jogo e consciéncia do retorno ao mundo



ordinario (Huizinga, 2008). Porém, Huizinga define que o jogo auxilia constituir grupos sociais,
0 que nao necessariamente pode ocorrer nas formas de jogar mais modernas, nao existente no

tempo em que ele escreveu a obra Homo Ludens.

Roger Caillois, assim como Huizinga, organiza uma ideia abrangente do conceito de jogo.
Caillois, entretanto, direciona sua pesquisa mais ao vinculo do ato de jogar com a
espontaneidade e com o regimento de regras dentro do ambiente de jogo. O jogo ocorre dentro
de um ambiente imaginario, sem fim predeterminado, onde a incerteza e a interacao lidica
sao predominantes acima de ser uma simulacao da realidade. O cerne do ato de jogar centra-
se na voluntariedade do jogador em participar desse ambiente “faz-de-conta”. Mesmo dentro
de um jogo, um individuo que foi forcado a participar ndo ira de fato estar “jogando”, pois se
a participacao nao for espontanea, o jogador é incapaz de desvincular-se do mundo ordinario

para vivenciar o mundo lidico (Caillois, 1990).

O historiador de jogos David Parlett opta por nao estabelecer o que delineia um jogo ou o ato
de jogar, porém auxilia quando propde a existéncia de duas classes de jogos: Formais e
informais. Um jogo informal é uma interacao ludica simples, sem metas determinadas ou
conflitos necessarios. Ja o jogo formal é estruturado por Meios e Fins. Os Fins de um jogo sao
os objetivos apresentados ao jogador para alcancar a vitoria, sendo esse o ponto final do ato
de jogar. Ja os Meios sdo as regras e matérias que estruturam o jogo para que este seja
necessario a funcionar. Os Meios devem ser acordados por todos os que participam da atividade
antes das interagdes se iniciarem, além de que seja claro quando os Fins sejam alcancados,
encerrando o ato de jogar (Parllet apud Salen & Zimmerman, 2017). Parlett determina que um
jogo formal seja uma atividade lidica (jogo informal) focada na competicdo (agdn), e sem a
competicao, seja entre diversos jogadores ou entre o jogador e o sistema de jogo, nao existe

proposito para buscar a vitoria.

Existem linhas de raciocinio que encaram o ato de jogar como uma forma de desafiar-se
desnecessariamente, em busca de conquistas nao materiais. Jane McGonigal elabora que a
busca pelo desafio prescindivel pode ser uma forma de alcancar o sentimento de conquista,
felicidade ou sentir-se parte de algo maior que o proprio individual (McGonigal, 2012). Propor-
se a um ambiente desafiador paralelo e, materialmente, nao recompensador justifica-se pela
estética de proeza ou progresso que, muitas vezes, nao pode ser encontrado nas atividades
mundanas. Ja o filésofo Bernard Suits apresenta o ato de jogar como uma atividade voluntaria,
ineficiente em busca dos objetivos propostos. A ineficiéncia esta relacionada com a existéncia
de regras que tornam qualquer acao mais trabalhosa e limitada se executada em um ambiente
mais livre. A existéncia de tais regras cria obstaculos desnecessarios, gerando uma gratificacao
diferente do que a proporcionada sem essas limitacdes. Dispor-se a essa situacao € chamado

de atitude ludica (Suits apud Salen & Zimmerman, 2017).



Apesar de ser possivel encontrar diversas definicdes para o conceito de jogo (Abt apud Salen &
Zimmerman, 2017; Prensky, 2003; Sutton-Smith, 2001; Crawford apud Salen & Zimmerman,
2017; Costikyan apud Salen & Zimmerman, 2017; Juul, 2001), é possivel identificar que de
algumas congruéncias nas interpretacdes de diversos pesquisadores. E possivel identificar que
muitos destacam a importancia das limitagdes (regras) como forma de estruturar um jogo. Ou
o desprendimento com retorno material apos a conclusao da partida. Perceber as pesquisas
feitas por autores diferentes, em épocas diferentes, auxilia a visualizar quais sao os elementos
que tornam o ato de jogar possivel e, principalmente, como diferencia-lo das demais atividades

gue a pessoa tem além do jogo.

Observado os conceitos destes autores é de grande importancia para estabelecer quais
definicbes serdo adotadas durante os proximos capitulos. Para este trabalho, um jogo € um
ambiente paralelo a “realidade corrente”, praticado voluntariamente, e limitado (regras,
tempo, espaco, etc.). Como realidade ludica paralela, o jogo propde um sistema distinto da
vida ordinaria do individuo, entretanto é imprescindivel que o jogador tenha ciéncia de tratar-
se da nao-realidade, como forma de estabelecer os limites entre o faz-de-conta e dia a dia. A
espontaneidade esta relacionada com a compreensao de tratar-se de um ambiente paralelo, e
permite que o jogador esteja disposto a imergir de forma adequada dentro do sistema do jogo.
Dessa forma, a participacao do individuo do ambiente do jogo sem sua real intencao e dedicacao
com o sistema proposto desqualifica o ato de jogar, uma vez que a imersao estara sendo
prejudicada, ja que o jogador ainda mantera lacos com a realidade ordinaria. E as limitacoes
servem como forma de estruturar o jogo, estabelecer seus objetivos, proporcionar obstaculos
dados sua ineficiéncia em resolver os problemas e estabelecer o fim do jogo. O ato de jogar é
uma interacdo lUdica, onde o jogador atua dentro do sistema do jogo através das suas
mecanicas e diretrizes, em busca de uma finalidade individual ou coletiva, pautada por
respostas a cada acao tomada. Jogar é buscar disputa, confronto ou dificuldades desnecessarias
espontaneamente, tendo como possibilidade e meta pessoal a pretensao pelos sentimentos de

triunfo ou facanha (fiero), escassos na vida ordinaria.



Tabela 1 - Elementos de definicao do conceito de jogo (Salen & Zimmermman, 2017)

Avedon

Elementos que Sutton-
definem um jogo Parlett = Abt Huizinga | Caillois Suits Crawford = Costikyan = Smith

Regras e Limites

Conflito ou
competicao

Orientado a
objetos

Atividade,
processo ou
evento

Tomada de
decisées

Nao sério

Sem ganho
material

Fora da vida
comum

Gera grupos
sociais

Voluntario

Incerto

Faz-de-conta

Ineficiente

Sistema de partes

Uma forma de arte
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2.2 O Brincar e o Jogar na Educacao

Para compreender melhor como os jogos podem auxiliar no processo educacional dos alunos, é
importante compreender a relacao entre o jogar e brincar com o aprendizado. Antes se faz
necessario perceber a relacdo entre o ato de brincar e o ato de jogar. Muitas das vezes, jogar
e brincar possuem o mesmo significado, principalmente quando traduzidos de diferentes linguas
(onde spielen, em alemao; to play, em inglés; jouer em francés; jugar em espanhol significam
tanto jogar como brincar), e muitas vezes se faz necessario optar por uma das duas para
traduzir uma ideia, sacrificando assim a complexidade do seu significado e sua abrangéncia no
comportamento humano. Porém nota-se sua proximidade quando destacamos sua mais
importante caracteristica: o ludico. O uso do ludico para transformar e captar sentimentos
pode ser observado antes da criacao da propria civilizacao (Huizinga, 1999), colocando em foco
o papel do jogar, ou brincar, no desenvolvimento humano, desde seus momentos mais
primitivos até os dias de hoje. Podemos notar o papel do jogar na vida das pessoas, suas
necessidades criativas e expressivas, e sua relacao com a realidade interna e externa também

na visao do psicanalista Donald Winnicott.

0 pensamento Winnicottiano parte do pressuposto que, tanto brincar quanto jogar, indicam um
estado de atividade e liberdade criativa em que o individuo realiza experimentagoes
correlacionando seu mundo interior e a realidade objetivamente percebida (Winnicott, 1975).
A experiéncia proporcionada pelo jogo provoca um estado de alheamento temporario no
sujeito, imergindo-o em uma atividade criativa. Porém essa experiéncia apenas ocorre quando
ocorre um estagio de entrega para essa realidade temporaria, caso contrario, seria apenas uma
resposta cognitiva impulsionada como uma defesa aos agentes estressores (Winnicott, 1975)
(Huizinga, 1999).

A experiéncia do brincar real encontra-se em um espaco potencial existente entre o individuo
e 0 meio externo, ou seja, sao experiéncias intensas que ocorrem entre o objeto subjetivo do
individuo e o mundo objetivamente percebido, permitindo que o homem possa estabelecer
relacdes criativas. O conceito de criatividade merece atencao especial quando se considera o
brincar como uma experiéncia fundamental para a vida humana, necessario para um
desenvolvimento saudavel e verdadeiro, assim como a estruturacao de sua vida psiquica e
emocional (Winnicott, 1975). O ludico presente no jogar, ou brincar, motivado por diferentes
propostas, proporciona situacdes que agregam e amadurecem aspectos sociais, culturais e

cognitivos.

O brincar também pode ser evidenciado como ferramenta importante no desenvolvimento da
crianca nos aspectos antropologicos, educacionais, psicolégicos e socioldgicos (Friedmann,
1996).
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Os jogos ludicos permitem uma situacao educativa cooperativa e interacional, ou seja, quando
alguém esta jogando esta executando regras do jogo e ao mesmo tempo, desenvolvendo acoes
de cooperacao e interacao que estimulam a convivéncia em grupo. (Friedmann, 1996, p. 41).

De acordo com Friedmann, sdo aspectos antropolégicos uma vez que a estrutura da brincadeira
reflete a cultura e os costumes da sociedade que o individuo pertence; Educacionais, ja que a
brincadeira é utilizada para passar alguns ensinamentos de forma mais ludica para as criancas;
Psicologicos, ja que o brincar é utilizado como forma de compreender a psique, a construcao
da personalidade e o funcionamento das emocdes dos individuos; e Sociolégico, pois a

brincadeira reflete o contexto social da crianca dependendo de qual grupo social esta pertence.

Através da brincadeira, podemos facultar diferentes atributos de um individuo, portanto o uso
da brincadeira para educacdo é um processo natural e pessoal para quem participa de forma
concreta. Isso ocorre, pois, os participantes sentem-se confortaveis com as atividades
propostas, uma vez que para ter a experiéncia do jogar correta deve ser de forma espontanea,
e com o meio que o cerca (Friedmann, 1996). Seria dificil propor, em primeira instancia, um
jogo que fosse estranho a cultura e costumes de quem participara com regras que este nao
concorda ou nao se sentem familiarizado. A presenca do sentimento de estranheza torna-se
uma barreira para a criacdo do lidico dentro da atividade e impossibilita a criacao do “circulo
magico” (Huizinga, 1999) ou o “espaco potencial” (Winnicott, 1975). A criacdo desses
ambientes paralelos a realidade corrente s6 é possivel quando existe espontaneidade e
familiaridade com sua natureza. O ato de jogar é autocriado e independe de qual finalidade
ocorre a interacao com o jogo. Sendo mais especifico, cabe ao individuo a vontade de iniciar o
jogo ou brincadeira, tendo concordancia com as regras e limitacoes, e, acima de tudo, a

possibilidade de imersao nessa nova realidade.

Compreender as qualidades que o brincar tem para o processo de aprendizagem possibilita
implementa-las dentro de design de um jogo. Incorporar os objetivos educacionais no jogo pode
ser feito de diversas formas. Traduzir os conteldos a serem aprendidos pelos jogadores dentro
das regras do jogo permite despertar a necessidade da sua plena absorcao como parte da
imersao dentro do “ciclo magico”. Devido ao fato de jogar ser uma atividade de aprendizado,
devido a necessidade de compreensao das mecanicas envolvidas, também compreendidas como
as regras, o jogador é estimulado a entendé-las e utiliza-las para que seja possivel alcancar os
objetivos propostos pelo jogo (Nicolopoulou, 2009). Em outras palavras, para que se possa
interagir e vencer os desafios propostos dentro do sistema do jogo, se faz necessario assimilar,
de forma espontanea, as leis que regem esse sistema. As determinacdes do sistema do jogo sao
as mecanicas determinadas pelos game designer, cabendo ao jogador decidir como utiliza-las
em seu beneficio (LeBlanc, Hunicke e Zubek, 2004). Um jogo que seja capaz de captar o

interesse do jogador em absorver as suas regras e direcionar essa vontade para os propositos
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educacionais estabelecidos, gera um ambiente ludico educacional ideal para que o aluno possa

desenvolver o seu conhecimento (Nicolopoulou, 2009).

Brincar nao é simplesmente frivolo. Ele pode servir como um protétipo de uma forma de
atividade constituida por regras compartilhadas e aceitas voluntariamente, dentro das quais as
pessoas podem experimentar uma motivacao intrinseca para lutar pelo dominio das
possibilidades inerentes a essa pratica. (Nicolopoulou, 2009, p44).
Uma atividade lidica com o propoésito educacional deve ser moldada em torno do contetdo
proposto. Atribuir a devida importancia ao uso desses elementos ludicos € uma estratégia para
fazer com que o aluno aproprie-se do conhecimento tendo ciéncia do objetivo da atividade, ao
mesmo tempo em que as motivacdes que o mantém dentro do estado de imersao estejam além

da sala de aula.

Observa-se, porém, que unir os atos de jogar e aprender é uma tarefa complexa para aqueles
que procuram criar objetos lidicos e educacionais. Um dos motivos que podem ser constatados
€ quando a proposta alterar um jogo que comprovadamente é atrativo e imersivo ao seu
publico, de forma a modificar seus objetivos originais por outros relacionados ao contelido que
se pretende transmitir aos jogadores. Essa pratica nao garante a aceitacao do publico, ja que
os objetivos originais, removidos pelos novos desenvolvedores de contetido educacional, fazem
parte do valor que fascina e retém os jogadores por mais tempo, alterando assim a estrutura
base do sistema do jogo de sucesso (Walker & Shelton, 2008). Outra pratica que interfere na
aceitacao de um novo jogo educacional sdo as imposicoes no conteldo do jogo, mesmo que nao
relacionadas diretamente com o objetivo pedagdgico. A proibicao de qualquer aspecto que
esteja relacionado com qualquer nivel de violéncia, a obrigatoriedade de conectar-se com a
realidade, o temor de tornar-se viciante ao seu publico, ou a necessidade de ser uma atividade
social, caracteristicas presentes em muitos jogos de sucesso, acabam sendo obstaculos para
tornar-se um material educativo mais proximo de um jogo capaz de motivar seus jogadores a

procura-lo diversas vezes (Stasienko, 2013).

Conseguir criar um ambiente lidico atrativo e imersivo em simultaneo com rodear a proposta
pedagdgica determinada para o jogo so6 pode ser alcancado quando ocorre um balanceamento
entre ludico e educativo, de forma que o jogador seja capaz de alcancar o estado de “jogar”
junto com a necessidade individual e espontanea de dominar o conteldo vinculado a objetivos

pedagogicos externos ao ciclo magico.
2.3 Jogos Educacionais no Ambiente Digital

Cada vez mais nos é perceptivel que a tecnologia faz parte do dia-a-dia das criancas e
adolescentes. Nao € incomum encontrar em ambientes pUblicos, locais onde sdo propensos a
atividades interpessoais, jovens direcionando suas atencoes para as telas dos celulares e tablets

no lugar de interagir com o ambiente que se encontra. A situacao tende a ficar mais recorrente
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nos ambientes familiares, dentro das casas, uma vez que nesses ambientes, as criancas tém a
sua disposicao os computadores pessoais e os videojogos. O Relatorio de Uso de Midia e Atitudes
de 2017 da Ofcom (Ofcom, 2017) mostra que, naquele ano, os jovens, de 3 a 15 anos, dedicam,
em média, 8.9 horas jogando por semana, tendo o maior tempo investido de jovens de 12 a 15

anos, cerca de 12.2 horas semanais interagindo com jogos digitais.

Figura 2 Tempo semanal investidos em jogos por criancas (Ofcom, 2017)
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Esses dados coletados de criancas de adolescentes do Reino Unido explicitam que, cada vez
mais, o ambiente virtual dos videojogos vem tornando-se um atrativo em comparacao ao tempo
gasto com ambientes fora do jogo. Essa situacdo pode ser analisada sobre a 6tica que, dentro
dos jogos digitais, os jogadores sao capazes de experimentar sensacdes recompensadoras e
prazerosas em comparacao com a vida corrente fora do universo digital (McGonigal, 2012). A
busca pela sensacdo de éxito, ou pelo sentimento de fiero, pode ser comparada com a emogao
relacionada a felicidade. A deficiéncia que a vida corrente tem em proporcionar a sensacao de
triunfo, seja por superar um grande desafio, seja por sentir-se parte de uma conquista
compartilhada é maior do que o individuo, motiva os jovens a buscar o fiero nos ambientes

virtuais, principalmente nos jogos.

Outra forma de compreender o crescente aumento no habito de jogar é perceber que o
comportamento humano é impulsionado pela autonomia, competéncia e pelo relacionamento
com outros (Ryan & Deci, 2000). Autonomia pode ser alcancada quando o individuo tem controle
da atividade que esta inserido, desde o tempo investido, até o papel que ira exercer.
Competéncia refere a sensacao de evolucao das habilidades e conhecimentos do individuo

perante o constante crescimento dos desafios propostos. A competéncia pode ser encontrada
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quando a pessoa encontra-se no estado de flow. E o relacionamento parte do desejo em
participar de atividades sociais com outros individuos. Um jogo digital, em muitos casos, é
capaz de satisfazer essas necessidades humanas, tornando-se uma atividade mais atraente das

encontradas na vida real.

Compreender os motivos que fazem com que seja investido cada vez mais tempo e energia nos
ambientes digitais, principalmente nos jogos, permite com que seja possivel utilizar das
caracteristicas que o tornam tao atrativo de forma usa-las para fins diferentes. A motivacao
proporcionada pelo meio virtual pode ser projetada para o desenvolvimento do aprendizado,
despertando o interesse pelo conhecimento através das qualidades que a estrutura de um jogo
digital pode ser projetada em um espaco com fins além do entretenimento (Malone & Lepper,
1987). Através do ato de jogar, o jogador esta disposto focar suas energias em compreender as
limitacdes e necessidades do jogo proposto em funcao de superar o desafio que lhe é oferecido.
Se é necessario aprender os preceitos do jogo para que seja necessario supera-lo, por sua vez,
0 jogo, é capaz de criar a ansia por assimilar suas regras no jogador durante a interacao, pode
utilizar-se dessa interlocucdo entre publico e jogo com a finalidade de que o conteudo
aprendido tenha aplicacdo fora do “circulo magico”, independente se o jogador sente a

necessidade ou a intimidade com o conteldo proposto.

Ao brincar, a crianca assume papéis e aceita regras proprias da brincadeira, executando,

imaginariamente, tarefas para as quais ainda nao esta apta ou nao sente como agradaveis na

realidade. (Vygotsky, 1989, p. 42).
Como visto anteriormente, é possivel relacionar o “brincar” de Vygotsky, também abordado
por Winnicott, com o ato de jogar de Huizinga e Caillois. Tanto “brincar” quanto “jogar”
significa entdo um ato lidico, onde o individuo é capaz de aplicar-se de forma imersiva e
voluntaria, também sendo capaz de desenvolver de modo natural questées antropologicas,
psicoldgicas, sociais e educacionais, o enfoque deste trabalho. Pode-se perceber que essa
evolucao é individual, inerente de cada sujeito, e ocorre partindo do mesmo, conforme sua

realidade e qualidades pessoais.

0 pedagogo Friedrich Frobel foi um dos grandes responsaveis em inserir, dentro do ciclo escolar,
a ideia de autoconhecimento e educacdo espontanea. Frobel foi um dos primeiros a acreditar
gue o inicio da infancia, até entao ignorada pelos educadores da época, seria uma das etapas
mais importantes no desenvolvimento do aluno e, que nessa idade, seria possivel introduzir a
crianca em suas primeiras etapas escolares. O processo de aprendizagem deve ocorrer por meio
de brincadeiras e jogos, estruturados de forma que essas atividades fossem capazes de
representar situacoes e licoes relacionadas ao mundo corrente. Com isso a crianca seria capaz
de reproduzir, através das atividades lUdicas, sua versao compreendida dessa simulacdo do
mundo (Arce, 2002).
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Compreende-se que o jogo pode ser utilizado como instrumento para o ato de aprender, e nao
o objetivo do aprendizado. Tratar o jogo como uma ferramenta educacional € uma proposta
para que o objetivo do jogador dentro do jogo (diversao, por exemplo) nao seja 0 mesmo
objetivo pedagodgico (aprender). Isso nao significa que as propostas educacionais nao estejam
inseridas dentro do sistema do jogo, ou que um jogo ou brincadeira nao componha o ambiente
escolar. Se o ambiente do jogo possibilita a imersao da pessoa em uma ambiente com regras
controlas, e desperta a disposicao dos jogadores por aprender as mecanicas desse jogo para
superar desafios desnecessarios, contextualizar o sistema e regras de um jogo com propostas
pedagogicas viabiliza despertar o interesse do seu publico com conteldos que seriam menos

atraentes se apresentados em outros formatos.

Embora os professores precisem possuir informacao, sua funcao principal nao é transmiti-la, mas

propiciar ferramentas e espaco adequado (lidico) onde seja possivel a construcdao do

conhecimento. (Fernandez, 2001, p. 11).
E possivel relacionar o ambiente ludico, ou “Circulo Magico”, com o espaco de aprendizagem,
que nada mais € que uma zona diferenciada e espontanea, onde passam existir novas regras e
objetivos, ignorando temporariamente as preocupa¢des do mundo externo (mundo corrente).
Enquanto estiver inserido nesse espaco, os alunos passarao a interessar-se pelos novos objetivos
criados, podendo estes construir conhecimento. A construcao do conhecimento ocorre de fato
quando o aprendiz deixa de querer aprender e passa a desejar dominar algo (Fernandez, 2001).
Esse desejo surge apenas quando o aluno, ou jogador, passa a conceder valor aos objetivos
propostos, e identifica a necessidade de algum conhecimento para alcanca-los. A diferenca
entre “aprender” e “dominar” esta vinculado a atribuicdo de relevancia ao objeto de forma
voluntaria, sem imposicao externa. Quando isso ocorre, passa a existir o prazer em apropriar-
se de um dado conhecimento, ja que o objetivo foi tracado de forma espontanea e pessoal,

tornando o jogador autor ativo na construcao do seu proprio conhecimento (Fernandez, 2001).

Uma vez que, durante o ato de jogar, o participante € instigado a compreender e dominar as
regras do sistema que esta inserido para que consiga triunfar sobre os desafios, desnecessarios
e irrelevantes a vida corrente, e, dessa forma, completar o objetivo previamente estipulado, a
fascinacdo proporcionada por um jogo torna-se um ambiente fértil para que seu publico
desperte o interesse em dominar um determinado conteldo. Esse conteldo, por sua vez, pode
estar relacionado as tematicas estipuladas por profissionais da educacado. Assim, se os
conhecimentos necessarios para vencer forem pertinentes as questdes essenciais para a
educacao e formacao dos alunos, o jogo pode ser encarado como o ambiente ideal para

estimular o interesse do desenvolvimento educacional do seu publico.
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3. Game Design para Jogos Educacionais

0 game design é o processo de organizar, estabelecer e criar as regras contidas dentro de um
ambiente de jogo. O papel de game design, como sera debatido, € buscar a organizacao das
mecanicas inseridas nos jogos de forma que o ambiente lidico gerado seja coerente, imersivo,

lidico e, essencialmente, significativo.

Um sistema de jogo, para respeitar esses propdsitos estabelecidos pelo game designer, deve
apresentar coeréncia em sua estrutura como produto, entretanto o seu proposito esta além de
ser um sistema coeso e ordenado. Um jogo deve ser um ambiente préspero para que o jogador
seja capaz de gerar significado resultante de suas acées durante uma partida. O significado é
0 que acarreta valor ao tempo e esforco despendido dentro do circulo magico, e sem ele o ato
de jogar perde a sua riqueza de experiéncias e sensacdes, essas responsaveis por gerar a

imersao do jogador e sua vontade de retornar a esse ambiente lidico.

Nos capitulos anteriores foi levantada a questdo sobre as diferencas entre um jogo com
propositos comerciais e um jogo educacional, entdo sera feito um debate sobre ambos os
cenarios, com proposito de identificar as peculiaridades de cada um, compreendo como
podemos usar as técnicas e ferramentas ja conhecidas nos jogos comerciais em projetos
educativos, e, principalmente, as deficiéncias desses recursos em propostas voltadas para
questdes pedagogicas. Para isso, porém, é imprescindivel compreender o game design como
campo de estudos da area de jogos, e quais suas aplicacdes e propdsitos no processo de criacao

de um jogo.

3.1 Definicdo de Design

Tentar estabelecer uma definicao para o que vem a ser o game design é uma tarefa dificil, com
grandes chances de o significado resultante ser impreciso ou incompleto. Essa dificuldade surge
gracas ao fato de ser um dos campos que compdem os jogos digitais que passou a ser estudado
mais tardiamente, se comparados com arte ou programacao. Outro motivo que torna a tarefa
de estipular com precisao o que vem a compor a area de estudo do game design esta relacionado
também a complexidade de definir o que é design. Isso porque a definicao de design depende
diretamente do contexto que esta inserido, podendo ser considerado uma ideia, um processo
um conhecimento ou até mesmo um produto (Fideli apud Salen & Zimmermman, 2017).
Estabelecer o projeto que o design sera aplicado é vital por ser uma area do conhecimento que
possui diversas facetas, podendo ser aplicada de forma diferente em cada uma delas. O design
industrial e o design de moda, por exemplo, compartilham de algumas diretrizes e estruturas
conceituais, porém suas aplicacoes sdo completamente distintas, seja devido aos seus objetivos

ou métricas de qualidade.
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Zimmerman (Salen & Zimmerman 2017) oferece uma definicao, que, embora seja geral para os
demais empregos do design, aplica-se na area de jogos digitais. Definicdo essa € estruturada
em quatro elementos: designer, contexto, participantes e significado. Os designers sao 0s
responsaveis pelo desenvolvimento do produto (o jogo). Sdo quem definem as diretrizes e
qualidades do que o jogo tera. O contexto seria o proprio jogo, ou ambiente do jogo. Dentro
do contexto é onde podemos encontrar as regras, limitacdes, espacos, objetos, atores,
narrativas e comportamentos que podem estar presentes durante o ato de jogar. Os
participantes sao os agentes externos, alheios ao processo de criacao, que povoam, manipulam
e exploram o contexto (jogo). Podemos compreender que sao os jogadores que se propoem a
interagir através do ato de jogar o circulo magico. Ja o significado, que sera um conceito a ser
debatido posteriormente, é, em uma definicao mais rasa, a experiéncia resultante da interacao
dos jogadores ao decorrer do jogo. Com esses elementos estipulados, Zimmerman define
“design é o processo pelo qual um designer cria um contexto a ser encontrado por um

participante, a partir do qual o significado emerge”.

Podemos compreender que um designer tem como proposito criar um ambiente fértil para que
todos os que interajam com esse ambiente sejam capazes de gerar significado ao explora-lo.
E, para isso, o designer deve moldar esse contexto de forma a direcionar as experiéncias
resultantes da interacao das pessoas que nao fizeram parte do projeto. O design permite
restabelecer os limites do real e da forma como percebemos. Com o design é possivel redefinir

as limitacées da compreensao da realidade (Dilnot, 1998).

Mudar a forma que a realidade é percebida esta relacionada com a manifestacdo de significado
alcancada por aqueles que habitam o ambiente (contexto) projetado. Diante dessa situacao é
imprescindivel entender o que é esse significado gerado, quais formas ele é capaz de
restabelecer a percepcao da realidade e quais os motivos que um participante (jogador) busca

significado dentro do jogo.

3.2 Semiodtica

Se as atividades mundanas nao sao capazes de satisfazer o desejo por conquistas ou felicidade,
definido como fiero (McGonigal, 2012), o individuo busca tais sensacdes em realidades
paralelas, projetadas para ter regras e limitacoes diferenciadas, com propdsito de sentir mais
relevancia nas suas experiéncias. O esforco para sentir mais significado na vida corrente,
mesmo que para isso seja necessario adentrar em contextos diferentes, permite compreender,
cada vez mais, sobre como o design infere diretamente no cotidiano de todas as pessoas. O
designer busca entdao moldar o objeto, sendo esse objeto qualquer elemento presente no
ambiente que cerca o individuo, com intencao de gerar um significado. Porém, o que vem a ser

o significado e como ele é produzido?
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A semiotica é uma area de pesquisa que procura estudar todas as possiveis formas que o
significado é gerado pelos simbolos presentes no mundo. Em primeira vista parece ser um
escopo impossivel de ser analisado, porém a semiotica nos da ferramentas suficientemente
capazes de observar como o significado pode surgir e seus efeitos em seus observadores, ou
seja, que tem por objetivo o exame dos modos de constituicdo de todo e qualquer fendomeno
como de producao de significacdo e de sentido. Em outras palavras, semiotica é o estudo de

como os significados sao criados (Santaella, 1983).

A semidtica pode ser concebida entdo como o estudo da linguagem (Santaella, 1983). E
importante, entretanto, perceber que linguagem estd muito além do conceito de lingua
(normas de escrita e oratoéria) ou de comunicacao através de coédigos em forma de caracteres
gue juntos formam palavras, frases e textos. A linguagem, para semiotica, € a forma que como
as coisas sdo representadas e, com isso, ideias transformam-se em mensagens possiveis de
serem compreendida por quem a recebe. Fazer essa distincao é imprescindivel para que o
conceito de significado possa ser elaborado e aplicado em diferentes areas, dentre elas a de

jogos.

Cumpre notar que a ilusoria exclusividade da lingua, como forma de linguagem e meio de
comunicacao privilegiados, é muito intensamente devida a um condicionamento histdrico que
nos levou a crenca de que as Unicas formas de conhecimento, de saber e de interpretacao do
mundo sao aquelas veiculadas pela lingua, na sua manifestacao como linguagem verbal oral ou
escrita. [...] No entanto, em todos os tempos, grupos humanos constituidos sempre recorreram
a modos de expressao, de manifestacao de sentido e de comunicacao sociais outros e diversos
da linguagem verbal, desde os desenhos nas grutas de Lascaux, os rituais de tribos "primitivas”,
dancas, musicas, cerimoniais e jogos, até as producdes de arquitetura e de objetos, além das
formas de criacao de linguagem que viemos a chamar de arte: desenhos, pinturas, esculturas,
poética, cenografia etc. (Santaella, 1983, p. 10).

Antes de explanar o significado, é necessario compreender o que € um signo, uma vez que é

desse que o significado emerge. Um signo é a representacao de uma ideia ou objeto. Um signo

pode ser representado de diversas formas, dependendo do contexto inserido e de quem o

observa, ou varios signos podem reproduzir a mesma ideia ou objeto.

Podemos pegar como exemplo a imagem de um disquete. Se inserido no contexto dos anos 80
ou 90, a imagem de um disquete apontava para o objeto disquete, um disco de armazenamento
magnético retangular onde era possivel depositar um nimero limitado de dados. A mesma
imagem do disquete nos anos 2000 em diante remete ao ato de salvar informacdes dentro de
um programa de computador. A mesma imagem pode possuir signos diferentes, no primeiro
caso de um objeto e no segundo de uma acao ou ideia. Outro exemplo que podemos observar
€ da palavra estrela, do poligono de cinco pontas, de um desenho de uma estrela e do sinal em
libra estrela. Todas essas representacdes apontam para o mesmo signo estrela. Mesmo que, se
analisarmos na sua constituicdo, sejam acdes ou objetos completamente diferentes, o

significado resultante € do mesmo signo. Isso porque um signo nao ele mesmo, e sim outro
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objeto ou ideia que faz parte do contexto daqueles que participam da sua mensagem (Santaella,
1983).

Nos nao vivemos e nos relacionamos com objetos fisicos ou eventos. Vivemos e nos relacionamos
com sistemas de signos com significados. [...] Os objetos em nosso ambiente, os gestos e as
palavras que usamos derivam seus significados dos sistemas de signos aos quais eles pertencem.
(Chandler apud Salen & Zimmerman, 2017, p. 25).

Percebemos que um signo s6 pode representar algo para alguém, e sem um interpretador o
signo nao é capaz de referenciar outro objeto ou ideia. Isso porque o significado nao esta no
signo em si, e sim no ambiente em que ele esta imerso. Sao as pessoas quem atribuem um

significado a um signo.

O filosofo e linguista americano Charles Peirce foi um dos pesquisadores que mais colaboraram
para a compreensao da semidtica, em especial da definicdo do conceito de signos. Para Peirce
um signo estrutura-se em quatro momentos, e com essa estrutura é possivel perceber a forma

que o signo conversa com o individuo (Santaella, 1983).

Os quatro componentes definidos do signo sao:

o Um signo nao representa si mesmo, ele simboliza uma ideia externa.
. Os signos sao interpretados pelas pessoas.

. 0 significado é resultado da interpretacdao de um signo.

o O contexto que circunda o signo forma a interpretacao deste.

O signo representar algo diferente dele mesmo foi percebido nos exemplos do disquete e da
estrela. Ele € uma forma de referenciar um objeto comum e identificavel para quem o observa.
Signos diferentes podem apontar para a mesma ideia, porém, se colocados fora do contexto,

mostram-se pouco conexos entre si.

Por exemplo: a palavra casa, a pintura de uma casa, o desenho de uma casa, a fotografia de uma
casa, o esboco de uma casa, um filme de uma casa, a planta baixa de uma casa, a maquete de
uma casa, ou mesmo o seu olhar para uma casa, sao todos signos do objeto casa. Nao sao a
propria casa, nem a ideia geral que temos de casa. Substituem-na, apenas, cada um deles de um
certo modo que depende da natureza do proéprio signo. A natureza de uma fotografia nao é a
mesma de uma planta baixa. (Santaella, 1983, p. 58).
Porém, para que um signo estabeleca uma conexao com um objeto é fundamental que ele seja
interpretado por alguém. Isso porque aqueles que interpretam o signo possuem o contexto
necessario para que ele ocorra a construcdo da mensagem. Em outras palavras, um signo apenas
transmite uma mensagem se existir observadores que compreendam a linguagem que conecta

0 signo com o objeto.

Ora, o signo s6 pode representar seu objeto para um intérprete, e porque representa seu objeto,
produz na mente desse intérprete alguma outra coisa que também esta relacionada ao objeto
nao diretamente, mas pela mediacao do signo. (Santaella, 1983).
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Apds ocorrer a relacao entre signo e interprete que surge o significado. Interpretar quer dizer
extrair sentido na mensagem que um signo carrega. O sentido produzido ocorre de forma
individual e dentro da mente da pessoa, podendo esse significado apontar para outro signo

presente dentro do consciente do interpretador.

A partir da relacao de representacao que o signo mantém com seu objeto, produz-se na mente
interpretadora um outro signo que traduz o significado do primeiro (é o interpretante do
primeiro). Portanto, o significado de um signo é outro signo — seja este uma imagem mental ou
palpavel, uma acao ou mera reacao gestual, uma palavra ou um mero sentimento de alegria,
raiva... uma ideia, ou seja la o que for — porque esse seja la o que for, que é criado na mente
pelo signo, é um outro signo. (Santaella, 1983, p. 58).
Por fim, a interpretacdo ocorre em perspectiva do contexto em que o signo esta inserindo. Ao
referirmos ao contexto estamos olhando para a situacdo cultural, social, lidica e pessoal que
serve como ambiente para que o signo seja capaz de referenciar uma ideia ou objeto desse
ambiente. Frisando linguagem é uma forma de comunicacdo nao somente oral e escrita, para
transmitir uma mensagem entre dois elementos € necessario que exista um cenario conjunto
entre eles de forma que um signo aponte para o mesmo objeto. Tendo como exemplo a
comunicacgao escrita, muitas vezes uma frase perde ou muda de sentido quando é deslocada do
seu cenario original. A frase “Estou cansado” podera ter diferentes significados dependendo do
contexto que estiver inserida. Nas sentencas “Fiz exercicios hoje e estou cansado” e “Estou
cansado do meu emprego” o contexto resulta em significados diferentes para “Estou cansado”.
Na primeira situacao é observado um individuo que precisa descansar fisicamente apos praticar
uma atividade fisica. Na segunda situacao percebe-se uma pessoa que sente-se desgastada com
a atividade profissional que exerce. Em um caso alguém que terminou algo e precisa folgar, ja

no outro alguém que esta insatisfeito e precisa de uma mudanca.

E importante salientar que o contexto nao reside apenas no ambiente ou na cultura envolta dos
signos, pois 0 mais importante para que a interpretacao reside no interprete. A linguagem deve
ser o fator comum entre os comunicantes, e para isso € imprescindivel que exista familiaridade
no contexto de ambos, principalmente naquele que diz respeito ao objeto da mensagem. O
responsavel por interpretar um signo utilizara seu proprio contexto na construcao do
significado. Em outras palavras, a forma de interpretar uma mensagem esta estruturada

naquele que a recebe.
3.2.1Semiética na educacéao

Como visto nos capitulos anteriores, percebemos que a semiotica é o estudo sobre a construcao
do significado. O significado surge da interpretacdo dos signos que cada individuo possui. Os
signos, por sua vez, sao criacdes pessoais baseadas em contextos vivenciados por cada um
(Santaella, 1983). O processo interno que gera signos ¢ chamado de semiose. Em outras

palavras, a semiotica é o estudo da semiose.
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Podemos entender que o processo de criacao de significado comeca a observacao e interacao
com um objeto externo. Com base no contexto que o individuo possui, € gerado um signo para
representar o objeto em questdo através da semiose. O individuo interpreta o signo, surgindo
assim o significado do objeto analisado no inicio. Compreender esse processo de surgimento do
significado é indispensavel quando analisamos como diferentes itens sdao responsaveis pelo

processo de aprendizagem, e, principalmente, as razées por muitas das vezes falharem.

Imaginando um ambiente educacional, como uma sala de aula, se pode perceber que esse
processo ocorre a cada instante, uma vez que para o aluno, o conteldo transmitido pelo

professor deve ser traduzido em um significado para si.

Imagine a explosao de signos em sala de aula, cada aluno lendo as palavras do professor e
gerando signos de acordo com sua experiéncia pessoal. O professor, por sua vez, representa um
contetdo (uma doutrina, uma imagem, um conceito) por meio de palavras que procuram ser
inspiradoras dentro de objetivos certos, mas que serdo lidas conforme cada mente. Quando o
aluno fala ou escreve, ele enuncia e o professor interpreta, de acordo com a experiéncia que o
professor tem. Ou seja, os lugares de enunciacdo, objeto e recepcao sao mdveis, 0s processos
de aprendizado ocorrem em todas as mentes envolvidas, de fato, alunos e professores aprendem
e ensinam. (Silva, 2013, p. 56)
Esse processo ocorre também em diferentes situacdes dentro de uma sala de aula. Um aluno
observando o quadro preenchido com contetdo pelo professor, lendo um livro, vendo uma
imagem, ouvindo um som ou musica, participando de uma atividade em grupo, desenhando ou
pintando ou lendo um enunciado de uma pergunta. Todas essas atividades nada mais sao do
que um receptor (aluno) recebendo uma mensagem (objeto educacional), o reconhecendo e
analisando com base no contexto que o individuo e o objeto se encontram (semiose) e gerando
em entendimento resultante (significado). A semiética oferece uma forma de compreender os
passos que levam ao processo de aprendizagem (Silva, 2013). Por conseguinte, ao se propor um
novo objeto com finalidade didatica, como um jogo educacional, é necessario observar seus

efeitos no tocante da semidtica, bem como com a perspectiva pedagogica.

E possivel perceber entdo que, para que um contetido proposto a um aluno seja passivel a
compreensao deste, € imprescindivel que o aluno esteja contextualizado quanto a esse
conteldo, caso contrario nao sera possivel gerar significado, ou os signos criados na semiose
nao irao corresponder com a proposta educacional. Em contrapartida, quando existe o contexto
gue condiga com a natureza do conteldo, os signos criados irdao permitir que o aluno desenvolva
o significado que esteja alinhado com as metas estabelecidas pelo professor ou pedagogo. Para
este trabalho, exaltar a relevancia do contexto é uma forma de observar como um ambiente
ludico é capaz de motivar e facilitar o processo de aprendizagem, sem que o intuito educacional

seja perdido.
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3.2.2Semiética para o Design de Jogos

Desenvolver um jogo significa criar um ambiente lidico paralelo a realidade comum com suas
proprias regras e organizacao. Assim como na realidade corrente, uma pessoa interage e
interpreta signos e sinais a todo o momento dentro do universo de um jogo, entretanto nessa
situacao o jogador tem possibilidade de nao retornar a essa realidade caso nao seja capaz de
construir significado diante de suas interacdes ou nao apreciar os significados que desse jogo
emergiram. Com isso nota-se a importancia do estudo da semidtica para o design de jogo. Fazer
com que a participacdo do jogador seja significante dentro do sistema de jogo € o principal
proposito de um game designer, ja que sem significado o jogador sera incapaz de vivenciar as
experiéncias que busca nos ambientes lidicos. Entendemos entdo que sua funcao € a juncao de
diferentes elementos que compdem um jogo em busca de que proporcione experiéncias ao

jogador.

Design é o jogo. Sem ele vocé teria um CD cheio de dados, mas sem nenhuma experiéncia.
(Church, 1999, p. 1)
Como o ato de jogar precede a sociedade e um jogo é uma representacado cultural (Huizinga,
1999), pode-se compreendé-lo como um meio de transmitir mensagens repletas de signos que

apontam para objetos dentro ou fora do “circulo magico”.

Considerando-se que todo fenémeno de cultura so6 funciona culturalmente porque é também um
fendmeno de comunicacdo, e considerando-se que esses fendmenos s6 comunicam porque se
estruturam como linguagem, pode-se concluir que todo e qualquer fato cultural, toda e qualquer
atividade ou pratica social constituem-se como praticas significantes, isto é, praticas de
producao de linguagem e de sentido. (Santaella, 1983, p. 12).
Os signos dentro de um jogo tém referenciais diferentes dos que possuiria na realidade corrente
do jogador, sua interpretacao, na grande maioria dos casos, nao se aplica fora dele. Dado que
0 jogo possui sua propria linguagem, ou € uma forma de linguagem (Salen & Zimmerman, 2017).
A organizacao dos seus elementos constréi para seu publico um contexto novo, onde cada
componente possui seu proprio signo a ser interpretado durante o ato de jogar. Um exemplo
seria a imagem de uma tartaruga. No contexto fora do jogo, essa imagem remete a um animal,
de sangue frio, popular em fabulas e conhecido por sua falta de velocidade. No contexto dos
jogos da franquia “Super Mario Bros” é um signo para um inimigo, com comportamento e
vulnerabilidades bastante especificas. O contexto do jogo pode ser entendido em relacdo a

ideia de estrutura.

Estrutura, na semiotica, € um conjunto de regulamentos ou diretrizes que designam como os
elementos de um sistema, no caso o jogo, podem ser combinados. Mais do que estabelecer
regras, a estrutura é a forma que essas regras se associam e constroem novos signos,
participando do processo de construcao de significado. Dentro de um jogo, € a forma que seus

elementos interagem entre si, a ordem em que aparecem e qual a significancia deles perante
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a interacao do jogador. A estrutura nos leva em busca do significado, usando o contexto para

completar a investigacao e imersao dentro do jogo (Salen & Zimmerman, 2017).

Percebendo que a estrutura e a forma que os signos organizam-se, estabelecendo regras e
diretrizes dentro de um contexto, e que através da sua participacdo e interpretacdo dessa
estrutura um jogador busca e gera significados percebe-se que é o papel do game designer
construir o contexto e organizar a estrutura em favor das metas que o seu jogo procura. Um
contexto de um jogo, com seus proprios signos, estruturado por regras orientadas por critérios
estabelecidos pelos designers do jogo é chamado de sistema de jogo. O game designer nao
produz os componentes do sistema de jogo, e sim os organiza e atribui suas regras (Sylvester,
2013).

Game design nao esta no codigo, na arte ou no som. Ndo estd em esculpir pecas ou pintar

tabuleiros de jogos. Game design significa criar as regras que fazem com que essas pecas ganhem

vida. (Sylvester, 2013, p. 4)
Compreende-se que todos os jogos possuem um sistema proprio, que na verdade é uma
realidade lUdica, ou circulo mdgico, paralelo a vida real. Porém, possuir um sistema com seus
proprios signos nao significa que o jogo sera capaz de atrair ou manter a atencao dos seus
jogadores, independentemente do quao complexo esse sistema possa ser. Na realidade, a
complexidade do sistema em nada esta vinculada a chances de sucesso do jogo em de
proporcionar uma imersao satisfatoria e eficiente. Independentemente do nivel de
detalhamento que o sistema possa ter, o jogador devera ser capaz de compreender os signos
presentes dentro desse mundo e interagir com suas regras. Em outras palavras, para que ocorra
a imersao, uma pessoa deve conseguir compreender a estrutura do jogo, independente do seu
tamanho e complexidade. E importante salientar que o jogador ndo precisa dominar cada
pormenor do sistema a todo o momento, mas nao deve sentir estranheza dos signos visiveis em

cada momento do jogo.

Ser capaz de interpretar os signos quando esses aparecem possibilitam que o jogador tenha
experiéncias positivas durante o ato de jogar. Um bom jogo é aquele que proporciona
experiéncias memoraveis em seu publico, logo é o objetivo de um game designer criar um
sistema que seja fértil para essas experiéncias. Essa intencao é chamada de interagdo ludica

significativa.
3.3 Interacao Ludica Significativa

Um dos diferenciais e, por que nao, atrativos dos jogos digitais em comparacao com outras
midias é a autonomia que o seu publico tem em interagir. Se comparado a um livro, filme ou
musica, um jogo permite que o jogador tenha controle, mesmo que limitado, em como o seu

sistema ira se comportar. Se analisarmos o jogo como de forma mais ampla, ndo somente sua
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versao digital, destaca-se ainda mais o papel do individuo para que o jogo seja capaz de existir.
0 jogo so se inicia quando um ou mais jogadores estejam dispostos a participar. O jogo, como
objeto ou brincadeira lidica, sé € real gracas a presenca dos jogadores, e sem eles, o circulo
mdgico ndo ocorre. Isso porque dependente do ato de jogar exercido por um individuo com

consciéncia, autonomia, cultura e vivencia propria (Huizinga, 1999).

Ao encarar o jogo como um sistema, estruturado antes de ser apresentado ao seu publico,
percebe-se que ele existe sem os jogadores como objeto, ou seja, € uma ferramenta pronta
para ser utilizada. Porém depende do publico para tornar-se um objeto lidico. Isso ocorre
devido ao fato de o ludico ser resultado de uma atividade que provoque sensacoes e proporcione
experiéncias (Friedmann, 1996). Com isso, compreende-se que para existir o ludico é necessario

existir alguém para vivencia-lo.

Essa relacao entre jogador e jogo ocorre através da interacao de alguém com um determinado
sistema. Porém, é necessario entender que a forma de interagir com um jogo difere da que
acontece com uma ferramenta. Enquanto a interacdo com um instrumento é feita com
propositos praticos (construir, concertar, alterar ou destruir), a interacao feita dentro de um

contexto é a busca por significado. Ela € motivada pela imersao e acontece durante a

interpretacao do sistema.

E possivel afirmar entao que uma interacdo ltdica significativa é a participacdo de um individuo

dentro de um sistema de jogo que acarreta em uma experiéncia significante.

A acdo nao vem apenas do jogo em si, mas da maneira como os jogadores interagem com o jogo
para joga-lo. [...] A interacdo lUdica significativa surge da interacdo entre os jogadores e o
sistema do jogo, bem como do contexto em que o jogo é jogado. (Salen & Zimmerman, 2017, p.
26).
Percebe-se que o sistema de jogo sao as regras que definem o universo lidico elaborado pelos
criadores. O jogo, como uma realidade alternativa, é estruturado por parametros que podem
se assemelhar ou inspirar na vida corrente, entretanto sdo as incongruéncias que fazem com
gue o jogo seja um ambiente ludico controlado, ou circulo mdgico. Ja a experiéncia significante
€ toda a bagagem de conhecimento e emogdes que permaneceram com o jogador apoés o ato
de jogar. Ou seja, tudo aquilo que o jogador ira carregar no seu consciente e subconsciente,

relacionado ao jogo, porém que permanece.

E vital compreender que os significados carregados das interacdes lidicas estdo diretamente
relacionados com o contexto em que o jogador e o ato de jogar se encontram. No que se infere
ao contexto do jogador, é no tocante ao que define e individualiza o jogador (como visto no
debate sobre semiotica). O contexto de jogar é a motivacdo que estimula e incentiva o jogador
a participar daquela atividade. Se jogar é submeter-se a desafios desnecessarios (Caillois,

1990), algo deve motivar o jogador a tal adversidade de forma voluntaria. A busca pela
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experiéncia pos-jogo, como o fiero ou epic win, pode ser o fator motivacional que impulsiona

as interacoes.

Atividades que, nao conscientemente, sdo realizadas sem nenhum outro objetivo além de si

mesmas. (Gilmore apud Salen & Zimmerman, 2017, p. 26)
Cada interacédo ludica tem como objetivo gerar um significado dentro do sistema do jogo, que
decorre em experiéncia. Além do objetivo central e final que incentiva o ato de jogar, cada
atividade do jogador dentro do jogo também possui seu fator motivacional prdoprio, uma vez
que a interacdo constante com as regras que permeiam o sistema do jogo é o que permite o
ato de jogar ser continuo. Percebe-se entdo que os jogos sdo um conjunto de interacées ludicas,
constituidos, em parte, da formalizacao de todas as atividades que podem ser consideradas
“jogar”. Criar, compor, inventar, participar, planejar, dentre outros, sao formas de interacao

ludica significativa que podem ser encontradas nos jogos.

26



4, Estado da arte

E necessario considerar de quais formas o uso do lidico, principalmente em formato digital, é
aplicado em dimensdes educacionais nas etapas iniciais do desenvolvimento do objeto
educativo para que seja possivel explorar suas qualidades e, principalmente, suas deficiéncias.
Para isso um levantamento do que se discute nos meios académicos € de grande importancia,
uma vez que nesses meios em que os estudos dos jogos educacionais sdo vistos como ciéncia,

muito além das experiéncias praticas empiricas ou dos produtos disponiveis pela indUstria.

Com finalidade de buscar estabelecer qual linha de raciocinio que a academia se encontra na
questao de ferramentas voltadas para o desenvolvimento de jogos com propositos educacionais,
foi realizado uma revisao sistematica com finalidade de analisar a literatura recente

relacionada a jogos para a educacao e para técnicas de game design (Paz & Fernandes, 2018).

A busca foi feita direcionada para esses dois topicos para que seja possivel realizar uma
comparacao entre o debate de ferramentas de auxilio ao game designers diante da preocupacao
com a estruturacao e utilizacdo de metodologias pedagogicas nos estagios de planejamento e
pré-projeto de um jogo educacional. A pesquisa foi realizada entre Setembro e Dezembro de
2017, buscando publicacdes disponiveis online em diferentes bases de dados académicas.
Dentro as fontes de pesquisa encontram-se Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento,
feitas no Science Direct, no Sage Journals, no Springer Open, no British Journal of Educational
Technology, no Academic Conferences and Publishing International, no Periédicos da Capes, na
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacées, no Journals for Free, no FaSCi-Tech, no

Research Gate e no Emerald Insight.

Os critérios definidos foram : (1) texto original (inédito); (2) data de publicacdo de no maximo
dez anos; (3) tematica relacionada com jogos na educacéo ou técnicas de criacdo de jogos; (4)
nao poderiam ser relatérios de desenvolvimento de jogos especificos (sem detalhamento de de
base tedrica ou apresentar resultados obtidos); (5) puUblico alvo deveria envolver
desenvolvedores de jogos ou pesquisadores da area de jogos; (6) texto completo deveria estar
disponivel em formato online. Com base nesses critérios, foram levantadas 418 publicacdes,
separados em dois grupos: artigos sobre a utilizacdo de jogos com propositos pedagogicos e
artigos sobre técnicas de game design para o desenvolvimento de jogos. Num segundo momento
foi aplicado o filtro (3), estar relacionados com jogos para educacao ou técnicas de criacao de
jogos, assim foram selecionadas 145 publicacdes. Na terceira etapa os artigos foram analisados
mais profundamente para aplicar os filtros (4) e (5), permitindo que apenas artigos que fossem
estudos correlacionados com os propositos desse trabalho fosse elegidos. Com isso foram
obtidos e separados 40 trabalhos, destes 29 relacionados ao uso de jogos na educacao e 27

publicacoes voltadas para ferramentas ou debates a respeito de game design.
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Tabela 2 - Artigos selecionados que cumprem as especificacdes do trabalho. Em destaque as publicacoes

que enquadram-se tanto nas tematicas de jogos na educacdo quanto de game design.

Ano

Autor; Titulo;

Instituicao; Localidade

28

2013

2015

2015

2011

2010

2010

2017

2016

2010

2016

2016

Kurt Squire; Video Games and Learning: Teaching and

Participatory Culture in the Digital Age

André Luiz Battaiola; Distinctive Features and Game

Design

Vanisri Nagalingam; User Experience of Educational
Games: A Review of the Elements

Thiago G. Mendes; Jogos Digitais como Objetos de
Aprendizagem: Apontamentos para uma Metodologia de

Desenvolvimento

Roberta Brandao; A magica do jogo e o potencial do
brincar

Franscisco Antonio Pereira Fialho; Diversao nos jogos

eletronicos: reflexdes epistemologicas para o Game Design

Sissy-Josefina Ernst; More than the Sum of its Parts -
Towards Identifying Preferred Game Design Element

Combinations in Learning Management Systems

Wilk Oliveira dos Santos; An Introduction to

Educational Games Virtualization

Licinio Roque; Early Game Design Rehearsal with

Paper Prototyping

Jennifer Young; Can Library Research Be Fun? Using

Games for Information Literacy Instruction in Higher Education

lan Viana Benicio; Estudo comparativo entre

diferentes abordagens de game design

University of Alberta;

USA

Universidade

do Parana; Brasil

Federal

University Technologu

Malasya; Malasia

Universidade

Federal

do Rio Grande do Sul, Brasil

PUC-RJ; Brasil

Universidade

de Santa Catarina; Brasil

Federal

University of Kassel;

Alemanha

University

Saskatchewan; Canada

Universidade

Coimbra; Portugal

of

de

Emory University; USA

Universidade

de Pernambuco; Brasil

Federal



20

21

22

23

2016

2016

2013

2015

2015

2017

2012

2010

2010

2016

2015

2010

Corbett Artym; Pre-Service Teachers Designing and
Constructing ‘Good Digital Games’

Yun-Jo An; A case study of educational computer game

design by middle school students

Fengfeng Ke; A case study on collective cognition and
operation in team-based computer game design by middle-school

children

Ismael Gaido Filho; Aplicagdo e Analise de um
Framework de Concepcdo ao Desenvolvimento de um Jogo

Educativo

Marcos Ornelas de Lima; Games, espaco e ensino:

quando os videogames saem do quarto e invadem a sala de aula.

Christo Dichev; Gamifying education: what is known,

what is believed and what remains uncertain: a critical review

Cameron Browne; Evolutionary Game Design

Leonel Morgado; For a Normative-Expressive Baseline

Model in Videogame Design

Bruno Bulhdes; Framework CDE: com foco na

experiéncia do usuario de jogos digitais

Isabel Cristina Siqueira; Game thinking is not game
design thinking! Uma proposta de metodologia para o projeto de

jogos digitais

Tarcizio Macedo; Isto é uma brincadeira? Por uma
fenomenologia do jogar: o “circulo magico” como mediador das

relagdes e experiéncias sociais

Eliae Schlemmer; Jogos Digitais no Contexto Escolar:

desafios e possibilidades para a Pratica Docente

University of Alberta;
USA

University of  West
Georgia; USA

Florida State
University; USA

Universidade Federal

de Pernambuco; Brasil

Universidade do estado

do Rio de Janeiro; Brasil

Winston-Salem  State
University; USA

Université Lille-Nord-

de-France; Franca

Universidade Tras-os-

Montes; Portugal

Universidade federal

do Parana; Brasil

Centro  Universitario

Ritter dos Reis; Brasil

Universidade Federal

do Para; Brasil

Universidade do Vale

dos Sinos; Brasil
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30

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

2015

2015

2009

2015

2016

2010

2009

2010

2015

2010

2010

2011

2011

Enza Rafaela de Nadai Victal; Avaliacdo para
Aprendizagem baseada em Jogos: Proposta de um Framework

Karen Schrier; EPIC: a framework for using video

games in ethics education

Brian M. Winn. The Design, Play, and Experience

Framework

Heraclito Amancio Pereira Junior; Modelo para um
Framework Computacional para Avaliacdo Formativa da
Aprendizagem em Jogos Digitais

Alcides Teixeira Barboza Jr; PerMotivE: Um Modelo
conceitual de Persuasao, Motivacao e Engajamento para Jogos

Educacionais

Lucas Diego Goncalves C.; Rerroupagem: Impactos e

Influéncias na Concepgao e Desenvolvimento de Jogos Educativos

Bokyeong Kim; Not just fun, but serious strategies:
Using meta-cognitive strategies in game-based learning

Michelle Pereira de Aguiar; Proposta de um

instrumento de auxilio ao design de jogos eletronicos educativos

Alexander Repenning; Scalable Game Design: A
Strategy to Bring Systemic Computer Science Education to Schools

through Game Design and Simulation Creation

Leonard A. Annetta; The “I’s” Have It: A Framework
for Serious Educational Game Design

Vicent Aleven; Toward a framework for the analysis

and design of educational games

Filomena C. Moita; Os jogos digitais e a aprendizagem:

interrelagoes entre o ensino e os estilos dos alunos

Roberto Dillon; The 6-11 Framework: a new

methodology for game analysis and design

Universidade  Federal

do Espirito Santo; Brasil

Marist College; USA

Michigan State
University; USA

Universidade  Federal

do Espirito Santo; Brasil

Universidade

Presbiteriana Mackenzie; Brasil

PUC-MG; Brasil

University of Virginia;
USA

Universidade Federal

do Parana; Brasil

University of Colorado
Boulder; USA

North  Caroline Sate
University; USA

Pittsburgh; USA

Universidade Estadual

da Paraiba; Brasil

DigiPen Institute of

Technology; Singapura



David Charles Milam; Game Design Framework and Simon Fraser

37 2013 Guidelines Based on a Theory of Visual Attention University; Canada
Shane Pill; Game Play: What Does It Mean for Flinders University;
38 2013 Pedagogy to Think Like a Game Developer? Austria

Asimina Vasalou; Digital games-based learning for

children with dyslexia: A social constructivist perspective on ucL Institute of
39 2017 engagement and learning during group game-play Education; UK
Matheus Araujo Cezarotto; Contributions in the Universidade Federal
40 2015 creation of metaphors and analogies for learning objects do Parana; Brasil

Na Tabela 2 é possivel verificar que 16 trabalhos dos 40 selecionados abordam tanto a tematico
de planejamento de jogos educacionais quanto de abordarem técnicas para auxilio aos

desenvolvedores durante o planejamento e/ou desenvolvimento de um jogo.

Analisando o montante levantado, é possivel observar que existem topicos de interesse em
comum. Alguns focam sua atencao nos beneficios educacionais que ocorrem quando alunos e
professorem participam da atividade de elaborar seus préprios jogos. Seja no aprendizado de
logica, informatica ou linguagem de programacao por parte dos alunos, quanto no treinamento
de novos paradigmas tecnologicos que podem servir de ferramenta para os professores. Ao
colocar ambos, professores e alunos, no papel de desenvolvedores trazem beneficios pelo

processo do projeto, nao exatamente pelo resultado alcancado (um jogo).

Nao ha duvidas [...] que a busca pelo aprimoramento da insercao de diferentes midias, sendo
uma delas os jogos digitais, no meio educacional € um debate em progressol...] Diante do cenario
dessa pesquisa, € possivel construir de forma adequada os questionamentos que levam as
pesquisas futuras de como desenvolver um jogo educacional incluindo no processo de game
design metodologias pedagogicas, de forma a construir uma ferramenta de auxilio para os game
designer que propuserem um produto com propositos educacionais. (Paz & Fernandes, 2018, p.
331)
Por sua vez, outros artigos estao direcionados em analisar a eficiéncia de jogos educacionais
como material pedagdgico. As propostas preocupam-se em estabelecer ferramentas ou técnicas
que sejam capazes de validar os elementos dentro de um jogo ja publicado. A analise desses
jogos sao feitas por heuristicas apoiadas em metodologias pedagogicas ja utilizadas em outras
midias. Enquanto alguns trabalhos preocupam-se em validar a capacidade do jogo transmitir

conhecimento, outros buscam reconhecer as implicacGes éticas que esse jogo possa ter.

Ainda ha outros trabalhos que abordam os efeitos positivos que podem surgir aos jogadores

além do momento do jogo, como melhoria de raciocinio légico, desenvolvimento motor,
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reflexos, capacidade de lidar com pressao, solucao de problemas, combate a doencas e como
ferramentas de auxilio na melhora da qualidade de vida em pessoas idosas. Ou em técnicas a
serem utilizadas nas etapas de planejamento para aprimorar a UX (User Experience) durante o

ato de jogar.

Entretanto foram identificados apenas dois trabalhos que se focam diretamente no game design
durante as etapas iniciais do desenvolvimento de um jogo educacional. E ainda, apenas dois
propoem frameworks que possam ser aplicados. A publicacao The Design, Play, and Experience
Framework, elaborada pelo professor Brian M. Winn propde o framework DPE (Design, Play, and
Experience) como uma ferramenta de auxilio para o planejamento e desenvolvimento de
serious games, incluindo jogos educacionais. O autor explica que o DPE é uma expansao do
framework MDA, publicado por Marc LeBlanc, ja reconhecido e popular, tanto pela indlstria
quanto pela academia. O autor reflete que o framework MDA (Mechanics, Dynamics and
Aesthetics) contribui para que os desenvolvedores sejam capazes de aprimorar as mecanicas
presentes nos seus projetos compreendendo a experiéncia dos jogadores, porém que somente
o aperfeicoamento das mecanicas nao é o suficiente, uma vez que seu principal objetivo nao
€ a diversao, e sim a possibilidade do aprendizado. Para isso seria necessario estender o MDA
para além das mecanicas e dinamicas dentro do jogo, preocupando-se com o storytelling, da
UX e, principalmente, do processo de aprendizagem dentro do jogo. Além de fazer a divisao
em camadas 0s componentes que constituem um serious game, é explanado que a relacao entre
essas camadas € essencial para que o jogo seja tanto eficiente no seu propdsito (transmitir

algum contelido) quanto engajar o jogador de forma a experiéncia ser positiva.

A outra publicacdo que aborda o processo de desenvolvimento de um jogo educacional é a
Toward a framework for the analysis and design of educational games, escrito por Vicent
Aleven, elabora um framework que busca ser tanto avaliar a assertividade de um jogo
educacional quanto auxiliar seu projeto. O trabalho estabelece que o framework se sustenta
em trés componentes: objetivos do aprendizado, o MDA e os métodos do design instrucional. O
primeiro passo é estabelecer os objetivos que o objeto educacional tera, em outras palavras,
quais conhecimento o jogo devera desenvolver nos jogadores. O autor enfatiza que estabelecer
esses objetivos permite tracar a direcao do projeto, e quando esses objetivos sao imprecisos,
a esséncia educacional do jogo pode tornar-se fragil e inconsistente. O segundo componente é
o framework MDA, também citado na publicacao de Brian Winn, muito usado como base para
estabelecer os aspectos técnicos que o jogo tera influenciado pela experiéncia que é buscada
no jogador. O terceiro componente é o design instrucional, que é uma metodologia pedagogica
que auxilia a desenvolver o conhecimento em diferentes ambientes. O autor salienta que
existem diferentes métricas a serem seguidas, e a escolha dessas métricas deve alinhar com as
pretensdoes do projeto. O framework proposto foi testado como ferramenta avaliativa,

conseguindo estabelecer quais pontos os jogos educacionais analisados atendem as métricas
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estabelecidas e, quando nao, como fazé-los contornar essas possiveis deficiéncias. O framework
também é evidenciado como ferramenta Gtil durante o processo de concepcao do jogo,
estabelecendo as diretrizes a serem seguidas respeitando e interligando os trés componentes
que compdem o framework. Porém a ideacdo do jogo que estabelece qual dos componentes
deve ser encarado como prioridade e, principalmente, como sera a relacao entre o objetivo de

aprendizado, as mecanicas do jogo e os métodos pedagogicos que serao implementados.

Ao fazer a analise da revisao sistematica levantada, nota-se que, apesar de game design e jogos
educacionais serem um debate constante, a uniao desses assuntos com finalidade de aprimorar

um projeto de um jogo educacional acaba por ter menos prioridade ou atencao.

Especificamente dos artigos levantados para o uso de jogos na educacao, compreende-se que a
maior parte das pesquisas focaram-se principalmente em trés aspectos: abordagem social,
orientado ao impacto social do jogo em seu publico; o aprendizado e os jogos digitais, estudando
os efeitos do jogo digital sobre o aprendizado de aspectos especificos; e jogos dentro da escola,
que compreende os estudos do uso dos jogos como ferramentas direcionadas especificamente
para abordagem escolar. Nota-se entdo uma caréncia em estudos que visam melhorar o processo
de desenvolvimento de um jogo com intuito educacional, auxiliando os desenvolvedores de
jogos, pedagogos e especialistas de determinados contelidos a tornar a experiéncia do jogador
mais rica, construtiva e engajadora. (Paz & Fernandes, 2018, p. 330)
E possivel notar a coeréncias nas linhas de pesquisa, porém grande parte das que foram
levantadas, principalmente aquelas que foram descartadas nos filtros iniciais, dao pouca
atencao para a etapa de projeto e planejamento. Ou avaliam a aplicacao de jogos educacionais
sem um olhar voltado para um jogo em especifico. Ou buscam validar heuristicamente jogos ja
publicados, desenvolvido por terceiros. Ou ainda, sao relatérios de acompanhamento de um
projeto de jogo educacional, sem base tedrica pedagoégica e sem documentar os resultados a
aplicacao do jogo em seu publico. E, mesmo os trabalhos que apresentam uma solucao funcional

para o game design do jogo educacional, acabam por partir da mesma base teoérica.

Se analisarmos a selecao de publicacdes voltadas para game design, essa questao fica ainda
mais acentuada, ja que parte dos artigos ndo toca no viés educacional, e, mesmo os que assim
fazem, estruturaram seus argumentos no mesmo framework, o MDA (LeBlanc, Hunicke e Zubek,
2005), expondo que as alternativas provém da mesma ferramenta, portanto, com muitos
elementos similares. (Paz & Fernandes, 2018, p. 330)
A utilizacao da ferramenta MDA em ambas propostas pode significar duas situacoes: a facilidade
e eficiéncia de adapta-la para diferentes concepg¢odes de projetos, o que inclui com finalidades
pedagogicas. Ou a falta de recursos aptos a serem aplicados com intuidos além dos fins
comerciais. Apesar de ambas as alternativas justificarem a presenca do framework de LeBlanc
nos artigos, a escassa quantidade de artigos que usam dessa técnica, dado o levantamento
realizado, impossibilita de chegar a conclusdes mais precisas sobre essa ocorréncia. O que se
nota, por sua vez, € a falta de variedade estrutural que sustentam os artigos, uma vez que nao

¢ utilizado ou citado outros frameworks, e um nao utiliza das resolucdes do outro.
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A revisao sistematica deve ser utilizada como material de auxilio a compreender as intencoes
e preocupacdes que o meio académico priorizando no que toca o uso de midias lidicas com
finalidades educacionais. Com tudo, a analise sistematica nao deve servir de carater conclusivo,
ja que isso seria afirmar que a quantidade de trabalhos levantados supera os que nao foram
identificados, ou que as bases escolhidas sao mais relevantes ou ricas do que outras que podem
ter ficado de fora por motivos nao elucidados. Em outras palavras, a revisao sistematica foi a
forma adotada para compreender o estado da arte nos Ultimos dez anos. Além, ndo se pode
ignorar que no mesmo periodo ou apos a sua publicacdo, a revisao ja podera estar
desatualizada. Logo, suas conclusdes pertencem ao periodo em que foi desenvolvida, de forma

a compreender a visao académica daquele determinado momento.

34



5. Framework de Game Design eMDAX

Tanto a revisao bibliografica quanto a revisao sistematica servem como instrumentos de analise
para perceber quais as qualidades, preferéncias e possiveis deficiéncias os estudos cientificos
voltados para o setor de jogos educacionais. Como ja abordado nos capitulos anteriores, é
necessario ressaltar que a academia aborda de forma significativa os efeitos da utilizacao de

ferramentas e plataformas lidicas em prol da educacao.

Contudo, apesar de estudos relevantes ocorrerem desde antes dos anos 90 (Malone & Lepper,
1987), ficou evidenciado que ainda se faz necessario um debate mais voltado para o “como”
produzir um jogo educacional (Paz & Fernandes, 2018). Pensando nisso, este trabalho tem como
objetivo propor um framework que seja capaz de compreender as deficiéncias da falta de

debate e auxiliar projetos de jogos com propositos educacionais.

O framework proposto, nomeado de eMDAx, estrutura-se em trés pilares diferentes: Primeiro
0 uso do framework de MDA (LeBlanc, Hunicke e Zubek, 2004); Segundo seria o conceito de
criacdo de significado através da interpretacéo de signos (SANTAELLA, 1983) que surgem através
das interacoes ludicas significativas (Salen & Zimmermman, 2017); Por fim, o terceiro pilar
estrutura-se através das teorias psicopedagogicas que atribuem o processo de surgimento de

aprendizagem através da transmissao de signos (Fernandez, 2001).

A unido de ferramentas de game design com metodologias pedagdgicas, e conceitos de
semidtica permitem estimular os jogadores, através de elementos do jogo, de forma a criar um
ambiente propicio a imersao, fundamental para provocar a necessidade do aprendizado, e

contextualizado por fundamentos educacionais.
5.1 Framework de Game Design MDA

O framework MDA (Mecéanicas, Dinamicas e Estéticas) foi proposto por Robin Hunicke, Marc
LeBlanc, Robert Zubek em 2004 na Game Developers Conference (LeBlanc, Hunicke e Zubek,
2004). O MDA foi concebido para ajudar diferentes areas relacionadas a jogos, como de
desenvolvimento, critica, pesquisa e game design a compreender a constituicido de um jogo.
Gabe Zichermann, um experiente desenvolvedor de gammification, considerou o MDA como o
framework de game design mais utilizado na indUstria (Zichermann, 2011) dada sua praticidade

em separar em elementos diferentes setores essenciais na criacdo de um jogo.

O framework MDA é uma analise pos-producao dos elementos de um jogo. Isso nos ajuda a usar
0 pensamento sistémico para descrever a interacao desses elementos do jogo e aplica-los fora
dos jogos. (Zichermann & Cunningham, 2011, p. 31).
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Para isso é feita uma decomposicao do jogo, de forma a separa-lo em partes diferentes, estas
relacionadas na forma em que funcionam em relacao ao jogador. A base da analise é feita
partindo que um jogo é uma obra interativa, e, diferente de outras midias, as reacdes dos
usuarios sao inesperadas, dada sua participacdo em tempo real na narrativa. Com isso, os
autores destacam a relevancia de evidenciar a existéncia dos pontos de vista do jogador e do
desenvolvedor. Assim é possivel perceber que, apesar de ambos serem essenciais para a

experiéncia do jogar, suas participacdes sao em pontos opostos em relacdo ao jogo.

Figura 3 Relacao dos jogadores e desenvolvedores com o jogo (LeBlanc, Hunicke e Zubek, 2004)
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Ao definir a posicao desses atores, os pesquisadores passam a realizar a quebra das estruturas
dos jogos em trés elementos, cada qual voltando para a influéncia sofrida por um dos atores

nos extremos: Mecanicas, Dinamicas e Estéticas.

As Mecanicas podem ser compreendidas com todas as regras estipuladas para o jogo. Quando
se trata de regras, significa todas as limitacdes construidas pelos desenvolvedores que
caracterizam a estrutura do jogo. Podemos perceber em um jogo digital mecanicas serem
acoes, como pular, atacar, vencer, perder, andar ou morrer. Porém, também sdo mecanicas
outros elementos que constituem a estrutura do jogo, como tempo, vida, dinheiro, cenario,
enredo, efeitos sonoros, iluminacao, dentre outros tantos que podem ser citados. Isso porque
0 jogo pode ser definido como um sistema de regras que limitam e especificam o seu todo
(Gilmore apud Salen & Zimmermman, 2017). As mecanicas sao as escolhas de design feitas para
tentar determinar como sera a interacao e experiéncia do jogador dentro do jogo (Adams &
Dormans, 2012).

As Dinamicas podem ser compreendidas como o sistema em que o jogador esta inserido e como
ele lida como ele. As dinamicas sdo a relacdo que as mecanicas tém entre si (Fullerton, 2008)
e, principalmente, a forma que o jogador se relaciona com as mecanicas do sistema de jogo.
Uma forma de analisar as dinamicas € como “estratégias”. Ou seja, como o jogador utiliza das
mecanicas do jogo para conseguir superar os desafios impostos durante o ato de jogar. Como
exemplo vamos analisar dinamicas dentro do jogo Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO),

desenvolvido pela Valve Corporaton em 2012. O CS:GO é um jogo de FPS (First Person Shooter)

36



onde um dos objetivos, principalmente, é eliminar a equipe adversaria. Podemos perceber as
mecanicas de vida, click do mouse atira, dano da arma e areas do corpo onde o dano causado
€ diferente. Uma estratégia que um jogador pode ter é mirar na cabeca do personagem
controlado pelo oponente para causar mais dano, assim eliminando-o com mais eficiéncia. Essa
forma de jogar nao é obrigatoria, e nada garante que fazé-la trata a vitoria, porém cabe aos
jogadores analisar a situacao e as mecanicas apresentadas e escolher utilizar dessa estratégia
ou nao. Ou seja, mirar na cabeca para tentar zerar a vida do oponente é uma dinamica presente

no jogo, surgindo apenas com a interacao das mecanicas entre si e com o jogador.

Figura 4 Headshot, ou tiro na cabeca, durante uma partida de CS:GO. E exibido um icone para
essa dinamica no canto superior da tela.
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As Estéticas, ao contrario do senso comum, nao estao relacionadas com atributos visuais e
graficos do jogo. As estéticas podem ser vistas como o elementos que torna a experiéncia dentro
do jogo mais prazerosa e engajadora (Schell, 2008). Para o framework MDA, estética seria a
resposta emocional que o jogador experimentaria através do ato de jogar, mas especificamente
atraveés das dinamicas. Muito se debate sobre as emocdes que um jogo é capaz de proporcionar
durante sua interacao, porém ja compreendemos que esta muito além da “diversao” (LeBlanc,
Hunicke e Zubek, 2004). Existem inimeras sensacdes possiveis quando se trata de uma atividade
ladica, porém o framework nos oferece oito como auxilio, deixando claro que nao se limitam

somente aos fornecidos.

e Sensacao (Sensation) - seria as emocoes sdo despertadas em consequéncia dos
efeitos sensoriais provocados pelo jogo. Podemos compreender os graficos,
musica, controle ou outros periféricos. E o prazer através do estimulo fisico que

0 jogo é capaz de abranger nos sensores fisicos do jogador.
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Narrativa (Narrative) - Os jogos que possuem e investem na narrativa sao
capazes de utiliza-la como forma de conectar o jogador com a obra. As emocoes
provocadas pela forma em que a histdria dentro do jogo se desenrola sao
compreendidas a estéticas relacionadas com a capacidade dramatica que o jogo

possui como midia.

Fantasia (Fantasy) - Essa estética se refere as emocgdes resultantes do jogador
interagir e vivenciar com os mundos fantasticos que muitos jogos apresentam.
Independente do roteiro por tras, a capacidade de transportar seu publico para
uma realidade diferente, fantasiosa e faz-de-conta invoca sentimentos

relacionados com imaginacao e aventura.

Desafio (Challenge) - Sao as emocoes que surgem quando o jogador enfrenta
situacoes desafiadoras durante o ato de jogar. Se jogar é colocar-se em
adversidades desnecessarias (Caillois, 1990), as experiéncias resultantes desse
desafio, seja na derrota ou na vitéria, podem ser o fator motivador para manter

0 jogador inserido no jogo.

Camaradagem (Fellowship) - Muito do seu publico buscam o sentimento
companhia e camaradagem dentro dos jogos. O sentimento de vitoria, ou fiero,
pode ocorrer quando uma pessoa sente-se fazendo parte de algo maior,
colaborando com um progresso que afeta um escopo de pessoas além dela
mesma (McGonigal, 2012). A camaradagem é uma estética determinante para

determinado publico envolverem-se com um determinado jogo.

Descoberta (Discovery) - Muitas vezes relacionando-se com as estéticas
“fantasia” e “narrativa”, o jogador pode estar motivado a aventurar-se dentro
de um jogo em busca de aprender mais sobre ele. Seja sobre novos territorios
e mundos, seja sobre novos personagens e informacdes da historia, ou até
aspectos técnicos do jogo, como elementos desbloqueaveis, desafios e troféus.

O sentimento de curiosidade e obscuridade que motivam o jogador.

Expressao (Expression) - O jogo como midia interativa, em muitos casos,
permite ao jogador liberar seu lado criativo quando existe a possiblidade de
personalizacdo dentro do jogo. Muitos jogos, chamados de sandbox, dao a
possibilidade de o jogador ser livre em criar seu proprio personagem, mundo,

trama e regras, despertando o lado imaginativo do seu publico.



e Submissdao (Submission) - A estética “submissdao” € alusiva as emocdes que
surgem em atividades encaradas como “passatempo”. Quando um jogador opta
pela atividade do jogo além do desafio, narrativa ou graficos, buscando uma
forma de ocupar um tempo ocioso, o sentimento que emerge esta relacionado
a interacao imersa dentro do sistema do jogo, além dos seus propositos. Como
alguém que joga cartas sem preocupar-se se vai vencer ou perder, pelo gosto

de posiciona-las e organiza-las.

Percebe-se entao que o funcionamento das estruturas de um jogo, de acordo com o
framework MDA, parte da construcdo das Mecanicas pelos desenvolvedores. Da relacao das
mecanicas com as interacoes e estratégias do jogador surgem as Dinamicas. Por fim, resultante
das estratégias elaboradas manifestam-se as Estéticas, sensacoes relacionadas ao ato ludico de

jogar.

Figura 5 Elementos de um jogo no MDA (LeBlanc, Hunicke e Zubek, 2004)

Mechanics ~—% Dynamics ~—% Aesthetics

Essa ordem, Mecanicas, Dinamicas e Estéticas, ocorre se analisarmos do ponto de vista do
desenvolvedor. Isso porque, em termos praticos, o Unico elemento que os criadores tém
controle total sdo as Mecanicas, sendo que as etapas subsequentes dependem, em proporcoes
diferentes, dos usuarios. Porém os autores destacam em seu trabalho a importancia de os
designers planejarem o projeto de um jogo observando o processo partindo do seu publico alvo.
Conceber as mecanicas tendo em vista as estéticas idealizadas a emergirem nos jogadores pode
ser uma forma de projetar em volta das necessidades e preferéncias do seu publico. (LeBlanc,
Hunicke e Zubek, 2004).

Logo, se por um lado, no angulo dos desenvolvedores o processo parta das mecanicas até atingir
0 seu publico, com o enfoque nos jogadores desde as etapas iniciais do projeto por parte dos
designers, as estéticas sdo planeadas antes das dinamicas e, consequentemente, das

mecanicas.
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Figura 6 Caminhos de desenvolvimento dentro do framework MDA (LeBlanc, Hunicke e Zubek, 2004).
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Além de ser uma forma de decompor um jogo ja finalizado para fins de analisa-lo e
compreender suas razdes de sucesso ou fracasso com o publico proposto, o framework de game
design MDA é uma forma de projetar um jogo colocando o jogador e suas acoes durante o ato

de jogar como centro do design do jogo.

Este trabalho utilizara a estrutura do MDA, a decomposicao da estrutura do jogo em mecanicas,
dinamicas e estéticas, além da forma de priorizar o jogador no planejamento de um jogo. Guiar
o design com base nas impressoes resultantes de suas interacdes e necessidades do publico é
uma forma de tentar compreender os feitos que diferentes elementos de um objeto ludico
podem provocar em seu pUblico € uma forma de tentar estabelecer, durante o planejamento,
qual a experiéncia que é pretendia aos jogadores. Para um objeto pedagodgico lidico como um

jogo educacional, é fundamental quais sao as experiéncias pos interacao.

5.2 eMDAx - Framework educational Mechacnics, Dynamics

Aesthetics experience

A proposta do framework de game design eMDAXx é a busca por auxiliar o desenvolvimento de
jogos educacionais, unindo dimensdes tanto da area de desenvolvimento de jogos quanto de
pedagogia. O maior desafio em estruturar uma nova forma de projetar um jogo é compreender
as necessidades dos desenvolvedores durante o processo. Uma das mais perceptiveis ¢ falta de
familiaridade que profissionais da industria de jogos tém com conteldos e principios
pedagogicos. O eMDAx busca trazer de forma clara para dentro do framework esses
conhecimentos, e deixar sua aplicacdo simples e pratica para quando for utiliza-lo em um

projeto.

A estrutura principal do eMDAXx baseia-se no framwork MDA (LeBlanc, Hunicke e Zubek, 2004),
de forma que o jogo € organizando em trés pilares: Mecanicas, Dinamicas e Estéticas (Figura
7).

Figura 7 Estrutura do MDA dentro do eMDAx
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Como visto nos capitulos anteriores, com essa organizacao é possivel compreender o fluxo que
leva o jogador a compreender, interagir e sentir dentro do jogo. Entretanto, se faz necessario
observar como ocorre a transicao de um elemento para outro, assim percebendo como regras

dos desenvolvedores sao capazes de despertar sensacées em seu publico.

Das Mecanicas, as regras dentro do jogo, para as Dinamicas, que podem ser compreendidas
como as estratégias escolhidas pelo jogador, nota-se que a segunda so é possivel quando o
jogador é capaz de compreender e dominar as regras necessarias para determinada estratégia.
Em outras palavras, o jogador tem que aprender o funcionamento das mecanicas propostas
pelos desenvolvedores (Figura 8), desde seu funcionamento, efeitos, contelidos e limitacdes,
para que seja possivel elaborar, muitas vezes de forma organica, os melhores meios de avancar
um determinado objetivo dentro do jogo. E importante ressaltar que o objetivo é assentido
pelo jogador, e, em muitos momentos nao aponta para o objetivo principal proposto pelos

desenvolvedores.

Podemos ter como exemplo dessa situacao a série de jogos Pokemon da Nintendo. Um dos
objetivos do jogo é treinar seus Pokemons para que sejam fortes o suficiente e derrotem os
Pokemons dos adversarios. Treina-los para que estejam niveis superiores é a estratégia mais
clara. Porém, dentro do universo do jogo, os Pokemons possuem elementos diferentes, sendo
que cada elemento pode levar vantagem contra outros. Aprender as relacoes de forca/fraqueza
dos mais de 15 elementos existentes dentro do jogo leva tempo e dedicacao. Com tudo, é
comum que o publico ja tenha compreensao da maioria das combinacbes depois de um certo
tempo jogando. Com esse conhecimento o jogador é capaz de planejar melhor a sua equipe e
vencer adversarios que estejam em niveis mais fortes. Nesse caso do jogo Pokemons, com

clareza percebe-se que aprender as Mecanicas é a maneira de construir as Dinamicas.
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Figura 8 Aprendizagem entre Mecanicas e Dinamicas.

Aprendizagem D

Com o conhecimento das Mecanicas e a aplicacdao das Dinamicas, o jogador experimenta
Estéticas resultantes do ato de jogar. Pode-se entender que o “ato de jogar” esta além da
simples interacao com o jogo, pois para “jogar” de fato nao basta participar do jogo. O “jogar”
ocorre quando o individuo se propde aos desafios e aprender como supera-los. E uma atitude
voluntaria e imersiva, pois exige esforco e concentracao do jogador (Caillois, 1990). O ato de
participar de um jogo de forma imersiva e que demande interesse da pessoa, para no fim

produzir emocoes € dita como Interacao Ludica Significativa (Salen & Zimmermman, 2017).

0 significado emerge da interacdo uma vez que nas Dinamicas é identificado, pela primeira
vez, a participacao do jogador dentro da estrutura do MDA. Resultante a sua participacao, no
individuo surgem emocoes (Estéticas), diretamente relacionadas aos significados construidos.
Em outras palavras, o tipo de Estética proporcionada pelas Dinamicas depende do significado

que as acoes do jogador terao através das Mecanicas (Figura 9).

As regras do jogo ndo estdo relacionadas com o significado que o ato de jogar tera em seu
publico. Isso se deve pelo fato de a interacao lidica so ser possivel durante a partida, nem
antes nem depois. Por mais que as regras constituam a estrutura, sem a participacao do
jogador, ndo sao nada além de elementos esperando para que algo aconteca, assim como pecas

de Xadrez organizadas ou um publico aguardando um espetaculo (Salen & Zimmermman, 2017).
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Figura 9 Interacao Lidica Significativa dentro da estrutura do MDA.

Com esses elementos, percebemos que, o jogador busca aprender as regras do jogo para que
seja possivel planejar formas de interagir com o sistema. Da interacdo com os objetos do jogo
surgem os significados correspondentes a motivacdo e contexto que o jogador possui. For fim,
da interacao ludica significativa manifestam-se as emocoes, embasadas pelo significado, no

jogador.

Como a proposta do framework é auxiliar o desenvolvimento de jogos com finalidades
educativas, foi implementado o quarto pilar: educational, ou educacional. Esse novo
componente representa o conteldo didatico designado a ser desenvolvido no jogador através

do jogo (Figura 10).

Figura 10 Estrutura do eMDA.

D

O pilar educacional desse framework é planejado nas etapas iniciais do jogo, uma vez que € o
que motiva sua criacao. Entretanto, vale compreender que os elementos educacionais nao se
relacionam com as Estéticas (Figura 11). Isso porque, dentro da estrutura de um objeto lidico

como um jogo, as sensacoes que surgem durante o ato de jogar nao estao no controle dos
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desenvolvedores. Pertencem a esfera do jogador, dado seu estado de espirito, contexto social
e cultural, e a motivacao de interagir com o jogo. Com isso nota-se que existem relacées apenas

com as Mecanicas e Dinadmicas.

Figura 11 Elemento Educacional com as Mecanicas e Dinamicas.

Como os desenvolvedores nao possuem o controle de determinar com eficiéncia quais as
emocoes que irdo se manifestar nos jogadores, seria incerto relacionar os assuntos pedagoégicos
as Estéticas. Tao pouco € acertado conectar os contelidos com os objetivos dentro do jogo, uma
vez que cada jogador ira imergir num jogo com objetivos proprios, com motivacoes particulares
(Caillois, 1990). Logo, tentar controlar ou limitar os objetivos de um jogo, buscando eficiéncia
educacional, pode desestimular o publico a entrar no sistema do jogo de fato, nao participando

do “circulo magico” (Huizinga, 1999).

Uma vez que o processo de aprendizado ocorre de fato quando o aluno sente a necessidade
espontanea em dominar um determinado assunto (Fernandez, 2001). E, dentro do ato de jogar,
a busca em gerar estratégias desperta o desejo em aprender as regras, dominar as Mecanicas
surge na tentativa de elaborar Dinamicas. Por conseguinte, inserir o conteldo educacional
proposto dentro das Mecanicas é uma forma de estimular espontaneamente o jogador sentir a
necessidade de dominar esse conteldo, tendo como finalidade alcancar seu objetivo pessoal
dentro do jogo, independente de qual seja. Percebem-se entao as relacoes que o Educacional

tem com as Mecanicas e Dinamicas (Figura 12).
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Figura 12 Relacbes do Educacional com as Mecanicas e Dinamicas.

Comecando pela conexao entre as Mecanicas e o Educacional (1) temos o “Conhecer para
Aprender”. Ja na conexdo entre as Dinamicas e o Educacional ocorre o “Aprender para
Planejar”. Por fim, na conexdo entre os trés elementos, Mecanicas, Dinamicas e Educacional

temos o “Dominar para Vencer”.

(1) Conhecer para aprender refere-se em que o jogador precisa conhecer as mecanicas do

sistema para que seja possivel absorver qualquer conteldo durante o jogo (Figura 13). Isso
porque sem o entendimento de como trabalham as regras dentro do sistema do jogo, o individuo
podera ter dificuldades em absorver os elementos que preenchem o contexto desse jogo (Salen
& Zimmerman, 2017). Conhecer as mecanicas, mesmo que elas sejam apresentadas
parcialmente e em momentos diferentes, torna natural a interacao dentro do jogo, permitindo
com que o conteldo que preenche o seu contexto exposto de forma natural e interessante ao
publico. Em outras palavras, um conteldo dado como essencial pelos desenvolvedores deve

estar relacionado com mecanicas que o jogador voluntariamente desejar conhecer.

Figura 13 Processo de relacao entre “conhecer mecanicas” para “aprender um contetdo”.

Conhecer Aprender

(2) Aprender para planejar aborda o fato de, tanto nos jogos educacionais quanto nos
comerciais, muitas vezes determinados contelidos podem ser cruciais para que o jogador seja

capaz de sobrepujar um desafio ou adquirir uma vantagem durante o jogo, logo assimilar uma
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tematica torna-se vital para que estratégias sejam elaboradas pelo jogador. Mais importante
do que o conteldo ser capital para que dinamicas surjam para com o jogador, o individuo
devera compreender a importancia de absorver esse contetido e domina-lo (Figura 14). Tende
partir do jogador a necessidade em perceber um assunto diante dos seus proprios objetivos
dentro do circulo magico. O momento de planejar é onde, no individuo, surge a compreensao

da necessidade do aprendizado de um determinado conhecimento (Fernandez, 2001).

Figura 14 Processo de relacao entre “aprender um contetdo” para “planejar uma estratégia”.

Aprender Planejar

E D

(2) Dominar para vencer pontua que a relacdo entre as Mecanicas, Dinamicas e o

Educacional consiste na busca pelo triunfo dentro das metas buscadas. E dentro dos sistemas
de jogos em que as pessoas buscam compensar a falta do sentimento gloria na vida cotidiana.
O momento sublime dentro dos jogos, chamado de epic win, é um dos fatores que contribuem
para a imersao e necessidade de jogar (McGonigal, 2012). Logo a busca por um objetivo pessoal,
(vitoria) € uma forma de despertar no individuo a necessidade em dominar algo. E, com essa
necessidade particular, que o processo de aprendizagem se desenvolve naturalmente
(Fernandez, 2001). O ciclo de “conhecer para aprender” e "aprender para planejar” culmina
no incentivo espontaneo em dominar as mecanicas e as dinamicas em busca de vencer (Figura
15) dentro do jogo, e, durante esse processo, os contelidos tornam-se imprescindiveis para tal

(Salen & Zimmerman, 2017).

Figura 15 Desejo de alcancar a vitoria através do dominio das mecanicas, dindmicas e contetidos

educacionais.
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Com isso é possivel compreender qual a disposicao dos objetos educacionais dentro da estrutura
de um jogo com tais propdsitos. Como visto nos capitulos anteriores, é individual a atribuicao
de objetivo dentro do jogo, uma vez que cada jogador encontra-se em contextos diferentes,
além de possuir motivacoes diferentes para jogar. Seja para superar desafios, passar o tempo,
interagir com amigos, aprender coisas novas ou apenas experimentar, nao esta nos dominios
dos desenvolvedores o significado que o jogo tera em seu publico. Portanto, ao se planejar um
jogo com propositos educacionais, o conteldo ndo devera ser a finalidade dentro do jogo, e

sim uma forma de alcancar o objetivo atribuido.

O objetivo do jogo é muitas vezes o maior elemento que conduz o prazer de um jogador. O
objetivo é a razao ostensiva para jogar. [...] O objetivo atua para orientar os jogadores ao longo
do eixo definido pelo inicio e pelo fim, deixando que eles saibam se estao avancando ou ficando
para tras. (Salen & Zimmerman, 2017, p. 29)
Por essa razao que a parte educacional se conecta com os elementos que estao no controle de
planejamento dos desenvolvedores, ou seja, as Mecanicas e Dinamicas. Contudo, nao se deve
ignorar quais os resultados desse planejamento serao obtidos através de um jogo educacional.
0 intento de um jogo educacional é que, ao final da partida, o publico carregue pelos menos
uma parcela do que foi proposto, contudo isso ocorre mesmo nos jogos nao-educacionais.
Compreende-se que ao final do circulo magico, os participantes carregam consigo o aprendizado
do que nele foi simulado (Huizinga, 1999), além de as emocdes e conhecimentos podem
transpor o momento do jogo (McGonigal, 2012), gerando assim os significados resultantes das
acoes do jogador, estes sao reflexos e refletem no contexto externo do jogador (Salen &
Zimmermman, 2017). Essa bagagem pos-jogo sera chamada dentro do framework de

Experiéncia (Figura 16).

Figura 16 Estrutura do framework eMDAX.
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A Experiéncia, utilizada pela letra X no framework, é entao o resultante do ato de jogar que
permanece na realidade do jogador fora do circulo magico. A Experiéncia no framework esta
relacionada com o significado gerado apos o ato de jogar. Ao interagir de forma organizada e
planejada (Dinamicas), essas acoes provocam significado dentro do sistema que compdes o jogo
(Sylvester, 2013). Gracas as motivacoes, contextos e reflexdes geradas para o individuo pelo
sistema, o jogador cria individualmente sua propria compreensao (Santaella, 1983), e, com
base do dialogo frequente entre jogo e jogador é gerada a experiéncia Unica e significativa

(Salen & Zimmermman, 2017).

Nota-se que a Experiéncia ndo tem relacao direta com as Mecanicas, apesar de indiretamente
serem resultados dela. Isso porque as regras de um jogo, por si sO, nao impactam nas
experiencias do jogador, e sim em como elas sdo utilizadas, logo a relacdo provém das
Dinamicas. Faz-se necessario aqui separar as relacées da Experiéncia com cada elemento, uma
vez quem nem todos estejam diretamente ligados aos atributos pedagogicos, preteridos em um

jogo educacional. Esta seria a relacao entre as Estéticas e a Experiéncia.

Figura 17 Relacao entre Estéticas e Experiéncia.

Resultante dessa conexao temos as emocdes obtidas do ato de jogar. Essas emocdes sao
resquicios dos sentimentos que surgiram das interacdes com o jogo e permaneceram na
experiéncia posterior ao fim da partida. Percebe-se que a diferenca entre as emocdes e
sensacoes esta no quesito experimental (Figura 17), uma vez que as sensacdoes nao permanecem
com o jogador apds o fim de uma partida (Cezar & Juca-Vasconcelos, 2016). Em resumo, as
sensacoes surgem da impressao causada por elementos externos a psique o individuo. Elas sao
resposta psicologicas imediatas a esses estimulos. Ja as emocoes sao sentimentos que inseridos
dentro da experiéncia subjetiva e individual que cada um pode ter em uma determinada

situacao (Cezar & Juca-Vasconcelos, 2016). As emocdes permanecem apds os estimulos e
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contribuem para a percepcao e interpretacao (ou significado) de algo que tenha relevancia para

aquele que as sentem.

Por outro lado, ao observar a ligacao entre as Dinamicas e a Experiéncia, percebe-se que esta
mais relacionada com a imersao e a voluntariedade do jogador em participar do jogo. A
experiéncia resultante da interacdo do jogador durante uma partida provoca o que o game
designer Jesse Schell chama de “engajamento” (Figura 18). Como o jogo nao € uma experiéncia,
porém a provoca a partir das acoes do jogador dentro do sistema do jogo, compreende-se se
essa experiéncia foi positiva ou ndo analisando o nivel de engajamento provocado pelo ato de
jogar (Schell, 2008).

Figura 18 Relacao entre Dinamicas e Experiéncia.

Em outras palavras, como as Dinamicas sdo a forma planejada e voluntaria que o jogador
preferiu para interagir com o jogo em prol do objetivo escolhido, o engajamento seria o nivel
de envolvimento entre pessoa e jogo. Quanto mais profunda e significativa for a experiéncia do
jogador em jogar, mais comprometido ele estara em imergir novamente, e mais positiva sera

sua avaliacdo apos sair do universo do jogo (Sanchez et al, 2012).

A ndo obrigatoriedade dos desafios presentes dentro do sistema do jogo fazem com que a busca
por supera-los seja auténoma, sem obrigatoriedade externa. E ainda percebe-se que parte das
Mecanicas dentro do jogo sdao uma forma de dificultar sua superacdo, uma vez que o sistema
do jogo é limitado intencionalmente pelos seus criadores. Apesar dessas complexidades
levantadas, o engajamento é o fato do jogador propor-se a enfrentar todas essas dificuldades,
compreender o sistema do jogo, suas Mecanicas, desenvolver suas estratégias, Dinamicas, e

vencer esse desafio.

Um jogo é um sistema no qual jogadores engajam em um conflito artificial, definido por regras,
que resultam em um resultado quantificavel. (Salen & Zimmerman, 2017, p. 11)
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Buscar engajamento em um jogo educacional € uma forma de criar um vinculo entre aluno e
objeto educacional, despertando nele a vontade de conhecer e interagir mais,
consequentemente, em aprender mais dentro do jogo. O que nos leva as relacoes Educacional-

Experiéncia e, principalmente, Educacional-Dinamicas-Experiéncia.

s

Primeiro analisando a ligacdo entre Educacional e Experiéncia, é identificado qual foi o
contetdo aprendido pelo jogador (Figura 19). E qual a parte da informacao proposta pelos

educadores e desenvolvedores que perdurou com quem interagiu com o jogo.

Figura 19 Relacdo entre Educacional e Experiéncia.

Ou seja, o aprendizado dos conteldos pedagdgicos que motivaram a criacdo do jogo
educacional resultantes das interacdes com o jogo. Aqui percebe-se que seja quais informacoes
relacionadas a esses conteldos que ficaram com o individuo apos ele sair do circulo magico.
Essas informacdes podem ter sido transmitidas através das mecanicas, de falas, textos,
apéndices, audios, imagens, ou qualquer de qualquer outra forma. Além de nao significar que
esse conteldo permanecera por muito tempo com o aluno, uma vez que pode-se aprender
muitas coisas, porém, ao acumula-las, parte do que foi aprendido pode-se perder diante de um

conteldo novo (Fernandez, 2001).

Por outro lado, quando os contelidos nao sao somente transmitidos, e o que é aprendido parte
voluntariamente do jogador, o aprendizado passa a ser mais duradouro e concreto. Dentro de
um jogo, a necessidade em aprender algo por parte o usuario ocorre quando este encara
determinada informacdo como relevante e Util para continuar a avancar no jogo, sendo um
desafio, um item, um dialogo, a histéria, o cenario ou qualquer elemento que nele esteja
presente. Dessa forma, esse conteldo deixa de ser apenas uma informacao, e passa a fazer
parte das Mecanicas, pois o0 jogador a enxerga como parte util dentro do sistema do jogo, e
pretende utiliza-lo ao seu modo para transpassar os desafios. Logo, esse conteudo é utilizado
dentro das Dinamicas desenvolvidas pelo jogador, fazendo parte das estratégias do individuo

para vencer no jogo.
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Percebe-se entdao que a relacao entre um topico (Educacional), que é pretendido para ser
utilizado nas estratégias do jogador (Dinamicas), e este permanece no consciente do individuo
mesmo apos o fim da partida (Experiéncia) € o momento em que o jogador domina um

determinado conteldo (Figura 20).

Figura 20 “Dominio” resultante da conexao Educacional-Dinamicas-Experiéncia.

Chamamos de dominio porque é o momento que parte do jogador o interesse real é absorver
um determinado assunto de forma a compreendé-lo melhor, assim utilizando-o para seus
objetivos pessoais. Esse maior interesse ocorre quando o aprendiz deixa de querer aprender e
passa a desejar dominar (Fernandez, 2001). Quando o aluno passa a dar valor e objetivo ao
conhecimento, desperta nele a vontade em dominar. A diferenca esta em “querer aprender” e
“querer dominar”. No desejo em dominar estad além de agregar conhecimento, ocorre o
processo de construcao do sujeito. Nas palavras da psicopedagoga Alicia Fernandez (Fernandez,
2001): “Prazer de apropriar-se de sua autoria produtiva.”. Tornar-se autor na elaboracao do
proprio conhecimento proporciona o sentimento de prazer, de realizacdo, ou, como visto na

area de game design, o sentimento de fiero, de epic win.

0 jogador, quando é defrontado com algum desafio dentro do jogo que, para supera-lo, seja
necessario preparar-se, parte dele a necessidade voluntaria em desenvolver internamente uma

nova habilidade. Assim pode ser encarado o processo real da aprendizagem.

A preparacdo implica um dominio, o contato com um poder de transformagao que outorga o
prazer de sentir-se autor, antes mesmo de incorporar o objeto. (Fernandez, 2001, p. 12)

Portanto o framework eMDAXx é a busca em determinar dentro do planejamento do jogo o que
o publico devera dominar para conseguir seus objetivos. Para isso, em vez de buscar Estéticas

a serem geradas no jogador, como determinado no framework MDA, o eMDAx foca-se na
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experiéncia resultantes do jogo, relacionando os contelidos com as Mecanicas e Dinamicas, ao
invés de tais conteldos serem o objetivo final. O jogador devera buscar suas proprias metas
dentro do jogo, gerando Estéticas dessas interacdes assim como jogos comerciais. Por outro
lado, as Mecanicas deverao ter parte delas estruturadas nos contelidos pedagogicos estipulados.
Assim as Dinamicas elaboradas pelos jogadores despertam a necessidade em aprender esse
contetdo. Se, por fim, o jogador voluntariamente buscou aprender para arquitetar suas
estratégias dentro do jogo, ele passa a desejar a dominar esse conhecimento, uma vez que

percebeu o proposito para tal.

Como levantado nos primeiros capitulos, a dificuldade encontrada para desenvolver um jogo
com propositos educacionais esta em projeta-lo sem que seja somente nos moldes comerciais,
buscando apenas emocdes, como prazer ou emocao, e nao estrutura-lo apenas como um objeto
educacional, cujo o objetivo do aluno seja motivado apenas o aprender. A intencao do
desenvolvimento do framework eMDAx é trazer o melhor dos dois mundos, o engajamento do
jogador, qualidade presente nos jogos, e o desenvolvimento do aprendizado de um assunto no

aluno, qualidade pedagogica.

5.3 Exemplo de aplicacao do framework eMDAX

Como forma de auxiliar na compreensao da aplicacdo do framework em um projeto de jogo,
nessa secao sera apresentada como seria a organizacao dos elementos do eMDAX em um jogo
educacional ja existente. O intuito é de que seja mais claro como funciona a organizacdo dos

componentes que constituem esse jogo nos moldes apresentados pelo capitulo anterior.

Para a escolha do jogo que sera utilizado como exemplo foram aplicados os critérios definidos
nos capitulos anteriores que conversam de forma harmoniosa com a proposta do framework
(criar um jogo educacional onde o jogador seja motivado para que o processo de aprendizagem
do conteldo proposto seja espontaneo). Preenchendo esses parametros, o jogo escolhido foi
“Where in the World is Carmen Sandiego?”. Desenvolvido pela Broderbund Software, Inc. em
1985, “Where in the World is Carmen Sandiego?” é um jogo educativo de grande sucesso que
tornou-se uma franquia popular, chegando a virar programas de televisao e séries animadas.
Foi escolhido um jogo mais antigo para esse exemplo propositalmente, mostrando que as
caracteristicas abordadas estdo presentes em projetos de sucesso antes mesmos do debate do
framework MDA (LeBlanc, Hunicke e Zubek, 2004).
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Figura 21 Jogo “Where in the World is Carmen Sandiego?”, lancado em 1985 pela desenvolvedora

Broderbund.

WHERE IN THE WORLD IS
CARMENSANDIEGO?

VGA
—{ GrApsICS
ENHANCED
SOUND

A proposta do jogo € ensinar geografia para criancas, desde paises e suas capitais, até
caracteristicas culturais, cores da sua bandeira e sua posicdao geografica no globo. A proposta
€ que o jogador ira controlar um detetive que devera perseguir ladroes através do mundo antes
que eles escapem. Para isso ele devera interrogar pessoas para obter pistas sobre quem pode

ser o ladrao e para onde ele pode ter fugido.

5.3.1 Gameplay de “Where in the World is Carmen Sandiego?”
0 jogo é estruturado em telas onde o jogador podera obter e pesquisar informacoes, viajar para

outros paises e aprender sobre o local em que se encontra. Uma partida comeca com o detetive

recebendo dados de um roubo que aconteceu recentemente (Figura 22).
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Figura 22 Tela de informacao do crime

ACHE COHLINK

HEADQRUARTERS
HMonday, 9 a.m.

Nesse primeiro momento, o jogador recebe informacdes sobre o ladrao e sobre onde no mundo
ele foi avistado pela Gltima vez. Essa sera a cidade onde ird comecar sua investigacao. E dado
ao jogador o intervalo de tempo de uma semana para solucionar o crime. As buscas comecam
na segunda-feira e terminam no domingo. Cada acao do jogador consome tempo, significando

menos horas até o prazo final.
Figura 23 Primeira cidade.

ACHE COHLINK

Bamako
Monday, 9 a.m.

Ao chegar na primeira cidade, o jogador recebe informacdes sobre a mesma (Figura 23), sendo

gue essas informacdes podem ser (teis para outras fases do jogo. Nesse momento o jogador
tera a opcao de interrogar pessoas em trés locais diferentes (Figura 24), contudo cada um
desses locais contribuira com informacées variadas (Figura 25 e Figura 26) e consumira seu

proprio tempo.
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Figura 24 Locais a serem investigados

ACHE COHLIMNK

Apesar de cada opcao diminuir o tempo disponivel do jogador, ele podera revisita-la sem

diminuir mais uma vez seu tempo para capturar o ladrao.
Figura 25 Informacdes apds interrogatorio

ACHE COHLINK

ET B
Monday, 2 p.m.
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Figura 26 Outras informacdes apds o interrogatorio

ACHE COHLINK

Cada interrogatorio ira contribuir de forma diferente para a solucdo do caso. Desde para onde
o ladrao pode ter se dirigido apos sair desse pais (Figura 25), ou informacdes que auxiliem
identifica-lo dentre a lista de suspeitos (Figura 26). Todas as vezes que o jogador obtiver novos
dados que auxiliem em tracar o perfil do bandido, ele podera armazenar em um banco de dados

e computa-los (Figura 27), identificando-o assim para prendé-lo quando o localizar.
Figura 27 Banco de dados do bandido

ACHE COHLINK

limousine

San Marino
Hednesday, 1 p.m.

Caso o jogador tenha concluido suas investigacdes no pais atual, ele podera voar para outro
local do mundo, entretanto, sempre serao oferecidas quatro opcoes para onde viajar (Figura
28). Cabera o jogador escolher corretamente a cidade baseado nas informacdes coletadas e em

seus conhecimentos geograficos.
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Figura 28 Mapa de viajem

ACHE COHLINK

L~ N

Rio de Janeicoi!

Bamako
Tuesday, 9 a.m.

Se o jogador escolher o destino errado, ao interrogar as pessoas nesse pais, sera informado que
nao sabem nada sobre o criminoso ou sobre o roubo que esta sendo investigado, fazendo com
gue se tenha menos tempo disponivel para concluir o desafio. Ja se o tenha a cidade escolhida
esteja correta, sera exibida uma animacao sobre o ladrao (Figura 29) antes de ser apresentadas

as informacdes do destino escolhido (Figura 30).

Figura 29 Animacao do ladrao

ACHE COHLINK

Rio de Janeiro
Tuesday, 2 p.m.
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Figura 30 Informacdes do novo destino

ACHE COHLINK

[ ]

Apds perseguir corretamente o bandido por mais algumas localidades e ja tiver computado

dados suficientes a ponto de identifica-lo, o jogador, ao investigar uma das opcdes de
interrogatorio do local que estiver, ira captura-lo. Isso sera exibido em uma animacao
mostrando a policia perseguindo e prendendo o bandido (Figura 31), depois sera apresentado
informacdes do bandido preso (Figura 32).

Figura 31 Animacao da captura do bandido

ACHE COHLINK

Oslo
Saturday, 9 a.m.
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Figura 32 Bandido capturado

ACHE COHLINK

Por fim, o jogo sera apresentado a possibilidade de ir atras de outro ladrao, em um novo desafio
(Figura 33). Assim o jogo ira se suceder em niveis mais dificeis até que capture a antagonista

Carmen Sandiego.
Figura 33 Conclusao do nivel

ACHE COHLINK

Ll

Oslo
Saturday, 9 a.m.

E possivel observar que o jogador necessariamente nao sabera as respostas para cada desafio,

porém tera a opcao de pesquisar em outros locais (livros, revistas ou mapas) para acertar, além
de aprender com seus erros e anotar informacdes da cada localidade que visitar, estando
correta ou nao. Percebe-se que no jogo, o “aprender geografia” nao é o objetivo do jogador, e

sim sua ferramenta para vencé-lo.
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5.3.2 Estruturando o jogo “Where in the World is Carmen
Sandiego?” no eMDAX

Utilizar-se-a do eMDAX no jogo “Where in the World is Carmen Sandiego?” para compreender
como os elementos propostos pelo framework se enquadram em um jogo educacional. O intuito
de fazé-lo é auxiliar o melhor entendimento da ferramenta na separacdo dos elementos que

constituem o jogo, separando-os na estrutura proposta do framework criado.

Como o objetivo do eMDAX é auxiliar no projeto de um jogo educacional, o primeiro elemento
do framework a ser definido é o educational, ou educacional. O objetivo pedagdgico deve
nortear a organizacao do projeto, contudo, sem ser um empecilho nos aspectos lidicos. O jogo
“Where in the World is Carmen Sandiego?” tem como ideia auxiliar no ensino de geografia,
principalmente nos aspectos fisicos e cartograficos. Durante o gameplay, é apresentado ao
jogador diversas informacodes de diferentes paises pelo mundo, sendo essas informacoes vitais
para o pleno desenvolvimento em busca da vitoria. Listando os principais pontos abordados

temos:
Educational:

e Localizacdo dos paises no mapa-mundi.
e Cores das bandeiras

e Continentes

e Principais cidades do mundo

e Aspectos da fauna e flora

e Informacdes das diferentes culturas

Definido os principais pontos que o jogo se propde a ensinar aos jogadores durante sua
interacao, podemos definir as Mecanicas e Dinamicas desse jogo e onde esses pontos educativos

sao inseridos para que possa gerar as conexodes vistas na Figura 12.

Passando para o proximo elemento do framework, foram listadas as principais Mecanicas do
“Where in the World is Carmen Sandiego?”, dando destaque para aquelas que estao

relacionadas com os conteldos educacionais previamente definidos.
Mecénicas:

1. Consulta
a. Informacdes do roubo
b. Informacdes dos paises*

c. Lista de suspeitos
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d. Caracteristicas dos suspeitos
e. Pistas do interrogatorio*
2. Selecao
a. Locais para viajar*
b. Pessoas para interrogar
3. Insercao
a. Definir caracteristicas do suspeito
b. Gerar dados do crime
4, Automaticas
a. Prazo para fim do jogo
b. Passagem de tempo
c. Animacodes do crime
d. Feedback de acerto ou erro de um interrogatorio*

e. Vitoria/derrota ou acerto/erro*

Os itens marcados com asteriscos sdao aqueles que envolvem o conteldo educativo proposto na
concepcao do projeto. Por exemplo, o item 1.a. temos informacdes do pais em que o jogador
se encontra (Figura 23). Nesse item, além de acrescentar conhecimento e curiosidades sobre
essa localidade, essas informacdes colaboram devem ser compativeis com as pistas levantadas,
assim, em caso de erro, o jogador podera usar essas informacdes adquiridas mais tarde em
outra tentativa ou em um diferente nivel. No item 1.e. sao informados ao jogador informacgoes
de onde o suspeito esta escondido (Figura 25). Porém, essas informacdes sdao as cores da
bandeira ou alguma caracteristica da cidade ou pais para onde ele deve ir. Muitas vezes, o0 jogo
ndo torna disponivel previamente dados que sejam capazes de responder essas perguntas,
contudo cabe o jogador arriscar e aprender onde errou, ou pesquisar em uma midia diferente
para transformar essas poucas informacdées em um destino correto. O item 2.a. é quando o
jogador devera definir para onde ele devera viajar em busca do criminoso (Figura 28). Nesse
momento que ele podera usar as informacdes coletadas dentro do jogo ou de fontes externas
para perseguir sem oponente. Além de informar o nome da cidade em que esta se dirigindo, o
jogador também é instruido visualmente a localizacao dessa cidade no Mapa-Mundi e em qual
pais que ela se encontra. Por fim, podemos ver nos itens 4.d. e 4.e. momentos em que o jogo
informa se as escolhas feitas pelo jogador estdo corretas. E nessa etapa do jogo que ocorre uma
verificacao se os conhecimentos levantados e utilizados para perseguir o ladrao estao corretos.
Como visto anteriormente no capitulo sobre pedagogia, o erro tem tanto valor pedagogico

quando o acerto no processo de aprendizagem (Fernandez, 2001).

Com as principais Mecanicas listadas, € possivel definir quais as estratégias que o jogador tera
para utilizar dessas mecanicas em busca de vencer no jogo. Mesmo as Dinamicas nao serem algo

que obrigatoriamente o jogador ira executar dentro do jogo, elas foram planejadas e sao
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esperadas para que o fluxo comum do jogo seja possivel. Também se faz importante perceber
gue as Dinamicas nao necessariamente ocorrem dentro do sistema do jogo, podendo envolver
fatores externos, principalmente por se tratar de um objeto com viés educacional. As principais

Dinamicas identificadas sao:

Dindmicas:
1. Internas
a. Leitura atenta das informacoes apresentadas
b. Analise e verificacao dos dados do suspeito
c. Interrogatorio de todas as fontes de informacao
2. Externas

a. Pesquisa em outras midias sobre as localidades
b. Anotacodes sobre as informacoes coletadas

c. Anotacdes dos erros e acertos

Apesar de a maior parte das Mecanicas observadas nao estarem relacionadas com os
conhecimentos e tematicas previamente planejadas, as Dinamicas tém sua grande maioria
dependentes dos elementos educacionais propostos. Assim, apesar do objetivo de o jogador
nao ser aprender propriamente dito (podendo ser entreter-se, por exemplo), para que possa
vencer € necessario que dé atencao especial a geografia. Nesse momento € possivel observar a

relacdo entre os elementos e (educacional), M (Mecanicas) e D (Dinamicas) (Figura 12).

Na conexao entre as Mecanicas e o Educacional, onde foi definido o “Conhecer para Aprender”,
as informacoes devem ser acessiveis ao jogador para que ele seja capaz de, durante o jogo, de
fato aprendé-las. Dentro do “Where in the World is Carmen Sandiego?”, vemos isso ocorrendo
nas informacdes dos paises e cidades, além das cidades no Mapa-Mundi para onde o jogador
pode escolher viajar. As informacgodes sao transmitidas através de elementos que sao muito além

de expositivos, eles sdo Uteis para transpor os desafios.

Na conexao entre as Dinamicas e o Educacional, onde percebe-se o “Aprender para Planejar”
€ onde o jogador compreende a utilidade das informacdes exibidas através das Mecanicas, as
compreende e busca aplica-las dentro das outras Mecanicas. Por exemplo, ele aprende com as
Mecanicas 1.b. (informacdes dos paises) e 1.e. (dados coletados dos interrogatorios) para
aplicar na Mecanica 2.a. (paises para viajar), escolhendo o destino certo e avancando

corretamente no jogo.

Finalmente, na conexao entre os trés elementos, Mecanicas, Dinamicas e Educacional, onde
ocorre o “Dominar para Vencer”, é que o jogador coloca em teste os conhecimentos adquiridos
e verifica se de fato aprendeu durante o gameplay. Quando parte substancial do conteldo

proposto passa a ser do dominio do jogador, ele é capaz de conquistar o jogo. Ou seja, para
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que saia vencedor, se faz necessario que que certos conhecimentos sejam facilmente
manuseados por quem joga. Por outro lado, surge no jogador de forma intuitiva e espontanea
a vontade de ter tais conhecimentos em seu dominio para que possa conquistar e sentir o fiero
(Figura 15).

Avancando na analise do jogo “Where in the World is Carmen Sandiego?” sob a visao do eMDAX,
chegamos nas Estéticas. Apesar de nao se relacionarem com o elemento educativo (Figura 10 e
Figura 16), as Estéticas servem como norte para entender como e quais as sensacoes que irao
surgir com o jogador durante a interacao com o jogo. Analisando o jogo proposto e observando
a lista de estéticas propostas por LeBlanc (LeBlanc, Hunicke e Zubek, 2004), podemos observar
a manifestacao de trés: Narrativa, Desafio e Descoberta. Narrativa (Narrative) devido ao fato
de o jogador ser identificado como um investigador e ser necessario compreender sobre as
acoes e caracteristicas dos seus inimigos e, principalmente, do mundo que o roda. Cada nivel
se desenrola em uma sucessao de acontecimento que, de forma bem simples, movimenta o jogo
e a historia de um lado para o outro. Desafio (Challenge) é devido ao desafio proposto pelo
jogo. O jogador se depara com muitos caminhos a serem escolhidos, onde sua maioria esta
errada e consome um precioso tempo caso tome a direcao errada. Ter de descobrir para onde
ir sendo importante utilizar dos poucos dados fornecidos e ainda de fontes externas faz com
que a dificuldade seja uma estética presente em todos os momentos. Por fim, a Descoberta
(Discovery) ocorre todas as vezes em que a Mecanica de viajar é utilizada. Tantos nos momentos
em que foi selecionado o pais certo quanto o errado, o jogador é inserido em uma localidade

nova, com novas informacoes e possibilidades, ambas essenciais para conquistar o jogo.

Por fim, o framework tem a Experiéncia. Nela é compreendido quais as emocdes e aprendizados
ficarao com o jogador apods a partida. Esse € um dos pontos mais importantes que temos no
eMDAX, pois nele que identifica o quanto do conteldo proposto no projeto pedagogico do jogo
foi aprendido por seu usuario. Primeiro ponto é perceber se as Estéticas tornaram-se emocoes
positivas, fazendo com que o sentimento pos-interacdo seja benéfico para seu melhor
aproveitamento e a aumentar a possibilidade desse jogo ser revisitado pelo seu publico (Figura
17). Outro ponto é identificar se houve engajamento (Figura 18). Se o jogador motivou-se
suficiente para buscar criar suas Dinamicas e entender a efetividade ou necessidade de novas
para vencer dentro do sistema do jogo. Por fim, e mais relevante para o aspecto pedagogico,
verificar se ocorreu o aprendizado (Figura 19). Nesse momento que é analisado se o jogo
funcionou como elemento educativo. Imaginado um ambiente escolar, aqui verifica-se se o
conhecimento proposto nas primeiras etapas do projeto de fato foi transmitido e dominado
pelos alunos. No caso do jogo “Where in the World is Carmen Sandiego?” se pode identificar as

seguintes Experiéncias desejadas:
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Experiéncia:

1. Vontade de pesquisar sobre novos paises

2. Emocao de solucionar problemas e capturar os ladroes
3. Descobertas de novas culturas e localidades
4

Vontade de mistérios mais desafiadores

Como trata-se de um jogo, nem todas as Experiéncias devem estar relacionadas com a parte
educativa, porém é percebido que os itens 1 e 3 estao diretamente relacionados com os pontos
educacionais listados anteriormente. Ou seja, essa simulacao de aplicacao do framework no
jogo “Where in the World is Carmen Sandiego?” teria como objetivo que parte das experiéncias
resultantes apds o ato de jogar sejam “A vontade e necessidade de pesquisar sore os paises” e
“Descobrir novas informacoes sobre diferentes culturas e localidades do mundo”. Esses dois
itens sao objetivos pedagdgicos que poderiam ser abordados de diferentes formas mais
tradicionais em uma sala de aula, porém utilizou-se de um jogo digital para que os alunos
tenham essa experiéncia. Vemos entao que, para a visao do eMDAX, o jogo “Where in the World
is Carmen Sandiego?” de 1985 é bem-sucedido, por definir bem as estruturas definidas no

framework e gerar as Experiéncias projetadas.

64



6. Metodologia

Apds a construcdo do framework eMDAX se faz necessario realizar alguns testes para que seja
possivel validar seus elementos e dimensdes antes de aplica-los em um projeto. Compreendido
que o framework é estruturado no MDA, utilizando praticas psicopedagogicas, os ensaios devem
conter ambas as perspectivas, de forma que tanto a area pedagdgica quanto de

desenvolvimento de jogos digitais.

Para que seja possivel realizar a primeira validacao do framework, este trabalho busca validar
o framework eMDAx como estrutura dividindo os processos em dois ciclos. O primeiro ciclo tem
objetivo de analisar o processo de uso do framework, e o segundo tem o objetivo de analisar e

comparar as ideias geradas na perspectiva de profissionais da educacao.

O primeiro ciclo consiste em realizar o processo de ideacao de projeto de jogo com equipes de
estudantes da area de jogos digitais utilizando dos conceitos do framework com intuito de
analisar as transformacdes que essas ideias podem sofrer com seu uso. Ja o segundo ciclo
compreende em apresentar as ideias geradas no primeiro ciclo para que possam ser analisadas
professores e profissionais da educacao com o intuito de verificar a validade educacional das
ideais geradas com o eMDAx. Os resultados do segundo ciclo serdao examinados para apurar se
0o eMDAx impacta na aceitacdo do publico alvo e dos profissionais que utilizariam o jogo
educacional proposto nas etapas de planejamento e organizacao de ideias. Como o objetivo do
eMDAXx esta voltado para ser uma ferramenta estrutural de planejamento, ndo um conjunto de
regras a serem seguidas a risca, todas as verificacoes estao direcionadas em analisar a mudanca
na forma organizar ideias dos participantes no momento de projetar um jogo com finalidades

educativas.

6.1 Primeiro Ciclo - Avaliacao da utilizacao do framework

O primeiro ciclo de concepcao do framework consiste em experimenta-lo diante de estudantes
universitarios de jogos digitais, criando um ambiente de ideacdo de jogos com propositos
educacionais. O principal objeto de pesquisa nesse ciclo é analisar e inquirir sobre como os
membros de uma equipe de desenvolvimento comportam-se quando passam a utilizar o eMDAx

como ferramenta de suporte nas etapas de organizacao das ideias.

Para o primeiro ciclo, serao organizadas sessoes de ideacao de projetos de jogos para com
estudantes das areas de desenvolvimentos de jogos. A escolha de que os participantes sejam

alunos universitarios € uma forma de certificar que nao existam grandes diferencas no quesito
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de experiéncia profissional. A geracdo de ideias sera feita utilizando a técnica de ideacao

brainstorming. Braintorming é um modo de buscar explorar o potencial de ideias de um grupo

de pessoas de forma eficiente, criativa e com baixo risco de atitudes inibidoras (Lima, 2011).

Essa técnica é indicada para o processo proposto por ser uma forma de obter o potencial

coletivo de ideias em um grupo de forma a possibilitar o livre debate de alternativas e propostas

sem que os membros sintam-se intimidados em fazé-lo. Cada equipe devera idealizar suas ideias

através de brainstormings, e documentar essas ideias de um jogo educacional do tema sorteado

em um intervalo de tempo de 30 minutos. A documentacdo dos projetos de jogos sera

direcionada em responder perguntas propostas pelo experimentador. Essas perguntas sao:
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Resumo do jogo - Aqui as equipes deverao fazer uma breve sintese de como

sera a proposta do jogo, sua histdria, ambientacao, personagens e formas de

acesso.

Conteuido proposto - As equipes deveréo estipular qual o contetdo que os alunos

deverao desenvolver durante o ato de jogar. Nesse momento sera estipulado as

diretrizes pedagodgicas do projeto.

Objetivo do jogador - As equipes deverao explicar qual o objetivo passado para

o jogador como condicdo de vitéria/derrota. E vital que seja destacado que o
objetivo do jogador dentro do jogo é diferente do objetivo que o jogo tem para

com o jogador.

Formas de aprender - As equipes irao explicar como que o jogador ira aprender

o conteldo proposto através do jogo. Nesse item devera ser respeitado o

conteldo determinado anteriormente.

Principais mecanicas - As equipes deverao listar quais as regras, limitacoes e

elementos principais que constituem o jogo em si. Desde tempo, vida, pontos,
moedas, personagens, historia, inimigos, “chefdo”, itens, fisicas, puzzles,

desafios, cenarios, etc.

Formas de jogar - Nesse item as equipes deverao explicar quais as formas que

o jogador podera interagir para que o fluxo de jogo seja ativado. Botodes,
controles, periféricos, acdes e feedbacks. E importante destacar quais as

consequéncias das acdes do jogador dentro do jogo.

Experiéncia resultante - Nesse item as equipes deverao explicar qual serao as

experiéncias que o jogador tera durante e ap6s o momento do jogo. O objetivo



é elucidar qual o objetivo dos desenvolvedores, nos quesitos sensacoes e

memorias acumuladas.

Todas as equipes terdo de abordar o mesmo tema. O tema sera selecionado no comeco do
experimento de forma aleatoria de uma lista de pré-selecionados. Os temas estipulados pelos
especialistas foram: “Combate a Dengue”, “Reciclagem”, “Preservacao do meio ambiente”,

“Soma e Subtracao” e “Combate ao bullyng”.

O primeiro ciclo contara com duas etapas: uma para que sejam elaboradas ideias de jogos sem
a utilizacao do framework, e outra etapa para que as ideias passam a contar com a estrutura
do eMDAX. Isso porque o propdsito do primeiro ciclo é averiguar a alteracdo de comportamento
e transformacao das ideias com base na introducao de um novo conceito aos participantes.
Como o proposito é a verificacdo da evolucao, ndao a comparacao das ideias de jogos entre os

grupos, se faz necessario a separacao entre duas etapas.

O framework sera apresentado para os participantes apos a primeira etapa, de forma que as
primeiras ideias nao sejam influenciadas pela sua estrutura. A apresentacao do eMDAXx
constituird na explicacao teodrica dos seus cinco elementos (educational, Mechacnics, Dynamics
Aesthetics, experience) para a etapa de ideacdo dos jogos. Apos a apresentacdo foi feito um
debate, dando espaco para que os participantes pudessem questionar ou tirar dividas sobre o
framework. O intuito é que os participantes compreendam como organizar as ideias nesses
cinco dimensodes, preocupando-se nas ligacdes dos elementos que constituem um jogo com o
conteldo educativo proposto. O foco do ciclo é analisar se os participantes enxergam como
benéfica a utilizacdo do framework no sentido de contemplar aspectos educacionais. Para isso
sera aplicado um questionario com intuito de compreender as experiéncias na utilizacdo do
eMDAX, quais as vantagens e problemas que a ferramenta apresentou durante a idealizacao e

organizacao dos jogos.

o Vocé achou os conceitos do framework dificeis de compreender? - A pergunta

tem como finalidade verificar se a ferramenta, assim como sua explicacdo, se mostrou pratica
de entender pelos participantes. As respostas tinham seu valor variando entre 1 e 5. “Muito

complicado” para 1 e “Muito simples” para 5.

° Como foi organizar as ideias se baseando nos conceitos apresentados? - Essa

pergunta tem como finalidade verificar se o framework dificultou ou facilitou no momento de
organizar os elementos solicitados pelo experimento (“Resumo do Jogo”, “Conteldo Proposto”,
“Objetivo do jogador”, “Formas de aprender”, “Principais mecanicas, Formas de jogar”,
“Experiéncia resultante”). As respostas tinham seu valor variando entre 1 e 5. “Muito

complicado” para 1 e “Muito simples” para 5.
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° Em comparacdo na ideacdo do projeto sem o eMDAX, quais vantagens vocé

percebeu? - Essa pergunta serve para averiguar se o framework possibilitou um ambiente mais
prospero para o surgimento de ideias mais condicentes com um jogo educacional com
possibilidades de assertividade nos seus propositos com o publico. Foi proposto aos
participantes escolherem uma ou mais das opcoes propostas, que eram:

“Mais facil de pensar em um jogo educacional”

b. “Mais rapido de planejar um jogo educacional”

C. “Mais facil d e trabalhar em equipe”

d. “Mais facil de separar os elementos de um jogo”

e. “Nenhuma das anteriores”

o Em comparacao na ideacao do projeto sem o eMDAXx, quais dificuldades vocé

percebeu? - Essa pergunta tem o objetivo de averiguar “se” e “como” o framework se tornou
um empecilho para que as ideias de um jogo educacional surgissem de forma natural e fluida.

Foi proposto aos participantes escolherem uma ou mais das opcdes propostas, que eram:

a. “Mais demorado o processo de planejamento”

b. “Nao se encaixa para jogos educacionais”

C. “Complica o trabalho em equipe”

d. “Separacao de elementos confusa”

e. “Nenhuma das anteriores”

° Se fosse desenvolver um projeto real de um jogo com propoésitos educacionais,

vocé utilizaria o framework eMDAX? - Essa pergunta tem como objetivo de confirmar ou negar

a aceitacao do framework pelos membros da equipe. Os participantes poderiam responder

entre “Sim”, “Nao” ou “Talvez”.

° Quais alteracdes no framework vocé julgaria importante? - Essa pergunta aberta

tem como proposta somar ao conceito do framework os conhecimentos e experiéncias dos
membros da equipe que participaram do experimento. As respostas obtidas sao vitais para que
o framework seja capaz de se aprimorar como ferramenta de game design educacional. Deixar
o publico opinar livremente é uma forma de contribuir em contextos além do esperado pelo

experimento.

Para que possa ser analisado se a utilizacdo do framework de fato influencia na forma
organizacional e estrutural do planejamento de um jogo digital com propédsitos educacionais,
em paralelo a execucao do experimento do primeiro ciclo, sera feito um grupo de controle,
organizados também em grupos, irdo propor duas ideias com o tema sorteado em duas etapas,
igual aos demais. Contudo, ambas ideias ndo irdo ter como auxilio o framework, para assim ser

possivel comparar as ideias elaboradas pelo grupo de controle com as demais. Com isso sera
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possivel averiguar se a possivel evolucao na forma de projetar um jogo educacional de fato é

uma resposta ao uso do eMDAX.
6.2 Segundo Ciclo - Avaliacdo educacional

0 segundo ciclo, por sua vez, constitui em organizar as ideias de projetos geradas nas etapas
do primeiro ciclo (com e sem a utilizacao do eMDAXx) para que possam ser avaliado especialistas
da area da educacao. O puUblico participante desse ciclo sera composto por profissionais que
trabalham em areas pedagogicas ou psicopedagodgicas. Seu papel sera analisar e comparar as

ideias com e sem o framework, verificando qual delas possui maior potencial educacional.

0 intuito do segundo ciclo esta em que pessoas com conhecimentos e experiéncias voltadas
para a as areas de pedagogia, psicopedagogia e educacdo possam analisar as propostas sem ter
a informacao de que, dentro do processo de ideacao, houve uma ferramenta influenciando
parte dos resultados. Com isso a analise desses participantes estara restrita somente ao viés

educacional.

Para o grupo dos educadores e pedagogos, 5 no total, serdao realizadas entrevistas norteadas
por alguns questionamentos pré-elaborados para que possa ser avaliado por esses especialistas
os aspectos didaticos e dos conteldos a serem aplicados. No eMDAx, esses elementos
correspondem as etapas de “education” e “experience” do framework. Contudo, nao poderao
ser ignoradas as mecanicas da proposta de jogo, pois nelas estao diretamente relacionadas as

formas e processos de aprendizagem dentro da pratica do jogo.

As questdes serao voltados para o valor pedagdgico das ideias, pensando principalmente em
como elas funcionaram como objetos educacionais. Primeiramente, para cada entrevista, serao
escolhidas, de forma aleatoria, equipes que participaram do primeiro ciclo. O processo assim
sera separado em trés etapas. Cada etapa constitui em avaliar as ideias propostas pelos grupos.
A primeira etapa consiste em comparar a evolucao dos alunos em projetar ideias de jogos, em
primeiro momento sem o uso do framework, e depois com a utilizacdo do eMDAX. Ja a segunda
etapa é aplicada no grupo de controle. Os membros do grupo de controle irdo gerar duas ideias
de jogos, ambas sem a utilizacao do framework. A intencao é ter alguma certeza que as equipas
possuam melhor destreza no processo de geracdo de ideias, além de verificar se ha evolucdo
da ideia do jogo gracas a repeticao do processo de ideacao, assim podemos isolar este fator nas
nossas analises. Finalmente, na terceira etapa, serdo comparados as ideias de jogos geradas no
primeiro ciclo que usaram o eMDAX com o segundo projeto elaborado pelo grupo de controle.
Nas trés etapas, as perguntas a serem feitas serao as mesmas, permitindo assim que os dados

coletados possam ser comparados.
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Em cada analise a atribuicdo de Jogo “A” ou “B” considerado nos questionarios sera descrita
apropriadamente no proximo capitulo durante a apresentacdo dos dados uma vez que trés
analises comparativas distintas sao realizadas. De forma a facilitar o entendimento na

apresentacao dos dados apresentamos as questdes fornecidas aos avaliadores educacionais:

1. Como vocé avalia a ideia do jogo A quanto sua eficiéncia para que os jogadores

aprendam o conteldo proposto? - Essa pergunta tem como proposito avaliar, pela opinido do

especialista, o grau de eficiéncia que a ideia do jogo educacional sem a utilizacdo do eMDAx
teria em desenvolver o conhecimento no publico. As respostas foram por escala, 1 para “Pouco

eficiente” e 5 para “Muito eficiente”.

2. Como vocé avalia a aceitacdo e o interesse do publico quanto ao jogo A? - Esse

questionamento teve buscou que o especialista opinasse para o grau de interesse e as chances
de o publico engajar na ideia do jogo sem a utilizacdo do eMDAX. As respostas foram por escala,
1 para “Pouco eficiente” e 5 para “Muito eficiente”.

3. Vocé acredita que o publico jogaria voluntariamente o jogo A? - Essa pergunta

buscou que o especialista, com base na sua experiéncia e conhecimentos, opinasse se o jogo
proposto sem a utilizacdo do eMDAX iria ser objeto de interesse do publico sem que fosse uma
obrigacao, imposicao ou exercicio apresentado pelo professor ou responsavel. As opcoes para

as respostas eram “Sim”, “Nao” e “Talvez”.

4, Vocé acredita que o pUblico ira aprender parte do conteudo proposto enquanto

interage com o jogo A? - Essa pergunta buscou que o especialista avaliasse se a ideia do jogo

educacional sem a utilizacdo do eMDAXx surtira efeitos pedagogico no desenvolvimento do

conhecimento em seu publico. As opcoes para as respostas erma “Sim”, “Nao” e “Talvez”.
As perguntas 5, 6, 7 e 8 sdo as mesmas que as anteriores, porém aplicadas no jogo B.

9. Comparando as ideias do jogo A e do jogo B, qual deles vocé julga ser um objeto educacional

mais eficiente? - O intento desse questionamento é para o especialista comparar ambas as
propostas de jogos, sem e com a utilizacao do framework, e opinar qual deles ele julga ser uma
ferramenta educacional mais eficiente para ensinar reciclagem. As opcdes eram “Jogo A”,

“Jogo B” e “Nenhum dos dois”.

10. Comparando o jogo A com o jogo B, qual deles vocé julga que o publico se

interessara mais? - Agora, nessa comparacao, o especialista avaliou os efeitos no interesse e na

possibilidade o publico tornar a jogar voluntariamente os jogos. As opcoes eram “Jogo A”, “Jogo

B” e “Nenhum dos dois”.
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11. Quais dos dois jogos vocé recomendaria para ser aplicado para auxiliar na

educacao da reciclagem? - Por fim, o especialista deveria opinar qual dos jogos seria mais

recomendado a ser utilizado no processo de educacao da reciclagem do lixo para criancas. As

opcoes eram “Jogo A”, “Jogo B” e “Nenhum dos dois”.

No final do segundo ciclo, os resultados das entrevistas serao organizados para que sejam
analisados de forma a verificar se a utilizacao do framework no primeiro ciclo acarretou em

ideias pedagogicamente mais eficientes, no ponto de vista dos entrevistados.
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7. Procedimentos e Analise de

Resultados

Apoés a conclusao dos dois ciclos que constituem a parte metodologica, os resultados obtidos
foram verificados e organizados para que auxiliem analise da aplicacdo do eMDAx como

ferramenta de suporte na ideacdo de jogos com propositos educacionais.

Além das observacoes feitas durante a aplicacdo dos experimentos, os questionarios aplicados
permitem organizar dados em busca de entender se o framework foi bem aceito pelos
participantes e se de fato contribui para a proposta e, caso sim, quais melhorias devem ser

feitas para que sua aplicacao seja mais eficiente e proveitosa pelos participantes.

No primeiro ciclo foram geradas ideias de jogos, as quais foram utilizadas no segundo ciclo.
Essas ideias foram organizadas na estrutura proposta no capitulo anterior tornando mais facil a
comparacao entre as que contaram com apoio do framework e aquelas que nao o tiveram esse
suporte. O questionario aplicado apds o experimento de ideacao com os alunos universitarios
de desenvolvimento de jogos contribui como verificador da experiéncia que os participantes
obtiveram quando utilizaram o eMDAX, além de auxiliar na reflexao sobre a alteracao das ideias
ser de fato resultado das contribuicdes que o framework busca oferecer, e nao somente fruto
da repeticao do processo de ideacao uma segunda vez. Os resultados obtidos foram utilizados
para verificar a alteracdes nas ideias provocadas pelo uso do framework, e nao para que as
propostas de jogos de grupos diferentes fossem comparadas. A intuito desse ciclo ndo esta em
qualificar as ideias, e sim realizar compreensao da evolucao delas quanto apresentado uma

ferramenta de auxilio.

0 segundo ciclo resultou nas analises dos profissionais da educacao as ideias geradas pelos
participantes do primeiro. A aplicacdo dos questionarios referentes a comparacao das ideias
geradas com e sem a utilizacdo do framework serve como forma de examinar o valor pedagdgico
que os projetos viriam a ter se executados. O desconhecimento por parte dos especialistas
referente ao fato da utilizacao de uma ferramenta em metade das ideias dos jogos torna as

respostas valiosas na verificacao da contribuicao do eMDAX.

7.1 Primeiro Ciclo - Ideacao dos Jogos

A realizacao do primeiro ciclo deu-se na FATEC-SCS, no dia 14 de setembro de 2018, na cidade

de Sao Caetano do Sul, Sao Paulo, Brasil. Ela contou com 42 alunos do curso superior em Jogos
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Digitais do primeiro e segundo semestre. Os alunos foram divididos em equipes entre quatro e
7 alunos. A atividade contou com uma hora de explicacdo do conteldo proposto e meia para

que cada uma das ideias dos jogos fossem desenvolvidas e devidamente documentadas (Anexo

1.

Cada ideia de jogo foi com o objetivo de ensinar “reciclagem”, porém a escolha de mecanicas,
plataformas e objetivos dentro do jogo foram livres para as equipes terem a liberdade de
manifestar sua criatividade e conhecimentos em desenvolvimento de jogos. Foi constatado que,
inicialmente, as equipes manifestaram dificuldades em organizar as ideias propostas nos itens
solicitados. Pode-se observar que um possivel motivo foi a falta de pratica em documentar as

ideias de forma organizada e preocupando-se com a experiéncia que o publico tera ao jogar.

Com o intuito de verificar maiores dificuldades na utilizacdo do eMDAX, ap6s o final do primeiro
ciclo, os participantes irao responder um questionario sobre sua experiéncia no processo de
ideacdo. Os dados coletados serdo uma forma de perceber a influéncia que o uso do eMDAXx
teve na segunda etapa, além de levantar quais efeitos positivos e negativos foram percebidos

pelos participantes.
7.1.1 ldeacao dos jogos utilizando o eMDAX

Apos as equipes terem gerado as ideias dos projetos, sera proposto um segundo brainstorming
para um novo projeto utilizando a mesma tematica no mesmo tempo da primeira (30 minutos).
Entretanto, dessa vez, sera apresentado o framework de game design eMDAX para que utilizem
como ferramenta de apoio. O framework sera explanado de acordo com suas etapas, para que

as equipes desenvolvam suas ideias com base na forma proposta.

Os mesmos itens do processo anterior foram respondidos pelas equipes (“Resumo do Jogo”,
“Contetdo Proposto”, “Objetivo do jogador”, “Formas de aprender”, “Principais mecanicas,
Formas de jogar”, “Experiéncia resultante”). Com isso, cada equipe criou dois projetos de
jogos, com o mesmo tema, planeados pelos mesmos alunos, sendo assim possivel comparar a
estrutura de ambas as ideias, para que seja possivel analisar qual deles poderia gerar um jogo

educacional mais eficiente, tanto como objeto educacional quanto objeto ludico.
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Figura 34 Ciclo de ideacao de projetos de jogos educacionais, ocorrido com alunos da FATEC-SCS no dia
14/09/2018

Na segunda etapa foi constatado que as equipes ja compreendiam melhor como estruturar a
criatividade com foco na proposta educacional e compreendendo as necessidades do seu
publico. Houve menos questionamentos sobre como documentar, porém, muitos pareciam
preocupados em desenvolver a ideia inicial de forma melhor em vez de criar uma nova, ja com

a estrutura do eMDAX.

O tempo médio que os participantes utilizaram para elaborar as ideias se manteve o mesmo.
Todos os grupos permaneceram atualizando o documento ou fazendo alteracoes até o final do
tempo proposto pela atividade. Isso pode ser justificado pelo fato de tratar-se da utilizacao de
uma ferramenta nao conhecida pelos participantes, sendo comum a geracdo de duvidas no

momento da sua utilizacao.

7.1.2 Avaliacao do uso do eMDAXx

As perguntas que foram feitas aos 42 participantes do experimento no final do primeiro ciclo
tiveram como objetivo de analisar a experiéncia dos participantes, de forma que possam ser
utilizadas para compreender a aceitacao do framework. Os resultados foram organizados para
que seja possivel analisa-los e, a partir deles, obter algumas conclusdes. Na primeira pergunta,

sobre a dificuldade em compreender os conceitos e estruturas do framework.
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Figura 35 Resultados obtidos sobre a dificuldade de utilizar o eMDAx

1. Vocé achou os conceitos do framework dificeis de compreender?

(66.7%)

(22.2%)

0 (0%) 0 (0%) (11.1%)

1 2

Os participantes responderam 1 para “Muito Dificil” e 5 para “Muito Facil”. E possivel perceber
na Figura 35 que, em sua maioria, os participantes nao sentiram dificuldades em absorver a
estrutura do eMDAx, mesmo diante do pouco tempo que foi estipulado na ideacao dos jogos

utilizando o framework.

No segundo questionamento foi proposto uma avaliacao sobre o quanto o framework facilitaria
a organizacao das ideias de um jogo com propdsitos educacionais, 1 para “Muito Dificil” e 5
para “Muito Facil”. Como no primeiro momento as equipes buscaram organizar a ideia do
projeto sem ciéncia do eMDAX, as respostas sdo influenciadas pela experiéncia imediata em

conceber jogos educacionais com e sem a ferramenta.

Figura 36 Resultados obtidos sobre a facilidade em organizar as ideias de jogo utilizando o eMDAXx

2. Como foi organizar as ideias se baseando nos conceitos
apresentados?

{55.6%)

o i

1 2 3 4 5
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Na Figura 36 notou-se que, novamente, nenhum dos participantes considerou o framework um
empecilho ou problema no momento de ideacdo do jogo. No caso especifico do segundo
questionamento, os participantes demonstraram que a ferramenta tornou o processo de

planificar as ideias mais facil e rapido.

No terceiro questionamento, os participantes opinaram sobre quais os possiveis beneficios o
uso do framework poderia trazer em comparacao a construcao de um projeto seu a utilizacdo
da ferramenta. Cada participante poderia elencar mais de um item, podendo nenhum deles

estar de acordo com a experiéncia obtida (Figura 37).

Nenhum dos participantes opinou que a ferramenta nao foi vantajosa para a ideacao de um
jogo educacional. Mais de 90% dos participantes destacaram como o fato de tornar a separacao
dos elementos que constituem um jogo educativo. Isso pode significar que, sem a ferramenta,
planejar um jogo educacional pode ser um desafio para aqueles que nao possuem tal
experiéncia ainda. Ou ponto que colabora com essa afirmacao foi o fato de mais de 80% dos
participantes salientarem que o eMDAx facilitou o processo de pensar um jogo com intuito

educacional.
Figura 37 Resultados obtidos sobre os beneficios em utilizar o eMDAx num projeto de jogo educacional

3. Em comparacgao na ideagao do projeto sem o eMDAX, quais
vantagens vocé percebeu?

Mais facil de pensar em um

—  (81.8%
jogo educaci... € %)

Mais rapido de planejar um Jogo,
educaci...

Mais facil d e trabalhar em

. (27 3%)
equipe

Iais facil de separar os

elementos de u... (90.9%)

MNenhuma das anteriores|— (0%)

0.0 25 5.0 15 10.0 12.5

O quarto questionamento propde o inverso do terceiro. Os participantes foram questionados
sobre quais os empecilhos que a utilizacao da ferramenta poderia trazer no momento de

ideacao dos jogos.
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Figura 38 Resultados obtidos sobre as dificuldades em utilizar o eMDAx num projeto de jogo educacional

4. Em comparacgao na ideacao do projeto sem o eMDAX, quais
dificuldades vocé percebeu?

Mais demorado o processo de

18.2%
planejamento ( %

N&o se encaixa para.]oggs (18.2%)
educacionais;

Complica o trabalho em equipe (18.2%)
Separacdo de elementos (27.3%)
confusa

Nenhuma das anteriores —  (54.5%)

Dos resultados obtidos (Figura 38), destaca-se que mais da metade dos participantes opinaram
que a ferramenta nao trouxe dificuldades no momento de elaborarem suas ideias de jogos.
Entretanto é importante observar que quase 30% dos participantes julgaram que a separacao
de elementos nao foi tao clara de ser feita. Se por um lado o framework ajuda a separar esses
elementos, como constado no questionamento trés, a forma de separa-los poderia ser mais
simples. Compreende-se que a separacdo entre Educacional-Mecanicas-Dinamicas-Estéticas-

Experiéncias devera ter limites mais acentuados.

O quinto questionamento foi sobre se os participantes tornariam a utilizar o framework caso
fossem desenvolver um jogo educacional posteriormente. Dos resultados obtidos (Figura 39),
mais da metade dos participantes demonstrou interesse em aplicar os conceitos do eMDAx em

uma segunda oportunidade, e nenhum dos participantes declarou que nao o utilizaria.

Figura 39 Resultados sobre a possibilidade de os participantes utilizarem a ferramenta fora do

experimento.

5. Se fosse desenvolver um projeto real de um jogo com propésitos
educacionais, vocé utilizaria o framework eMDAXx?

® Sim
@ Nio
@ Talvez
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Entretanto, em torno de 45% dos participantes mostraram nao estar tao afinados com a
ferramenta. Algumas possiveis resposta para esses nimeros podem ser pelo fato de o tempo de
exposicao do framework nao ter sido o suficiente, fazendo com que os participantes nao se
sentirem muito intimos dos conceitos. Outro ponto que pode ser discutido é sobre a falta de
clareza em determinar, dentro de um projeto de jogo, os elementos que constituem o eMDAX,

tornando o processo de traduzir as ideias nas cinco estruturas.

Por fim, foi questionado sobre quais melhorias ou alteracoes o framework deveria ter na opiniao
dos participantes. O ponto mais destacado no debate foi da dificuldade em compreender como
organizar o fator X (Experiéncia) do framework. Ou seja, de acordo com alguns dos
participantes, o elemento Experiéncia devera ser melhor explanado, para nao se confundir com

as Estéticas ou com emocdes.

Analisando os dados obtidos, & possivel perceber que, a maioria das reacdes quanto ao
framework foram positivas. Os participantes puderam comparar o processo de idealizar um
jogo de forma “livre”, ou seja, sem a utilizacdo de nenhuma técnica ou ferramenta, com a
organizacao que o eMDAX traz ao procedimento. Estruturar as ideias nos moldes propostos, de
acordo com os participantes, trouxe uma nova forma de encarar um projeto de jogo
educacional, mais organizado e voltado para a experiéncia que os jogadores poderao ter ao

jogar.

7.1.3 Analise de Resultados

O experimento realizado na Faculdade de Tecnologia de Sao Caetano do Sul no dia 14 de
Setembro de 2018 foi a primeira aplicacdo do framework eMDAx como ferramenta de
desenvolvimento de jogos educacionais. Apesar do processo nao ter resultado no
desenvolvimento completo de um jogo digital, a etapa de ideacao é vital para determinar quais
direcdes o projeto ira seguir. Nos casos dos jogos com viés educativos, essa etapa € ainda mais
importante se analisarmos que a definicao do conteldo e as formas que eles serdo apresentados
a aplicados ao seu publico esta diretamente relacionado a efetividade que ele tera como objeto

lidico e como ferramenta educacional.

Os 42 participantes organizaram-se em 10 grupos, cada grupo idealizando dois projetos de jogos
educacionais, um utilizando apenas os conhecimentos que os membros do grupo possuiam até
o momento do experimento, e outro tendo o eMDAx como ferramenta de apoio (Anexo A). No
momento de idealizar o jogo sem o framework, foi possivel perceber que os participantes
sentiam-se bastante a vontade para discutir as ideias e planejar como seriam as interacdes com
os jogadores. Entretanto, muitos dos grupos mostram dificuldades quando foi necessario pensar
em qual seria o conteldo proposto e, principalmente, na experiéncia idealizada para os

jogadores.
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Outro ponto que deve ser destacado € as ideias concebidas apds o fim da primeira etapa. Dos
10 jogos planejados, 8 ideias foram direcionadas em criar um simulador interativo de coleta
e/ou separacao de lixo reciclavel. Além de que, desses 8 jogos, todos tinham como objetivo do
jogador dentro do jogo aprender reciclagem. Sem entrar em comparacao de valor ou qualidade,
foi possivel perceber que esses 8 jogos, do montante de 10, foram ideias bastante parecidas,
como diferenciacdes pequenas, como grafico, plataforma ou formas de interacdo. As
mecanicas, objetivos e experiéncias esperadas nos projetos se aproximavam muito,
compreendendo que, caso os jogos fossem de fato produzidos, nao diferenciaram-se muito

entre si.

A razao para esses resultados € ilustrado pela discussao feita nos capitulos anteriores, pois os
jogos estavam mais proximos de objetos pedagdgicos do que ludicos. A maioria das ideias
geradas foram simulacdes ou reformulacdes do processo de reciclagem que ocorre no mundo
real: separacao de lixo nas lixeiras corretas. Essa estrutura entra diretamente em conflito com
a ideia de que a motivacdo do jogador estd na sensacdo do epic win, ou seja, em sentir-se
realizado e satisfeito com os resultados que o jogo proporcionou das interacoes do individuo
(McGonigal, 2012). Outro ponto que também pode prejudicar desses projetos a serem eficientes
como objetos ludicos educacionais é o fato de suas interacdes ndao terem muito significado para
o jogador. As ideias dos jogos preocuparam-se em ensinar e aplicar os conhecimentos sobre
reciclagem durante o gameplay, porém pouco foi falado nas consequéncias dessas interacoes.
Percebe-se entao que, ao final da partida, os jogadores deverao sentir satisfacao em conseguir
reciclar o lixo, apenas isso. As acoes do jogador terdo pouca relevancia direta no mundo do
jogo, assim como esse processo ocorre no mundo real. Nao é imediato e palpavel reciclar um
lixo, porém é de grande importancia. Dentro do jogo, qualquer acdo devera ter feedback
relevante ao seu publico, fazendo com que seja significativa. Quando ocorre uma interacao
ludica significativa, o jogador € motivado a continuar interagindo, influenciando, aprendendo

e replanejando durante o ato de jogar (Salen & Zimmerman, 2017).

Ja na segunda etapa do experimento, quando os jogadores foram apresentados ao eMDAXx e
entao foi proposto idealizar um novo jogo com a mesma tematica, o processo de ideacéo e os
resultados foram diferentes. Os jogadores passaram a preocuparem-se primeiro com introduzir
a tematica “reciclagem” dentro das mecanicas do jogo antes de construir a ideia. As ideias
foram resultadas desse processo de planejamento do conteldo. O impacto dessa mudanca foi
em menos dificuldades dos participantes na hora de pensar em como transmitir os conteldos
propostos para seu publico. As ideias geradas na segunda etapa distanciaram-se dos simulares
de reciclagem. Todas as 10 ideias geradas passaram a ter tematicas bastante diferentes (como
uma aventura espacial, um jogo de sobrevivéncia ou uma aventura submarina). Com tudo, todas
embutiram nas mecanicas e dinamicas os conhecimentos sobre reciclagem, principalmente

separacao do lixo.
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Se aplicarmos os conteldos levantados nos capitulos anteriores com as ideias de projetos de
jogos educacionais resultados do experimento do primeiro ciclo, percebe-se que a busca por
engajamento, experiéncia e dominio das informacdes propostas, ndo diretamente relacionado
com os objetivos dentro do contexto do jogo. Por mais que os significados gerados pelo jogador,
quanto aos elementos do jogo, nao estejam relacionados diretamente com a reciclagem, a

experiéncia posterior ao ato de jogador possui o contetdo sobre reciclagem.

As ideias obtidas estao condizentes com a proposta do eMDAx, uma vez que buscaram gerar
aprendizado dentro do ato das interacdes e dinamicas do ato de jogar, sem vincula-lo ao
proposito do jogador dentro do contexto do jogo. A vontade em dominar os conteldos
apresentados partira do jogador caso ocorre engajamento com o sistema do jogo, o que ocorre
com mais facilidade quando permitimos que o proprio jogador seja responsavel em determinar

os seus objetivos e significados enquanto esta imerso no ambiente do jogo.
7.2 Segundo Ciclo - Analise da Evolucao do Grupo Experimental

Foram entrevistados 5 especialistas, onde cada um fez a analise de 3 grupos selecionados
aleatoriamente. Como cada grupo do primeiro ciclo desenvolveu duas ideias de jogos para
ensino da reciclagem, a primeira utilizado dos conhecimentos e experiéncias dos membros do
grupo, e a segunda ideia utilizando do framework eMDAx (Anexo A), cada especialista da area
da educacao avaliou no total de 6 jogos (3 comparacoes entre eles). Todas as entrevistas foram
feitas de forma online, em chamadas de video ou audio, tendo como tempo médio de 30

minutos.

Os participantes possuem experiéncias e contexto diferentes, desde alunos de nivel
universitario em Pedagogia com contrato de estagio em escolas, até profissionais formados com
experiéncia de mais de 10 anos como pedagogo ou psicopedagogo. Importante ressaltar que
todos demonstraram bastante interesse sobre a utilizacdo e, principalmente, nos meios de
desenvolvimentos de jogos digitais com propositos educacionais, ressaltando o interesse em

receber os resultados desse trabalho.

Apds a aplicacédo de todas as entrevistas, os dados coletados foram organizados para que fosse
mais facil sua compreensao. Compreende-se, entretanto, a conversa foi feita baseado em
apenas um grupo do primeiro ciclo, logo cada especialista participou de 3 entrevistas no total.
Outro ponto que merece destaque é que, para fins de compreenséo, os jogos analisados estao
dispostos nesse trabalho como: “Jogo A” aquele que foi ideado sem a utilizacao do eMDAx. E
“Jogo B” aquele que se utilizou do framework. Porém os participantes ndao sabiam dessa
diferenca por tras do processo de ideacdo dos jogos. O motivo para tal foi buscar que as

respostas nao fossem influenciadas para como os jogos foram projetados, e as respostas fossem
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um reflexo da analise fria das propostas. A primeira pergunta foi sobre a eficiéncia da ideia de

jogo como ferramenta educacional no ensino da reciclagem
Figura 40 Resultados sobre a eficiéncia do jogo sem o framework

1. Como vocé avalia a ideia do jogo A quanto sua eficiéncia para que os
jogadores aprendam o conteldo proposto?

7 (46.7%)

5 (33.3%)

2(13.3%)
0 (0%)

1 (6.1%)

E possivel perceber que a maioria dos resultados tendem para um meio termo, ndo tao eficiente
e completamente ineficiente. Isso pode ser reflexo do fato das ideias de jogos sem a utilizacao
do eMDAXx serem, em sua maioria, uma forma de simular o processo de reciclar lixo. Para os
entrevistados, outras atividades ja em pratica poderiam surtir o mesmo efeito. Nota-se, porém,

que nenhum dos especialistas julgou nenhuma das ideias ineficiente.

A segunda pergunta era sobre o quanto os especialistas julgavam que a proposta de jogo seria

um atrativo e bem aceita pelas criancas.
Figura 41 Resultados sobre a aceitacao do jogo sem o framework

2. Como vocé avalia a aceitagao e o interesse do publico quanto ao
jogo A?

6 (40%)

4 (26.7%)

2 (13.3%) 2 (13.3%)

1(6.7%)
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Ja nesse ponto é possivel verificar que os especialistas tém uma maior variedade nas respostas
em comparacdo com a primeira pergunta (eficiéncia pedagogica). 40% dos resultados
apontaram para, também, um meio termo, deixando em aberto se as criancas interessaram-se
voluntariamente pela proposta do jogo. Com tudo, um ponto que destaca-se é o fato de, se
comparado com a primeira pergunta, desta vez os especialistas apontam que o jogo pode ser
bastante ou completamente desinteressante ao seu publico. Votos para 1 e 2, apontando para
aceitacao negativa do publico, foram superiores aos com valor 5 (bastante aceitos), contudo

mais de 26% opinou na opcao 4, demonstrando uma tendéncia mais positiva nas avaliacoes.

Na terceira pergunta foi levantado se as criancas iriam se interessar espontaneamente em

interagir com o jogo.
Figura 42 Resultados sobre a voluntariedade do publico quanto ao jogo sem o uso do framework

3. Vocé acredita que o publico jogaria voluntariamente o jogo A?

@® Sim
@ Nio

@ Talvez

Mais da metade dos resultados (53.3%) apontaram apontam para dlvida dos especialistas quanto
a possibilidade de as criancas manifestarem interesse proprio em interagir com as ideias dos
jogos sem a utilizacao do framework. Pode ser percebido que o contexto da crianca, qual
situacao cultural e social ela esta inserida ou qual a relacao previa dela com do tema impacte
nesse fato algo (Fernandez, 2001). Ainda, é observado que, na opinido dos especialistas,
existem mais chances das criancas nao se interessarem voluntariamente pelo jogo (26.7%) do

que de fato esse interesse partir delas (20%).

Na quarta pergunta € questionado se o jogo ira desenvolver o contetdo proposto em seu publico

durante o circulo mdgico.

83



Figura 43 Resultados sobre a capacidade educativa do jogo sem o uso do framework

4. Vocé acredita que o publico ira aprender parte do contetudo proposto
enquanto interage com o jogo A?

® Sim
® Nzo
O Talvez

Nesse ponto, se nota um maior otimismo por parte dos especialistas quanto a qualidade
educacional da ideia do jogo. As opinides ficaram bastante divididas (exatamente 46.7%) entre
“Sim”, o jogo ira de fato ensinar parte do conteldo proposto, e “Talvez”, dependendo de como

apresentando o jogo tera sucesso em desenvolver o conteldo em seu publico.

A partir do quinto questionamento, os especialistas ja comecaram a opinar sobre a segunda
proposta de jogo. Aquela que utilizou-se do eMDAx para sua concepcao. Nessa pergunta foi
feito exatamente o mesmo questionamento que na primeira pergunta para o “Jogo A”: A

eficiéncia da proposta de jogo na aprendizagem do conteldo.

Figura 44 Resultados sobre a eficiéncia do jogo com o framework

5. Como vocé avalia a ideia do jogo B quanto sua eficiéncia para que os
jogadores aprendam o contetdo proposto?

10.0
75 8 (53.3%)
50
5 (33.3%)
25
o
0 (0%) 0 (0%) 23 3%)
0.0
1 2
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Nota-se aqui uma maior aceitacdo, no ponto de vista pedagégico, dos entrevistados com as
ideias que utilizaram o framework como ferramenta. Ao contrario da analise feita das ideias
de “Jogo A”, aqui percebe-se que nao houveram nenhuma avaliacdo como “pouco eficiente”
ou “nada eficiente”, e o “meio termo”, opcao mais selecionada anteriormente, teve um pouco
mais de 13%. Por outro lado, mais da metade dos especialistas acreditam que os jogos utilizando
o0 eMDAx podem ser bastante eficientes para o ensino da reciclagem. A sexta questao salienta

esse otimismo maior com os jogos que utilizaram-se do framework.

Figura 45 Resultados sobre a aceitacao do jogo com o framework

6. Como vocé avalia a aceitacdo e o interesse do publico quanto ao
jogo B?

10 (66.7%)
75
50 :
5 (33 3%)
25
0.(0%) 0 (0%) 0 (0%)

00 ’

1 2 3

A maioria dos entrevistados (66.7%) classificaram que as ideias no grupo dos “Jogos B”
despertariam nas criancas bastante interesse em continuar jogando. Ainda é importante
ressaltar que os demais votos (33.3%) foram para que o jogo seria interessante (escala 4), sem
nenhum candidato avaliar nenhuma das ideias que usaram o eMDAx como de interesse e

aceitacao média ou abaixo disso.

Figura 46 Resultados sobre a voluntariedade do publico quanto ao jogo sem a utilizacao do framework
7. Vocé acredita que o publico jogaria voluntariamente o jogo B?
@® Sim

® Nio

@ Talvez
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Na sétima pergunta foi inquerido se os especialistas jugam que as ideias que utilizaram o
framework fariam com que o publico voluntariamente buscasse os jogos, sem imposicao ou
parte de uma atividade em sala. A grande maioria (93.3%) dos entrevistados acreditam que sim,
0 jogo seria do interesse do publico mesmo fora de uma proposta pedagogica. Apenas 6.7%
julgaram “Talvez”, e nenhuma vez foi optado que o jogo nao seria procurando voluntariamente.
A diferenca nas respostas entre o “Jogo A” (20%) e o “Jogo B” (93.3%) aponta para que, na visao
de profissionais da area de educacédo, quando o contelido esta inserido nas mecanicas, como
estrutura o eMDAX, o publico alvo tem mais interesse no jogo, sem encara-lo como apenas um

exercicio educativo.

Porém, pouco adianta um jogo com proposta educacional ser um atrativo e nao funcionar como
objeto pedagodgico, ou seja, ndo desenvolver nas criancas o conhecimento proposto. A oitava

pergunta levantou exatamente esse questionamento.

Figura 47 Resultados sobre a capacidade educativa do jogo com o uso do framework

8. Vocé acredita que o publico ira aprender parte do contetdo proposto
enquanto interage com o jogo B?

® Sim
® Nio
Talvez

A maioria dos entrevistados (66.7%) acreditam que o jogo funcionaria como objeto educacional,
permitindo que, durante o ato de jogar, as criancas aprendessem informacoes e
desenvolvessem o conhecimento sobre reciclagem. Os restantes dos votos (33.3%) mostram ter
duvidas, dependendo da situacao ou do contexto em que a crianca esta inserida. Nesse ponto
também percebe-se que as ideias que tiverem o suporte do framework foram mais eficientes

também no quesito educacional se comparadas com as que ndo o utilizaram (46.7%).

Ao comparar os dados obtidos pelas respostas acima, podemos comparar as opinides dos
especialistas quando analisaram individualmente as ideias de jogos. As opinides sobre os “Jogos

A e B” quanto a eficiéncia em ensinar o conteldo (Figura 40 e Figura 44), temos:
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Figura 48 Comparativo da eficiéncia pedagodgica dos jogos

Eficiéncia para que os jogadores aprendam o contetdo

60 M Jogo A (sem framework) ¥ Jogo B (com framework)

50

0% 0% . 0%
0
2

E possivel verificar que os jogos que utilizaram do framework como ferramenta de apoio foram
mais bem avaliados pelos especialistas. Para os projetos que utilizaram do eMDAX (Jogo B),
cerca de 86.6% dos entrevistados julgaram que os efeitos do jogo seriam positivos no ponto de
vista pedagdgico, ja o “Jogo A” obteve 46.6% dessa confianca, o que se faz notar uma diferenca

consideravel nas opiniodes.

Analisando os dados obtidos nas opinides sobre de cada jogo sobre a aceitacdao do publico

quantos aos jogos propostos (Figura 41 e Figura 45), temos:

Figura 49 Comparativo da aceitacao do publico

Aceitagdo do publico quanto ao jogo

80 M Jogo A (sem framework) M Jogo B (com framework)
70

60

50

40

30

20

10 .

5 0% % 0% 0%
1 2 3 4 5

Nesse caso, torna-se bastante perceptivel o contraste nos resultados obtidos. Os jogos que
utilizaram-se do framework no processo de ideacao foram considerados, em sua totalidade,
objetos de apreciacao do publico, tendo ainda 66.7% das opinides apontando para que seriam
muito eficientes nesse quesito. Se comparado com os resultados do “Jogo A”, em que a opcao

mais escolhida (40%) seria de uma aceitacdo mediocre por parte do publico. Mesmo no ponto
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onde os resultados foram proximos (4 - eficiente), os resultados do “Jogo B” foram 5.6% maiores

do que do “Jogo A”.

Agora, comparando as opinides dos especialistas quantos a capacidade do jogo de atrair e
engajar o jogador de forma que seja voluntaria seu interesse em joga-lo (Figura 42 e Figura

46), temos:

Figura 50 Comparativo do potencial de atracdo espontanea do jogo

Voluntariedade do publico para jogar

M Jogo A (sem framework) M Jogo B (com framework)

53,3%

6,7%
TALVEZ

Percebe-se aqui que, novamente, as ideias que contaram com o apoio do framework, na opiniao
dos especialistas, se mostraram muito mais efetivas em atrair o jogador. 93.3% das opinides
apontaram que o “Jogo B” seria do interesse do jogador sem que fosse necessario ser uma
obrigatoriedade. O “Jogo A”, além de ter apenas 20% das respostas apontando para isso, teve
26.7% apontando que nao seriam do interesse voluntario do aluno em interagir com ele. Mesmo
que 53.3% acreditem que exista sim uma chance de ser atraente, as opinides acreditam mais

que nado seria interessante do que confiaram na aceitacido (6.7% de diferenca).Por fim,

comparando o potencial pedagdgico das propostas (Figura 43 e Figura 47), temos:
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Figura 51 Comparativo do potencial de ensino do jogo

Potencial do jogo em ensinar

M Jogo A (sem framework) M Jogo B (com framework)

46,7%

TALVEZ

Nesse quesito, as respostas apontaram para resultados mais parecidos, nao sendo tao nitida a
diferenca quanto nas comparacoes anteriores. Se, por um lado, houve uma diferenca de 20%
nas opinides a favor do “Jogo B” na certeza do potencial pedagdgico. Por outro lado, essa

diferenca foi de apenas 13.4%, a favor do “jogo A”, nas respostas que do “Talvez”.

A partir desse ponto da entrevista os participantes foi proposto aos participantes comparar as
ideias de jogos, buscando aqui perceber avalia-los sob a ética de ambos. A nona pergunta foi
sobre qual dos dois jogos os especialistas julgam ser uma ferramenta educacional mais

eficiente, tendo em vista o objetivo de ensinar reciclagem.

Figura 52 Resultados sobre a comparacao educacional entre as propostas A e B

9. Comparando as ideias do jogo A e do jogo B, qual deles vocé julga
ser um objeto educacional mais eficiente?

® JogoA
@® JogoB
@ Nenhum dos dois
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A maioria dos especialistas (60%) classificou o segundo jogo (o que utiliza 0 eMDAx) como uma
ferramenta com mais qualidades educativas do que o primeiro. Apesar dos simuladores serem
uteis como um “treino” para como se deve agir na realidade, os jogos que propéem transmitir
o conhecimento através de dinamicas diferentes podem ser uma forma mais natural de que as

criangas o absorvam.

Novamente comparando os jogos, a décima pergunta questiona sobre qual deles seria um objeto

que despertaria mais interesse e curiosidade dos alunos.
Figura 53 Resultados sobre comparacao entre a atratividade das propostas com seu publico

10. Comparando o jogo A com o jogo B, qual deles vocé julga que o
publico se interessara mais?

® Jogo A
® Jogo B
£ Nenhum dos dois

Nesse caso, a diferenca entre as opinides foi ainda maior do que na questao anterior. Os
especialistas julgaram, 80% dos casos, que o jogo que utiliza o framework incitaria mais
interesse do publico alvo do que as propostas sem sua utilizacdo. Aqui pode-se ver o reflexo
dos questionamentos anteriores, onde jogos que simulam atividade praticas acabam sendo
encarados como exercicios, enquanto aqueles que fogem desse género sao vistos como objetos

ludicos.

Por fim, os especialistas foram inqueridos sobre qual dos jogos recomendaria para ser utilizado
no processo de aprendizagem de reciclagem com o publico recortado. Nessa questao poderiam

apontar uma das opcdes (Jogo A ou Jogo B), ou nenhum dos dois.

Nessa pergunta os especialistas tiveram de juntar a visdao pedagogica, a efetividade da
ferramenta com as criancas e eficiéncia do jogo como objeto educacional para a situacao
apontada. A maioria dos especialistas (66.7%) recomendaria para ser aplicado como ferramenta
educacional em um ambiente que se tem como objetivo que as criancas desenvolvam o

conhecimento sobre reciclagem as ideias que estruturaram-se no eMDAx. Um pouco mais de um
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quarto das opinides (26.7%) apontou para as ideias sem o framework, e, em apenas um caso, 0

especialista ndo recomendaria nenhuma das propostas.

Figura 54 Resultados sobre qual os especialistas utilizariam na educacao de reciclagem

11. Quais dos dois jogos vocé recomendaria para ser aplicado para
auxiliar na educacao da reciclagem?

@ Jogo A
@ Jogo B
) Nenhum dos dois

0 segundo ciclo tinha como intencéo de utilizar da visdo pedagdgica de diferentes profissionais
da educacao para averiguar se a utilizacao do framework eMDAx impactaria nas ideias de
projetos de jogos com intuito em ensinar reciclagem de forma positiva. Apesar de, no final do
primeiro ciclo, ter notado uma maior variedade nas ideias, além de uma abordagem diferente,
o segundo ciclo foi uma etapa para verificar se 0 eMDAXx auxilia como um fator possivel em
melhorar o processo de desenvolvimento de jogos educacionais. A opinido e comparacao feita
pelos especialistas auxiliou compreender que nao somente a forma de construir as ideias
mudou, como elas passaram a serem ferramentas mais promissoras no tocante a ensinar um

determinado assunto.
7.3 Segundo Ciclo - Analise da Evolucao do Grupo de Controle

Para que possa ser verificado se o framework de fato colabora para um melhor projeto de jogo
educacional, foi necessario coletar ideias de jogos com a mesma tematica (Reciclagem) sem a
utilizacao do eMDAX. Com o objetivo de permitir que seja avaliado se essa evolucao dos
projetos, formato e estrutura das ideias, foi consequéncia do uso o framework ou nao, realizou-
se 0 mesmo procedimento de geracao de ideias aplicado em outras equipes. A diferenca desta
vez foi a nao utilizacao do eMDAX nem na primeira nem na segunda rodada de geracao de ideias.
Essa etapa contou com 15 participantes com o mesmo perfil do grupo experimental (estudantes

da area de jogos digitais, descrito nas secdes anteriores), separados em 4 grupos.

91



O processo manteve a linha de separar as ideacoes em dois momentos, para que fossem geradas
duas ideias de jogos com a finalidade de ensinar “reciclagem” para criancas entre 7 a 11 anos.
Entretanto, para esse grupo nao houve a explicacao do funcionamento do eMDAx, fazendo com
que a segunda ideia nao utilizasse da sua estrutura. Os grupos tiveram disponivel o mesmo
tempo para elaborar os jogos com base nos conhecimentos e experiéncias previas ao

experimento.

Foi possivel notar que ndo ocorreram grandes distincdes estruturais entre as ideias geradas
dentro do mesmo grupo. Em outras palavras, parte dos jogos ideados tem seu foco em ser uma
transcricdo lidica do processo de coletar, separar e reciclar o lixo. Outro ponto que é possivel
ser observado é o fato de, na maioria dos jogos gerados pelo grupo de controle, o objetivo do
jogador é o objetivo pedagdgico. E apresentado para o jogador que o que deve motiva-lo é a

vontade de aprender, em vez de deixar a criacao de significado e meta de forma pessoal.

Analisando a evolucao das ideias com base na repeticdo da mesma atividade, foi possivel
verificar que os participantes, na segunda etapa, nao utilizaram o tempo total proposto. Todos
entregaram, em média, em menos de 20 minutos apos o inicio da ideacao do “Jogo B”. Repetir
a mesma atividade mostrou ser uma forma de tornar mais agil a organizacédo das ideias quando

um jogo possui a mesma proposta (ensinar sobre reciclagem).

Os mesmos especialistas que avaliaram as ideias de jogos propostas no primeiro ciclo, com e
sem o0 uso do eMDAXx no processo de ideacdo, avaliaram também os trabalhos gerados pelas
equipes do grupo de controle. Com isso foi possivel averiguar se as respostas mais positivas que
esses profissionais da educacdo tiveram com os jogos que foram estruturados com auxilio do
framework em comparacao com aqueles que nao tiveram foram resultado do processo de
repeticao da mesma atividade. Assim como ocorreu com os outros jogos, os especialistas foram
entrevistados individualmente, avaliando os projetos elaborados pelo grupo de controle (o

material avaliado pelos especialistas encontra-se no Anexo B).

Apds a aplicacédo de todas as entrevistas, os dados coletados foram organizados para que fosse
mais facil sua compreensao. Compreende-se, entretanto, que cada aplicacao de questionario
foi feita baseado em apenas um grupo escolhido aleatoriamente, logo cada especialista
participou de 3 entrevistas no total. Outro ponto que merece destaque é que, para fins de
compreensao, os jogos analisados estao dispostos nesse trabalho como: “Jogo A” a primeira
ideia de jogo proposta por cada grupo. E “Jogo B” a segunda ideia proposta. Porém os
participantes ndo sabiam dessa diferenca por tras do processo de ideacao dos jogos. O motivo
foi para as avaliacdes dos entrevistados nao sofresse alteracao das varidveis que podem ter

influenciado as ideias.
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A primeira pergunta foi sobre a eficiéncia da ideia de jogo como ferramenta educacional no

ensino da reciclagem.
Figura 55 Resultados sobre a eficiéncia do jogo A do grupo de controle

1. Como vocé avalia a ideia do jogo A quanto sua eficiéncia para que os
jogadores aprendam o contetudo proposto?

6 (40%)

2(13.3%)

1(67%)

Ao analisar os resultados, percebe-se que tendem para um meio termo/ bom. 80% dos
especialistas apontaram que 80% das ideias foram potencialmente razoaveis ou boas como
objetos educacionais.

A segunda pergunta era sobre o quanto os especialistas julgavam que a proposta de jogo seria
um atrativo e bem aceita pelas criancas.
Figura 56 Resultados sobre a aceitacao do pUblico quanto ao Jogo A do grupo de controle

2. Como voceé avalia a aceitagd@o e o interesse do publico quanto ao
jogo A?

7 (46.7%)

5 (33.3%)

2 (13.3%)

0 {?%] 1 (6.7%)

1 2 3 4 5

Ja nesse ponto é possivel verificar que os especialistas tém uma maior variedade nas respostas
em comparacdo com a primeira pergunta (eficiéncia pedagogica). 46% dos resultados

apontaram para, também, um meio termo, deixando em aberto se as criancas se interessaram
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voluntariamente pela proposta do jogo. Contudo, as avaliacdes foram mais positivas do que
negativas, sendo que 40% dos votos acreditam que o jogo seria aceito ou muito aceito, e apenas

13% acredita que a recepc¢ao do publico seria negativa.

Na terceira pergunta foi levantado se as criancas iriam se interessar espontaneamente pela
proposta dos “jogos A” feitas pelo grupo de controle. Ou seja, sem ser uma atividade

obrigatéria e imposta por um professor.

Figura 57 Resultados sobre a voluntariedade do pUblico quanto ao Jogo A do grupo de controle

3. Vocé acredita que o publico jogaria voluntariamente o jogo A?

® Sim
® Mo
@ Talvez

Mais da metade dos resultados (53.3%) apontaram apontam que as criancas iriam manifestarem
interesse proprio em interagir com as ideias dos jogos. Por outro lado, 20% das respostas
apontaram que o publico nao teria interesse e so iria interagir com o jogo por se tratar de uma

atividade obrigatoria.

Na quarta pergunta € questionado se o jogo ira desenvolver o contelido proposto em seu pUblico

durante o circulo mdgico.

Figura 58 Resultados sobre a capacidade educativa do Jogo A do grupo de controle

4. Voce acredita que o publico ird aprender parte do contetido proposto
enquanto interage com o jogo A?

@® Sim
@ Nio
@ Talvez
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Nesse ponto, se nota um otimismo por parte dos especialistas quanto a qualidade educacional
da ideia do jogo. As opinides foram majoritariamente que os jogos propostos teriam qualidade
suficiente para ensinar as criancas (66.7%), e o restante (33.3%) acredita que possivelmente

iria funcionar. Nenhuma opiniao negativa foi feita.

A partir do quinto questionamento, os especialistas ja comecaram a opinar sobre a segunda
proposta de jogo. Nessa pergunta foi feito exatamente o mesmo questionamento que na
primeira pergunta para o “Jogo A”: A eficiéncia da proposta de jogo na aprendizagem do

conteldo.

Figura 59 Resultados sobre a eficiéncia educacional do Jogo B do grupo de controle

5. Como voceé avalia a ideia do jogo B quanto sua eficiéncia para que 0s
jogadores aprendam o contetdo proposto?

10.0
75
5.0
25
2{13.3%)
0 (0%
i kl b) 1(6.7%)
1 2 3 4 5

Nota-se aqui uma menor aceitacdo, no ponto de vista pedagogico, dos entrevistados com as
ideias geradas para o segundo jogo. Mais da metade das opinides (60%) mantiveram-se no meio
termo, sem inclinarem-se para o lado positivo ou negativo. Contudo, as opinides negativas se
mantiveram com o mesmo valor (13.3%). Percebe-se aqui uma semelhanca muito grande entre
os resultados obtidos para os “Jogo A” e os “Jogo B” gerados pelo grupo de controle, no ponto

de vista da eficiéncia pedagogica.

A sexta questdo salienta a mediocridade nas avaliacdes, tendo um equilibrio grande o positivo,

negativo e neutro.
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Figura 60 Resultados sobre a aceitacao do Jogo B do grupo de controle

6. Como vocé avalia a aceitagdo e o interesse do publico quanto ao
jogo B?

4 (26.7%) 4 {26.7%)

0 (?%] 1(6.7%)

Além de ser saliente que a opcao que foi mais votada foi do meio termo (40%), percebe-se um
equilibrio entre as opinides que parte do meio/positivo e meio/negativo (26.7%). Apenas 6.7%

julgaram que o jogo seria completamente aceito pelo seu publico.

Figura 61 Resultados sobre a voluntariedade do publico quanto ao Jogo B do grupo de controle

7. Voce acredita que o publico jogaria voluntariamente o jogo B?

15 responses

® Sim
® Nio
© Talvez

Na sétima pergunta foi inquerido se os especialistas jugam que as ideias geradas na segunda
etapa do experimento com o grupo de controle fariam com que o publico voluntariamente
buscasse os jogos, sem imposicao ou parte de uma atividade em sala. A grande parte (46.7%)
dos entrevistados acreditam que o jogo possivelmente iria interessar espontaneamente seu
publico sem ser uma proposta pedagdgica. As opinides positivas e negativas obtiveram o mesmo

nimero de votos (26.7%). Se compararmos com as ideias dos “Jogos A”, é possivel verificar que
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houve uma queda da positividade por parte dos especialistas quanto a capacidade de gerar
interesse nas criancas. Os votos positivos cairam pela metade (de 53.3% para 26.7%), e os

negativos cresceram (de 20% para 26.7%).

A oitava pergunta levantou o questionamento se, além de interessante, o jogo funcionaria como

ferramenta educativa.

Figura 62 Resultados sobre a capacidade educativa do Jogo B do grupo de controle

8. Vocé acredita que o publico ira aprender parte do conteudo proposto
enguanto interage com o jogo B?

@® Sim
@ Nao
Talvez

Quase trés quartos dos entrevistados (73.3%) acreditam que o jogo talvez va funcionar como
objeto educacional, permitindo que, durante o ato de jogar, as criancas talvez aprendam
informacdes e desenvolvessem o conhecimento sobre reciclagem. Apenas 20% das opinides
acreditam plenamente que esses jogos seriam capazes de desenvolver nas criancas o conteldo

proposto.

Agora, comparando os dados coletados com as questdes anteriores, podemos verificar qual a
variacao nas respostas possa ter ocorrido como resultado da repeticao do exercicio de ideacao
pelo grupo de controle. Analisando as respostas quanto a capacidade pedagodgica que as ideias

de jogos possuem (Figura 55 e Figura 59), temos:
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Figura 63 Comparativo da eficiéncia pedagogica dos jogos
Eficiéncia para que os jogadores aprendam o contetido

70 MJogoA M JogoB

50
40
30

20

10
0% 0%
0

1 2 3 4 5

E possivel observar que, nas respostas mais otimistas quanto a ideia de jogo, os especialistas
tenderam a preferir a primeira proposta, tendo diferenca de 20% para “Eficiente” e cerca de

6.6% para “Muito eficiente”, em favor do “Jogo A”.

Analisando as respostas quanto a aceitacdo do piblico quanto aos jogos (Figura 56 e Figura 60),

temos:

Figura 64 Comparativo da aceitacao dos jogos

Aceitacdo do publico quanto ao jogo
MJogo A M JogoB

30
25
20
15
10
5
0% 0%
0
1 2 3 4 5
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Nesse caso, nota-se um maior equilibrio entre as respostas. Na opcao “5 - Muito eficiente”
houve um empate (6.7%). E nas opcoes “3 - Nem eficiente/ineficiente” e “4 - Eficiente”, o
houve uma diferenca de cerca de 6.7% para o “Jogo A”. Apesar da equidade, as respostas

tenderam para a primeira ideia de projeto, assim como na comparacao anterior.

Agora, comparando as opinides dos especialistas quantos a capacidade das ideias de jogo de
atrair o sem puUblico de forma que seja voluntaria seu interesse na interacao (Figura 57 e Figura

61), temos:

Figura 65 Comparativo da qualidade do jogo em atrair espontaneamente o jogador

Voluntariedade do publico para jogar
Jogo A JogoB

SIM NAO TALVEZ

Nesse caso, o “Jogo A” mostrou uma maior vantagem nas respostas. Para a opcao “Sim” o “Jogo
A” teve do dobro (53.3%) de preferéncia do “Jogo B” (26.7%). Entretanto, na opcao “Talvez”,
€ possivel perceber que o quadro se inverte, tendo 20% de diferenca a favor do “Jogo B”,

mostrando que a segunda proposta mantém um potencial em agradar seu publico.

Por fim, comparando o potencial pedagogico das propostas (Figura 58 e Figura 62), temos:
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Figura 66 Comparativo da qualidade do jogo em ensinar ao jogador

Potencial do jogo em ensinar
Jogo A JogoB

SIM NAO TALVEZ

Nesse ultimo comparativo, novamente foi possivel averiguar diferencas grandes nas opinides
sobre ambas as propostas. Na resposta “Sim”, o “Jogo A” teve mais do que o triplo de
preferéncia (66,7%) sobre o “Jogo B” (20%). Porém, outra vez ocorre uma inversao no quadro
quando € analisado as respostas para a opcao “Talvez”, onde existe uma diferenca de 40% do

“Jogo B” para o “Jogo A”.

A partir da décima pergunta os especialistas passaram a comparar ambas as ideias de cada
grupo para que seja possivel analisar qual delas seria mais plausivel de se investir para dissolver
um jogo educativo com foco na reciclagem. A nona pergunta foi sobre qual dos dois jogos os
especialistas julgam ser uma ferramenta educacional mais eficiente, tendo em vista o objetivo

de ensinar reciclagem.

Figura 67 Resultados sobre a comparacao educacional entre as propostas do grupo de controle

9. Comparando as ideias do jogo A e do jogo B, qual deles vocé julga
ser um objeto educacional mais eficiente?

@ Jogo A
® JogoB
@ Nenhum dos dois

100



A maioria dos participantes (60%) classificou a primeira ideia de jogo como uma ferramenta
com mais qualidades educativas do que a primeira. Aqui podemos perceber que a repeticao da
atividade de idear sobre jogos educativos nao necessariamente faz com que, na opiniao dos

especialistas, a segunda ideia possa ser uma ferramenta educacional mais qualificada.

Novamente comparando os jogos, a décima pergunta questiona sobre qual deles que os

jogadores demonstrar mais interesse.

Figura 68 Resultados sobre comparacao entre a atratividade das propostas do grupo de controle com o

publico

10. Comparando o jogo A com o jogo B, qual deles voceé julga que o
publico se interessara mais?

® Jogo A
® Jogo B
@ Menhum dos dois

Nesse caso, a diferenca entre as opinides foi ainda maior do que na questao anterior. Os
especialistas julgaram que, em 60% dos casos, que a primeira ideia de jogo incitaria mais
interesse do pUblico alvo, porém apenas 33.3% optaram que seria a segunda ideia. Nota-se que
ainsisténcia em realizar repetidamente, em um curto intervalo de tempo, também néo significa
que as ideias geradas depois sejam, na opinidao dos especialistas da educacao, mais atraentes

para o publico alvo.

Por fim, os especialistas foram inqueridos sobre qual dos jogos recomendaria para ser utilizado

no processo de aprendizagem de reciclagem com o puUblico recortado.
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Figura 69 Resultados sobre qual dos jogos do grupo de controles seriam indicados na educacao de
reciclagem

11. Quais dos dois jogos vocé recomendaria para ser aplicado para
auxiliar na educacao da reciclagem?

@ Jogo A
® Jogo B
% Menhum dos dois

Nessa pergunta os especialistas tiveram de juntar a visdao pedagogica, a efetividade da
ferramenta com as criancas e eficiéncia do jogo como objeto educacional para a situacao
apontada. Percebe-se aqui um equilibrio entre as opinides. 46.7% das opinides apontaram para
o “Jogo A”, e 40% apontaram para o “Jogo B”. A diferenca entre as opinides nao é
suficientemente grande para determinar que a repeticao da atividade pode influenciar

decisivamente no resultado.

Avaliar as ideias do grupo de controle teve como finalidade verificar se praticar o processo de
ideacao de jogos uma segunda vez fizesse com que, a opiniao dos profissionais da educacao
entrevistados, o segundo jogo acumulasse mais qualidades, tanto como objeto lidico quanto
como ferramenta educacional. Os resultados apontaram que nao é garantido que repetir o
processo traga tais qualidades. E mais, os dados coletados das entrevistas apontam para o
contrario. Entretanto, apenas com esse experimento nao € possivel também assegurar que isso

seria uma pratica, nem é o objetivo desse trabalho responder tal questao.

7.4 Segundo Ciclo - Comparativo entre resultados do Grupo

Experimental e do Grupo de Controle

Por fim, foram feitas entrevistas com os especialistas com o intuito de comparar os resultados
obtidos pelo grupo experimental e pelo grupo de controle. E importante ressaltar que a
comparacao foi feita entre a segunda ideia de jogo de cada grupo (experimental e controle) de
forma a prover equidade de experiéncia com o processo de geracdo de ideias e assim avaliar

comparativamente o impacto da utilizacao do framework eMDAX. Em cada rodada, foi escolhido
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aleatoriamente um jogo de cada grupo (experimental e controle) para que o especialista possa

pudesse fazer a comparacao dos projetos de jogos.

A entrevistas foram norteadas por questées que buscam verificar a opiniao dos especialistas
guanto a suas preferéncias em ambos os jogos em diferentes pontos, tanto pedagogico quanto
de interesse. Os dados coletados foram organizados em graficos para que seja possivel uma
facil analise e auxilie em chegar em algumas conclusoes. Os jogos que do grupo experimental,
que utilizaram do eMDAX como ferramenta, foram classificados como Jogo A. Ja os jogos do
grupo de controle, sem a utilizacao do eMDAX, classificados como Jogo B. Essa classificacao foi
feita nos graficos, contudo, no momento das entrevistas, a ordem em que os jogos foram
apresentados, com e sem o framework, alternaram entre o primeiro a ser exposto ou o segundo

a ser exposto.

A primeira questao era referente a qual das propostas os especialistas julgaram abordar melhor
o conteudo proposto. Seja na clareza ou na estrutura do tema reciclagem. Percebe-se (Figura
49) que as opinides foram bastante dividias, porém, o Jogo B, sem o framework, foi preferido
no quesito abordagem do assunto (52.9% contra 47.1%). Isso aponta que, na opiniao dos
entrevistados, os jogos em que o objetivo do jogador é aprender pode ter uma abordagem
pedagogica mais consistente do que aqueles que introduzem nas Mecanicas, como o eMDAX
pretende. Porém a diferenca entre as opinides, pouco mais de 5%, faz com que essa afirmacao

seja inconclusiva, pois é notavel que houve um equilibrio nas opinides.

Figura 70 Resultados sobre a comparagdo da abordagem do conteldo entre os jogos A e B.

1. Comparando as ideias do jogo A e do jogo B, qual deles vocé julga
abordar melhor o contetido?

@ Jogo A
® Jogo B
Nenhum dos dois

Ja o segundo questionamento foi sobre qual das propostas os especialistas julgam ser um objeto
educacional mais eficiente para transmitir o contelido proposto. Nesse caso (Figura 70), os
entrevistados apontaram que o jogo que utilizou do framework na sua ideacao seria o mais

indicado. Quase 59% das respostas optaram para o Jogo A contra cerca de 41% para o Jogo B.
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Percebe-se aqui que, de acordo com os especialistas, apesar do Jogo B abordar melhor o
contelido, seria uma ferramenta menos efetiva em de fato auxiliar no processo de

aprendizagem dos jogadores.

Figura 71 Resultados sobre a comparacéo da eficiéncia pedagogica entre os jogos A e B

2. Comparando as ideias do jogo A e do jogo B, qual deles voceé julga
ser um objeto educacional mais eficiente?

@ Jogo A
® Jogo B
& Menhum dos dois

A terceira pergunta deixou de lado a parte educacional e voltou-se para o jogo como produto
para entretenimento e diversao. Como objeto ludico (Figura 71), a grande maioria dos
especialistas apontaram que aqueles que foram estruturados com auxilio do framework
despertariam mais interesse nos jogadores. Cerca de 88% das respostas apontam que o Jogo A
estariam mais aptos para serem encarados como algo interessante ao publico, e apenas 11.8%
acreditam que as propostas que nao utilizaram o eMDAX na sua estrutura seriam mais

interessantes.

Figura 72 Resultados sobre a comparacao do interesse dos jogadores entre os jogos A e B

3. Comparando o jogo A com o jogo B, qual deles vocé julga que o
publico se interessara mais?

@ Jogo A
@ Jogo B
& Nenhum dos dois
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O quarto questionamento foi sobre qual deles o pUblico iria revisitar espontaneamente, sem
que fosse uma proposta do professor, por exemplo. Novamente é possivel perceber que, no
quesito de entretenimento, o framework torna a proposta mais interessante (Figura 72). Mais
de 82% das respostas apontaram que o Jogo A, com a utilizacao do framework, teria mais
chances de fazer com que o publico buscasse de forma espontanea o jogo, contra menos de
12% que apontaram para o Jogo B. Um ponto que merece atencdo é que a quantidade de
respostas que optaram pelo Jogo B (11.8%) foram as mesma que acreditam que nenhum dos

jogos seria capaz de trazer os jogadores de volta.

Figura 73 Resultados sobre a comparacao da espontaneidade de interacao dos jogadores nos jogos A e B

4. Comparando o jogo A com o jogo B, qual deles vocé julga que o
publico gostaria de voltar a jogar espontaneamente?

@ Jogo A
@ Jogo B
» Menhum dos dois

Por fim, no dltimo questionamento, os entrevistados foram abordados em qual das propostas
eles iriam indicar a serem utilizadas como ferramenta de auxilio no ensino da reciclagem para
criancas entre 8 e 12 anos. Apesar dos resultados serem mais equilibrados do que as perguntas

anteriores (Figura 73), o Jogo A foi o mais escolhido.
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Figura 74 Resultados sobre a comparacao de qual das propostas os especialistas recomendariam

5. Quais dos dois jogos voceé recomendaria para ser aplicado para
auxiliar na educacao da reciclagem?

@ Jogo A
® JogoB
MNenhum dos dois

Quase metade das respostas (47.1%) acreditam que iriam recomendar que o jogo fosse utilizado
nas salas de aula. O Jogo B, por sua vez, teve um pouco mais de um terco das respostas (35.3%).
Por fim, cerca de 17.6% apontaram que nao utilizariam nenhum dos jogos como ferramenta de

auxilio.

A ultima etapa do segundo ciclo serviu para verificar se, na opinido de especialistas da area da
educacao, a utilizacao do eMDAX influenciaria as ideias dos jogos educacionais positivamente,
tanto nos quesitos pedagogicos quanto nos lidicos. Ao analisar os resultados foi possivel
verificar que, no geral, o framework tem-se indicios de um impacto positivo nas propostas dos
jogos. Apesar de a maioria dos entrevistados acreditarem que os jogos sem a utilizacao do
eMDAX abordam melhor o conteldo, a margem de diferenca foi pequena, inferior a 5%. E as
demais perguntas apontaram, na maioria dos casos, uma preferéncia consideravel entre a ideias

dos jogos que utilizaram a estrutura do eMDAX em sua concepcao.

Com isso verifica-se que, pelo menos na etapa de ideacao, a utilizacao do framework acarreta
beneficios no desenvolvimento de jogos com propostas educativas, tanto na abordagem do

conteldo quanto na capacidade de despertar interesse nos seus jogadores.

7.5 Discussao Geral

A metodologia foi separada em dois ciclos pois cada etapa consiste em propostas diferentes.
Primeiramente, o perfil dos participantes era diferente. Enquanto no primeiro ciclo constituiu
de alunos universitario de desenvolvimento de jogos digitais, no segundo ciclo foi com
profissionais da educacao. Outro ponto importante € que uma etapa dependia diretamente da

outra. As entrevistas do segundo ciclo dependiam das ideias geradas no primeiro, pois com base
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nelas que seriam feitas as comparacoes e analises de resultados. Por fim, a separacao em etapa
serviu como forma de buscar um consenso na efetividade do framework mesmo que os
profissionais responsaveis em desenvolver um jogo educacional nao estivessem juntos no

momento da ideacao.

Os dados levantados do primeiro ciclo apontam que o uso do eMDAx no processo de
planejamento de um jogo educacional serviu de como auxilio aos participantes. Além de ajudar
na hora de separar os elementos que constituem um jogo, a concepcao da ideia passou a ir para
pontos além dos simuladores. Essa mudanca de ambiente dos jogos impactou diretamente na
opinido dos especialistas no segundo ciclo, onde 66.7% utilizariam esses como ferramenta
educativa. Outro ponto positivo que foi observado foi a aceitacao dos participantes com o
framework. Mais da metade (53.3%) afirmou que iria usa-lo em um projeto de do jogo
educacional, e outros 40% deixam em aberto sua utilizacdo. Apenas 6.7% afirmaram que

preferem desenvolver sem o framework.

Apesar da ampla aceitacdo dos participantes do primeiro ciclo, se faz necessario apontar os
pontos que o framework deve passar por alteracoes com finalidade de melhora-lo. Durante o
debate, os participantes afirmaram que, em alguns momentos, a separacao dos elementos que
constituem o eMDAx poderia ser mais simples, principalmente na Experiéncia. Outro ponto
levantado é que a compreensdo dos elementos requer mais tempo do que foi proposto na
atividade, logo, o tempo no planejamento devera sofrer alteracées de forma a necessitar de
um momento maior para que ocorra esse planejamento. Uma possibilidade para buscar
contornar os problemas levantados € a criacao de um manual de utilizacdo do framework, assim

fornecendo um material de consulta para aqueles que forem utiliza-lo.

Os dados levantados no segundo ciclo servem de ferramenta para avaliar, no ponto de vista
pedagogico, os efeitos que uma ideia de jogo educacional sofre ao utilizar o eMDAx no momento
da ideacdo. E importante ressaltar que em nenhum momento aqueles que participaram do
segundo ciclo tiveram acesso a informacao de qual jogo utilizou o framework e qual ndo. As
ideias foram expostas como propostas diferentes, sem detalhar o contexto, no quesito de
ferramentas, em que a ideia foi elaborada. Os participantes, profissionais da area da educacao,
apontaram que, quando o framework foi utilizado, as ideias geradas possuem maior potencial
como instrumento para ensinar reciclagem para criancas. Tanto quanto no quesito de aceitacao
do publico quanto na eficiéncia em desenvolver conhecimento, as ideias que tinha o eMDAx
como ferramenta foram amplamente aceitas, em comparacdao aos que nao o utilizaram. Na
etapa de comparacao, ficou nitida a preferéncia dos entrevistados nos jogos que utilizaram o
framework como ferramenta educativa. Esses jogos foram preteridos tanto como ferramenta

pedagodgica como como objeto lidico e interessante para os alunos.
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Em muitos dos casos, as ideias de jogos, quando implementaram o conte(ido nas Mecanicas e
ndo no objetivo, surpreenderam os participantes, mostrando como existe uma tendéncia na
criacao de jogos educativos que sem mantém presos em apenas ser uma nova midia para ensinar
algo da mesma forma que as demais (simular). Os entrevistados viram com bons olhos a
possibilidade de apresentar um contetdo de formas novas, dentro de ambientes imaginativos e

ludicos, tao presentes nos jogos que as criancas ja estao acostumadas.

Para servir de comparacao e validacao dessa conclusao, podemos analisar os dados coletados
das avaliacoes dos especialistas do segundo ciclo das ideias do grupo de controle. Como o grupo
de controle gerou duas ideias sem que ambas obtivessem o suporte do eMDAX, foi possivel para
os entrevistados analisar se ocorreria uma possivel evolucdo das ideias gracas ao fato de os
participantes do grupo de controle realizarem um segundo processo de ideacao de um jogo com
0s mesmos requisitos (jogo educativo sobre reciclagem para criancas entre 8 e 12 anos). Os
resultados obtidos revelam que existe um equilibrio nas ideias, apesar da repeticao da atividade

de ideacao.

Os resultados obtidos foram bastante satisfatorios para analisar o potencial do framework em
desenvolver jogos digitais. Os experimentos, além de buscarem compreender e
validar/invalidar a tese levantada por esse trabalho, auxilia em altera-la com base nas
informacodes coletadas em ambos os ciclos. O eMDAXx ainda é objeto de estudo para tornar-se
uma ferramenta utilizada na indUstria de jogos, além das etapas de planejamento e ideacao.
Com tudo, para isso, € necessario observar os dados coletados com rigor para que seja
estruturado com bases solidas e mais experimentos sejam feitos em todo o ciclo do

desenvolvimento de um jogo educativo.
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8. Conclusao

O desenvolvimento de jogos digitais com intuito educacional difere-se dos comercias no
tangente do que espera da experiéncia pos-jogo do seu publico. Enquanto um jogo € um
momento espaco e momento lidico, onde o jogador propdem-se ao desafio desnecessario como
forma de desenvolver sua percepcao e compensar a falta de recompensas da vida corrente,
criando significado das suas atitudes dentro do sistema do jogo. Um objeto educacional, como
um jogo, busca ser um ambiente propicio para que o individuo desenvolva o conhecimento
através do aprendizado participativo. Para que isso seja possivel, é necessario que a vontade
de aprender torne-se vontade em dominar algo, pois assim a motivacao esta relacionada em

interesse proprio e pessoal.

Quando um jogo apresenta ao jogador que o objetivo é aprender determinado conteldo, o
jogador sente-se menos motivado em imergir no circulo mdgico, ja que a motivacao € externa
(por exemplo, professor ou escola) e nao propria. Porém, quando o individuo é incumbido de
dar proposito ao jogo, assim como normalmente ocorre nos jogos comerciais, seu engajamento

€ mais provavel de ocorrer, pois suas interacdes sdo mais passiveis a gerar significado.

O debate académico sobre como transformar a experiéncia do jogador em um jogo educacional
em algo engajador e imersivo nao esta tao presente quanto os efeitos ou a importancia de jogos
com tais finalidades. A proposta do framework de game design eMDAX é a busca por suprir essa
caréncia de contelido que sirva como ferramentas para os desenvolvedores. Estruturar o jogo
de forma a tornar sua compreensao no momento de desenvolvimento nao é algo inédito, como
visto no MDA, porém introduzir dimensoes pedagodgicas no processo, validadas por profissionais
da educacao, é uma forma de trazer novos ares para a indUstria de jogos digitais. Os novos
elementos e relacoes entre elementos que o eMDAX colabora é uma forma de renovar o debate

sobre como olhar para um projeto de jogo com finalidade pedagogica.

O potencial educacional dos jogos digitais esta na capacidade em engajar de forma eficiente o
seu publico. Fazé-lo com que busquem aprender algo, independente da motivacao dentro do
jogo, permite criar o ambiente apropriado de aprendizagem. Quantas informacoes dadas como
“inUteis” no mundo real, porém extremamente relevantes para o universo de um jogo, um
jogador carrega tempos depois de ter finalizado seu ciclo de interacées com ele? Por que nao
vemos o mesmo tédio ou impaciéncia em um jogador quando busca aprender informacoes
dentro de um jogo, praticos para resolver um desafio, quanto nesse mesmo jogador estudando
para uma avaliacdo na escola? Compreender essas qualidades dos jogos, e mais, trazé-las para
objetos que auxiliem na construcao do conhecimento de um determinado assunto para

estudantes é uma forma de tornar mais efetivo o ato de aprender.
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A proposta do framework é auxiliar na definicao dos objetivos pedagoégicos dentro do escopo
de um jogo que, acima de tudo, busca engajar o seu publico. Mais do que tentar estabelecer
regras, o eMDAX busca auxiliar os desenvolvedores no momento de balancear os aspectos
lidicos, capazes de transformar a experiéncia em algo prazeroso, e os aspectos pedagogicos,
que buscam gerar o processo de aprendizagem durante sua interacdo com novos conteldos,

evitando quem nenhum dos pontos obstrua o objetivo do outro.

Os experimentos realizados serviram como forma de verificar se a proposta do eMDAx auxilia
em utilizar das qualidades dos jogos em prol da educacao. Os dados recolhidos dos participantes
da area de jogos (primeiro ciclo da metodologia) mostraram que o framework torna mais facil
de organizar uma proposta ludica educativa, servindo como guia em organizar os elementos
que constituem o jogo juntos com o conhecimento a ser desenvolvido no publico. Ja os dados
levantados com participantes das areas de educacao, pedagogia e psicopedagogia (segundo
ciclo da metodologia) validaram que a organizacao proposta surte efeito positivo na concepcao
do jogo, tanto no aspecto de eficiéncia educacional quanto de aceitacdo dos alunos quanto a
interagir e revisitar o jogo. E ainda, foi verificado que a melhoria nos resultados obtidos nao
foi fruto da repeticao do processo ideativo do jogo. Os dados coletados pelas entrevistas
referentes aos jogos do grupo de controle apontam que realizar 0 mesmo processo mais de uma

vez nao garante qualificacao pedagogica e lUdica.

A proposta do framework de game design eMDAx nao busca resolver de forma definitiva as
dificuldades que se tem em criar um jogo educacional. O intuito é trazer uma alternativa, tanto
como material de estudo e critica, quanto ferramenta de suporte para os desenvolvedores e

educadores que buscarem criar um jogo educacional.

8.1 Trabalhos futuros

Apesar de o trabalho demonstrar que o framework influencia de forma positiva um projeto de
jogo educacional, o que temos ainda sao indicios iniciais deste efeito. Portanto faz-se
necessario reconhecer que algumas evolucoes de investigacao sao fundamentais para que o
eMDAX possa tornar-se uma ferramenta eficiente eficaz para sua proposta. Pensando em

trabalhos futuros, foram definidos alguns pontos onde esta pesquisa pode evoluir:

e Aumentar a quantidade de conceitos e diversidade de autores e motedologias
educacionais a serem analisados.

e Aumentar e diversificar a amostra de avaliadores especialistas da area da
educacao.

e Avaliar os projetos diretamente com o puUblico-alvo do jogo (criancas e

adolescentes).
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e Expandir o experimento para avaliar etapas mais avancadas no
desenvolvimento de um jogo (exemplo: prototipo, concept art e testes).
e Aplicar o framework no desenvolvimento de um projeto de jogo educacional,

com outra tematica além da avaliada, para avaliar seus resultados como objeto

ludico e educativo.

Esses pontos sao vistos como proximos passos imediatos que sdo essenciais para avaliar, testar,
melhorar e validar o eMDAX como uma ferramenta de auxilio ao desenvolvimento de jogos

educativos dentro da industria e academia.
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Anexo A - Propostas de jogos elaboradas no primeiro ciclo

metodologico

Grupo 1

Jogo A (Sem utilizacao do eMDAX)

Jogo B (Com utilizacao do eMDAX)

Resumo do jogo

Um funcionario de uma empresa de reciclagem fica
encarregado de classificar e separar o lixo reciclado
de uma esteira. Para nao interditar, ele deve
separar o lixo corretamente no tempo certo.

Uma cidade é atacada por um monstro feito de
lixo. O objetivo do jogador é destruir o monstro
atacando seus pontos fracos que sao lixo reciclavel
O jogador utilizara de diferentes ataques para
conseguir causar efeito nos pontos fracos

Conteldo proposto

Separacao dos materiais reciclaveis.

Separacdo e compreensao dos materiais reciclaveis.

Objetivo do jogador

Aprender a separar lixo corretamente.

Destruir o monstro e salvar a cidade

Formas de aprendizado

Aprender com os erros e acertos quando separar o
lixo

Para conseguir enfrentar o monstro o jogador
devera diferenciar os tipos de lixo reciclavel coma
cor da magia que causara dano nele.

Principais mecanicas

Cinco botdes direcionais que controlam a esteira
para os respectivos latées de lixo; Pontuacao para
controlar os acertos e erros; Velocidade da esteira;
Tempo de jogo;

Os cinco tipos de ataques; Defender-se usando
cinco tipos de magia; andar; vida do jogador; vida
de cada ponto fraco do monstro.

Plataformas

Consoles e computadores.

Aparelhos moveis.

Experiéncia desejada

Aprender o processo de reciclagem de lixo de uma
forma divertida.

Sentir-se vitorioso em saber como derrotar o
monstro.
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Grupo 2

Jogo A (Sem utilizacao do eMDAX)

Jogo B (Com utilizacao do eMDAX)

Resumo do jogo

0 lixao de uma cidade esta crescendo e pode tomar
a cidade. O jogador devera controlar sue
crescimento reciclando o lixo e, assim, controlando
seu crescimento.

O jogador controla um sobrevivente em um mundo
destruido. Ele devera encontrar mateiras e recicla-
los para poder fazer ferramentas e armas para
sobreviver contra as adversidades que possam
surgir. Com as ferramentas criadas de matérias
reciclados ele devera encontrar comida e defender-
se de ameacas.

Conteldo proposto

Reciclagem e controle do lixo.

A importancia em reciclar as coisas.

Objetivo do jogador

Evitar que o lixo se acumule e tome conta da
cidade e aprender sobre os problemas do lixo.

Sobreviver o maximo de tempo possivel utilizando
os conhecimentos que for aprendendo sobre
reciclagem.

Formas de aprendizado i

0 jogo tera um manual explicando como separar o
ixo.

A cada material que o jogador encontrar sera
explicado como recicla-lo e reaproveita-lo para que
passe a ser util.

Principais mecanicas

Tocar na tela para arrastar o lixo; jogar na lixeira
com drag-in-drop; quantidade de lixo; tempo de
jogo; ranking dos melhores jogadores.

Coletar material; Combinar materiais; reciclar
materiais; Andar; Comer; Atacar; Vida; Inimigos;
Comida; Bebida; Explorar; Contagem de dias;

Plataformas

Tablets.

Computador e consoles.

Experiéncia desejada

Sentimento de gostar de pesquisar sobre o meio-
ambiente e sentimento de desafio.

Que o jogador perceba que algo possa ser
reaproveitado e Util antes de ser considerado lixo.
Sentir-se vitorioso em conseguir aproveitar o
maximo de materiais possiveis.
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Grupo 3

Jogo A (Sem utilizacao do eMDAX)

Jogo B (Com utilizacao do eMDAX)

Resumo do jogo

Do céu ira cair lixo o tempo todo. O jogador
devera colocar as latas de lixo no lugar certo para
evitar que o lixo caia no chao.

Jogo baseado no Pac-Man. O jogador devera
navegar pelo labirinto e coletar um tipo
determinado de lixo e levar até a area correta para
recicla-lo. Ele s6 podera carregar um tipo de lixo
por vez. Ele vence quanto retirar todo o lixo da
cena. Perde caso algum dos inimigos o pegue
enquanto carrega lixo.

Conteldo proposto

Reciclagem

Separacao do lixo reciclavel.

Objetivo do jogador

Evitar que o lixo caia no chao ou na lata errada.

Levar o material para as areas corretas antes que
seja capturado.

Formas de aprendizado

Antes do jogo tera um video explicando sobre
separacao do lixo

0 lixo sera relacionado com a cor da lixeira de
reciclagem. Papel sera azul, vidro verde, plastico
vermelho e metal amarelo.

Principais mecanicas

Usar botdes na tela para selecionar as latas e
movimenta-las pela tela. Pontuacdo do jogador.

Navegar pelo cenario; coletar lixo; entregar lixo;
ser capturado;

Plataformas

Celulares.

Dispositivos moveis.

Experiéncia desejada

O jogador aprender a reciclar.

Que o jogador assimile os materiais com as cores
das latas automaticamente enquanto tenta vencer
0 jogo. Desafio e adrenalina.
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Grupo 4

Jogo A (Sem utilizacdo do eMDAX)

Jogo B (Com utilizacao do eMDAX)

Resumo do jogo

0 jogador ird caminhar pelo cenario em busca de
lixo no chao. Ele devera pegar o lixo e colocar no
cesto de lixo correto para ganhar pontos. A cada
momento alguém ira jogar lixo no chao.

O jogador ira controlar uma nave espacial e
desejara retornar para seu planeta. No caminho
irdo aparecer varios monstros do espaco querendo
destrui-lo. Cada monstro é feito de um material
diferente: Papel, vidro, borracha, metal, organico,
plastico, etc. A nave tera um tipo de laser para
combater cada tipo de monstro do espaco.

Conteldo proposto

Controle do lixo.

Compreender a diferenca entre os matérias de lixo.

Objetivo do jogador

Aprender a separar lixo corretamente e evitar que
as ruas fiqguem sujas.

Retornar ao seu planeta natal.

Formas de aprendizado

Tera uma tela onde sera explicado o porqué
devemos separar o lixo para bem do planeta.

Assimilar as cores do laser com o material que o
monstro é feito. Entender que o lixo é um inimigo
que impede ele de ter sucesso.

Principais mecanicas

Andar; Pegar lixo; Jogar no cesto.

Voar; disparar lasers de cada tipo; Vida; Vida do
monstro; Material do monstro; Pontuagao.

Plataformas

Consoles e computadores.

Aparelhos moveis.

Experiéncia desejada

Fazer o jogador sentir que esta ajudando o
planeta.

Sentir dificuldade e necessidade de aprender como
vencer os monstros.
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Grupo 5

Jogo A (Sem utilizacao do eMDAX)

Jogo B (Com utilizacao do eMDAX)

Resumo do jogo

Jogo de tiro ao alvo. O jogador devera arremessar
o lixo correto em cada latdo. A cor do latdo dira se
qual lixo deve ser arremessado ali.

Um jogo de tower defense, onde o jogador devera
proteger seu castelo de hordas de monstros feitos
de lixo. O jogador devera construir e alterar suas
defesas para cada horda que surgir. Cada torre ou
construcdo de defesa tem vantagem com o tipo do
monstro. Os tipos dos monstros estao relacionados
com os tipos de lixo, reciclaveis ou ndo. O jogador
podera usar o material deixado pelo monstro para
recicla-lo e melhorar suas defesas.

Conteldo proposto

Separacao dos lixos reciclaveis.

Combate ao acimulo de lixo, utilidade da

reciclagem e formas de separar o lixo.

Objetivo do jogador

Aprender a separar lixo corretamente.

Construir as defesas corretas para proteger seu
castelo.

Formas de aprendizado

Video tutorial explicando qual lixo deve ser
arremessando em qual latao.

Cada horda nova de inimigo ira contar com novos
tipos de monstro. O jogador devera aprender sobre
qual lixo eles sao compostos para colocar a defesa
correta. As torres terdo as cores que condizem a
separacao do lixo reciclavel.

Principais mecanicas

Arremessar lixo; Pontos; Tempo.

Vida do castelo; Monstros; caminho até o castelo;
Tipo dos monstros; tipos das torres; Material
reciclavel que serve como dinheiro; tempo; Fases;
Ranking;

Plataformas

Computador pessoal.

Computadores.

Experiéncia desejada

Divertir-se reciclando o lixo.

Fazer com que os jogadores interessem em saber
mais sobre reciclagem para que possam derrotar os
monstros. Fazer com que os jogadores associem as
cores das lixeiras com os matérias que podem ser
reciclados.

123



Grupo 6

Jogo A (Sem utilizacao do eMDAX)

Jogo B (Com utilizacao do eMDAX)

Resumo do jogo

0 jogo vai desafiar o jogador a pegar um nimero
crescente de lixos e coloca-los nos cestos de lixo
adequados, aprendendo sobre reciclagem.

O jogador serd uma nave espacial que devera
navegar atras de inimigos para destrui-los e coletar
seu material. Cada material tera um tipo especifico
e podera ser usado para que possam ser feitas
upgrades na nave. Cada material tera utilidades
diferentes.

Conteldo proposto

Reciclar lixo.

Reutilizacao do lixo.

Objetivo do jogador

Reciclar o maximo de lixo em um minuto.

Navegar pelo espaco e melhorar sua nave.

Formas de aprendizado

Sera apresentado um breve video explicando sobre
como reciclar o lixo dentro do jogo. Explicar como
separar os tipos dos lixos utilizando o dedo.

0 jogo ird mostrar que o lixo pode ser reutilizado
em favor do jogador para que sua vida seja
melhor. Restos de papel, vidro, metal, plastico ou
borracha podem ter utilidade mesmo quando ja
viraram lixo.

Principais mecanicas

Arrastar o lixo com o touch ou mouse; Tipos de
lixo; Cestos; Tempo; Pontuacao.

Mover a nave pela tela; destrui inimigos; Coletar
destrocos; reciclar os materiais coletados; Melhorar
a nave;

Plataformas

Celulares e computadores.

Navegador do computador.

Experiéncia desejada

Fazer com que o jogador se sinta bem reciclando o
lixo e use isso na sua vida.

O jogador ira querer procurar lixo para melhorar o
jogo. Ira aprender que tudo pode ser reutilizado.
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Grupo 7

Jogo A (Sem utilizacao do eMDAX)

Jogo B (Com utilizacao do eMDAX)

Resumo do jogo

Na tela do jogador ira surgir lixo caindo do céu a
todo momento. Cada lixo sera de um tipo
diferente, assim o jogador devera controlar esse
lixo para fazer com que ele caia na lixeira correta.
Cada vez que cair na lixeira correta o jogador
ganhar pontos (dependendo da velocidade do lixo).
E caso coloque na lixeira errada, ira perder uma
vida (do total de 3).

de
do
cor
que

O jogador ira controlar um esquadrao
exterminio de monstros. Cada membro
esquadrao tera uma arma especifica (com
especifica) para matar os mutantes de lixo
dominam uma regiao.

Conteldo proposto

Separar o lixo corretamente.

Fazer de modo subjetivo que o jogador associe as
cores das armas com os tipos de lixo que compbe
cada muna-te de lixo.

Objetivo do jogador

Separar o lixo em troca de pontos.

Reconquistar territérios dominados

mutantes.

os pelos

Formas de aprendizado

Quando uma partida acaba, aparecera um texto
explicando a importancia de colocar o lixo nas
lixeiras corretas, tanto no jogo quanto fora dele.

Utilizar necessariamente a cor da arma correta
para cada espécie de mutante. Ao utilizar a arma
correta o mutante é destruido. Ao utilizar a arma
errada o monstro torna-se maior e mais forte.

Principais mecanicas

Controlar o lixo com as setas do teclado; Cinco
lixeiras; Pontos ganhos; Vidas; velocidade do lixo;

Andar; Correr; Pular; Armas; Inventario; Tempo;
limite de membros; Mutantes; Tipos de mutantes;
Recompensas; Pontuacao; ranking; Fases; Chefoes
de varios tipos de lixo;

Plataformas

Computador.

Computador ou console;

Experiéncia desejada

Diversao e desafio em reciclar o lixo.

Satisfacao em derrotar os mutantes. Frustracao em
utilizar a arma errada com o tipo de lixo errado.
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Grupo 8

Jogo A (Sem utilizacdo do eMDAX)

Jogo B (Com utilizacao do eMDAX)

Resumo do jogo

Em cada fase do jogo sera mostrado uma cena
para o jogador. Ele devera clicar onde estiver algo
errado relacionado com reciclagem e lixo. Ao clicar
ele devera responder uma pergunta sobre como
proceder naquela situacdo. Cada vez mais as
perguntas vao se tornando mais dificeis.

O jogador ira controlar um dragdo de cinco cabecas
(Tiamat). Cada cabeca solta um fogo de uma cor
diferente. Ele devera sobrevoar sobre cidades
poluidas e queimar o lixo acumulado. A populacao
que gosta de poluir que destruir o dragao por
atrapalhar com o lixo.

Conteldo proposto

Problemas do lixo.

Encara a poluicdo como um inimigo e mostrar as
melhoras que o mundo pode ter se eliminar o lixo.

Objetivo do jogador

Identificar os problemas nas cenas e responder
corretamente as perguntas.

Limpar as cidades poluidas e fazer com que as
florestas crescam novamente.

Formas de aprendizado

Cada vez que o jogador errar sera explicado qual a
melhor forma de proceder. Assim o jogador podera
jogar novamente e com esse conhecimento que lhe
foi passado pelo jogo.

Mostrar a diferenca no cenario entre o mundo
poluido e o0 mundo limpo. Fazer com que jogador
goste de eliminar o lixo e ver a natureza voltar.

Principais mecanicas

Tocar na de

alternativas;

tela; Responder as perguntas

Voar; labaredas de fogo de cores relacionadas com
reciclagem; vida;

Plataformas

Celulares.

Computador ou console;

Experiéncia desejada

Aprendizado sobre como melhorar a cidade quanto
aos problemas que o lixo pode trazer.

Fazer com que as pessoas assimilem as cores com o
lixo reciclado. Fazer com que as pessoas entendam
como o lixo torna o mundo pior.
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Grupo 9

Jogo A (Sem utilizacao do eMDAX)

Jogo B (Com utilizacao do eMDAX)

Resumo do jogo

Em uma terra destruida pelo lixo, um alienigena ira
explorar para aprender sobre o mundo e o que o
levou a essa destruicao. O jogador ira controlar
esse alienigena, fazendo analises do lixo de como
seria melhor reutiliza-lo.

Em uma terra destruida pelo lixo, um alienigena ira
explorar para aprender sobre o mundo e o que o
levou a essa destruicao. O jogador ira controlar
esse alienigena, onde ele ira separar e reciclar o
lixo de diversos locais, vendo a natureza e a vida
voltar aos poucos.

Conteldo proposto

Problemas em nao reciclar o lixo.

Mostrar como o mundo melhora quando reciclamos
o lixo.

Objetivo do jogador

Aprender sobre os problemas que o lixo pode
trazer.

Recuperar o mundo da poluicao.

Formas de aprendizado

Ao ver o mundo destruido pelo lixo, o jogador ira
aprender que deve controlar e reciclar o lixo. Para
isso sera exibido informagdes na tela junto com as
pesquisas feitas pelo jogador.

Ao comparar o mundo sujo e destruido pelo lixo
com o mundo sendo revivido com a reciclagem, o
jogador ira aprender como ainda temos tempo
para salvar o mundo.

Principais mecanicas

Explorar o mapa; Selecionar um lixo para analisa-lo;
Ler as informacoes;

Explorar o mapa; Selecionar um lixo recicla-los; Ver
as melhorias no mundo;

Plataformas

Realidade virtual.

Realidade Virtual.

Experiéncia desejada

Aprendizado sobre os problemas do lixo.

Curiosidade em ver o mundo ficar mais bonito e
vivo com o processo de revitalizacao.
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Grupo 10

Jogo A (Sem utilizacdo do eMDAX)

Jogo B (Com utilizacao do eMDAX)

Resumo do jogo

Um herdi que voa coletando o lixo reciclavel para
salvar o mundo da poluicao. Ele devera coletar tudo
que for reciclavel e desviar do lixo organico para
nao morrer. E um jogo side scrolling infinito onde
cada vez o jogador vai tentar bater seu recorde.

Um herdi medieval se aventura em uma caverna
em busca de tesouros. Ele possui uma espada de
vidro, uma lanca de metal, magia de papel, flechas
de plastico e um escudo anti-organico. Ele ira
enfrentar monstros coloridos, de acordo com as
cores do lixo reciclado, com as armas corretas para
poder prosseguir.

Contelido proposto

Reciclagem.

Auxiliar o publico a entender que existe diferentes
tipos de lixo que podem ser separados.

Objetivo do jogador

Aprender a reciclar corretamente.

Encontrar tesouros na caverna..

Formas de aprendizado

Ganhando pontos quando tocar no lixo reciclado e
perder vida quando tocar no lixo organico. Assim
ele sabera o que se pode reciclar ou nao.

0 jogador ira tentar aprender quais tipos de lixo
podem ser reciclado e relacionar com as cores
corretas que ajudam a reciclar.

Principais mecanicas

Controlar o her6i com as setas do teclado; Tocar no
lixo reciclado e ganhar pontos; Tocar no lixo
organico e perder vida; Pontos;

Explorar; Atacar com as armas; se defender com o
escudo; Vida; Tesouros;

Plataformas

Computador.

Computador.

Experiéncia desejada

Decorar o que pode ser reciclado com muita
diversao.

Ao se aventurar, o jogador ira relacionar as cores
da reciclagem ao mesmo tempo que se diverte
explorando a caverna.
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Anexo B - Propostas de jogos elaboradas no primeiro ciclo

metodologico pelo Grupo de Controle

Grupo 1

Jogo A

Jogo B

Resumo do jogo

0 jogador devera arrastar os elementos que
surgem na esteira para os recipientes corretos
utilizando um tablet a fim de expandir o seu
conhecimento sobre as etapas do processo de
reciclagem, ao fim de cada rodada o jogador sera
confrontado com o chefe que tem a capacidade de
atrapalhar os recipientes de lixo. Dependendo de
seu desempenho, o jogador ira para a fase bonus
que consiste em um desafio de melhor tempo para
acertar todos os objetos em seus respectivos
recipientes.

jogador assume o papel de 4 garis que coletam
residuos especificos (vidro, papel, metal e plastico)
e através da coleta de 15 deles o jogador ira
montar um brinquedo reciclado e aprendera sobre
os objetos descartados incorretamente e o ciclo
continua até o jogador perder todas as 5 vidas.

Conteldo proposto

Ensinar o plblico alvo as consequéncias causadas
pela ma reciclagem ou do descarte inadequado.

Reutilizacdo e reaproveitamento do lixo, além de
conscientizar sobre a importancia do profissional
que realiza esse papel.

Objetivo do jogador

Aprender reciclagem direcionando o lixo pessoa
para os locais corretos.

Coletar o maximo de objetos corretamente e criar
0 maximo de itens colecionaveis.

Formas de aprendizado

Associacao entre erro e exemplos reais com o uso
de fotos, feedback de informacdes através do
avatar do jogo, desafios que incitem a utilizacdo de
tais informacoes.

Associacao entre cores e objetos. Informacoes de
estatistica sobre o lixo descartado e reciclado.

Principais mecanicas

No primeiro estagio o jogador tera 2 minutos para
acertar o maximo de objetos possiveis nas lixeiras
correspondentes, podendo errar no maximo 3
vezes. A velocidade aumenta a cada estagio. Os
lixos saem de uma esteira aleatéria para uma
lixeira aleatoria.

Troca de personagens; 5 vidas divididas para todos
os garis; Uma vida é perdida cada vez que o lixo
for coletado por um gari que nao recolha aquele
tipo de objeto, exemplo: gari de plastico coletar
vidro; Pular e se abaixar de obstaculos nao
coletaveis; Troca de lixo coletado por power ups

Plataformas

Dispositiveis Moveis

Celular

Experiéncia desejada

O jogador irda aprender sobre como ele ajuda o
meio ambiente reciclando o lixo e também o que
acontece com o mesmo quando é descartado de
forma incorreta no meio ambiente.

Levantar a discussdo sobre a importancia do papel
do Gari na sociedade, além da importancia do
descarte correto do lixo, com o objetivo de
melhorar tanto a seguranca e integridade, quanto a
qualidade da execucdo do servico prestado pelo
mesmo.

129



Grupo 2

Resumo do jogo

Jogo A Jogo B
Um ame Multijogador, onde cada ual
0 jogo se baseia no ensino da reciclagem ao = 165 9
personagem representa uma lata de coleta

jogador, onde o mesmo tera que selecionar objetos
reciclaveis e coloca-los nos devidos recipientes
reciclaveis.

reciclavel(antropomorfizadas) e que comem os lixos
que so lhes é permitido por tipo reciclavel descrito
na lata.

Conteldo proposto

Ensinar ao jogador os objetos que sao reciclaveis e
que possui um local especifico para ele.

LIS T Ue TOMTTTa WuTea, o Praticd Ua CUtTa Uc UAUS
reciclaveis. O jogo por si s6, tem em base que os
jogadores tenham a necessidade de coletar, tanto
pelos pontos, mas para assimilar a pratica da coleta

a nc acnactac ania ac difarg

Objetivo do jogador

Selecionar os objetos, e coloca-los nos respectivos
recipientes.

Coletar objetos que estarao espalhados no chao, e
cada jogador tera que coloca-los conforme a cor e
tipo de seu recipiente. O jogador(lata) que tiver
mais pontos de coleta, ganha o jogo.

Formas de aprendizado

Conforme o jogador ird colocando os objetos nos
recipientes, ira aprender sobre o local onde
despejar cada tipo de objeto, e caso erre,
aparecera uma mensagem na tela(caso Mobile), o
penalizando.

0 jogador s6 podera coletar objetos corretos,
conforme seu recipiente, caso contrario, nao
conseguira e o jogo vai informar (Ex: “Vocé é uma
lata de coleta de Vidro, nao pode ingerir papel”).

Principais mecanicas

Selecionar e arrastar objetos, e interagir com
interfaces.

Procurar lixos, coletar, e se mover.

Plataformas

Mobile.

Video game(Nintendo Switch) e web.

Experiéncia desejada

Usar o jogo de forma educativa para gerar uma
assimilac@o entre a reciclagem e seu significado, de
forma que tenha uma nocao de como ser praticado
e seus efeitos/conceitos.

Dar um ar de diversao aos jogadores, para tirar o
aspecto chato da pratica de reciclar o lixo, e ensina
los a reciclar.
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Grupo 3

Jogo A

Jogo B

Resumo do jogo

Dentro do jogo a crianca devera comandar um
morador de uma cidade turistica que tera como
objetivo coletar uma série de itens para construir
equipamentos utilizando os lixos coletados.

Jogo no estilo bubble splash onde o objeto a ser
lancado é algum tipo de lixo criado aleatoriamente
e as lixeiras cairiam do topo da tela. O objetivo do
jogador é lancar o tipo de lixo na lixeira adequada.

Conteldo proposto

Diferenciar lixos reciclaveis de nao reciclaveis;
Informar sobre o tempo de degradacao do
material. Obter ideias para reutilizacdo de
materiais reciclaveis (incluir tutoriais sobre como
criar brinquedos com lixo reciclavel);

Conhecer as cores das lixeiras por tipo de material.

Objetivo do jogador

Coletar objetos reciclaveis para construir
equipamentos (armaduras, armas, itens de vida,
colecionaveis) e derrotar as waves de turistas que
vao jogando lixo pela cidade;

Impedir que as lixeiras atinjam o fim da tela,
fazendo com o que o jogador perca pontos, e
destruir o maior nimero delas selecionando o
material reciclavel correto para juntar o maior
numero possivel de pontos.

Formas de aprendizado

Dentro da oficina existe um construtor que detém
todo conhecimento sobre o material e durante o
processo vai contando

Atirando os reciclaveis nas lixeiras corretas para
atingir o objetivo. Se errar a lixeira, jogando na
cor errada perde-se pontos. Animacao do lixo
degradado se tornando algo utilizavel quando
atingir o valor maximo da barra de especial;

Principais mecanicas

Touch Screen e Clic

Selecionar o material reciclavel correto para atirar
nas lixeiras e impedi-las de alcancar o fim da tela.
Especiais com os tipos de lixo; A cada tela, uma
barra de especial diferente, sendo uma para vidro,
outra para papel, metal, plastico, todas de forma
aleatoria.

Plataformas

Web

Tablets e Celulares;

Experiéncia desejada

Conscientizacdo dos problemas causados pelo
descarte incorreto do lixo; Demonstracao dos
beneficios ao se reciclar corretamente os materiais

Conscientizacdo das cores corretas das lixeiras para
reciclaveis.
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Grupo 4

Jogo A

Jogo B

Resumo do jogo

Card game ilustrado; Batalha de monstro; Tipos de
lixos reciclaveis sao as faccoes; Papel; Plastico;
Metal; Vidro.

Infinity Runner; Personagem Seletivito, a lixeirinha
polivalente; Comer somente o lixo correto para sua
cor atual de lixeira

Conteldo proposto

Como fazer e importancia da reciclagem

Identificacao dos lixos aptos a serem reciclados e
seus respectivos destinos

Objetivo do jogador

Utilizar matérias primas para criar criaturas,
combater criaturas inimigas e separar os materiais
de forma adequada

Coletar a maior quantidade de lixo correto para a
cor atual do personagem, em sequéncia, sem
errar.

Formas de aprendizado

Ao criar e destruir criaturas a crianca vai associar
quais materiais devem ser separados e suas
respectivas cores

Associar cor com o lixo correto

Principais mecanicas

Card game; Criacdo de criaturas; Batalhas;
Recompensa por reciclagem bem feita ao final do
turno

Runner; Saltar de lanes; Apanhar lixo; Esquivar

Plataformas

Formato digital e fisico

Plataformas moveis

Experiéncia desejada

Importancia da reciclagem; Senso de
competitividade; Nocao da quantidade de lixo

produzido é desperdicado no mundo

Importancia da reciclagem; Senso de
competitividade; Nocdo da quantidade de lixo

produzido é desperdicado no mundo
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