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RESUMO

Os jogos educativos digitais sao apontados como uma boa ferramenta quando utiliza-
dos em sala de aula, pois insere os alunos em um ambiente lidico de aprendizagem, de
maneira que, proporciona o desenvolvimento de diversas habilidades. No entanto, nem
sempre é possivel para o professor conseguir jogos que se adequam ao perfil educacional
que deseja, tornando muitas vezes inviavel a sua utilizacao no contexto escolar. Com base
neste contexto, este trabalho apresenta o design e implementacao de uma plataforma que
visa proporcionar aos professores e alunos a possibilidade de criar jogos de uma maneira
simples e intuitiva, e que permita aos professores adequar o contetido dos jogos aos seus
objetivos pedagogicos. Os resultados desta pesquisa contribuem para as inovacoes futuras,
nos campos teorico e pratico, na definicao de uma abordagem baseada em componentes e
desenvolvimento de uma plataforma ambos promovendo o desenvolvimento de jogos digi-
tais educativos com diferentes objetivos pedagogicos. Diante dos resultados apresentados,
considera-se que a plataforma proposta em conjunto com a sua abordagem motivadora,

apresentou resultados potencialmente eficazes.

Palavras-chave: Jogos Digitais Educativos, Plataforma de Desenvolvimento de Jogos, Jo-

gos Digitais no Ensino Basico.



ABSTRACT

The digital educational games are pointed out as a good tool when used in the classroom,
because it inserts the students in a playful learning environment, in a way that, it provides
the development of diverse abilities. However, it is not always possible for the teacher to
achieve games that fit the educational profile that he or she wishes, making it often
unfeasible for use in the school context. Based on this context, this work presents the
design and implementation of a platform that aims to provide teachers and students with
the possibility of creating games in a simple and intuitive way, and that allows teachers to
adapt the content of the games to their pedagogical objectives. The results of this research
contribute to future innovations in the theoretical and practical fields, in the definition
of a component-based approach and the development of a platform both promoting the
development of digital educational games with different pedagogical objectives. In view
of the presented results, it is considered that the platform proposed together with its

motivational approach, presented potentially effective results.

Keywords: Educational Digital Games, Game Development Platform, Digital Games in
Middle School.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo introduz o estudo desenvolvido por esta pesquisa. Para tanto, organiza-
se em forma de subsecoes, quais sejam: na 1.1 demonstra a contextualizacao; 1.2 expoe
a problemética do estudo; 1.3 descreve a justificativa; 1.4 apresenta os objetivos; 1.5
versa sobre as questoes de pesquisa; 1.6 discute a metodologia utilizada; 1.7 destaca as
contribuicoes esperadas; e, por fim, a subsecao 1.8 aborda a organizacao dos capitulos

desta Dissertagao.

1.1 Contextualizacao

A utilizacao de jogos digitais no ambito educacional tem se mostrado interessante por
possibilitar a inser¢do do lidico no processo de aprendizagem (LARA, 2003). O ladico,
proporcionado pelos jogos, auxilia o professor a tornar o contetido lecionado mais inte-
ressante, interativo, significativo e desafiador (MEDEIROS; SCHIMIGUEL, 2012). Segundo
Botelho (2003), os jogos podem ser aplicados para treinamento de habilidades operacio-
nais, conscientizacao e reforco motivacional, desenvolvimento de percepcao, treinamento
em comunicagao e cooperacao, integracao e aplicacao pratica de conceitos assimilados e

avaliacao de aprendizagem.

De fato, as tecnologias dos jogos digitais proporcionam uma experiéncia estética visual
e espacial muito rica e, com isso, sao capazes de seduzir os jogadores e atrai-los para dentro
de mundos ficticios que despertam sentimentos de aventura, prazer e outros (MITCHELL;
SAVILL-SMITH, 2004). Na maioria dos jogos, é essencial para o jogador atingir um alto
grau de concentracao e comprometimento, sendo imprescindivel participar efetivamente
das diversas tarefas e desafios propostos pelo jogo. Alguns desses, ainda permitem que o
jogador escolha qual serd a maneira que ele acha mais adequada para resolugao do pro-
blema, desenvolvendo assim a sua habilidade de solucionar problemas e de obter diversas

formas de resolvé-los.
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A motivacdo e o engajamento dos alunos sdao aspectos importantes no processo de
aprendizagem, pois a intensidade do envolvimento exigido para aprender depende dessas
caracteristicas. Uma das formas que pode auxiliar e estimular os alunos sao os jogos digi-
tais. Os jogos oferecem uma dinamica colaborativa e lidica capaz de estimular habilidades

de concentracao, motivagao, estimulo e engajamento (SHIMOHARA; SOBREIRA, 2015).

Jogos bem elaborados e explorados podem ser vistos como uma estratégia de ensino,
podendo atingir diferentes objetivos que variam desde o simples treinamento até a cons-
trugdo de um determinado conhecimento (LARA, 2003). A eficacia de se desenvolver o
processo de ensino e aprendizagem utilizando os jogos digitais, depende, da participacao

dos professores e de sua concordancia em utilizé-los na educagdo (CONTRERAS et al., 2013).

Entretanto, as vezes é dificil para o professor encontrar jogos disponiveis com perfil
pedagogico e tematico que deseja utilizar como uma ferramenta complementar no processo
de ensino aprendizagem. Uma alternativa seria se os professores pudessem adaptar ou
desenvolver seus proprios jogos. Tecnologias educacionais nao deveriam sujeitar o professor
a tentar adaptar-se ao que ja existe, mas elas é que deveriam ser adaptadas para melhor

amparar os professores em suas tarefas educacionais.

Em termos dos alunos e professores criarem seus proprios jogos, um estudo que des-
creve uma experiéncia sobre a criacao de jogos por criancas em uma escola ptiblica mostrou
que as criancas se empenharam, participaram assiduamente e gostaram de criar e testar
os jogos, além de demonstrarem habilidades de colaboragao (CRUZ; ALBUQUERQUE; AZE-
VEDO, 2012). A jungao entre aprender e jogar causa uma maior imersao dos jogadores no
conteudo educativo apresentado, de maneira que o assimilem mais efetivamente, e os ins-
tiga a aprender com os proprios erros. O habitual processo de compreender as restricoes,
os objetivos e controles de um jogo é usualmente por si s6 uma tarefa que depende de

diversas habilidades cognitivas.

Todavia, o processo de desenvolvimento de um jogo demanda tempo e conhecimento,
podendo levar varios meses para ser concluido. Isso acontece porque os jogos digitais sao
desenvolvidos com tecnologias complexas, tornando muitas vezes inviavel o desenvolvi-
mento destes por professores e alunos, dificultando o uso do desenvolvimento de jogos

digitais como uma ferramenta pedagogica.

Com a finalidade de possibilitar que o desenvolvimento de jogos seja realizado por
pessoas sem conhecimento de programacao, algumas ferramentas foram criadas. Através
destas ferramentas é possivel desenvolver um jogo com nenhum ou pouco conhecimento

de programacao, apenas colocando objetos para um cendrio e ajustando os seus compor-
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tamentos por meio de menus. Dentre as ferramentas atualmente existentes, destacam-se:

Kodu', Scratch?, Construct 23, Createrria 24, e-Adventure® e Gamestar MechanicS.

Dentre as ferramentas disponiveis atualmente, observa-se que algumas se faz necessario
o conhecimento de légica de programagao, como por exemplo, o Kodu e Scratch. Ou
seja, para utilizar essas ferramentas se faz necessario um certo nivel de conhecimento
sobre logica de programacao para comecar a criar os jogos, isso ocorre, pois elas foram
desenvolvidas com o objetivo de ensinar conceitos de Ciéncia da Computacao. Outras,
como o e-Adventure, se restringem no sentido de que nao se pode criar um jogo de outro
estilo além daquele a que a ferramenta se destina, ou no caso do Createrria 2 sendo esta
ferramenta facil de ser utilizada por criancas e por professores, porém, a sua aplicacao
nao é tao facil para fins educativos, pois, os elementos e mecanicas foram pensadas para
entretenimento, nao educacao, tornando dificil vincular a temas que o professor esteja

trabalhando em sala de aula.

Vale ressaltar que apesar da existéncia dessas ferramentas nao significa que o processo
do desenvolvimento de jogos tornou-se simples e facil, pois, apesar de nao ser necessario co-
nhecimento de programacao, algumas ferramentas tendem a ser complicadas inicialmente,

tal como o Construct 2 e GameMaker 7.

Observou-se nos estudos realizados, que nao ha uma ferramenta ao mesmo tempo fle-
xivel, com um grande niimero de recursos prontos, multiplataforma, com um mecanismo
para criacao de objetos com caracteristicas pré-determinadas e destinada ao desenvolvi-

mento de jogos de géneros diversos sem necessidade de programacao.

1.2 Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é propor uma abordagem que visa proporcionar aos
professores e alunos a possibilidade de criar jogos de uma maneira simples e intuitiva, e que
permita aos professores adequarem o contetido dos jogos aos seus objetivos pedagogicos.

A fim de alcancar esse objetivo geral, sao tragados os seguintes objetivos especificos:

e Analisar ferramentas de desenvolvimento de jogos e pesquisas académicas relacio-

thttps:/ /www.kodugamelab.com
2https://scratch.mit.edu
https://www.scirra.com/construct2
“http://incuvo.com/createrria
http://e-adventure.e-ucm.es
Shttps://gamestarmechanic.com
Thttp://www.yoyogames.com /gamemaker
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nadas;

e Realizar um estudo exploratorio para investigar as principais caracteristicas que a

abordagem a ser proposta precisa ter;
e Elaborar a abordagem e instanciar através de uma plataforma;

e Identificar e criar modelos de jogos, componentes pedagogicos e inclui-los na plata-

forma;

e Avaliar a plataforma desenvolvida com base na abordagem proposta através da sua

aplicagao com professores e alunos.

1.3 Questoes de Pesquisa

O desenvolvimento deste trabalho é norteado pelas Questoes de Pesquisa (QP) descri-
tas a seguir. Com o objetivo de responder tais questoes, serao elaborados estudos empiricos
que gerem evidéncias que permitam a formulacao de respostas, mesmo que vinculadas a

contextos especificos.

QP1: Como professores e alunos podem criar jogos digitais com fins educativos de

forma simples e efetiva com relagdo aos aspectos pedagogicos e de entretenimento?

QP2: Quao facil é para os professores e alunos criarem os jogos usando essa abor-

dagem?

QP3: Qual a qualidade dos jogos produzidos por professores e alunos nessa abor-

dagem?

QP4: Qual o nivel de engajamento observado nos professores e alunos usando essa

abordagem?

1.4 Metodologia

Para responder as questoes de pesquisa propostos e aos objetivos delineados nesta
pesquisa, decidiu-se executa-la em cinco etapas. Na primeira etapa, foi realizada uma
pesquisa na Internet visando identificar ferramentas de desenvolvimento de jogos ja exis-

tentes que possam ser utilizadas por professores e alunos do ensino basico para criagao
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de jogos digitais. Em seguida, a literatura foi analisada a fim de se encontrar pesquisas
académicas sobre o desenvolvimento de tecnologias para criacao de jogos digitais para

alunos e professores, sem que estes tenham conhecimento de programacao.

Em uma segunda etapa, através das pesquisas realizadas na etapa anterior, foram
elaboradas ideias para o desenvolvimento de uma abordagem a ser proposta por este tra-
balho. Estas ideias foram validadas através do desenvolvido um protétipo e da realizacao
de um estudo exploratorio a fim de validar os principais conceitos utilizados, detalhes
acerca do estudo realizado sao descritos no Capitulo 4. Em seguida, na terceira etapa,
foi formalizada a abordagem proposta, e uma instanciacao da mesma foi desenvolvida
através de plataforma de criagao de jogos, que foi elaborada através dos fundamentos
adquiridos nas etapas anteriores. Uma vez desenvolvida a plataforma, na quarta etapa,
foi identificado e criado modelos de jogos e componentes educativos para serem incluidos
na plataforma. Na quinta e dltima etapa, com o objetivo de validar a abordagem e a pla-
taforma proposta, foi realizado um estudo de caso do uso da plataforma com professores

e alunos, detalhado no Capitulo 6.

1.5 Contribuicoes

Através da realizacao deste trabalho, esperamos estar contribuindo para a comunidade

cientifica e o estado da arte na area de atuacao, da seguinte forma:

e Identificacao do estado da arte em termos de plataformas de desenvolvimento de
jogos digitais que possam ser utilizados por alunos e professores sem que tenham
conhecimentos em programacao e que possibilite o desenvolvimento de jogos com o

contetido pedagogico desejado;

e Elaboracao de uma abordagem que visa proporcionar aos professores e alunos a
possibilidade de criar jogos de uma maneira simples e intuitiva, e que permita aos

professores adequarem o contetdo dos jogos aos seus objetivos pedagogicos;

e Implementacao de uma possivel instancia dessa abordagem através de uma plata-

forma de facil uso por professores e alunos;

e Avaliacao dos beneficios e limitacdes da solucao proposta em ambientes educacionais.
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1.6 Organizacao do Documento

Este documento esta organizado em sete capitulos, incluindo este capitulo inicial, no
qual sao apresentados a contextualizagao da pesquisa, o problema, a justificativa, questoes
de pesquisa que buscaremos resolver. Neste capitulo inicial ainda sao apresentados os
objetivos da pesquisa e uma descricao sobre a metodologia que foi empregada no decorrer

dos trabalhos.

O Capitulo 2 apresenta os trabalhos que serviram como base para o desenvolvimento
da plataforma proposta, além das principais ferramentas para a criacao de jogos digitais
e também jogos digitais com fins educativos. Apresenta algumas pesquisas relacionadas

ao desenvolvimento de jogos digitais por alunos e professores.

No Capitulo 3 sao apresentadas apresentadas algumas pesquisas académicas relacio-
nadas ao processo de criacao de jogos digitais por professores e alunos, e relatos de uso

de algumas ferramentas nas escolas.

O Capitulo 4 é apresentado um estudo exploratorio utilizado para validar os princi-
pais conceitos da abordagem proposta neste trabalho, com o objetivo de coletar evidéncias
iniciais sobre algumas hipoteses formuladas principalmente a partir de experiéncias reali-
zadas em escolas e na revisao das ferramentas e trabalhos académicos existentes, além de
apresentar os detalhes acerca do desenvolvimento e da arquitetura de um jogo desenvol-

vido com o objetivo de validar alguns conceitos a serem utilizados no presente estudo.

O Capitulo 5 apresenta detalhes acerca da abordagem proposta, tais como, uma ar-
quitetura de componentizacao, estrutura de componentes e detalhes sobre o processo de
criacao de jogos. Apresenta também, uma plataforma desenvolvida com base na aborda-
gem proposta assim como, detalhes sobre o processo de edicao de jogos e modelos de jogos

e componentes desenvolvidos.

O Capitulo 6 apresenta detalhes acerca de um estudo de caso realizado com alunos e

professores do ensino basico, com objetivos de validacao da plataforma,

E, por fim, no Capitulo 7 sao apresentadas consideracoes finais acerca desta proposta,

assim como trabalhos futuros.
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2 FERRAMENTAS EXISTENTES

Neste capitulo sao descritas e analisadas algumas das principais ferramentas e de
trabalhos relacionados ao objetivo deste projeto, que é o desenvolvimento de uma fer-
ramenta para criacao de jogos voltada ao publico do ensino fundamental. Na Se¢ao 2.1,
sao apresentadas ferramentas para criacao de jogos digitais. Em seguida, na Secao 2.2,
sao abordadas ferramentas para criacao de jogos digitais com fins educativos. Por fim, na

Secao 2.2.7, sao apresentadas as consideracoes finais do capitulo.

2.1 Ferramentas de uso geral

Nesta secao apresentaremos as ferramentas existentes consideradas mais relacionadas

a este projeto para criacao de jogos digitais.

2.1.1 Construct 2

O Construct 2 é um programa criado pela empresa Scirra que ajuda na criacao de
jogos digitais. Nao é necessario codificar, mas programar de forma visual (ver Figura 1). O
usuario dispoe os elementos do jogo e cria o enredo do mesmo, praticamente usando cliques
do mouse, com a acdo de arrastar e soltar os objetos no cenario principal (MEDEIROS;
STLVA; ARANHA, 2013). O Construct 2 é uma ferramenta de cria¢do de jogos que exporta

para HI'ML5, e possui um interface intuitiva.
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Figura 1: Interface de programacdo do Construct 2.

Fonte: https://www.scirra.com/construct2

A vantagem de utilizar o Construct 2 é que ele tem o conceito WYSIWYG  ( What
You See Is What You Get - O que vocé vé é o que vocé tem). Vocé visualiza cada fase
do jogo e consegue enxergar como ficara o resultado final em tempo de desenvolvimento,

sem a necessidade de fazer codigos.

A programacao é visual e utiliza o conceito de eventos, onde é possivel adicionar
condigoes, sub-condicoes e acoes sequenciais para executar. Ele j4 vem nativamente pre-
parado para interagoes com mouse, touch e teclado, basta apenas adicionar o recurso ao
projeto e criar eventos para eles. A programacao é objetiva e simplificada, possibilitando
a integracdo com Facebook, Android e iPhone. E rapido, permite muitas possibilidades,
possui documentacao bem escrita, é estavel e gera um produto final com tamanho pe-
queno, dependendo mais do tamanho das imagens utilizadas e da quantidade de fases

criadas (DADRIX, 2012). Na Figura 2, podemos ver a interface do Construct 2.
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Figura 2: Interface do Construct 2.

Fonte: https://www.scirra.com/construct2

Contudo, mesmo que o Construct 2 permita a criacao de jogos sem que o conheci-
mento de programacao seja necessario e que possa criar jogos de diversos géneros, o seu
uso, muitas vezes, torna-se invidvel para alunos e professores do ensino basico, pois sua

interface, apesar de ser facilmente utilizada por adultos, nao é tao facil para criancas.

2.1.2 Unity

O Unity é um motor de jogo multiplataforma, desenvolvido pela empresa Unity Te-
chnologies, que possibilita a criacao de jogos 2D e 3D. Ele se destaca pelos recursos que
disponibilizados, dentre eles, podemos destacar a possibilidade da exportacao do jogo
criado para varias plataformas, além de permitir a personalizacao de projeto para cada
plataforma de maneira que seja possivel utilizar os recursos exclusivos proporcionados
por cada plataforma. Ao todo é suportada a exportacao para mais de 27 plataformas

diferentes (TECHNOLOGIES, 2016).

De acordo com a Unity Technologies, o Unity pode ser executado em computadores
com Windows, Linux e Mac OS, permite também a importacao de arquivos de varios

softwares graficos, além de ter varios subsistemas integrados ao motor, como editor de



22

animacao, editor de imagens e renderizacao. O Unity foi escrito em C++, e para fins de
script suporta C#, Javascript e Boo. Ele também oferece um ambiente de desenvolvimento
integrado (veja a Figura 3) com o objetivo de facilitar o processo de desenvolvimento dos

jogos.

alth (Seript)

Ma
OnEne

Figura 3: Tela do editor do Unity.
Fonte: https://unity3d.com/pt/unity

Apesar do Unity possuir diversos recursos que facilite a sua utilizagdo e mesmo sendo
facil encontrar diversos materiais didaticos sobre o mesmo, a sua curva de aprendizagem é
longa e evolucgao relativamente lenta, além de que, para iniciar o desenvolvimento de jogos,
o Unity exige um certo nivel de conhecimento de programacao. Desta maneira, torna-se

inviavel a sua utilizacao pela maioria dos alunos e professores do ensino fundamental.

2.1.3 Createrria 2

O Createrria 2, desenvolvido e publicado pela Incuvo, é um jogo/ferramenta para
dispositivo movel que permite usuérios criarem seus proprios jogos, compartilhé-los com
seus amigos ou simplesmente jogar os jogos criados por outras pessoas. Ele esta disponivel

para Android e também para iOS.
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Na criacao dos jogos no Createrria 2, nao se faz necessario o conhecimento de progra-
magao, pois, todo o processo ¢ feito através da insercao de personagens, itens coletaveis,
inimigos e outros objetos, utilizando somente o conceito de clicar e arrastar. O Createrria
2, permite a criacao de jogos de diversos géneros, dentre eles, plataforma, quebra-cabecas
e variagoes do angry-birds. Na Figura 4, podemos ver a interface de criacao do Createrria

2 (INCUVO, 2017).

Apesar da facilidade de utilizacdo por criancas e professores, o Createrria 2 nao é tao
facilmente aplicado para fins educativos, pois é dificil vincular os temas que estao sendo
trabalhados pelo professor. Isto ocorre porque tanto os elementos quando a mecéanica do

jogo foram pensadas somente para entretenimento e nao para o ensino.

Figura 4: Tela do editor do Createrria 2.

Fonte: http://incuvo.com

2.1.4 Stencyl

O Stencyl é uma plataforma de criacao de jogos focada em jogos 2D, permite o desen-
volvimento de jogos para computadores, web e dispositivos moveis. A plataforma encontra-
se disponivel para Mac, Windows e Linux, e possui duas versoes, uma gratuita que permite

somente o desenvolvimento para jogos web e uma paga que possui um conjunto maior de
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funcionalidades (STENCYL, 2017). Stencyl oferece a possibilidade de desenvolver jogos
sem a necessidade de escrever codigo através de um sistema arrastar e soltar, que oferece
uma forma simples de desenvolvimento de jogos para aqueles que nao tém conhecimentos
técnicos de programacao. Porém, oferece também para usuérios avangados a possibilidade

de utilizar o c6digo para adicionar novos recursos e criar comportamentos complexos.

O Stencyl contém diversos modulos para o desenvolvimento dos jogos, tais como:
modulo de comportamentos e eventos; modulo de importacao e edicao de tilesets; modulo
para criagao, edicao e configuracao de atores de jogo incluindo comportamentos, fisica e
animacoes; e por fim, um moédulo editor que permite criar e editar as fases e os estados do
jogo. Além dos modulos citados, possui também outras funcionalidades que permitem ao
desenvolvedor importar imagens, fontes, sons, arquivos de miisica e alterar as configuracoes
do jogo, como, por exemplo: resolugao do jogo e as teclas de comando do jogador. Na

Figura 5, podemos ver a interface do Stencyl.

EF Seencyl - Max n Derp

Figura 5: Interface do Stencyl.
Fonte: http://www.stencyl.com
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2.1.5 GameMaker

O GameMaker é uma ferramenta de desenvolvimento de jogos digitais desenvolvida
pela YoYo Games, que permite aos usudrios a criacao de jogos sem que haja a necessidade
de conhecimento de programacao, utilizando-se o recursos de arrastar e soltar. Os recursos
desta ferramenta incluem compatibilidade com as principais plataformas no mercado,
como Windows, MAC, Web, Android e iOS, ha também um editor de sprites, caminhos,
editor de salas/fases, uma linguagem de script chamada ( GML) que é usado para melhorar
o projeto de um jogo que nao pode ser alcangado exclusivamente pelo sistema de arrastar
e soltar, e conexao com bancos de dados externos (MariaDB). Na Figura 6, podemos ver

a interface do editor do GameMaker (GAMES, 2007).
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Figura 6: Interface do GameMaker.

Fonte: https://www.yoyogames.com /gamemaker

Apesar da ferramenta possuir o recurso que permite criar jogos através do arrastar e
soltar, a curva de aprendizado apresentada por ela pode se tornar elevada para professores
e alunos que nao tenham conhecimento no desenvolvimento de jogos e em programacao,

devido a sua interface nao ser tao simples e intuitiva.
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2.2 Ferramentas com fins educativos

Nesta Secao apresentaremos as ferramentas existentes consideradas mais relacionadas

a este projeto para criacao de jogos digitais com fins educativos.

2.2.1 Scratch

Scratch é uma linguagem de programacao desenvolvida por Lifelong Kindergarten
Group no Media Lab, MIT . O ambiente tem entre seus objetivos o proposito de introduzir
a programacao de maneira facil e rapida para aqueles que nao possuem nenhum tipo de

experiéncia no assunto (MALONEY et al., 2010).

Esta ferramenta possibilita a criacao de historias, animacoes, jogos e outras produ-
¢oes, bem como o compartilhamento das criagoes na Web. Tudo pode ser feito a partir
de comandos que devem ser agrupados de modo légico. A programacao ¢é efetuada atra-
vés da criacao de sequéncias de comandos simples, que correspondem a blocos de varias
categorias, encaixados e encadeados de forma a produzirem as acoes desejadas (LAB,
2013). Através dos comandos da linguagem é possivel ensinar/aprender alguns conceitos
de programagcao, tais como: variaveis, entrada e saida de dados, operadores relacionais e

aritméticos, estruturas de condicionais e estruturas de repeticao.

A Figura 7, mostra o ambiente do Scratch, onde é divido em quatro partes: No des-
taque 1, estd o menu, com opcgoes para editar o arquivo, compartilhar e obter ajuda. No
destaque 2 tem os comandos visuais que sao utilizados para determinar o que o objeto
deve fazer. O destaque 3, é formado por abas, na primeira é inserido pelos alunos os
comandos, na segunda para fazer alteracoes nos trajes e na terceira para definir sons. O
destaque 4 é usada para visualizar os resultados dos comandos e para criar ou editar os

sprites que sao os objetos ou a imagem de background chamada de palco.
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Figura 7: Tela inicial do Scratch.
Fonte: https://scratch.mit.edu

Mélo et al. (2011) destaca o Scratch como uma ferramenta ideal para o ensino de
conceitos de Logica de Programacao, pois por meio dele é possivel trabalhar as principais
estruturas de uma linguagem como: operadores, variaveis, estruturas de decisao, estruturas

de repeticao e outros, através de uma interface visual amigéavel e simples.

Segundo Neto (2013), por meio do Scratch é possivel aproximar o usuéario cada vez
mais do ambiente de programacao, sem que haja obrigatoriamente a necessidade de apren-
der uma linguagem de programacao especifica. Além disso, por nao trabalhar com linhas
de codigo (usa-se somente interface), proporciona a criacao de programas de maneira
mais simples e dinamica, além de estimular o raciocinio l6gico e de permitir visualizar

graficamente a execucao do programa criado.

Apesar das diversas vantagens supracitadas acerca do Scratch, devido o seu foco ser
ensinar conceitos de Logica de Programacao, pode tornar o seu uso muitas vezes inade-
quados caso o professor anseie instruir outros conceitos. Além de que, o processo para
criacao de jogos mais elaborados nao é um processo simples, necessitando um elevado

certo nivel de conhecimento em Logica de Programacao e nos recursos da ferramenta.
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2.2.2 Kodu

Kodu é uma linguagem de programacao visual desenvolvida pela Microsoft Research,
feita especificamente para a criacao de jogos. A interface e a linguagem de programacao
totalmente visual e intuitiva foram projetadas para serem acessiveis para criancas. Ele
estd disponivel para download para o Xbox e também no Windows. Segundo (SOUZA;
DIAS, ) este software é utilizado para criar jogos, em um ambiente 3D e multimidia cujo
principal objetivo é motivar em sala de aula a aprendizagem de conceitos de ciéncia da

computacao.

A linguagem do Kodu é simples e totalmente baseada em icones. Os programas sao
compostos de péginas, que sao divididas em regras, que sao divididas em condicoes e
acoes. As condicoes sao avaliadas simultaneamente. Também permite a programacao de
cada objeto e personagem individualmente para interagir com o mundo, sendo capaz de
operar como agentes inteligentes. Os programas sao expressas em termos fisicos, usando
conceitos como visao, audicao, e tempo para controlar o comportamento do personagem.
Além disso, Kodu tem outras caracteristicas como construtor de pontes e caminhos, editor
interativo, e diversos personagens diferentes com diferentes habilidades (RESEARCH, 2016).

A Figura 8, apresenta uma imagem do ambiente de programacao do Kodu.
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Figura 8: Tela do ambiente do Kodu.

Fonte: https://www.kodugamelab.com

O Kodu atende plenamente seu objetivo, que é inserir a crianca ao mundo da pro-
gramacao, no entanto, ele pode se tornar inviavel caso o professor possua objetivos edu-
cacionais diferentes, de maneira que, o seu uso se torna limitado caso o professor queira

abordar diversos contetdos vistos em sala de aula.

2.2.3 Gamestar Mechanic

Gamestar Mechanic, originalmente desenvolvido pela Gamelab em parceria com o
Institute of Play e o Academic Advanced Distributed Learning Co-Lab (AADLC ) na
Universidade de Wisconsin-Madison, e atualmente apoiado por uma parceria entre o Ins-
titute of Play e E-Line Media. Gamestar Mechanic é um jogo em comunidade projetado
para ensinar as criancas os principios de projeto de jogos e pensamento computacional

em um ambiente.

Gamestar Mechanic é, de uma maneira geral, € um jogo sobre como fazer jogos no
qual os usuarios aprendem a pensar e se comunicar como projetistas, jogando, construindo
e compartilhando jogos por meio do ambiente online representado na Figura 9. O jogo se

passa dentro de uma narrativa que coloca os jogadores no papel de construtores, em um
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mundo de fantasia no qual as pessoas descobrem como compartilhar jogos bem desenvol-
vidos e aproveitar a sua energia para abastecer os sistemas que suportam as suas vidas

(GAMES, 2009).
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Figura 9: Tela do editor do Gamestar Mechanic.

Fonte: https://gamestarmechanic.com

A medida em que o jogador avanca na tarefa de restabelecer as fabricas desativadas
do jogo, o mesmo prossegue como um membro de uma organizacao denominada Allied
Mechanic Project, cujos membros sao representados por personagens ou por pessoas reais.
Para isso, os jogadores devem visitar diversas galerias em cada fabrica, jogando, proje-

tando, construindo e reparando niveis.

Apesar desta ferramenta apresentar funcionalidades interessantes, tais como: permitir
que o aluno possa criar os jogos através de uma interface simples e intuitiva e a possibili-
dade de compartilhamento dos jogo criados. Ela possui limitagoes quanto a sua utilizacao
em sala de aula, pois a ferramenta nao permite que o professor possa inserir diferentes
temas educacionais, limitando a somente os temas presentes na ferramenta, o que pode

divergir dos objetivos pedagogicos do professor.
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2.2.4 E-Adventure

O e-Adventure é um projeto de pesquisa desenvolvido por um grupo de pesquisa
na Universidad Complutense de Madrid, o projeto proporciona uma plataforma para
criacdo de jogos educativos 2D, com énfase em jogos do género de aventura point &
click (ver Figura 10). O e-Adventure é exposto como uma plataforma que simplifica a
introducao de jogos educativos como parte do processo educacional, buscando ajustar-se
as dificuldades que isso implica. A plataforma é especificamente destinada a professores,
e que estes, possam criar os jogos de maneira que os jogos tenham um valor educativo

efetivo (TORRENTE et al., 2010).
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Figura 10: Imagem de um jogo desenvolvido com o e-Adventure.

Fonte: http://e-adventure.e-ucm.es

Para tal fim, a ferramenta disponibiliza um editor grafico (ver Figura 11) que permite
ao professor definir todos os elementos e relacoes que estarao envolvidas no jogo, ela
também disponibiliza um motor para executar os jogos criados. Como foi supracitado, a
ferramenta visa a criagao de jogos no género de aventura point & click, além disso, sao
jogos narrativos, ou seja, para que eles possam transmitir conhecimento com eficacia, o

fator mais importante é a historia.
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Figura 11: Imagem do editor de jogos do e-Adventure.

Fonte: http://e-adventure.e-ucm.es

De uma maneira geral, o principal objetivo da plataforma e-Adventure é trazer o
mundo de jogos educativos para o ambito da educacao, com énfase especial nos proprios
professores. Portanto, a plataforma se concentra em criar aventuras graficas com um
baixo custo de producao, mas de alto valor educativo. Os jogos desenvolvidos utilizando
a plataforma, podem ser executados em computadores com Windows, Linux e Mac OS,
porém, também é possivel exportar os jogos como contetido Web, de maneira que possam

ser publicados na Internet e os alunos possam executa-los através de um navegador Web.

A estrutura basica de um jogos desenvolvido com a plataforma e-Adventure é analogo
ao que seria o roteiro de uma peca (ver Figura 12). Desta forma, podemos considerar
o autor do jogo como o “diretor-escritor” de uma pega ou filme. Portanto, ao criar um
jogo com o e-Adventura deve-se definir as cenas que aconteceram as acoes, os objetos que
aparecem a ela e com o que o jogador pode interagir, o protagonista (jogador) e os outros
personagens pertencentes a ela. Desta maneira, formando a historia do jogo. O editor
fornece um mecanismo para controlar a narrativa de aventura como “diretor”, definindo
os desafios ou quebra-cabecas que o jogador deve completar a fim de avancar, como os

personagens se relacionam com os outros e como ocorre a interacao com cada elemento.
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Figura 12: Editor de roteiro de jogo do e-Adventure.

Fonte: http://e-adventure.e-ucm.es

2.2.5 FazGame

O FazGame é uma ferramenta que apresenta ambiente lidico e intuitivo para criacao
de games educacionais. A ferramenta estd associada ao Portal FazGame, que possibilita
a publicagao e acesso aos games a qualquer hora e lugar. O objetivo da ferramenta é que
durante o processo de criagao dos jogos, os usuarios possam desenvolver o raciocinio logico,
solucionando problemas, trabalhando a criatividade e a colaboratividade, ao mesmo tempo
que se motivam para a aprendizagem de contetidos pedagogicos (FAZGAME, 2017). Com o
FazGame somente é possivel criar jogos narrativos do tipo point-and-click, com missoes e
cenas, como pode ser visto na Figura 13. Para o desenvolvimento dos jogos a ferramenta
oferece um conjunto de cendrios, personagens e objetos. Entretanto, a ferramenta também
permite que o desenvolvedor possa importar suas proprias imagens, de maneira que possam

ser utilizadas como cendrios, personagens e objetos.
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Figura 13: Interface do FazGame.

Fonte: https://www.fazgame.com.br

Os jogos criados podem ser publicados no portal do FazGame possibilitando que pais,

professores e alunos possam acessar aos jogos criados.

2.2.6 Gamesalad

GameSalad é uma ferramenta que utiliza o sistema de arrastar e soltar de forma com o
objetivo de facilitar o desenvolvimento de jogos a usuarios sem conhecimentos de progra-
magao. Com editores visuais e uma logica baseada em comportamentos, esta é usada por
usuéario e profissionais criativos, como designers graficos, artistas e desenvolvedores de jo-
gos, para uma rapida prototipagem e construgao de jogos multiplataforma (GAMESALAD,
2017).

A ferramenta fornece uma interface grafica para descrever as regras e os compor-
tamentos dos objetos do jogo, sem o usudrio sinta a necessidade de saber programar.
Os comportamentos sao componentes de um ator que pode instantaneamente ou persis-
tentemente afetar o ator dependendo das regras que o compoem. O GameSalad ji vem
com uma biblioteca de comportamentos (estados de atributos, movimentos, colisdo, etc.)

que podem ser agrupados para criar novos comportamentos. As principais carateristicas



35

apresentada pela ferramenta sao:

e Publicagao em mailtiplas plataformas;

e [idicao em tempo real: os utilizadores podem editar a cena de jogo enquanto este

esta a ser executado;

e Pré-visualizagao do jogo: contém um modo de visualizacao especifico para testar os

jogos nos dispositivos vendo o seu desempenho e gasto de memoria;

e Editor de fases: os utilizadores podem adicionar e manipular os atores numa cena

através do sistema simples de drag-and-drop;

e Expressoes: para utilizadores avancados, o GameSalad contém um editor para de-
finir comportamentos complexos com expressoes matematicas e uma biblioteca de

funcoes.

2.2.7 Consideracoes finais

Neste capitulo foram apresentadas ferramentas criadas com o objetivo de possibili-
tar o desenvolvimento de jogos, a maioria tendo como publico alvo pessoas sem tanto

conhecimento em programacao.

Dentre algumas ferramentas encontradas e descritas na Secao 2.2, podemos destacar o
Scratch e o Kodu, pois, além de nao necessitar um elevado conhecimento de programacao
para desenvolver os jogos, também fornece uma interface simples e intuitiva, facilitando
o desenvolvimento de novos jogos. Porém, da forma com que essas ferramentas tratam,
o aluno precisara de um certo nivel de conhecimento sobre logica de programagao para
comecar a fazer os jogos. Isso ocorre pois elas foram desenvolvidas com o objetivo de

ensinar conceitos de ciéncia da computacao.
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3 PESQUISAS RELACIONADAS

Neste capitulo é apresentado algumas pesquisas académicas relacionadas ao processo
de criacao de jogos digitais por professores e alunos, relatos de uso de algumas ferramentas
nas escolas, ¢ descrito também, algumas consideracoes acerca do uso de ferramentas nas

escolas, por dltimo, é apresentado as consideracoes finais acerca do capitulo.

3.1 Ambientes de criacao ou customizacao de jogos di-
gitais educacionais

No trabalho de Nogueira, Chaimowicz e Prates (2013), foi desenvolvido um portal
de jogos que possibilita a customizacao do conteiido do jogo por professores, e a sua
disponibilizacao para os alunos. O objetivo é que os professores possam selecionar e utilizar
jogos que se adeque ao conteido ministrado em sala de aula. Para que novos jogos sejam
inseridos no portal, é necessario que o desenvolvedor defina como serd a customizagao
oferecida ao professor, ou seja, cabe ao desenvolvedor criar o jogo prevendo o contetdo
customizavel. Os jogos sao criados pelo desenvolvedor em um ambiente externo do portal,

porém, seguindo as regras para que possam efetivamente se comunicar com o mesmo.

Apos a criacao do jogo, cabe ao desenvolvedor, cadastrar o jogo no portal. Durante
o cadastro, deve especificar algumas informagodes como nome, ciclo escolar recomendado,
disciplina, também, deve ser enviado o arquivo do jogo e deve ser especificado o esquema
que define quais os parametros do jogo podem ser customizados pelo professor. Apos
os jogos estarem disponiveis no portal, os professores entao selecionam o(s) jogo(s) de
interesse e customizam o contetdo de cada jogo que sera disponibilizado para seus alunos.
Porém, esta ferramenta nao oferece aos professores e alunos a possibilidade de criar novos

jogos. Sendo possivel ao professor somente customizar o contetido dos jogos.

Giaretta et al. (1998), apresenta uma ferramenta de auxilio ao desenvolvimento de

jogos educativos digitais. Ela possibilita a criacao de jogos do tipo forca, memoria e caca-
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palavras. A ferramenta é composta por dois modulos: um de execucao e outro de criacao.
No médulo de execugao possibilita ao aluno executar os jogos desenvolvidos. O moédulo
de criacao, possibilita que professores e alunos escolnam dentre os tipos disponiveis, qual
jogo desejam criar. Cada tipo de jogo possui um conjunto de conteiido que pode ser per-
sonalizado, como por exemplo, no jogo caca-palavras, é possivel especificar as palavras
que devem ser localizadas, e informagoes relacionadas a cada palavra, que pode ser uma
figura ou frase. Apesar desta ferramenta possuir um aspecto interessante, que é a possi-
bilidade dos alunos criarem seus proprios jogos, ela possui uma quantidade de tipos de
jogos limitada e nao fornece quaisquer auxilio para que seja possivel a criacao de novos

tipos de jogos.

Também sobre a criacao e customizacao de jogos pelos professor e alunos é apresentado
por Clark et al. (2011) um estudo que consiste no projeto de um sistema de jogos educaci-
onais que seja modular e extensivel, e que os professores possam facilmente estender o seu
plano de aula em jogos. O projeto ¢ baseado em uma arquitetura cliente-servidor, com-
posto por trés modulos: O modulo Website/Database, que é usado principalmente para
permitir que os professores criem novas licoes e armazenem ligoes antigas e estatisticas
dos alunos. Usando este mdédulo, os professores, baseando-se em seu plano de aula tam-
bém podem selecionar quais licbes devem estar disponiveis para os alunos. Além disso,
as estatisticas dos alunos sao organizadas em graficos para professores e pais, para que

possam acompanhar os resultados e progresso dos alunos.

O modulo Interface Website/Database, é responséavel por gerenciar e otimizar as con-
sultas realizadas ao banco de dados. Por tdltimo, o m6dulo Game Manager que fornece
uma abstracao para que novos jogos possam ser adicionados, além de, ser a principal
interface de comunicacao entre aluno, o sistema e os jogos. Para que novos jogos sejam
adicionados, somente se faz necessario que eles saibam como se comunicar com o modulo
Interface Website/Database, para solicitar problemas e retornar estatisticas dos alunos.
Embora esta ferramenta auxilie no processo de criacao de novos jogos, ela permite so-
mente a criacao de jogos que tratam conceitos matematicos, inviabilizando o seu uso pelo
professor que deseje utilizar a ferramenta com a finalidade de abordar conceitos acerca de

outras disciplinas.

As pesquisas académicas descritas acima, desenvolvidas com o objetivo de possibilitar
a customizacao de jogos por professores e alunos. Entretanto, nenhuma das pesquisas
fornece uma ferramenta que além de auxiliar na customizacao do conteido dos jogos

pelos professores, auxilie também na criacao de novos jogos.
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3.2 Aplicacao nas escolas

Dentre as ferramentas e pesquisas supracitadas relacionadas ao processo de desenvol-
vimento de jogos por professores e alunos, as ferramentas Scratch e Kodu se destacam

pela sua utilizacao nas escolas.

Como apresentado no estudo realizado por Neto (2013), o uso do Scratch proporciona
um ambiente interativo e descontraido de ensino. Também podemos encontrar na litera-
tura relatos como o de Silva et. al., (2014), onde afirma que o Scratch apresenta inimeras
possibilidades pedagogicas e contribui para a contextualizacao dos contetidos programa-
ticos. Porém, Neto (2013) destaca algumas dificuldades encontradas com a utilizagdo do
Scratch, tais como: poucas imagens para ser utilizadas nos jogos e, em alguns casos, de-
pendendo do que se deseja fazer, se faz necessario a juncao de muitos blocos de comando,

tornando a programacao trabalhosa para os alunos.

Com relagao a utilizacao do Kodu, em um relato de experiéncia com o Pilot (2009),
The impact of web 2.0 technologies in the classroom, KnowledgeBank: Next Generation,
Kodu excerpt, em um relatorio apresentado aos professores envolvidos no projeto, todos
afirmaram acreditar que o uso do Kodu em sala de aula ¢ relevante para a aprendizagem
dos alunos e desenvolvimento do curriculo e que ele fornece um ambiente propicio a apren-
dizagem colaborativa, além de colaborar no processo de ensino de conhecimentos de logica
de programagdo. Em um estudo realizado por Fowler e Cusack (2011), eles apresentam
uma experiéncia de utilizacao do Kodu em sala de aula obtendo como resultado que a fer-
ramenta foi eficaz no processo de aprendizagem de programacao para os alunos. Segundo
uma pesquisa realizada por Costa et al. (2014), o Kodu apresentou algumas limitacoes
como uma quantidade reduzida de elementos e personagens, além disso, em alguns alunos
pode ser observado a frustracao em nao conseguir elaborar os comandos logicos para os

personagens.

Vale ressaltar que tanto o Scratch quanto o Kodu, apesar dos beneficios e limitagoes
apresentadas anteriormente, sao ferramentas desenvolvidas com objetivo de trabalhar con-
ceitos de programacao no processo de criagao dos jogos. Porém, em alguns casos isso venha
a ser um fator que dificulte a utilizacao por professores com objetivos educacionais dife-
rentes, de modo que, limite o professor na abordagem de diversos contetidos abordados

em sala de aula.
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3.3 Consideracoes sobre um ambiente para uso na es-
cola

Com base em uma andlise dos beneficios e limitacoes dos trabalhos relacionados,
podemos definir alguns aspectos como fundamentais para a elaboracao de uma abordagem
que pode ser considerada adequada para o uso por professores e alunos no processo de

criacao de jogos digitais. Dentre os aspectos podemos destacar:
e Nao seja necessario conhecimento em linguagens de programacao;

e Possua um nivel elevado de elementos e funcionalidades prontas;

e Permita a criacao de novos elementos e que possam ser acoplados a ferramenta, por

profissionais de computacao e design;

e Permita o professor vincular com o tema trabalhado em sala de aula (forma de

indexar e buscar direcionamentos/ajuda de acordo com tema);
e Possua uma interface simples e intuitiva;

e Durante o processo de criacao dos jogos nao seja necessario pensamento compu-
tacional (conceitos de programagio), exceto, se o objetivo for tratar conceitos de

pensamento computacional;

e Possibilite ao professor acompanhar o desempenho dos alunos durante a criacao ou

execucao dos jogos ou permita a exportacao para alguma plataforma educacional;

e Permita a criacao de jogos de diversos géneros.

Seguindo os aspectos acima descritos, podemos considerar que a ferramenta ao possuir
todos estes recursos pode ser considerada uma ferramenta auxiliar do processo de ensino-

aprendizagem com potencial elevado para o uso por professores e aluno.

3.4 Consideracoes finais

Neste capitulo foi apresentado trabalhos académicos desenvolvidos com intuito de
auxiliar o professor a criar e customizar jogos digitais que se adequam aos seus objetivos
pedagogicos. Apresentou-se também, relatos de casos de aplicagao de algumas ferramentas

na escola tais como: o Scratch e o Kodu. Além disso, foi apresentado consideracoes sobre
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alguns aspectos que podem ser considerados fundamentais estarem presentes em uma

ferramenta para criacao de jogos educativos por professores e aluno.

O proximo capitulo propoe desenvolver e avaliar um jogo onde o aluno monta a fase,
ao invés de programar, como acontece com o Scratch, sendo assim mais simples o desen-
volvimento do jogo. O jogo foi desenvolvido com o objetivo de validar conceitos que serao

utilizados na abordagem proposta nesta pesquisa.
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4 ESTUDO EXPLORATORIO

Este capitulo apresenta um estudo exploratorio utilizado para validar os principais
conceitos da proposta deste trabalho. Também coletar evidéncias iniciais sobre hipdteses
formuladas principalmente a partir de experiéncias realizadas em escolas e na revisao das

ferramentas e trabalhos académicos existentes descritas nos capitulos anteriores.

Sendo assim, este capitulo encontra-se organizado da seguinte maneira: na Secao 4.1,
uma discussao sobre a metodologia utilizada. Na Secao 4.2 é abordado sobre o jogo desen-
volvido, na Secao 4.3 detalhes acerca da arquitetura desenvolvida, enquanto na Secao 4.4
a avaliacao e resultado da aplicacao do jogo. Para finalizar, na Secao 4.5 é apresentado as

conclusoes acerca do estudo realizado.

4.1 Metodologia utilizada

O trabalho ora apresentado é um estudo exploratorio que investiga a criagao de fases
de jogos digitais educativos pelos proprios alunos. Este estudo consiste em duas etapas: a
obtencao de um jogo educacional na qual estudantes criem suas fases; uma avaliacao do

mesmo em sala de aula.

Na primeira etapa deste estudo, foi realizada uma pesquisa visando encontrar jogos
digitais educativos com essa caracteristica. Como nao foram encontrados jogos que aten-
dessem os requisitos desta pesquisa, optou-se pelo desenvolvimento de um jogo novo que
tivesse as caracteristicas requeridas para este estudo. A escolha do jogo a ser desenvolvido
foi realizada junto aos professores de uma escola parceira, visando permitir que o jogo
fosse executado na mesma de forma alinhada com suas aulas e metodologia pedagogica,
além de ter a possibilidade dos proprios alunos criarem, editarem e compartilharem as

fases desenvolvidas.

Desta forma, os autores desta pesquisa desenvolveram o jogo com os requisitos peda-

gogicos identificados pelos professores e aplicaram o jogo (segunda etapa do estudo) na
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escola. Para o planejamento deste estudo e descricao dos resultados, os autores seguiram
as orientacoes propostas em Wohlin et. al. (2000). Para guiar o planejamento e execugao
do estudo proposto, as questoes de pesquisas a seguir foram definidas para este estudo.
As hipoéteses de pesquisa dos autores associadas a cada uma das questoes também sao

apresentadas.

QP1: Quais as dificuldades reportadas ou observadas que os alunos tiveram ao jogar

ou criar fases do jogo sem maiores treinamentos?

e HP1: Nenhuma dificuldade relevante, pois o jogo nao requer treinamento especifico

nem conhecimentos de programacao por parte dos alunos.
e QP2: Os alunos se sentiram motivados em criar jogos?

e HP2: Sim, mesmo que simples, as fases de jogo desenvolvidas atraem o interesse do

aluno pelo fato deles serem os protagonistas desse processo criativo.

e QP3: Os alunos se interessaram por compartilhar seus jogos e jogar os de seus

colegas?
e HP3: Sim, compartilhar seus jogos e jogar os dos demais colegas engajam os alunos.
e QP4: Quantas fases cada aluno conseguiu criar e jogar no periodo de 1h?

e HP4: Pelo menos duas fases, além de jogar a de seus colegas, pois as atividades
baseadas em jogos podem ser realizadas em laboratério no horario regular de aula
(45min a 1h).

Estas hipoteses, uma vez confirmadas, demonstram o impacto potencial e facilidade

de adocgao que jogos como o do tipo investigado neste trabalho podem ter em sala de aula.

4.2 Jogo desenvolvido

O jogo Localizacao foi idealizado a partir de atividades realizadas no ensino funda-
mental por uma escola na qual os autores do trabalho possuem parceria. Essas atividades
tratam de conceitos mateméaticos de localizacao espacial de objetos a partir de um ponto
de referéncia (& esquerda de, a direita de, abaixo de, entre outros). A escolha desse jogo

se deu pelo fato de se ter embasamento pedagogico, de poder ser implementado como
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um jogo de plataforma (estilo atrativo), e pelo tema ser relevante para realizagao de um

estudo na escola parceira.

No jogo proposto, o aluno pode tanto jogar fases como criar e compartilhar novas fases
para este jogo. Para isto, turmas, professores e alunos sao cadastrados previamente no
sistema servidor do jogo. Apos entrar com seu login e senha no jogo, o aluno é direcionado
para a tela de visualizacao de fases, a qual permite que o aluno visualize as fases do jogo
criadas por seu professor (area A da Figura 14), as fases criadas por ele (B) e as fases
criadas por seus amigos (C). Para jogar uma fase, basta seleciona-la e clicar no botao de
play. Ja na area B da tela existe um botao que permite a criacao de uma nova fase com

cenario vazio.

e\ IRSELECIONEJUMAYFASE! )

(B)

SALADE
RULA

Figura 14: Tela de listagem de fases.

O jogo é composto ainda por mais dois médulos: o Moédulo de Execucgao, responsavel
pela execugao de uma fase; e 0 Modulo de Edicao, que através de uma interface intuitiva
possibilita ao aluno criar ou editar suas fases. As proximas subsecoes detalham esses dois

modulos do jogo.
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4.2.1 Mobdulo de execucao

Ao se clicar para jogar uma fase do jogo, a mesma comeca exibindo uma dica de onde
uma chave perdida se encontra. O texto da dica é definido durante o processo de criacao
da fase e, no caso do exemplo mostrado na Figura 15, possui informacoes de localizagao

a partir de dois pontos de referéncia.

Perdi minha chave, acho que esta embaixo de uma bolsa preta, que tem uma bolsa amarela do lado.

[ e e
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Figura 15: Tela de inicio de fase, mostrando dica de onde se encontra a chave perdida.

Apos a exibicao da dica, o aluno deve movimentar o personagem do jogo em busca
da chave levando em consideracao a dica que foi dada. O cenario da fase é montado
pelo aluno e, no caso da Figura 16, simula um ambiente de uma sala de aula. Visando
possibilitar diferentes niveis de dificuldade, o aluno pode: (i) usar diferentes tipos de
objetos como ponto de referéncia; (ii) colocar objetos como obstaculos, como as cadeiras
que o personagem precisa contornar para poder se movimentar; (iii) colocar inimigos,
como insetos que os alunos devem evitar para obter a pontuacao maxima na fase. No
caso, esses insetos se movimentam em direcao ao avatar, através de um algoritmo de

busca de caminho.
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Figura 16: Exemplo de fase criada no jogo Localizac&o.

A fase é concluida quando o aluno encontra a chave perdida. Para isso, basta posici-
onar o personagem no local onde a chave se encontra escondida, o qual é indicado pela
dica, e entao pressionar a tecla P. Em seguida, é exibida a pontuacao atingida pelo aluno,
representada através de estrelas (Figura 17). Se nao houver colisdo com insetos nem tenta-
tivas erradas de se encontrar a chave, a pontuagao maxima é atingida. Caso contrério, sua
pontuacao sera reduzida de acordo com a quantidade de colisoes ou tentativas frustradas

de se encontrar a chave.
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Parabéns, vocé encontrou a chave.

T

HEEEEEENEEEENSNEEEEEEEENEEEENEENNEEEERENEEEERRREEEE!

Figura 17: Fim de fase de jogo, com avaliacdo de desempenho do aluno.

4.2.2 Moddulo de edicao

O modulo de edicao de fase permite que o aluno crie ou altere uma fase do jogo. O
processo de criacao de uma fase consiste na insercao de objetos no cenario provindos de
uma biblioteca disponivel no jogo. Ao abrir o modulo de edi¢do, o cenario se encontra
vazio, tendo apenas os componentes essenciais do jogo, o personagem e a chave perdida.

Esta chave fica visivel apenas no modo de edi¢ao de fase, nao no modo de execucao.

Internamente, o modulo de edi¢ao é subdividido em trés componentes principais (ver
Figura 18). O primeiro componente é usado para a Sele¢gao de Objetos (A), no qual os
objetos para serem colocados no cendrio sao apresentados e organizados em categorias
de objetos (piso, parede, mobilia, entre outros). O segundo componente ¢ a Barra de
Ferramentas (B), uma caixa de ferramentas que serao utilizadas para a edigdo do jogo
(inserir componentes, apagar componentes, salvar fase, dentre outros). Por fim, o terceiro
componente do modulo de edi¢ao é o Cenéario (C), area do jogo na qual sao colocados os

objetos.
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Sala De Aula

Perdi minha chave, acho que
estd embaixo de uma bolsa
preta, que tem uma bolsa
amarela do lado

o
o
o

Figura 18: Tela de criacdo de nova fase.

No médulo de edicao também é necessario que o aluno defina qual o local onde o
avatar que serd controlado pelo aluno deve se encontrar inicialmente, especificar o local
onde a chave perdida se encontra e escrever uma dica para que os jogadores consigam
encontrar a chave. Vale ressaltar que processo de edicao de uma fase é semelhante ao
de criacao de uma nova, e que ao editar ou criar uma nova fase o contexto educacional
deve ser mantido pelo aluno, sendo responsabilidade do professor verificar este aspecto.

A Figura 19 ilustra uma fase criada no modulo de edigao.
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Figura 19: Médulo de edigso.

4.3 Arquitetura desenvolvida

A arquitetura utilizada no jogo Localizacao foi elaborada com o objetivo de servir
de prototipo e que pudesse ser estendida posteriormente para novos jogos. A arquitetura
utilizada foi dividida em duas partes. A primeira é o Front-End, responsavel por executar
o jogo, carregar dados pertinentes do aluno e do jogo. A segunda é o Back-End que, de
maneira geral, é responsavel por armazenar e compartilhar os dados e fases criadas pelos

alunos.

A comunicacao entre o Front-End e o Back-End, é feita através de uma Application
Programming Interface Representational State Transfer (API REST) disponibilizada pelo

Back-End. E ilustrado na Figura 20, a arquitetura desenvolvida.
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Figura 20: Arquitetura inicial utilizada no jogo Localizacdo.

4.4 Avaliacao do jogo
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Esta secao detalha uma avaliacao realizada em sala de aula com o jogo Localizagao,

visando responder as questoes de pesquisa deste estudo exploratoério.

4.4.1 Participantes

O jogo proposto foi aplicado em dois ambientes distintos. Em um primeiro momento,

o jogo foi aplicado junto a uma turma de 17 alunos entre 7 e 9 anos, em um horario

de aula de alunos envolvidos no tempo integral. Em um segundo momento, o jogo foi

aplicado junto a alunos que estavam iniciando em um clube de programacao de jogos

digitais realizados no ultimo horario de aula, sem ser no contraturno. Ao todo, oito alunos

deste clube participaram do estudo, com idades entre 9 anos e 11 anos.

4.4.2 Coleta de dados

Neste estudo de caso, foram coletados os seguintes dados dos participantes:



50

e Anotacoes sobre o comportamento, questionamentos e dificuldades dos alunos du-

rante a realizacao das atividades;

e Respostas aos questionamentos feitos pelo tutor aos alunos, com perguntas sobre
o que cada um achou interessante, o que poderia melhorar, dentre outras. Apenas
alunos do segundo momento (clube) responderam a esses questionamentos, devido

a baixa idade dos participantes do primeiro momento.

4.4.3 Procedimentos de execucao

Durante o estudo, o professor da aula realizou alguns procedimentos. Primeiro, ele
demonstrou rapidamente aos alunos o funcionamento do jogo. Em seguida, foi solicitado
que os alunos jogassem quatro fases criadas previamente pelo tutor. Apods isso, os alunos
puderam criar suas proprias fases e joga-las, como também as fases dos outros alunos
presentes. Para finalizar, cada aluno foi interrogado acerca das qualidades e dificuldades

da ferramenta.

4.4.4 Resultados

Esta secao tem por finalidade discutir os resultados da execucao do estudo, respon-

dendo a cada uma das questoes de pesquisa.

QP1: Quais as dificuldades reportadas ou observadas que os alunos tiveram

ao jogar ou criar fases do jogo sem maiores treinamentos?

De acordo com dados coletados pelo tutor durante o estudo, foi constatado que todos
os alunos apos receberem uma explicacao de como criar fases para o jogo, conseguiram
criar novas fases sozinhos. As duvidas que os alunos tiveram foram sanadas durante a ex-
plicacao e no momento da criacao das fases eles nao apresentaram novas diavidas acerca de
como criar novos jogos. Esse resultado suporta a Hipotese HP1: “ Nenhuma dificuldade re-
levante, pois o jogo nao requer treinamento especifico nem conhecimentos de programacao

por parte dos alunos”.
QP2: Os alunos se sentiram motivados em criar fases?

Conforme os resultados do estudo realizado, podemos perceber que a houve motivacao
por parte de todos os alunos para a criacao das fases, tendo afirmado que gostaram e
acharam divertido o processo de criacao. Uma observacao reportada foi a de uma estudante

que nao tinha interesse em jogar jogos educativos, mas que demonstrou grande interesse
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quando a ideia passou a ser de um jogo criado por ela.

Uma ressalva foi feita por dois alunos que embora tenham dito que se sentiram moti-
vados, estes relataram que gostariam de mais variedades de jogos para melhorar as suas

experiéncias em relacao & ferramenta.

Dois fatores foram relevantes em relacao a motivacao, sendo estes a quantidade de
objetos e a pontuacao apods jogar a fase. Em relacao aos objetos, todos afirmaram que
gostariam que mais objetos fossem disponibilizados para serem utilizados durante a criagao
da fase. O outro fator foi constatado pelo professor que os alunos se sentiam motivados a

jogar mais vezes a mesma fase com o objetivo de obter uma pontuacao maior.

Os resultados reportados oferecem suporte a nossa Hipotese HP2: “Sim, mesmo que
stmples, as fases de jogo desenvolvidas atraem o interesse do aluno pelo fato deles serem

0s protagonistas desse processo criativo’.

QP3: Os alunos se interessaram por compartilhar suas fases e jogar as de

seus colegas?

Conforme os dados coletados, foi constatado o interesse por parte dos alunos em
compartilhar as fases que estavam sendo desenvolvidos com os outros participantes. O
tutor relatou que todos os alunos, apoés criarem uma fase, pediam para que os outros
participantes a jogasse. Diante disso, os resultados dessa QP confirmam a Hipotese HP3:

“Sim, compartilhar seus jogos e jogar os dos demais colegas engajam os alunos”.
QP4: Quantas fases cada aluno conseguiu criar e jogar no periodo de 1h?

Durante o estudo foi possivel perceber que o periodo de aula de cinquenta minutos
foi suficiente para cada aluno criar em média de 3 a 4 fases, joga-las e jogar a fases que
vinham no jogo e as criadas por seus colegas. Esse resultado confirma a Hipotese HP4:
“Pelo menos duas fases, além de jogar a de seus colegas, pois as atividades baseadas em

jogos podem ser realizadas em laboratdério no hordrio reqular de aula (45min a 1h)".

4.4.5 Ameacas i validade

Entre os fatores que ameacam a validade deste estudo, destaca-se o impacto na gene-
ralizacao dos resultados, dada a pequena quantidade de participantes. No entanto, como
o objetivo deste estudo foi mais exploratorio, os resultados demonstram que o jogo foi
avaliado positivamente e que os objetivos instrucionais foram alcancados facilmente, ge-

rando evidéncias que suportam os principios bésicos deste trabalho e que fomentam a
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realizacao de estudos adicionais com propostas e evidéncias mais generalizaveis acerca do

tema investigado neste trabalho.

Além disso, o professor de ambas as turmas nas quais o jogo foi aplicado tinham
conhecimentos de programacao. Com isso, mais estudos sao necessarios para se saber
da dificuldade de uso desta ferramenta por parte de professores sem conhecimentos de
programacao. Entretanto, em uma reuniao com professores do ensino fundamental I, o
jogo foi apresentado e eles conseguiram jogar sem maiores dificuldades, ap6s uma breve
explicacao do funcionamento do jogo. Isto sugere que o jogo na maneira na qual foi

desenvolvido também é de facil uso por parte dos professores.

4.5 Consideracoes finais

O uso dos jogos digitais vem aumentando na educagao, tanto como recursos que aliam
a ludicidade a um potencial educativo, quanto como parte do processo de aprendizagem
dos proprios jogos que podem criar seus proprios jogos. Varios estudos vém apresentando
o uso do Scratch e de outras ferramentas para criacdo de jogos, mas que muitas vezes

encontram barreiras de uso por falta de capacitacao dos alunos e professores.

Este trabalho investigou a criacao de fases de jogos educativos pelos proprios alunos,
sem a necessidade de conhecimentos prévios de programacao. Para isto, foi necessaria
a criacao de um jogo baseado em atividades pedagogicas realizadas pelos professores
de uma escola. Sua aplicacao com alunos do ensino fundamental mostrou o potencial
de engajamento deste tipo de jogo e sua facilidade de adogdo em sala de aula, uma
vez que nao requer conhecimentos de programacao. Este resultado serve de base para a
definicao da plataforma apresentada no capitulo a seguir com conceitos acerca do processo
de criacao de jogos digitais educativos mais genéricos, que nao requerem conhecimentos
de programacao, mas que auxiliam o processo educacional através de um aumento do
engajamento dos estudantes nos temas estudados na escola e no processo criativo de

elaboracgao de fases de jogos.



53

5 ABORDAGEM PROPOSTA

Este capitulo apresenta a abordagem de desenvolvimento de jogos digitais educativos
proposta neste trabalho, que tem o objetivo de promover a integracao e reuso de esforcos
realizados nessa area por parte de: (i) desenvolvedores e pesquisadores, em termos de
programacao e design; (ii) professores e alunos, em termos de criacao de cenarios. Para
isto, a abordagem consiste em uma arquitetura de componentizacao de elementos de jogos
digitais e em um procedimento de criagao dos jogos, os quais sao descritas nas segoes a

seguir.

5.1 Arquitetura de componentizacao

Para facilitar a criacao dos jogos, este trabalho propoe o uso de uma arquitetura com-
ponentizada, formada pelos seguintes tipos de componentes principais: modelo de jogo,
componente de modelo, componente livre e componente pedagdgico. A responsabilidade
por criar componentes ¢ primordialmente dos desenvolvedores de jogos. O papel e carac-

teristicas de cada um desses componentes suportados sao descritos a seguir.

O Modelo de Jogo serve de base para a criacao de novos jogos. Este componente
define regras mandatorias que jogos baseados nesse modelo devem possuir, bem como sao
acompanhados de um conjunto de componentes de modelo. As regras de um modelo de
jogo definem, por exemplo, quais componentes de modelo o jogo obrigatoriamente deve

ter, regras minimas do fim de jogo, formas de pontuacao, entre outros.

Os Componentes de Modelo sao objetos que podem ser inseridos em um jogo e
estao associados a pelo menos um modelo de jogo. Ao tomar o classico jogo Pac-Man
como exemplo de modelo de jogo, seus principais componentes de modelo seriam: a repre-
sentacao do jogador (cabega redonda); paredes que formam o labirinto; pastilhas a serem
coletadas e fantasmas que perseguem o jogador. As regras, por sua vez, sao definidas pelo
modelo de jogo: o cenario precisa ter um personagem heréi (cabega); vence o jogo se comer

todas as pastilhas; perde se for pego por um inimigo (fantasma) e outros.
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Os Componentes Livres também sao objetos que podem ser colocados dentro de um
jogo, porém sem existir vinculagao com um modelo de jogo especifico. Isto quer dizer que
estes componentes sao mais genéricos, podendo eles serem mais decorativos ou interagirem
mais ativa ou passivamente. Ainda no exemplo do modelo de jogo Pac-Man, poderiam
ser usados componentes livres como objetos coletaveis (moedas e/ou poderes especiais),

armas, armadilhas e inimigos que nao fazem parte do modelo original do jogo.

Por fim, o Componente Pedagédgico ¢ composto por um ou mais objetos a serem
inseridos no cenario do jogo e tem por objetivo agregar caracteristicas pedagogicas ao jogo,
podendo implementar novas mecanicas e novas regras ao modelo de jogo. Este componente
pode ser utilizado para mudar o comportamento das pastilhas, de aumentarem pontos para
reduzirem pontos caso sejam coletadas, de acordo com alguma caracteristica que se queira

trabalhar, como, cor ou forma geométrica.

A comunicacao entre os diferentes tipos de componentes e os modelos de jogo se da
através de eventos, visando permitir maior desacoplamento dos envolvidos. Um evento
disparado por um componente pode ser restrito aos componentes proximos a ele (area
de colisdo) ou a todos os componentes do cenario. Por exemplo, um componente que
representa uma bomba pode disparar um evento de explosao para os componentes que se
encontrarem em sua area de colisao. Ao escutar esse tipo de evento, componentes que sao
destrutiveis irao se autodestruir, como reacao ao evento da explosao. E o componente que
representa o heroi, se recebido este evento, poderia perder a vida e disparar outro evento,
o qual seria escutado pelo modelo do jogo, o qual analisaria o que fazer, de acordo com

as regras implementadas.

5.2 Estrutura dos componentes

Os componentes do jogo podem ser objetos como, por exemplo, cadeiras, mesas, livros,
personagens, inimigos e outros. Para se criar um componente, independente de seu tipo (de
modelo, livre ou pedagogico), deve-se definir algumas propriedades e comportamentos do
mesmo. Em particular, um componente é composto por um ou mais sprites (animagoes
visuais), e por um script de comportamento. O script de comportamento deve conter

obrigatoriamente as seguintes funcoes:

e Awake: esta funcao é chamada no momento em que o componente é carregado.
Nela devem ser declarados os atributos do componente, como a definicao de suas

sprites;
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e Start: esta funcao é chamada no momento que a fase ¢ iniciada. Nela, deve ser
inserido os comandos que devem ser efetuados no momento em que o componentes

iniciar;

e Update: esta fungao ¢ chamada periodicamente pelo motor de jogos a ser utilizado
e a ideia é que dentro desta funcao seja inserida toda a légica de comportamento do

componente.

Novamente, os componentes se comunicam com outros componentes e com os modelos
de jogo através de eventos que sao disparados. A plataforma é responsavel por fazer o
intermédio entre os componentes que faz o envio dos eventos e os componentes ouvintes,
recebendo registro de interesse e enviando notificagoes de eventos correspondentes a cada

interesse registrado.

5.3 Procedimento de criacao de jogos

A proposta deste trabalho é que a criacao de jogos seja realizada por professores,
preferencialmente junto com os alunos, uma vez que eles sao os maiores conhecedores
sobre quais cenérios podem ser utilizados para maximizar o aprendizado e engajamento
das suas turmas. Um jogo é criado baseado em um modelo de jogo e é composto por um

conjunto de componentes de modelo, componentes livre e componentes pedagdgicos.

A Figura 21 apresenta a estrutura de um jogo criado na abordagem proposta. Um
jogo é criado a partir de um modelo de jogo e de um conjunto de componentes que fazem
sentido a ser utilizado naquele modelo de jogo. Fases sao entao criadas a partir desses
componentes, seja pelo professor ou pelo aluno, bastando-se para isso a insercao destes

componentes no cenario do jogo.

A escolha dos componentes pedagogicos deve ser realizada pelo professor, levando-se
em consideragao qual contexto pedagogico se pretende trabalhar. J& a escolha dos demais
componentes podem ficar a cargo principalmente dos alunos, inclusive para que os mesmos
possam exercitar a sua criatividade e outras habilidades exercidas durante o processo de

idealizagao de um jogo, de maneira implicita.
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Figura 21: Visdo Geral de um Jogo na Abordagem Proposta.

5.4 Plataforma desenvolvida

Para validar a viabilidade da abordagem proposta, uma plataforma de criacao de jogos
digitais educativos foi desenvolvida. Esta plataforma divide-se em dois modulos principais,
o servidor e o aplicativo, conforme ilustrado na Figura 22. O servidor é uma aplicacao Web
para centralizar e armazenar informacoes sobre usuarios, modelos de jogos, componentes
e os proprios jogos criados. J& o aplicativo tem como objetivo principal fornecer uma
interface para criacao e execucao dos jogos na plataforma. Ele foi desenvolvido utilizando
o Unity, motor de jogo que serve de base para a criagao de modelos de jogos, componentes,

etc.

A arquitetura do aplicativo possui dois sub-mddulos principais, o Editor e Executor.
O Moédulo Editor é responsavel por fornecer uma interface para criacao e edicao de jogos.
J& o Modulo Executor é responsavel pela execucao dos jogos criados. Os modelos de jogo
e componentes podem sao adicionados no servidor pelos desenvolvedores e carregados no

aplicativo ap6s sua inicializacao.
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Figura 22: Arquitetura da Plataforma.

5.4.1 Edicao de jogos

Nesta secao, detalhamos o submoédulo de edicao de jogos, visando facilitar o entendi-
mento da instanciacao da abordagem proposta. Para iniciar o processo de criacao de um
novo jogo, o estudante ou professor seleciona o modelo de jogo a ser utilizado. Um editor
inicia a criacao de uma fase com o cenéario inicialmente vazio. Vale ressaltar que cada
modelo de jogo possui regras que definem quais sao seus componentes obrigatorios. Por
exemplo, no modelo Bomberman, é obrigatério que cada fase do jogo possua pelo menos

um bloco destrutivel e um personagem.

O editor de jogo é subdividido em quatro partes principais: Barra de Fases (A), Barra
de Ferramentas (B), Barra de Sele¢ao de Componentes (C) e o Cenéario (D) como ilustra
a Figura 23. A Barra de Fases (A) exibe as fases do jogo e fornece a possibilidade do
jogador criar ou excluir fases. Ao iniciar o editor, a primeira fase encontra-se selecionada,
podendo ser alternada ao clicar no botao de uma outra fase, permitindo assim a edicao
de véarias fases. O criador do jogo nao precisa se preocupar com o fluxo entre as fases, a
plataforma automaticamente verifica se os objetivos da fase atual foram atingidos para,

sO assim, passar para a proxima fase.
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Figura 23: Interface do Editor de Jogo.

A Barra de Ferramentas (B) é composta por diversos botoes (borracha para remover
componentes, etc.) que tem por objetivo auxiliar durante o processo de edi¢ao do jogo. A
Barra de Selegao de Componentes (C) exibe os componentes que podem ser adicionados na
fase. Ela foi dividida em trés abas: Modelo do Jogo, Pedagogico e Livre. A aba Modelo do
Jogo, exibe os componentes especificos do modelo de jogo selecionado. A aba Pedagdgico
exibe os componentes pedagbgicos disponiveis para uso. Além disso, na aba Livre sao
exibidos os demais componentes que podem ser adicionados a fase e que nao sao especificos
de nenhum modelo de jogo. E, por fim, o Cenéario (D) é o local onde sdo colocados os
componentes que compoem a fase, via procedimentos simples de selecionar, arrastar e

soltar.

5.4.2 Modelos de jogos e componentes desenvolvidos

Para se poder criar jogos na plataforma, foram desenvolvidos dois modelos de jogos
similares aos jogos classicos Sokoban (ver Figura 23) e Bomberman. No jogo Sokoban,
o her6i ¢ um personagem que estd em um labirinto visto de cima e que deve empurrar
caixas localizadas ao seu redor em alvos designados. As caixas nao podem ser puxadas,

mas apenas empurradas, uma por vez. O jogo finaliza quando todas as caixas estiverem
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nas posicoes determinadas. Para o Sokoban, foram desenvolvidos 4 componentes de mo-
delo: personagem, alvo, caixa e parede. No Bomberman, o objetivo é completar as fases
depositando bombas em lugares estratégicos para remover obstaculos e inimigos. Para
este modelo de jogo, sao componentes de modelo: personagem, bomba, bloco destrutivel,

parede e inimigo.

Foram desenvolvidos dois componentes pedagogicos: Localizacdo e Coleta. Ambos
componentes representam dicas e regras para que o her6i localize ou colete objetos de
interesse. Os mesmos foram idealizados baseado em atividades realizadas no ensino ba-
sico (localizagdo de objetos a partir de um ponto de referéncia, identificacdo de formas

geométricas, etc.).

No caso de usar o componente Localizacao, o professor usa a propriedade dica para
auxiliar ao jogador a descobrir onde um objeto esta escondido. Uma outra propriedade
é usada para selecionar qual é esse objeto perdido. Uma vez selecionado, o mesmo tem
sua propriedade de visibilidade ocultada pelo componente pedagogico. J& o componente
Coleta trabalha de forma similar, porém selecionando-se objetos que devem ser coletados

(geram pontos) e outros que nao devem (perde-se pontos).

Essas mecanicas podem ser usadas pelo professor também para trabalhar outras habi-
lidades e conhecimentos, de acordo com suas necessidades. Por fim, além dos componentes
supracitados, também foram desenvolvidos outros Componentes Livres a fim de incremen-

tar os cendrios e permitir um melhor uso dos componentes pedagogicos.

No capitulo a seguir, serd apresentado um estudo de caso efetuado com objetivo de
validar a plataforma desenvolvida, tal estudo foi realizado com professores e com alunos

da rede piblica.
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6 AVALIACAO

A fim de avaliar a abordagem proposta através da plataforma implementada, um
estudo de caso foi realizado. Para o planejamento deste estudo e descricao dos resultados

obtidos, seguimos algumas orientacoes propostas em Wohlin et. al. (2000).

6.1 Questoes de pesquisa

A fim de permitir uma analise da abordagem proposta e plataforma desenvolvida, as
seguintes Questoes de Pesquisa (QP) serao abordadas:

e QP1: Quao facil foi para os professores e alunos criarem os jogos?

e QP2: Qual a qualidade dos jogos produzidos por professores e alunos?

e QP3: Qual o nivel de engajamento observado nos professores e alunos?

6.2 Participantes

O estudo contou com dois grupos de participantes. O primeiro consistiu de 7 alunos
de licenciatura que atuam como professores em formacgao no Programa Institucional de
Bolsas de Inicia¢do & Docéncia (PIBID) de cursos como pedagogia, geografia e misica. O
segundo grupo foi formado por 30 alunos do ensino fundamental e médio, 11 garotos e 19

garotas, com idades entre 13 anos e 15 anos.

6.3 Coleta de dados

Para responder as questoes de pesquisa, diferentes fontes de dados sao utilizadas:

(i) plataforma (arquivos de log e jogos produzidos); (ii) questionéario on-line preenchido
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pelos participantes; (iii) anotagoes realizadas pelo tutor sobre o comportamento, questio-
namentos e dificuldades durante a realizacao das atividades. Para a elaboracao do ques-
tiondrio, utilizamos a escala de Likert, oferecendo aos participantes a mesma quantidade
de respostas negativas e positivas. Por exemplo, para a pergunta “Consegquiu desenvol-
ver facilmente novos jogos na plataforma?”, existem cinco possiveis respostas: Concordo

Fortemente (CF), Concordo (C), Neutro (N), Discordo (D) e Discordo Fortemente (DF).

6.4 Procedimentos de execucgao

Durante a execugao do estudo, o tutor que o conduziu executou com cada grupo in-
dividualmente os seguintes procedimentos. Inicialmente, ele demonstrou rapidamente aos
participantes o funcionamento da plataforma. Em seguida, foi solicitado que os partici-
pantes jogassem dois jogos previamente criados pelo tutor. Apos isso, os participantes pu-
deram criar seus proprios jogos e joga-los, como também os jogos dos outros participantes
presentes. Para finalizar, cada participante respondeu ao questionario online disponibili-
zado. Durante esse processo, também foram gerados logs na plataforma e anotagoes pelo

tutor.

6.5 Analise dos resultados

Esta secao tem por finalidade discutir os resultados da execucao do estudo, respon-

dendo a cada uma das questoes de pesquisa.
QP1: Quao facil foi para os professores e alunos criarem os jogos?

Com base com o questionério aplicado aos participantes, todos os professores afir-
maram que conseguiram desenvolver facilmente novos jogos (60% concordo fortemente
e 40% concordo). Quanto aos alunos, aproximadamente 3,3% concordaram fortemente,
43,3% concordaram, enquanto 43,3% responderam regular e 10% discordaram. Nenhum
aluno respondeu que discordava fortemente. De acordo com observacgoes realizadas pelos
tutores, foi possivel observar que as dividas que os participantes tiveram foram sanadas
durante a explicacao e no momento da criacao dos jogos eles nao apresentaram novas
dividas acerca de como criar novos jogos. Tendo como base o log coletado, todos os par-
ticipantes conseguiram desenvolver no minimo um jogo, a média de jogos criados por
participante foi de 1,2 e com uma média de 2,1 fases criadas por jogo. Desta forma, consi-

deramos que a abordagem proposta permitiu facilmente o desenvolvimento de novos jogos
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pelos professores e alunos.
QP2: Qual a qualidade dos jogos produzidos por professores e alunos?

De acordo com uma analise manual dos tutores efetuada sobre a qualidade dos jogos
produzidos, concluiu-se que 41,6% dos jogos desenvolvidos apresentaram uma qualidade
de entretenimento bom, enquanto 41,6% foram regulares e 16,8% fracos. Também foi ana-
lisada a qualidade do aspecto educacional dos jogos, sendo que 25% apresentaram-se bem
estruturados educacionalmente, 58,3% parcialmente estruturados e 16,6% tendo contexto
educacional ausente. Segundos estes resultados, podemos considerar que a qualidade dos
jogos produzidos por professores e alunos, tanto no aspecto de entretenimento quanto
educacional foram boas, sugerindo que a abordagem proposta ¢ uma ferramenta efetiva
para o desenvolvimento de jogos educativos. A Figura 24, ilustra jogos desenvolvidos por

alunos e professores através da plataforma desenvolvida.

L[ 50 | W5
DH'IE LD IR 1

of N
e
X XXXe
HEECOER

Figura 24: Exemplos de jogos desenvolvidos por professores e alunos.

QP3: Qual o nivel de engajamento observado nos professores e alunos?

Os participantes usaram a plataforma por um tempo entre 1h e 1h30, o que demonstra
um bom interesse dos mesmos. E, ao serem perguntados “Sentiu-se motivado em criar jo-
gos na plataforma?”, em relacao aos professores, 40% responderam concordo fortemente,
40% concordo e 20% neutro. Nenhum professor respondeu negativamente. No caso dos
alunos, 3,3% concordaram fortemente, 36,7% concordaram 53,3% neutro e 6,7% discorda-
ram. Apesar dos resultados, os tutores puderam notar que alguns dos participantes que
se mostraram insatisfeitos afirmaram que o motivo foi devido a pequena quantidade de
componentes presentes na plataforma. Por isso, consideramos que os resultados apresen-
tados apontam que a plataforma proporcionou um bom grau de motivagao aos professores

e alunos para criarem seus jogos.
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6.6 Discussoes

Além do questionario, foram direcionadas duas questoes discursivas para que os par-
ticipantes expressassem sua opiniao sobre os pontos positivos e negativos da plataforma.
Os principais pontos positivos que os professores destacaram foram: o programa é bem
simples e direto, nao ¢ necessario ter conhecimento em linguagem de programagao e até
mesmo os proprios alunos podem criar jogos e interagir com os outros; tutil e pratico;
uma Otima proposta para o desenvolvimento de projetos educacionais; 0s jogos serao cri-
ados em menos tempo; é um espaco de criacao de jogos bastante intuitivo. Os principais
pontos positivos que os alunos destacaram foram: motivacao para criacao de jogos; cri-
atividade; raciocinio e concentracao e isso pode motivar a criar outros jogos. Os pontos
falhos apontados pelos professores foram: necessidade de ter opgoes relacionadas as areas
das artes; acrescentar a opcao de mudar o idioma, ter mais objetos que podemos utilizar
na criacao dos jogos e outros personagens, e personagens de ambos os sexos; a inclusao de
mais modelos de jogo e interacoes sonoras e maior quantidade de componentes e modelos
de jogos. Os pontos falhos apontados pelos alunos foram: poucos componentes cadastra-
dos; melhorar o visual grafico da plataforma; ter mais modelos de jogos e mais opcoes de

inimigos.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos digitais estao sendo utilizados na educacgao, tanto como recursos que aliam a
ludicidade a um potencial educativo (JESUS et. al. 2014) quanto como desenvolvimento
dos proprios jogos (SILVA et. al. 2014). A ideia de ter alunos da educacao basica como
desenvolvedor dos seus proprios jogos digitais é um campo recorrente de pesquisa. Com
as novas formas de integrar as tecnologias para a criagao e nao apenas consumo, praticas
de desenvolvimentos de jogos estao sendo desenvolvidas a fim de expandir o potencial

criativo dos alunos para a produgao de tecnologias (SHIMOHARA; SOBREIRA, 2015).

Apos a realizacao de pesquisas na internet e em base de artigos, diversas ferramentas
e pesquisas académicas com objetivo de possibilitar ao professores e alunos criarem jogos
sem a necessidade de programacao foram encontradas. Apesar da presenca desses traba-
lhos, é bastante limitado os que permitem aos professores e alunos criarem jogos sem que
tenham conhecimento em programagao e que possam adequar seus objetivos pedagogicos

com oS Jogos.

E com base nesse contexto que surgiu a seguinte questiao de pesquisa: “Como profes-
sores e alunos podem criar jogos digitais com fins educativos de forma simples e efetiva
com relagdo aos aspectos pedagdgicos e de entretenimento?” com a finalidade de responder
a esta questao de pesquisa, que esta dissertacao busca dar a sua maior contribuicao, qual
seja, a concepcao de uma abordagem que visa proporcionar aos professores e alunos a
possibilidade de criar jogos de uma maneira simples e intuitiva de maneira que permita

aos professores adequarem o contetido dos jogos aos seus objetivos pedagogicos.

Previamente a elaboracao da abordagem proposta, foi investigado a criacao de fases
de jogos educativos pelos proprios alunos, sem a necessidade de conhecimentos prévios
de programacao. Para isto, foi desenvolvido um jogo baseado em atividades pedagogicas
realizadas pelos professores de uma escola. O jogo foi aplicado em um estudo com alunos
do ensino fundamental e mostrou um potencial nivel de engajamento deste tipo de jogo

e sua facilidade de adocao em sala de aula, uma vez que nao requer conhecimentos de
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programacao. Os resultados obtidos com este estudo, serviram como base definicao da

abordagem desenvolvida.

A possibilidade de criacao de jogos com o conteido customizado e a dispensa de
utilizacao de conhecimento de programacao sao as maiores contribuicoes oferecida pela
abordagem, ja que tenta reduzir o bloqueio que existe na aplicagao de jogos educativos
por professores em escolas, pelo fato da maioria nao se adequar aos objetivos pedagogi-
cos desejados e nao possuirem conhecimento em programacgao. Com esta abordagem, os
professores e alunos do ensino basico desenvolver seus proprios jogos de maneira simples

e intuitiva, além de, conseguir os objetivos pedagdgicos desejados.

A abordagem proposta foi implementada e avaliada através de uma plataforma de
criacao de jogos. A plataforma desenvolvida contém diversas funcionalidades que facilitam
a criacao dos jogos, como uma interface simples e intuitiva e componentes prontos para

serem utilizados.

A validacao da plataforma se deu através de um estudo realizado com professores e
alunos da rede publica onde mostrou-se eficaz na construcao de jogos por professores e
alunos do ensino basico e promissora a possibilidade de desenvolvimento e a reutilizacao
dos jogos educacionais desenvolvidos na plataforma para as diversas areas do conheci-
mento. De maneira que, aspiramos estar trazendo a construcao de uma nova geracao de
ferramentas de construcao de jogos digitais educativos, voltadas para o ptublico do ensino
basico. Através deste estudo conseguimos responder as questoes de pesquisa que nortea-
ram este trabalho. Dentre as perguntas temos: “Quao facil é para os professores e alunos
criarem 0 jogos usando essa abordagem?” e de acordo com os resultados apresentados,
podemos considerar que a abordagem proposta permitiu facilmente o desenvolvimento de
novos jogos educativos por professores e alunos. “Qual a qualidade dos jogos produzidos
por professores e alunos nessa abordagem?” e segundo os resultados, podemos conside-
rar que a qualidade dos jogos produzidos por professores e alunos, tanto no aspecto de
entretenimento quanto educacional foram boas, indicando que a abordagem proposta é
uma ferramenta eficaz para o desenvolvimento de jogos educativos. E por dltimo “ Qual o
nivel de engajamento observado nos professores e alunos usando essa abordagem?” tendo
como fundamento os dados obtidos, podemos considerar que os resultados apresentados
apontam que a plataforma proporcionou um bom grau de motivagao aos professores e

alunos para criarem seus jogos.

Como trabalhos futuros, além, da realizacao de novos estudos de caso, pretende-se

desenvolver novos modelos de jogos e componentes e com isso aumentar as variagoes do
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contetido pedagogico abordado pelo professor. Pretende-se também, fornecer aos usuarios
com conhecimento de programacao a oportunidade de desenvolverem novos modelos de

jogos e componentes através de uma abordagem colaborativa.

Outra melhoria proposta, é o desenvolvimento de um ambiente para prover um suporte
e andlise de desempenho das turmas e alunos para o professor, através de um dashboard
com diversos tipos de visualizagoes de dados, com objetivo de que o professor possa ter
toda a informacao ao seu alcance e que o permita rapidamente absorver a informacao que
estd buscando, auxiliando ao professor a tomar decisoes referentes ao andamento de sua
turma com os jogos educativos disponibilizados e sobre os contetdos inseridos nos jogos,

identificando aqueles de maior dificuldade/facilidade para os alunos.

Vale ressaltar que o presente trabalho estd sendo utilizado como base para outros
estudos, dentre eles temos: um estudo que busca a criacao de jogos proceduralmente com
base no desempenho dos alunos; outro que tenta avaliar o desempenho dos alunos durante
a execucao dos jogos; e um que avalia como e quais modelos de jogos e componentes devem

ser desenvolvidos para abordar um determinado objetivo pedagogico.

Por fim, com base nos resultados apresentados por esta pesquisa, podemos afirmar
que a abordagem proposta fornece aos professores e alunos sem conhecimento de pro-
gramacao a possibilidade de desenvolverem novos jogos digitais educativos com objetivos

pedagogicos desejados.
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