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Resumo

Desde o século XX, os jogos digitais sdo protagonistas
das transformagdes tecnoldgicas intensas que, por meio
da convergéncia das midias, promovem mudancas na
comunicagdo e na aprendizagem na cultura digital. Em
muitas escolas, j& ¢ comum o uso de jogos digitais
pelos professores em suas aulas. No entanto, 0s
professores desempenham o papel de usuérios e ndo de
sujeitos ativos na autoria de jogos. Neste sentido, este
artigo parte do pressuposto de que isso ocorre, dentre
outras razdes, pelo fato dos professores ndo
conhecerem o processo de producdo, ou seja, 0 game
design. Nossa proposta é refletir sobre o game design e
a formacdo docente, argumentando que o
desenvolvimento de jogos pode ampliar a utilizacdo
desse artefato da cultura digital nas praticas
pedagodgicas dos professores. Para alcangar esse
objetivo, o texto descreve as atividades de producéo de
prot6tipos de jogos digitais (em forma de tabuleiro) por
pos-graduandos na disciplina Game Design e
Educacéo, ofertada no Programa de Pds-Graduagdo em
Educacdo, da Universidade Federal de Santa Catarina,
no ano de 2018. Para andlise, foram selecionados os
jogos produzidos com tematica de alfabetizagdo e
letramento, tendo em vista as demandas educacionais
relativas ao analfabetismo funcional no Brasil.
Concluimos que a formacdo do professor para 0 game
design — criacdo e elaboragdo de jogos vinculados ao
planejamento pedagdgico — contribui também para o
protagonismo estudantil na autoria dos games.
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1. Introducéo

No final do século XX/inicio do XXI, a sociedade
passou por transformacdes tecnoldgicas intensas, que
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possibilitaram ampliar 0 acesso as informagdes por
meio da convergéncia das midias, 0 que promoveu
mudancas nas dindmicas dos meios de comunicacao.
Isso afetou definitivamente nossa cultura, porque as
informagdes passaram a circular de forma mais intensa
por meio da internet. [Jenkins 2009], transformando
ndo somente nossa forma de comunicacdo, mas
também a maneira de conviver socialmente e de
compreender o mundo e a realidade. Atualmente,
podemos dizer que vivemos em uma sociedade
“multitela” [Fantin 2011 p.38], na qual realizamos a
leitura do mundo por meio das telas do cinema, da
televisdo, dos computadores e dispositivos moveis, o
que desafia os pesquisadores da area da educacdo a
investigarem o contexto da midia e cultura para
compreenderem estes processos e desenvolverem “uma
nova pedagogia na dire¢do de uma redefinicdo
conceitual” [Fantin 2011, p.38]. A infincia e¢ a
juventude, que nasceram neste contexto da cultura
digital, vivenciam o emprego destes dispositivos
tecnolégicos maéveis de maneira intensa em suas
brincadeiras, lazer e estudos.

No contexto da cultura digital percebemos o
estabelecimento dos games como cultura, assumindo
um papel de vanguarda em relagéo as diversas midias,
causando impacto no entretenimento e inclusive na
educacdo [Santaella 2013].

A escola publica ndo poderia ignorar estas
transformacgdes. Com a preocupacdo em alfabetizar e
promover a inclusdo digital, o governo federal tem
criado programas para a utilizagdo dos computadores
nas escolas desde os anos 1990. No Brasil, o Programa

Nacional de Informética na Educacdo (PROINFO)
por meio do Ministério da Educagdo (MEC), Portaria
n® 522 em 09/04/1997, implantou os laboratérios de
informéatica em todo o pais, com o objetivo de
promover praticas mais dindmicas e qualitativas em
sala de aula [Bastos 2008].

Mesmo com a utilizacdo intensa dos dispositivos
mdveis e o compartilhamento de informagdes ja no
século XXI, percebemos que a educagdo brasileira ndo
superou o desafio de alfabetizar plenamente os
estudantes. Os professores passaram a utilizar a
tecnologia dos jogos digitais educacionais em seu
planejamento nos laboratérios de informatica como
uma outra possibilidade para além dos ja existentes

ISSN: 2177-6989



XIll Seminario

SJEEC

Jogos Eletronicos - Educagao - Comunicagao

recursos tecnolégicos analdgicos - livro, caderno, lousa
e jogos pedagdgicos. Mas a formacdo docente inicial e
continuada para essa midia ainda é incipiente. Os
games sdo ainda percebidos como produtos prontos
que podem ser utilizados por professores inovadores e
ndo como mais um espago de autoria docente e
discente. Para discutir a necessidade da formacéo
docente em relacdo ao estudo dos jogos digitais como
recurso educacional foi oferecida uma disciplina de
“Game Design e Educagdo” no Programa de Poés-
Graduagdo em Educacdo, da Universidade Federal de
Santa Catarina®. A justificativa da disciplina é que o
conhecimento sobre o desenvolvimento de games,
pode ampliar as possibilidades de sua utilizagdo em
suas praticas pedagogicas.

Nesse sentido, o objetivo deste artigo é analisar 0s
prototipos dos jogos de tabuleiro produzidos pelos
estudantes da disciplina como forma de materializar os
conteddos trabalhados durante o semestre.

A metodologia de pesquisa é bibliografica, possui
natureza exploratéria e explicativa por meio de
abordagem qualitativa das informacbes levantadas
[Severino 2007]. Como critério de analise dos jogos de
tabuleiro, a tematica alfabetizagdo e letramento foi
escolhida pela demanda educacional relativa ao
analfabetismo funcional no Brasil. A partir dessa
analise podemos refletir sobre a potencialidade da
aplicacdo dos jogos digitais, em se adequarem ao
planejamento pedagdgico para verificar se, quando
bem aplicados, podem promover o0 ensino e
aprendizagem dos estudantes no processo de
alfabetizacéo.

2. A alfabetizacdo e o letramento na
cultura digital

O debate e as discussdes acerca dos desafios da
educacgdo brasileira perpassam no ponto mais sensivel
no que refere aos indices de analfabetismo ainda
presentes em nossa sociedade. Segundo dados
publicados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica - IBGE?, a taxa de analfabetismo® caiu de

! A ementa do curso traga como objetivo: “Abordar

0 Game Design aplicado a educacdo, destacando as
inimeras possibilidades que os jogos podem oferecer
para transformacdo das praticas pedagogicas e as

praticas de planejamento, producdo, teste e
refinamento de jogos digitais/analégicos e outros
materiais educativos ladicos”.  Disponivel em
ppge.ufsc.br/files/2018/07/Quadro-Disciplinas-
2018.2.doc

2 Disponivel em:

https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-
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7,2% no ano de 2016, para 7,0% no ano de 2017, ndo
conseguindo alcancar a meta estipulada, ainda em
2015, de 6,5% pelo Plano Nacional de Educagdo. S&o
11,5 milhdes de pessoas, acima de 15 anos que ndo
sabem ler e escrever, 0 que representa 7% da
populagdo em ndmeros absolutos. J& os dados
preliminares divulgados pelo Indicador de Alfabetismo
Funcional - Inaf*, comparando os dados entre 2015 e
2018, vemos que houve um aumento de analfabetos
funcionais de 27% para 29%.

Diante deste cenario estdo os professores,
debrucados sobre essa problematica resistente nas
escolas, com mais forca em estabelecimentos publicos,
buscando estratégias para contornar a situagdo posta e
imposta. As discussdes a respeito da alfabetizacdo no
Brasil recaem frequentemente na questdo dos métodos,
como uma chave para solucdo de todos os desafios,
com a ilusdo de que um Gnico método eleito alfabetize
todos os estudantes de forma plena. A alfabetizacdo
escolar, que é o ensino inicial da leitura e escrita da
lingua materna, ndo é um processo simples, mas sim
complexo e multifacetado [Mortatti 2010], no qual
atuam trés conhecimentos diversos: o linguistico, o
interativo e o sociocultural [Soares 2016].

No Brasil, a partir da década de 1980, compreende-
se 0 processo de aprendizagem da lingua escrita por
meio de dois conceitos que se agregam: a alfabetizacao
como conhecimento linguistico da representagdo visual
na cadeia sonora da fala; e o letramento, que envolve o
conhecimento  interativo e o  sociocultural,
compreendendo a lingua escrita como um recurso de
interagdo entre os sujeitos, envolvendo a compreensao
e a expressdao de mensagens que possibilitam o uso
social da lingua escrita [Soares 2016].

Ao abordar os métodos, existe o equivoco de
confundi-los com os recursos pedagdgicos utilizados e
procedimentos, tal como a aplicagio dos ‘“manuais
didaticos, cartilhas, artefatos pedagdgicos” [Soares p.
16, 2016]. Na prética alfabetizadora®, os professores

noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/21255-
analfabetismo-cai-em-2017-mas-segue-acima-da-meta-
para-2015.

3 O conceito de analfabetismo que o IBGE utiliza é
0 de pessoas que ndo sabem ler e escrever pelo menos
um bilhete simples.

4 A ONG Acdo Educativa e o Instituto Paulo
Montenegro desenvolveram e vém realizando desde o
ano 2001, em parceria, 0 Indicador de Alfabetismo
Funcional -Inaf, um estudo para medir os niveis de
Alfabetismo da populacdo brasileira de 15 a 64 anos.

> A partir da década de 1980, estas préticas sdo
orientadas por documentos oficiais com a proposta
tedrica didatico-construtivista e aspectos interacionista
linguistica, no qual o foco consiste mais na
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ainda utilizam as cartilhas e os métodos sintéticos (da
parte pelo todo) e analiticos (do todo pela parte), ora
privilegiando a leitura em detrimento da escrita, por
meio da copia e ditado, para posteriormente seguir para
a produgdo de wuma escrita auténtica como
consequéncia do dominio do sistema alfabético
[Mortatti 2010; Soares 2016]. Ao considerar a
abordagem da Psicologia Cognitiva, da Psicologia do
Desenvolvimento e das Ciéncias Linguisticas,
compreendemos que este processo envolve diversas
competéncias que se complementam [Soares 2016].

Nessa perspectiva, vamos abordar os jogos digitais
como recurso pedagdgico por meio da compreensédo do
conceito de game design. Dessa forma, pretendemos
refletir sobre as préticas educativas que levem ao
aproveitamento destes recursos para além de uma
funcdo utilitaria que contribuam para que o0s
professores se apropriem dessa prética de ensino de
maneira mais adequada ao processo de alfabetizagdo e
letramento.

Isso ndo significa atribuir mais uma demanda para
o professor, mas possibilitar a aplicacdo dos jogos
como uma estratégia pedagdgica, que abra espago para
que os estudantes da Educacdo Béasica possam
construir seus préprios jogos de maneira colaborativa.
Compreender que estes jogos fazem parte da cultura
digital tdo presente no cotidiano das pessoas, superar as
préaticas pedagodgicas tradicionais, no sentido de
desenvolver habilidades importantes, como a
autonomia na busca de novos conhecimentos, o
pensamento critico para a solugdo de problemas,
comunicagdo eficaz, motivacdo, persisténcia e o
interesse de sempre querer aprender, sdo habilidades
fundamentais para formar os cidaddos do século XXI
[\Van Eck 2015]°.

aprendizagem em detrimento do ensino, como uma
desmetodizacdo da alfabetizacdo. No entanto, percebe-
se que as préaticas sdo outras e ndo encontraram um
consenso em relagao as praticas de alfabetizagdo. Essa
disputa € recorrente em outros paises, como Estados
Unidos e Canada [Mortatti 2010; Soares 2016].

6 «[...] the inclusion criteria for the studies examined
in the metaanalysis noted above was that each study
had to address at least one21st-century skill: critical
thinking, problem solving, collaboration, effective
communication, motivation, persistence, or learning to
learn. These skills lie in stark contrast to many
“traditional”, learning outcomes, which tend to focus
on mastery of facts and conceptual knowledge. [...]
ability to promote these 21st-century skills through the
learning strategies that digital games support and the
unique way in which those strategies are synergized
through gameplay.” [Van Eck 2015, p. 16]
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3. Jogos digitais como recurso
pedagogico na alfabetizacdo e
letramento

O jogo digital pode ser um recurso significativo em
sala de aula, pois lida com caracteristicas importantes
na formacdo do sujeito com enfoque globalizador.
Dessa forma, utilizar o jogo digital como estratégia
para formar um sujeito de maneira integral e holistica
[Ramos e Cruz 2018]. A partir do ludico, atua na
afetividade e na intuicdo. Por meio da interatividade,
potencializa o desenvolvimento da cogni¢cdo e, como
consequéncia, favorece na aprendizagem ao
desenvolver multiplas inteligéncias [Kishimoto 2000].
O professor utiliza-se dos jogos “analogicos” como
uma alternativa em relacdo aos recursos considerados
tradicionais. No entanto, ndo sdo 0S recursos que
determinam uma pratica inovadora ou tradicional, mas
a maneira com que estes interferem nos objetivos das
praticas educativas. Ao considerarmos as atuais
tecnologias na cultura digital, podemos verificar como
elas vém condicionando as préticas socioculturais e,
consequentemente, provocam diferentes fendmenos
educativos [Couto et al. 2016; Fantin 2011].

Partindo deste pressuposto, surge a necessidade de
compreender o jogo digital como um processo que
envolve o conceito de game design [Schuytema 2008],
que orienta o projeto da estruturacdo de um jogo, da
ideia até a sua implementacdo. A definicdo de game
design é complexa, no entanto € geralmente
compreendida somente ao que se refere a parte visual
da elaboracdo de um produto. Porém, para o
desenvolvimento de um jogo digital é necessaria uma
equipe interdisciplinar que conceba, tanto a trilha
sonora quanto a programagdo da mecanica do jogo,
desenhistas, arquitetos, etc. [Tavares, 2009]. O game
designer é o profissional responsavel pelo seu
gerenciamento, o condutor de todo este processo
[Tavares 2009].

Ao analisar 0s jogos educativos disponiveis no
mercado percebemos que, geralmente, eles possuem
um aspecto mais utilitario do que ludico, j& que o foco
estd na aprendizagem e ndo no entretenimento. Assim,
0 jogo como recurso educacional acaba perdendo sua
eficacia, desestimula o participante a jogar e ndo atinge
0 objetivo principal, que é o de ensinar algo [Tavares
2009].

Os bons jogos digitais sdo aqueles que propiciam o
entretenimento. Portanto, o desafio para os professores,
a partir da compreensdo de game design, é saber
escolher um jogo digital que atenda seus objetivos
pedagdgicos, ou, até mesmo, que o professor consiga
desenvolver jogos digitais ou analégicos, conforme
suas propostas de ensino e que seja efetivo ao envolver
0s estudantes.
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O jogo digital como tecnologia recente ndo atingiu
uma linguagem definida, mas podemos compreender
que um bom jogo educacional deve ter como ponto de
partida a diversdo, para consequentemente educar.
Nesse sentido, sua aplicacdo mobiliza o estudante para
motiva-lo a aprender os conceitos apresentados no jogo
[Tavares 2009; Santaella 2013].

O processo de alfabetizacdo e letramento consiste
no desenvolvimento  complexo, multifacetado,
envolvendo agdes especificamente humanas para o
aprendizado do codigo escrito e suas praticas sociais de
leitura e, de escrita da lingua materna na sociedade
letrada [Soares, 2017]. Ao relacionar o jogo digital
com a alfabetizacdo e o letramento pretendemos
destacar que, por meio do jogar e do brincar, a crianga
também aprende a interagir e a agir no mundo. Assim,
ao agregar estas duas dindmicas (aprender a ler e a
brincar), o professor consegue fazer a mediacdo da
atividade ludica com os estudantes, agregando novos
elementos para a aprendizagem. O que queremos
destacar é a importancia do planejamento do professor,
principalmente em relacdo a dinamica da proposta
pedagégica em sala de aula. Ao incluir o jogo €
necessario organizar agrupamentos com estudantes que
possuem conhecimentos heterogéneos, assim, um
contribui para o aprendizado do outro de forma lidica
e colaborativa [Brasil 2012].

4. Game Design e Educacéao

Ha tempos podemos perceber o desalinhamento entre a
indlstria de entretenimento em relagdo aos jogos
educativos, que parece estar ligado ao fato de que os
especialistas, tanto da area da educacdo, como o0s
desenvolvedores de jogos, pensarem de forma distinta
no que se refere a criacdo de artefatos que possam unir
0 entretenimento e 0s processos de aprendizagem,
como afirma Alves [2008]. O desencontro entre estes
atores, polariza 0s jogos de entretenimento e 0s jogos
de aprendizagem; estes (ltimos acabam se
concretizando em produtos de baixa qualidade, onde o
foco evidencia os contetdos curriculares, deixando de
lado o gameplay, a interatividade, a interface e a
qualidade de imagens.

Alguns debates vem sendo realizados acerca da
teméatica Game Design e Educagdo, entretanto, estes
estdo mais voltados ao seu emprego no ambiente de
aprendizagem virtual na Educacéo a Distancia (EAD),
para que os principios do Game Design sejam
incorporados no Design Educacional, dando maior
dindmica, flexibilidade, colaboracdo e interagcdo, sem
perder o foco na aprendizagem, como nos trabalhos
apontados por Mattar e Nesteriuk [2016] e Garone e
Nesteriuk [2016]. Apresentando, entdo, o mesmo
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propdsito que se busca nos ambientes formais de
aprendizagem, manter o estudante motivado para
realizagdo de suas atividades curriculares.

Ao retomar o papel do profissional de Game
Designer, para além da parte artistica, é o responsével
por desenvolver diversos aspectos, participando de
todas as fases de desenvolvimento, desde a sua
concepcao e, principalmente, ter a visdo global do jogo
a ser concebido. No texto de Tavares [2009]
“Fundamentos de Game Design para Educadores e ndo
Especialistas”, o autor tenta aproximar os Fundamentos
do Game Design para o0s educadores e ndo
especialistas, como ele mesmo afirma, algo ndo muito
facil de fazer em apenas um capitulo que dedica ao
assunto.

Fato é que existe uma lacuna na formacao docente,
quanto aos elementos tedricos-conceituais de jogos, 0s
tipos de jogos existentes, suas classificacOes,
plataformas em que sdo desenvolvidas (midias
impressas ou digitais), 0s géneros, 0s interesses
predominantes em cada publico [Schell 2015].
Também, em relagdo aos diferentes arquétipos
vivenciados pelos jogadores no gameplay e as etapas
necessarias para o desenvolvimento de um jogo.

Nesse sentido, entendemos necessaria a formagao
docente nessa area, pois acreditamos que possibilita o
olhar diferente daqueles ja pré-concebidos aos jogos de
entretenimento, visto que estes também podem
possibilitar a aprendizagem tangencial [Portnow
2018]7. Os documentos parametrizadores, como os
Pardmetros Curriculares Nacional [Brasil 1997] e o
Referencial Curricular Nacional da Educacdo Infantil
[Brasil 1998], elencam o uso dos jogos nas atividades
pedagdgicas, reconhecendo neles as potencialidades na
fixacdo de conteldo e, também, servindo como
exercicios complementares. Assim, a formacao inicial®
ou continuada, voltada para o Game Design e
Educacdo, permitiria ao docente ser protagonista na
elaboracéo e criagdo de jogos e ndo apenas um usuario
consumidor de produtos acabados.

De acordo com os dados levantados por Sena
[2017], através dos relatérios do Horizon Report apud

7 Dessa maneira introduz contelidos de forma

indireta, porém é necessaria a relagdo entre 0 jogo e 0
conteldo. Devendo deixar que o0 jogo permita a
“aprendizagem”, ao invés de “fazer o jogador
aprender”.

8 Na formagéo inicial dos docentes, os curriculos
trabalham amplamente os aspectos teoricos, ndo
evidenciando a préatica pedagdgica, a didatica e as
metodologias. Prevalece uma resisténcia em buscar
solugdes interdisciplinares no curriculo dos cursos de
pedagogia e das licenciaturas em relagdo a realidade
das escolas [Gatti 2010].
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Sena [2017], a aprendizagem baseada em jogos e
gameficacdo se tornou uma tendéncia tanto na
educacdo fundamental quanto no ensino médio
[Johnson et al. 2012]. A partir do ano de 2012, o Brasil

se apropriou dessa estratégia de ensino e
aprendizagem.
Indo nessa direcdo, diferentes areas do

conhecimento tém se debrucado sobre a tematica do
design de jogos educativos, realizando atividades de
pesquisas nos centros universitarios, como vem
ocorrendo no Programa de Pds-Graduagdo em
Educagdo da Universidade Federal de Santa Catarina,
ofertando de maneira inédita, no ano de 2018/2, a
disciplina de Game Design e Educagdo, que
contemplou em sua ementa as seguintes tematicas:
“Jogos digitais e analdgicos. Elementos do Game
Design. Tipos de jogadores. Jogos educativos.
Documento de game design educativo (GDDE).
Aprendizagem baseada em jogos: concepcdo,
desenvolvimento, uso e aplicagdo de jogos na educacao
e na formacdo docente. O professor e 0 game design.
Prototipagem: construcdo e teste de jogos como espago
de aprendizagem. Gamificagdo”.

A referida disciplina tem ainda como objetivo
geral: “Abordar o Game Design aplicado a educagdo,
destacando tanto as inUmeras possibilidades que 0s
jogos podem oferecer para transformacdo das préticas
pedagégicas como as praticas de planejamento,
producdo, teste e refinamento de  jogos
digitais/analogicos e outros materiais educativos
ladicos”, [Cruz, 2018] Game Design. Programa da
disciplina de PO@s-Graduacdo em Educacdo, linha
Educacdo e Comunicagéo.

Dessa forma, os estudantes da disciplina seriam
capazes de: conceituar e diferenciar os jogos digitais e
analdgicos, caracterizando-os e destacando-os como
parte da cultura; identificar e discutir os tipos de
jogadores;  caracterizar 0s principais elementos e
praticas do game design; discutir o papel do professor
frente a0 game design e o emprego de jogos ha
educacdo; reconhecer a importancia e os elementos que
compdem o Documento de Game Design Educativo
(GDDE); problematizar a construgao e o teste de jogos
como espaco de aprendizagem; reconhecer a
gamificacdo como alternativa para as préaticas
pedagdgicas em contextos educacionais.

O total de estudantes da disciplina foi de 14
inscritos, que atuam ou ja atuaram profissionalmente
como professores, sendo que a formagdo inicial é na
area de Educacdo, em diferentes licenciaturas. Além de
um estudante da area de Ciéncias da Computacdo e
outro da &rea de Design.

Os encontros aconteceram semanalmente, em um
periodo de quatro horas, onde foi possivel realizar o
aprofundamento dialdgico entre textos e tematicas
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indicadas para cada encontro, contribuindo para a
ampliagdo do repertério de estudo e pesquisa.

Atividades préaticas também foram contempladas
nos encontros, onde ocorreu a manipulagdo e uso de
jogos analégicos e digitais, com foco em trabalhar com
distintas perspectivas: na experiéncia em jogar, como
objeto de estudo a serem analisados e também como
dispositivos culturais de producdo critica e criativa.

Exercicios préaticos foram realizados ao logo do
semestre, desde testes e produgdes, até usos de jogos
digitais e analdgicos (como jogos de cartas, RPG, de
tabuleiros). Diferentes jogos e diferentes midias: Print
and Play, jogos de cartas, de tabuleiro, digitais, digitais
educativos e o jogo Game Comenius (analégico e
digital) foram analisados coletivamente em uma tabela
virtual no decorrer da disciplina. Os itens da tabela
foram sendo avaliados e analisados, a cada experiéncia
vivenciada: nome do jogo, site oficial, disponivel em
(loja on-line), desenvolvedora, publicadora, data de
lancamento, faixa etaria, classificagdo, plataforma,
género, modo de jogo, video de gameplay, mecanica,
narrativa, estética, tecnologia e finalizando com a
analise do jogo, que trata sobre as percepcoes e
experiéncia que o estudante teve enquanto jogou.

As atividades foram inGmeras, dentre elas a
customizacdo do jogo Game Comenius, atrelado a
plataforma Remar, onde a tarefa era criar uma misséo -
criar um jogo; aulas praticas de RPG; caca ao Pokémon
Go (baseada em geolocalizagdo e realidade
aumentada), permitiram que os estudantes da disciplina
tivessem contato com distintas midias em que um jogo
pode estar contido. A atividade de finalizacdo da
disciplina foi a criacdo de um jogo de tabuleiro, sobre o
qual abordaremos as etapas na préxima secao.

5. Prototipagem dos
desenvolvidos pelos professores

jogos

A producédo de um jogo digital passa por vérias etapas
(pré-producdo, producdo e pés-producdo) e envolve
geralmente uma equipe diversa [Schuytema 2008].
Dentre as estratégias de organizacdo deste trabalho, as
empresas escrevem o Game Design Document - GDD,
um documento que traca todas as informacdes técnicas
possiveis, para que a equipe tenha claro o
desenvolvimento do processo e também perceba o0 jogo
como um todo, ndo apenas em suas partes. O GDD é
instrumento norteador e técnico, que pode ser mais
complexo ou ndo, dependendo do objetivo do jogo a
ser desenvolvido. Conforme descrito em sua
dissertacdo, Sena [2017], relata que cada GDD e
escopo diferem entre as empresas que desenvolvem
games, assim como a caracteristica das equipes que as
compdem. Sendo assim, ela buscou através de trés
empresas de entretenimento, modelos de GDD que
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propiciaram o estudo e a construgdo de uma proposta
de Game Design Document Educativo - GDDE. Dentre
as etapas de producdo, uma das mais importantes é a da
prototipagem, quando os jogos sdo testados®. De
acordo com Paavilainen [2010 p.77], um protétipo é
“uma amostra de um produto final rapidamente
desenvolvida que demonstra algumas ou todas as suas
capacidades funcionais. O protétipo pode ser usado
para demonstrar, avaliar e testar aspectos cruciais do
produto final, sem criar o produto final em si”.

Por essas caracteristicas, a prototipagem facilita a
producdo de um jogo, ao permitir testar o gameplay na
forma de tabuleiro (ou gameboard), antes de levar para
a programacdo [Eicke e Cruz 2016]. Gameplay (ou
jogabilidade) é o que acontece quando os jogadores
entendem tanto as regras estabelecidas como o sistema
de um jogo. [Salem e Zimmerman 2012]. Pelas suas
qualidades e caracteristicas de incluir tudo o que deve
conter um jogo, o protétipo em formato de tabuleiro foi
utilizado na disciplina de Game Design e Educagéo
para que o0s estudantes da disciplina pudessem
materializar e testar seus conhecimentos na forma de
um produto jogavel.

A prototipagem dos jogos baseou-se em conceitos
tedricos abordados durante a realizagdo da disciplina
de Game Design e Educacdo, dentre eles o conceito de
Tétrade de Schell composto pelos elementos da
Estétical®, Mecanica’, Narrativa'> e a Tecnologia®?,
que permitem pensar, planejar e elaborar um jogo, a
partir de qualquer um destes elementos, pois séo
interconectados [Shell 2011].

A proposta da disciplina de Game Design e
Educag8o teve como uma de suas atividades realizar o
planejamento, a producéo, o teste e refinamento de um
jogo de tabuleiro que deveria seguir as premissas de
uma WebQuest'*. A tarefa consistiu em criar um jogo
de tabuleiro utilizando os recursos divulgados e

®  “Um protétipo é uma aproximagdo funcional de

como o produto final pode ser. As equipes de
programacdo frequentemente criam o protétipo dos
aspectos técnicos de um game para ver como serd o
desempenho de acordo com determinados requisitos de
sistema.” [Schuytema 2008 p. 24]

10 Experiéncia visual e sonora do jogo.

11 Agdes e sistema de regras do jogo.

2 Aspectos do enredo e da histéria do jogo.

3 Tipo de plataforma, programa e/ou dispositivo a
ser utilizados.

14 WebQuest, trata-se de uma metodologia de
pesquisa orientada da web, onde os recursos podem ser
provenientes da web. Nela contendo o assunto, a
introducdo, a tarefa, o processo, 0 recurso e a
conclusdo. Criada por Bernie Dodge, da Universidade
de S&o Diego.

=P
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atendendo 0s requisitos descritos no processo que
consistia em 8 etapas:

1. Criar um jogo de tabuleiro que utilizasse como
recurso somente uma folha A4 e dois dados de 6 faces,
e que nelas estivesse contida as regras.

2. Publicar o jogo num topico no férum e ofertar o
jogo para que mais pessoas possam dar o feedback e
permitir ter mais informac@es para a etapa seguinte.

3. Jogar o jogo de um colega e dar o feedback
sobre a jogabilidade, dentro do ambiente virtual,
identificando pontos fortes e pontos fracos do jogo.

4. Refinar as regras e avaliar os feedbacks que
recebeu e, caso considerar pertinente, adaptar o jogo.

5. Criar um vildo, um antagonista, um monstro ou
um adversario para o jogo, para atendé-los.

6. Atualizar o jogo no topico do férum, indicando
gue € uma nova Versgo.

7. Oferecer o seu jogo para que outro colega jogue
e jogar o jogo de outro colega. Focar o feedback na
narrativa e nas sensagdes que 0 jogo promove.

8. Reelaborar 0 jogo com base nos feedbacks
recebidos, fazendo a sua versdo final e entregando a
tarefa pelo Ambiente Virtual.

Assim, apos realizar o refinamento das regras, foi
implementado um antagonista ou um elemento
desafiador, com a intencionalidade de criar no jogo
uma certa expectativa, ampliando a experiéncia e
dando ao jogo uma camada de significado. Como
Salem e Zimmerman [2012] afirmam, toda acdo do
jogador tem importancia imediata e, também, afeta sua
experiéncia no decorrer do jogo “Jogar um jogo
significa fazer escolhas e tomar medidas. [...] Cada
acdo resulta em uma mudanca que afeta o sistema
global do jogo” [Salem e Zimmerman, p.49, 2012].
Artefatos como livros e filmes promovem uma
interacdo e uma experiéncia linear, enquanto os jogos
de tabuleiro e os digitais, oferecem experiéncias
aleatorias, provocando sensacBes na medida em que
avancam no jogo, tal como a atitude lddica'>[Salem e
Zimmerman 2012].

A proposta de GDDE, realizada por Sena [2017],
para a criacdo de jogos digitais educativos, foi utilizada
na disciplina como um instrumento para analisar,
avaliar e adaptar os jogos de tabuleiros criados. O
documento proposto por Sena [2017] é amplo por
possuir itens que contemplam o sistema digital, que é
mais complexo. Dessa forma, foi possivel constatar
que nos documentos elaborados pelos estudantes da
disciplina, alguns itens coincidem e outros diferem

15 Estado de espirito necessario para entrar na

interacdo ludica. Ao aceitar jogar o jogo, aceitam-se as
regras, as limitagdes por causa do prazer que um jogo
pode proporcionar.
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conforme as propostas documentais na produgdo dos
jogos de tabuleiro.

No GDDE de Sena [2017] percebemos que o
gameplay possui uma relagdo quanto a narrativa do
jogo que consiste na ordem das acbes do jogador.
Integra um ponto importante, porque esta relacionada a
experiéncia do jogador. Mesmo ocorrendo em um
tabuleiro, alguns jogos possuiam narrativa, uma
histéria no contexto do jogo. Apesar de alguns jogos
ndo terem uma histéria, ou um personagem, podemos
verificar outro recurso pertencente no contexto da
narrativa para deixar o contexto do jogo mais
interessante, com o surgimento de acontecimentos
imprevisiveis, que, de certa forma, aumentem a
surpresa do jogador. Porém, os desafios devem ser
utilizados com cautela no jogo. Para que ndo fique
entediante e ndo desestimule o jogador, assim é
necessario gerar uma “frustragdo prazerosa” [Gee
2009]. O jogo ndo pode ser muito facil e nem téo
dificil, tem que lidar com o desafio [Gee 2009;
Santaella 2013; Shell 2015].

Na disciplina de Game Design e Educacdo, apds
compartilhamento dos prot6tipos em sala de aula e em
ambiente virtual, os estudantes passaram a discutir e a
oferecer sugestBes sobre o gameplay do jogo. A
recomendacgdo mais frequente foi utilizar um elemento
surpresa para conseguir deixar o jogo mais estimulante
e emocionante. Como, por exemplo, no préprio
tabuleiro ter um momento no qual o jogador volte
algumas casas, avance outras, faca perguntas para um
outro participante, perca ou ganhe pontos. Todas essas
acOes foram revistas. Assim, a prototipagem, como
primeiro passo da ideia do jogo, mostrou-se com uma
etapa fundamental para o desenvolvimento de qualquer
atividade que envolva jogos educacionais, porque nao
tem foco somente na aprendizagem, mas se preocupa
com uma experiéncia mais significativa em sala de
aula.

Mesmo assim, devemos ter cuidado com certas
questdes, porque produzir um jogo ou utiliza-lo em
sala de aula, ndo é garantia de que a aula serad
mobilizadora para todos os estudantes da educagéo
bésica, cuja motivacdo dependerd de seus proprios
gostos e preferéncias. Nesse sentido, sera impossivel
agradar a todos [Schuytema 2008], mesmo utilizando
jogos como uma estratégia ltdica de ensino.

A partir do que foi apresentado, vamos selecionar
alguns jogos produzidos pelos estudantes da disciplina
de Game Design e Educacdo em 2018/2. Cada
estudante desenvolveu um jogo, dos 14 jogos
produzidos, 3 elaboraram jogos de tabuleiros com a
temética voltada para a alfabetizag8o e letramento.

Os jogos relacionados a alfabetizacdo e letramento,
desenvolvidos na disciplina, possuem objetivos bem
diversificados, podendo ser ofertados tanto para as
turmas do Ensino Fundamental | quanto Fundamental
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I1, trabalham desde a apropriagdo do sistema de escrita
alfabética, até a analise linguistica e gramatical das
palavras.

5.1 Jogos prototipados

O jogo de tabuleiro “Rima com Qué?”: desenvolve a
consciéncia fonoldgica por meio de rimas. O publico
alvo do jogo sdo estudantes com idades entre 6 e 9
anos. No tabuleiro, as casas contém palavras com
imagens, nas cartas também contém palavras com
imagens e um dado. Ao iniciar o jogo, o participante
sorteia 3 cartas, langa o dado e avanca as casas do
tabuleiro. Ao cair na casa que contém uma palavra
com imagem, ele deve jogar uma carta que possua a
rima correspondente. O jogador tem que ter nas méos 3
cartas constantemente, quando ele descarta uma carta,
em seguida tem que tirar outra carta do monte. Nas
casas do tabuleiro contém outras diversas a¢des, como,
por exemplo, avangar uma ou duas casas, voltar casas.
Ganha quem atingir a “chegada”.

PARTIDA

Lol B\MACOM' ‘

Figura 1: Imagem do jogo de tabuleiro “Rima com qué?”

Agora, vamos apresentar o jogo “Si-La-Ga-Me”
que tem como objetivo estimular a criatividade na
criacdo de palavras silabadas e exercitar a memoria,
pois o jogador ndo pode repetir as palavras até o final
da partida. A idade dos participantes é a partir dos 7
anos. O jogo possui dois dados, um para indicar a casa
que ele deve parar, e o outro dado personalizado (com
6 lados, mas indicando a quantidade de 1 até 4) para
indicar o nimero de silabas da palavra que ele deve
formular. O participante devera ter um tempo minimo
para dizer a palavra correta. Caso ele acerte, deve
avangar as casas do outro dado, caso ele repita uma
palavra ja dita, ele fica sem jogar a préxima rodada.
Além dessas acgBes, o tabuleiro contém casas com
outras orienta¢des para jogar como, por exemplo, parar
uma rodada, casa em branco onde ndo acontece nada
com o jogador, etc.
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SI-1-A-GA-ME

COMO JOGAR

-
o

stanr

Figura 2: Imagem do jogo de tabuleiro “Si-Li-Ga-Me”

O jogo “Classe de Palavras” tem como objetivo
trabalhar os contetdos sobre classe de palavras de
forma mais lGdica e descontraida com estudantes do
Fundamental I1, dos 11 aos 14 anos. O jogo possui um
tabuleiro com casas que possuem ndmeros que
correspondem a questBes sobre as classes das palavras.
Ao iniciar a partida, o jogador joga um dado e avanca
as casas, ao parar em um numero, deve responder uma
pergunta, se acertar avanca uma casa, Se errar volta
uma. Ganha quem chegar até a casa 10, ou acertar pelo
menos 5 questdes sobre as classes das palavras. Neste
jogo, ha uma narrativa com a personagem Marina, que
estd em recuperacdo na disciplina de Lingua
Portuguesa e necessita da ajuda dos colegas jogadores
para estudar.

JOGO CLASSE DE PALAVRAS

&

Marina estd em recuperagio em Portuguds. Para fazer

uma boa prova ¢ passar de ano, ela precisa revisar o

conteido sobre classe de palavras, do sexto ano.
Vamos ajudd-la?

ik

Figura 3: Imagem do jogo de tabuleiro “Classe de Palavras”

Percebemos que os prototipos de jogos digitais para
a alfabetizacdo e letramento atuaram com o0s
conhecimentos referentes ao linguistico, na reflexdo
dos sistemas de escrita alfabética, com o interativo e o
sociocultural, no uso social da lingua escrita, ao
colocar os estudantes em contato com as regras do jogo
contido nos tabuleiros [Soares 2016]. Os jogos
analisados visaram o desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica, consciéncia sildbica e estabelecendo
relagbes com a escrita. Podemos destacar também a
importéncia de trabalhar as classes de palavras, como
componente curricular da Lingua Portuguesa.

Nesse sentido, ndo basta o estudante da educagéo
béasica lidar com contetdo nos jogos, mas também com
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a sua participacdo no jogo, pois o lidico favorece a
interacdo e o compartilhamento de informagdes. O
professor deve ser mais cauteloso ao lidar com o fator
de ganhar ou perder, assim é possivel inserir o fator
ganhar ao acaso. Dessa forma, ndo ird desestimular os
estudantes que ndo lidam plenamente com todos os
conceitos, favorecendo-os a estimular o0 seu
conhecimento incipiente e consolidar o seu
aprendizado [Brasil 2012].

Além dessas estratégias, podemos sugerir como
proposta o desenvolvimento de jogos digitais pelos
estudantes da educagdo basica. Dessa forma, estes
realizardo uma atividade que desperte 0 seu interesse,
além integrar & atividade diversos objetivos de
aprendizagem  que  desenvolvam habilidades
relacionadas as diversas areas do conhecimento, 0 que
possibilita ao estudante do século XXI pensar
criticamente,  desenvolver  espirito  colaborativo,
persisténcia em aprender e enfrentar desafios [Van Eck
2015].

6. Concluséao

Ao analisar a dindmica da disciplina Game Design e
Educacéo, foi possivel verificar a importancia da
formacdo continuada dos professores voltada para a
utilizacdo de jogos digitais no contexto educativo. Os
participantes da disciplina desenvolveram
competéncias em relagdo a autonomia e o0
protagonismo na elaboracdo de jogos, a partir de
conhecimentos tedricos-conceituais abordados no
semestre. Portanto podemos refletir, de certa forma,
que hd um certo distanciamento do curriculo
académico que ja esta sendo revisto, no que se refere a
formacdo inicial dos professores voltada para
utilizacdo dos jogos nas praticas de ensino.
Principalmente em relagdo aos fatores teoricos-
conceituais para contribuir na desmistificacdo de que o
jogo bom é apenas o jogo educativo.

Os jogos digitais de alfabetizacdo e letramento,
podem ser um recurso atrativo para o estudante do
Ensino Fundamental, uma vez que lida com o ludico, a
interacdo e a colaboracdo. Podemos inferir que a
proposta tem condigBes de superar as expectativas, ao
possibilitar o letramento dos estudantes por meio dos
textos que abordam as regras dos jogos. Dessa forma,
podemos considerar que os demais jogos elaborados
com outros objetivos e conceitos também podem
contribuir significativamente para os usos sociais da
lingua escrita.

Podemos supor que ao promover a formacéo
docente na criacdo e elaboracdo de jogos digitais,
ampliam-se as oportunidades para que o professor ndo
seja 0 Unico sujeito nesta execucdo. Além disso, lancar
este desafio de criar jogos aos estudantes da educacéo
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bésica, desde a sua concepgao até a sua producédo, com
tematicas direcionadas e mediadas, provendo a
compreensdo dos elementos necessarios para sua
elaboracéo, além de um contetdo a ser trabalhado,
contribui inclusive para o protagonismo estudantil na
autoria dos jogos.

Os professores, ao utilizarem como estratégia
pedagdgica o desenvolvimento de jogos digitais,
poderdo rever suas praticas pedagogicas, superar as
estratégias tradicionais e ampliar a sua experiéncia e a
de seus estudantes. Dessa forma, poderdo contribuir
para que o estudante do século XXI desenvolva
habilidades para exercer sua cidadania, recorrendo a
capacidade do pensamento critico, ter persisténcia em
aprender e ter colaboragdo com as outras pessoas.
Assim, professores e estudantes, por meio da
experiéncia em jogar, contribuirdo para ressignificar o
processo de ensinar e aprender na cultura digital.
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