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RESUMO

Jogos digitais para fins educacionais ndo tém sido capazes de renovar 0S processos
tradicionais de ensino e aprendizagem. Ha algumas razdes para isso: o fato de
alguns jogos serem muito simples, induzirem a atividades repetitivas, nao
suportarem curvas de aprendizagem adequadas, e proporcionarem uma
interatividade limitada. Isso posto, o objetivo principal dessa dissertacado € propor e
avaliar método para design de jogos digitais educativos que facilitem os processos
de ensino e aprendizagem no ambiente escolar. Para isso, utilizou-se a Design
Science Research Methodology, ou Pesquisa construtiva, que visa produzir um
artefato e contribuir para desenvolvimento de teoria Gtil para resolver problemas
praticos. A pesquisa iniciou-se com exame de estudo de caso: o jogo digital “Edu no
Planeta das Galinhas”. Trata-se de ferramenta de educacdo financeira para
estudantes do Ensino Fundamental. Foram conduzidas entrevistas com a equipe de
desenvolvimento do referido jogo. Concluida essa etapa, elaborou-se método para
desenvolvimento de jogos digitais, incluidos metarrequisitos, equipe necessaria, e
atividades e sua descricdo, desde a reunido inicial, chamada kickoff, até validacéo e
atualizacdo do produto minimamente viavel (MVP). Com base no método proposto,
novas entrevistas foram conduzidas: com alunos e professores usuarios do jogo
adotado como estudo de caso na perspectiva do produto, e com especialistas no
desenvolvimento de tecnologias educativas e/ou jogos digitais com enfoque no
processo. Avaliacdo do método proposto revelou sua capacidade de demonstrar
cumprimento dos metarrequisitos e de evidenciar falhas, as quais estéo relacionadas
as atividades para desenvolvimento de jogos digitais. Avaliacdo do método também
confirmou as habilidades necessarias para os desenvolvedores de jogos.

Palavras-chave: Jogos educativos. Jogos eletrbnicos. Design centrado no usuario.
Metadesign. Pesquisa construtiva.






ABSTRACT

Digital games for educational purposes have not been able to renew the traditional
processes of teaching and learning. There are some reasons for this: the fact that
some games are very simple, the inducing of repetitive activities, not supporting
adequate learning curves, and the providing of limited interactive activity. That said,
the main goal of this dissertation is to propose and to assess a design method for
educational digital games that facilitate the teaching and learning processes in the
school environment. For this, it has been used the Design Science Research
Methodology, which aims to produce an artifact and to contribute to the development
of a useful theory to solve practical problems. The research started with the exam of
a case study: “Edu no Planeta das Galinhas” digital game. It is a financial literacy tool
for students of Brazilian elementary school. Interviews were conducted with the
development team of the game. After completing this step, a method for the
development of digital games was proposed, including meta-requirements, needfull
staff, and activities and their description, from the initial meeting, called kickoff, to the
validation and updating of the Minimum Viable Product (MVP). Based on the
proposed method, new interviews were conducted: from the product perspective with
student users and teacher users of the game adopted as case study, and focused on
the process with specialists in the development of educational and/ or digital
technologies. Evaluation of the proposed method revealed its capacity to
demonstrate compliance with meta-requirements, and its capacity to expose flaws,
which are related to those activities for the developmenet of digital games. Evaluation
of the method also confirmed those skills required for game developers.

Keywords: Educational games. Electronic games. User-centered design.
Metadesign. Design Science Research.
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1 INTRODUCAO

Apoiado em reflexdes que situam-se na interface dos campos da
Comunicacao, Educacdo e do Design, o presente trabalho traz uma analise do
processo de desenvolvimento do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”, tendo em vista
a proposicao e avaliacdo de um método de design de jogos digitais educativos para
uso no contexto escolar. Neste primeiro capitulo, sédo trazidos os fundamentos da
pesquisa, 0s quais consistem na definicAo do problema, sua justificativa, nos

objetivos e temas a serem desenvolvidos em cada capitulo.

1.1 PROBLEMA DA PESQUISA

N&o sdo poucos os pesquisadores que alegam beneficios no uso de jogos
digitais. H4& quem defenda que o0s jogos digitais proporcionam um estilo de
aprendizagem renovado, mais adequado as expectativas das novas geracdes
(PRENSKY, 2012); que elevam, muito mais do que a leitura, o nivel de exercicio
mental e a capacidade de resolver problemas (JOHNSON, 2005) e até mesmo que
abrem um caminho poderoso para tornar o mundo um lugar melhor, transformando
atitudes e comportamentos (MCGONIAL, 2011).

Embora tal tipo de midia! tenha sido apontado como um caminho promissor
para renovar a forma tradicional de educacdo, oferecendo uma aprendizagem
realmente divertida e centrada no aprendiz, 0s jogos projetados especificamente
para fins educacionais, adotados no contexto escolar, ndo alcancam, de modo geral,
tamanho éxito. Segundo Kirriemuir e Mcfarlane (2004), dentre o0s principais
equivocos, ha o fato de que sdo comumente muito simplistas, induzem a atividades
repetitivas, ndo suportam curvas de aprendizagem adequadas, proporcionam uma
interatividade limitada, entre outros fatores que os fazem cair em descrédito com
seus usuarios finais, em geral jogadores &vidos por boas experiéncias de

entretenimento.

1 A compreensdo dos jogos digitais como midia se apoia na definicdo dada pela UNESCO em seu
Curriculo de Alfabetizacao Midiatica e Informacional para a formacao de professores (WILSON,
2013). A UNESCO apresenta que os jogos digitais situam-se dentro do conjunto das novas midias,
que por sua vez consistem em “aparatos que veiculam conteddo multimodal digital e permitem
comunicagéo de duas vias” (ibidem, p. 16). A alfabetiza¢cdo no uso de jogos € um dos componentes
em seu programa de Alfabetizacdo Midiatica e Informacional (AMI).
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Qual a causa desse problema? O primeiro ponto a ser salientado é que
desenvolver esse tipo de solucdo envolve atender as demandas de varios atores.
Antes de corresponder ao gosto dos alunos, € fundamental que corresponda as
expectativas de educadores, coordenadores, diretores e pais. Atender a questbes
como ter aderéncia ao curriculo, trazer resultados de aprendizagem mensuraveis e
ndo onerar a lista de material didatico sdo alguns exemplos comuns de demandas
desse tipo de publico. Como, em geral, a tomada de decisdo de um ou outro recurso
educativo a ser utilizado no contexto escolar nédo é feita pelos alunos, mas sim por
pessoas que comumente nao tém vivéncia com jogos digitais, pode-se inferir que
todos esses requisitos podem “pesar mais na balanga” do que a caracteristica
intrinseca de qualquer jogo de qualidade: garantir a diversao.

A segunda causa do problema, que na verdade é subjacente a primeira, esta
ligada ao método de desenvolvimento desse tipo de midia, ou seja, a forma como
esse tipo de projeto é gerido por profissionais da area. Clinton Keith (2010),
especialista na area de desenvolvimento de jogos digitais, alega que essa industria
depende da adocdo de métodos inteligentes de gestdo para tornar-se sustentavel.
N&o sdo poucos o0s casos de projetos de jogos digitais que estouram or¢amentos e
prazos, causando prejuizos e tornando equipes desgastadas e pouco motivadas a
fazer solucdes com qualidade e inovacao.

Tendo-se em vista auxiliar desenvolvedores, educadores e demais
interessados a construir esse tipo de solucdo de forma mais eficaz e sustentavel, é
apresentada aqui uma pesquisa de carater propositivo, trazendo um conjunto de
aclOes e guestionamentos ligados as etapas de desenvolvimento de jogos digitais
educativos até o formato que é denominado de MVP (Produto Minimamente Viavel?).
Chamar-se-a este conjunto de “Método de design de jogos digitais educativos para
uso no contexto escolar”.

Com base em reflexdes ligadas a interface entre Comunicacao, Educacéo e
Design, o método apresentado parte de um estudo de caso: o processo de
desenvolvimento do MVP do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”. Ferramenta

desenvolvida para ser usada em associacdo com outras atividades em sala de aula,

2 MVP (Minimum Viable Product ou Produto Minimamente Viavel) consiste num produto com o
minimo de recursos possiveis, desde que (em sua totalidade) mantenha sua funcéo de solugdo ao
problema para o qual foi criado (ENDEAVOR BRASIL, 2015).
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em planos de aula com modelo de ensino hibrido3, “Edu no Planeta das Galinhas”
tem a finalidade de trabalhar Educacdo Financeira com alunos de 5° e 6° anos do
Ensino Fundamental.

A escolha do processo de desenvolvimento de “Edu no Planeta das Galinhas”
como ponto de partida para esta proposicdo aconteceu em funcdo de
particularidades interessantes em dois aspectos: pela perspectiva da abordagem de
sua criacdo, pois deu-se por meio do uso de métodos de desenvolvimento de
software julgados mais eficientes (os chamados “métodos ageis”, apresentados em
detalhes no subcapitulo 4.2 deste trabalho); e pela perspectiva da proposta
pedagdgica que pretende proporcionar, considerada ampla por visar tanto a
assimilacao de conteludos e treinamento de habilidades necessarios a boa gestéo de
recursos gquanto a leitura critica da midia, ou seja, a interpretacédo da experiéncia do
jogo em atividade de debate em sala de aula, para a contextualizacdo dos
aprendizados em situac¢des do cotidiano.

Adiantando aspectos a serem detalhados no subcapitulo 4.1 desta
dissertacédo, houve o apoio no estudo do processo de criacdo de uma solucédo que
visa colaborar para a educacéao integral* de estudantes, desenvolvendo-os enquanto
sujeitos criticos, autbnomos e responsaveis no campo interdisciplinar da Educacéo

Financeira.
1.1.1 Perguntas da pesquisa
Como desenvolver jogos digitais para proporcionar experiéncias de ensino e

aprendizagem na escola? Neste trabalho, buscar-se-a responder a esta pergunta,

encontrando também as respostas para as seguintes questdes:

8 O Ensino Hibrido envolve a utilizacdo das tecnologias com foco na personalizacdo das acdes de
ensino e de aprendizagem, apresentando aos educadores formas de integrar tecnologias digitais ao
curriculo escolar. Sua abordagem apresenta praticas que integram o ambiente online e presencial
(FUNDACAO LEMANN, 2016).

4 Segundo o Ministério da Educacao, a educacéo integral representa a opcdo por um projeto em que
criangas, adolescentes e jovens sdo vistos como cidaddos de direitos em todas as suas dimensoées.
Seu objetivo é desenvolver cidadaos criativos, empreendedores e participantes, conscientes de suas
responsabilidades e direitos (MEC, 2019). Informactes disponiveis em
<http://feducacaointegral.mec.gov.br/>. Acesso em 10/02/19.
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1) Quais sao os pressupostos que fundamentam a pertinéncia do uso de jogos

digitais educativos em processos de ensino e aprendizagem na escola?

2) Quais as caracteristicas esperadas por professores e alunos para 0s jogos

digitais educativos?

3) Quais foram os métodos envolvidos no desenvolvimento da versdao MVP do

jogo “Edu no Planeta das Galinhas”?

4) Que tipo de avaliacao professores e alunos fazem da versdo MVP do jogo

“Edu no Planeta das Galinhas™?

5) Qual a avaliagao de especialistas em desenvolvimento de tecnologias digitais,
envolvendo jogos e outros tipos de midia, sobre o método de design

apresentado?

6) De que forma o método de design utilizado no caso do jogo “Edu no Planeta
das Galinhas” pode contribuir para desenvolver outros tipos de jogos digitais

educativos para uso escolar?

7) Quais séo as contribuicbes académicas e empiricas do processo de criacao e

avaliacdo do método de design proposto?

1.2 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

Jogar jogos digitais € a regra, ndo a excecdo. Segundo a Global Games
Market Report (NEWZOO GAMES, 2016), em 2016 foram contados cerca de 2,09
bilhbes de jogadores de jogos digitais no mundo. No Brasil, 0os jogos digitais estao
entre as principais atividades dos adolescentes, jovens e adultos: cerca 82% da
populacédo entre 13 e 59 anos joga algum tipo de jogo digital, gastando em média 15
horas por semana, nimero esse que salta para 19 horas quando considerada a
rotina média dos adolescentes (GOGONI, 2015). Esses numeros foram explicitados
apenas para dar respaldo ao que ja virou senso comum: muito mais que apenas

uma modalidade de lazer, jogar jogos digitais tornou-se parte da cultura
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contemporanea. Neste trabalho, cabe discorrer sobre como se da a influéncia desse
fendbmeno na forma como as novas geracdes aprendem e como 0s jogos digitais
educativos usados na escola podem ser projetados para corresponder a tal cenario.

No passado, quando pensava-se em jogos digitais, alguns conceitos
negativos eram comumente a eles associados, tais como distracéo, perda de tempo,
alienacédo, enfim, definitivamente algo pouco proveitoso quando comparado a
atividades como ler, realizar tarefas escolares, praticar esportes, entre outras.
Embora esse tipo de pensamento ainda ocupe lugar na mente de muitos professores
e pais, fundamentado no conceito equivocado de que jogar é invariavelmente
dissociado de qualquer utilidade mais séria, cada vez mais pesquisadores,
educadores e designers de recursos educacionais tém buscado descobrir como
esse tipo de midia pode tornar as praticas de ensino e aprendizagem mais ricas e
eficazes (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004). Pensamento estratégico,
planejamento, comunicacao, raciocinio l6gico-matematico, negociagao,
gerenciamento de dados etc., sdo exemplos de competéncias que podem ser
desenvolvidas com jogos, e isso tem tido o reconhecimento de cada vez mais
profissionais.

Mas o que justifica a dificuldade em associar o uso de jogos digitais com
atividades educativas, especialmente no contexto escolar? Seria uma questao
estrutural, de falta de dispositivos e espacos adequados? Seria pela dificuldade em
quebrar os paradigmas das praticas tradicionais de ensino e aprendizagem, nas
quais os métodos pedagogicos valorizam sobretudo a capacidade dos alunos em
memorizar conteudos? Ou seria porque competéncias desenvolvidas em jogos néo
sao levadas em conta em processos de formacgao escolar, sendo irrelevantes para o
curriculo?

O fato € que o uso de jogos digitais projetados ndo diretamente para serem
educativos carrega caracteristicas que dificultam sua implementacdo no contexto
escolar. Jappur (2014) aponta alguns:

e uso limitado dos principios pedagogicos na selecéo de jogos;

e dificuldade em avaliar a aprendizagem dos alunos;

e horario fixo das aulas;

e compatibilidade da duracédo dos jogos com o horario de uso dos laboratérios

de informatica;
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e sentimento de que o professor podera ser substituido;
e 0s efeitos negativos que alguns jogos apresentam,;
e falta de prontiddo dos alunos;

o falta de materiais de apoio.

Os jogos casuais ou jogos de entretenimento, embora possam promover o
desenvolvimento de uma série de habilidades, pelo fato de ndo terem sido criados
para fins educativos, tornam dificil e trabalhosa a tarefa de alinha-los a principios e
praticas pedagogicos, sobretudo quando usados como ferramentas por professores
no contexto da educacdo formal. Nisso se fundamenta a justificativa para mover
esforgcos em prol da promocéo desse tipo de articulagéo, tendo-se em vista viabilizar
0 uso inteligente desse tipo de midia na escola, explorando seus potenciais.

A autora desta dissertacdo acredita que a proposicdo e avaliacdo de um
meétodo de design especifico para a criacdo de jogos digitais educativos para uso no
contexto escolar € pertinente para o fomento da criagcdo de solu¢cdes com maior
gualidade e com mais viabilidade de adocdo. Na visdo dos alunos, qualidade
representa abrir caminhos para uma aprendizagem divertida, permitindo a
autonomia, o sentimento pessoal de competéncia (que deriva do exercicio das suas
préprias capacidades nas condices de desafio) e a participacdo em relacdes
emocionais e pessoais entre colegas®. Para professores, € a conveniéncia de um
processo de implementacdo sem maiores dificuldades, trazendo claro
direcionamento do seu uso em planos pedagdégicos estruturados e mensuracao
consistente de resultados.

Nesse sentido, aposta-se na ideia de que o bom projeto desse tipo de solugéao
podera enfraquecer o estigma de que 0 seu uso nao traz resultados concretos, que
nao € interessante para os alunos ou ainda que se constitui como uma “ameacga” a
funcao do professor.

Outro argumento importante que valida a pertinéncia desta investigacédo € o
intento de colaborar para o direcionamento pratico na capacitacdo de profissionais

da area de desenvolvimento de jogos digitais, a qual tem aumentado

5 Esses trés elementos no processo educativo (autonomia, competéncia e sentimento de
participacdo/proximidade) é o que provoca a motivacdo (RYAN; POWELSON apud LEBRUN, 2002).
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exponencialmente nos Ultimos anos, especialmente no cenério brasileiro®.
Acompanhando o crescimento de um mercado mundial bilionario — sé em 2016, a
circulacao desse tipo de midia movimentou cerca de $99,6 bilhdes, 8,5% a mais do
gue no ano anterior —, o0 numero de desenvolvedores aumentou, no Brasil, em torno
de 800% (SILVEIRA, 2017).

Assim, um estudo submetido a critica da academia, que proponha o debate
sobre temas ligados a qualidade desse tipo de ferramenta, tem um bom potencial
para causar impacto positivo nas praticas de um mercado que estd em pleno

processo de desenvolvimento.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral

O objetivo deste trabalho € elaborar e avaliar um método de design de jogos
digitais educativos para facilitar processos de ensino e aprendizagem no contexto
escolar. Deseja-se propor uma espécie de framework’ composto de atividades e
perguntas a serem realizadas pela equipe de desenvolvimento, tendo em vista a
elaboracdo de um produto minimamente viavel (MVP), formato inicial de solucdo
com funcionalidades-chave necessarias para a validagdo das hipéteses

estabelecidas no projeto.

1.3.2 Objetivos especificos

1) Apresentar as vantagens que 0s jogos digitais oferecem no ambito de

processos de aprendizagem;

2) Situar a proposi¢cdo de um método de design de jogos digitais educativos para

6 No Brasil, o setor faturou a cifra de US$ 1,6 bilhdo de délares, 25% a mais que em 2014 (SILVEIRA,
2017).

7 Framework é um sistema de regras, ideias ou crencas utilizadas para planejar ou decidir algo
(CAMBRIDGE DICTIONARY).
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uso no contexto escolar com base nas reflexdes sobre Metadesign®
(VASSAO, 2010), que revela uma abordagem critica para a préatica de projeto,

numa “confissao” da impossibilidade de “realizagéo ultima” das coisas;

3) Apresentar as caracteristicas esperadas nos jogos digitais educativos para
uso no contexto escolar a partir de fundamentos de design de ferramentas

digitais para processos de ensino hibrido;

4) Propor um método de design de jogos digitais educativos para uso no
contexto escolar a partir da experiéncia de desenvolvimento do jogo “Edu no

Planeta das Galinhas”;

5) Fundamentar o método de design proposto apresentando o Design Sprint® e o

desenvolvimento agil de jogos digitais com Scrum?19;

6) Avaliar o método de design proposto na perspectiva do produto, realizando
entrevistas em profundidade com professores e alunos para coletar opinides

sobre o design da versdo MVP do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”;

7) Avaliar o método de design proposto na perspectiva do processo, realizando
entrevistas em profundidade com especialistas na area de desenvolvimento
de tecnologias digitais, especialmente de jogos digitais e solucbes com

objetivos pedagdgicos.

8 Metadesign é uma abordagem para lidar com o projeto para a complexidade descendente da
abordagem formalista da Escola de Design de Ulm. Neste trabalho, adotou-se o conceito de
Metadesign ressignificado pelo arquiteto e pesquisador Caio Vassdo (2010), o qual propde uma
pratica projetual ética para o contexto da computacao ubiqua. O autor desenvolve uma atualizacéo
deste método com a incorporacdo de uma abordagem de projeto ndo determinista e ndo instrumental
a respeito da complexidade.

° Design Sprint € uma metodologia agil usada para design de experiéncia do usuario e design de
produto, que coloca o usudrio no centro do processo. Derivada do Design Thinking, a metodologia foi
inventada em 2010 por Jake Knapp, design partner do Google, sendo mais tarde incorporada pela
Google Ventures, braco de investimento de capital do grupo Alphabet, Inc. (KNAPP et al., 2016).

10 O desenvolvimento agil de jogos digitais com Scrum é apresentado por Keith (2010) como uma
abordagem para gerenciar projetos de jogos digitais, a qual associa praticas do Scrum, método para
a gestdo de projeto baseada em iteragdes rapidas, e caracteristicas do eXtreme Game Programming
(XP), metodologia agil para o desenvolvimento de software com adaptacdes para o campo dos jogos
digitais.
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1.4 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Na sequéncia deste capitulo introdutorio, cujo objetivo é trazer a definicdo do
problema da pesquisa, as perguntas que se pretende responder, justificativas e 0s
objetivos a serem alcancados e a estrutura geral do documento, segue-se, no
Capitulo 2, com a apresentacdo das metodologias aplicadas na sua construcgéo.
Nessa parte, sdo compreendidas trés perspectivas: 1) procedimentos metodologicos
na abordagem cientifica adotada para a producédo da dissertacdo, que nesse caso
situa-se dentro das possibilidades de Design Science Research Methodology,
metodologia voltada a producdo de conhecimento a partir do processo criativo de
elaboracdo de coisas artificiais (DRESCH et al., 2015); 2) procedimentos
metodoldgicos utilizados para resgatar informacfes sobre o processo de
desenvolvimento da versdao MVP do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”, assim
como para avaliar o método de design proposto na perspectiva do produto, os quais
contaram com entrevistas em profundidade e observacdo participante de
professores e estudantes; e 3) procedimentos metodolégicos para avaliar o método
de design proposto na perspectiva do processo, que também envolveram a
aplicacéo de entrevistas em profundidade, entretanto com profissionais da &rea de
desenvolvimento de tecnologias digitais.

No Capitulo 3, consta a fundamentacao tedrica que divide-se em trés etapas.
Na primeira, trata-se sobre questfes ligadas a pertinéncia dos jogos digitais para
aprendizagem, fazendo um resgate do significado e papel dos jogos em
perspectivas complementares: a visdo do jogo enquanto elemento cultural e
intrinseco ao ser humano (HUIZINGA, 1971), o papel do jogo e da brincadeira na
tradicdo de expoentes do campo da Pedagogia (PIAGET, 1971; VYGOTSKY,
1984,1998); e o potencial do uso de jogos digitais para o desenvolvimento cognitivo
e social, mais adequados a forma como as novas gerac¢des aprendem (TAPSCOTT,
1999; PRENSKY, 2012). Serao introduzidas também questdes ligadas aos desafios
de preparacdo dos professores para uso desse tipo de tecnologia na educacao
(GEE, 2003; PAPERT, 1994), associando-as as diretrizes propostas pela UNESCO
— Organizacao das Nacdes Unidas para a Educacédo, Ciéncia e Cultura (WILSON,
2013) no que tange a Alfabetizacao Midiatica e Informacional (AMI).

Na segunda etapa, as argumentacdes sdo encaminhadas para o campo do

Design, colocando em debate questdes ligadas ao desafio do projeto de jogos
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digitais educativos para uso no contexto escolar. Partindo do conceito de “caixa
preta” da Cibernética ressignificado por Flusser (1985), trata-se aqui desse tipo de
artefato como instrumento cujo design estd amarrado a uma série de
predeterminacdes ou regras estabelecidas por uma cadeia complexa de aparelhos.
O jogo digital educativo para uso escolar é situado como “caixa-preta” que pode ser
desvendada ou “clareada” por meio da compreensao dos elementos que influenciam
0 Seu projeto e os resultados esperados.

Na terceira etapa deste capitulo, o foco € a questdo da proposicdo de um
método de design para desenvolver jogos digitais educativos no contexto escolar. A
partir da questdo da imprevisibilidade do ludico na idealizacdo de objetos de jogo e
brincadeira abordada por Benjamin (1984) associada a proposta do Metadesign
revisada por Vasséao (2010), que traz uma abordagem atualizada para manipular a
complexidade no campo do design de interacdo, situa-se a importancia do Design
Centrado no Usuario'' (NORMAN, 2006) para uma modalidade mais ética de projeto
na construcdo de ferramentas, superando tendéncias reducionistas, limitadoras e
constritoras da tecnologia digital. De modo complementar a tais ideias, também é
introduzido o conceito de nicho de interacdo'? proposto por Vassdo (2010),
apresentando o design ndo como meio para a criagado de solucdes para problemas,
mas sim como atividade que abre possibilidades de experimentacdo, que permite a
descoberta dos potenciais de uso das novas tecnologias, teoria esta que se apropria
do conceito de virtualidade apresentado por Levy (1998).

O Capitulo 4, que pode ser considerado o “coragdo” do trabalho, traz a
descricdo do meétodo de design de jogos digitais educativos para uso no contexto
escolar aplicado num caso concreto. Sua constru¢do parte da descricdo prévia do
processo de criagcdo do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”, seguido da
apresentacao das metodologias de gestao de projeto nele aplicadas (Design Sprint e
o desenvolvimento agil de jogos digitais com Scrum).

Por fim, no Capitulo 5, h4 a descricdo e andlise da avaliacdo do método de

11 Norman (2006, p. 222) aponta que o Design Centrado no Usuario nasce de uma “filosofia baseada
nas suas necessidades e nos seus interesses, que dé atencéo especial a questao de fazer produtos
compreensiveis e facilmente utilizaveis”.

12 O conceito de nicho de interagdo € apresentado por Vassdo (2010, p. 80) como o “processo pelo
qual uma inovagao, novo servigo, produto ou tecnologia, se dissemina pela sociedade”.
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design proposto e dos seus resultados, tanto na perspectiva do produto (como
professores e alunos avaliam o MVP do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”) quanto
do processo (como especialistas em desenvolvimento de tecnologias educacionais e

jogos digitais avaliam o método de design apresentado).
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2 PROPOSTA METODOLOGICA DA PESQUISA

Apresenta-se, a seguir, as orientagbes metodoldgicas aplicadas neste

trabalho.

2.1 CARACTERIZACAO METODOLOGICA

A despeito de se estar epistemologicamente no campo da Comunicacéo,
explorando questdes relacionadas a interface entre Educacédo e Midial?, o escopo
deste trabalho ndo é trazer explicacfes, descricbes ou previsdes de fenbmenos, tal
como ocorre tradicionalmente nas pesquisas das ciéncias naturais e sociais. Em
lugar do raciocinio indutivo, no qual constatacbes particulares levam a
generalizagdes teoricas, ou dedutivo, no qual teorias gerais explicam casos
especificos, o desafio aqui é de carater abdutivo: deseja-se gerar conhecimento a
partir da prescricdo, aplicacdo e avaliacdo de algo tendo em vista trazer solucdes
para situacdes concretas, que neste contexto € um método de design.

Ao se posicionar desta maneira, adentra-se a seara de design science, um
novo paradigma cientifico para a conducao de pesquisas (DRESCH et al., 2015). A
design science busca o conhecimento por meio da interacdo entre o observador e 0
seu objeto de estudo, sendo este algo construido, e ndo um objeto dado. Por ser
uma modalidade cientifica que se preocupa com a maneira como as coisas devem
ser para alcancar determinados objetivos, seja para solucionar um problema, seja
para projetar algo que ndo existe, vé-se nela a grande vantagem de gerar um
conhecimento que pode ser facilmente aplicado, reduzindo a distancia entre teoria e
prética.

No debate sobre o potencial das novas midias para a educacédo, o ponto de
interesse € a visao de que trazer consideracfes teoricas sobre os beneficios que

estas trazem ou podem trazer ndo sdo tdo pertinentes para a pratica da criacdo de

13 A aproximacdo da presente pesquisa ao campo de estudos sobre interface entre Educacdo e
Midia, ou midia-educacdo, se da sobretudo na perspectiva ferramental, ou seja, sobre o uso das
tecnologias de informacéo e comunicacdo (TIC) na escola (BEVORT; BELLONI, 2009). A autora, ao
se debrucar sobre o processo de construgcéo de jogos digitais para uso escolar, querer compreender
caminhos mais criativos e eficazes para aproximar a escola da vida de criancas e adolescentes,
facilitando que a instituicdo escolar cumpra efetivamente sua missdo de formar o cidaddo e o
individuo competente.
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solugdes de valor quanto a proposicao de um caminho factivel para chegar nelas, ou
seja, o “como” criar jogos digitais educativos para uso escolar. Neste caso, por
‘como” nao infere-se na busca por algo utopico, como um conjunto de
recomendacdes ideais para um determinado cenario ou artefato, mas sim na
extragdo de praticas ja utilizadas no mercado a partir da observagdo de um caso
especifico, com a verificagdo do que pode ser generalizavel para aplicagdo em
outros cenarios, para atender outras classes de problemas.

Embora a elaboracdo de um método para criar jogos digitais educativos
impliqgue em trabalhar probleméticas de gestdo de projeto e desenvolvimento de
software, o que poderia implicar em tratar de questdes técnicas ou ligadas as hard
sciences!4, a autora deste trabalho esta situada no campo da Comunicacgao, pois a
proposta, a partir da proposi¢cdo de um framework para a producdo desse tipo de
artefato, é desenvolver uma analise tedrica que aborde os jogos digitais como midia
privilegiada, que carrega potenciais interessantes para o contexto escolar, do ponto
de vista de expansao das possibilidades comunicacionais e pedagogicas. Trata-se
de uma abordagem que busca enxergar a questdo de modo amplo, sem negar a
sobreposicao de campos.

As pesquisas em Comunicacdo se constroem sobre um paradigma
epistemoldgico transdisciplinar, que, segundo Lopes e Romancini (2014, p. 8), tém
suas fronteiras difusas justamente por tratar de objetos ndbmades, “impossiveis de
encerrar nas malas de um saber positivo e rigidamente parcelado”. Essa
multidimensionalidade, fundamentada no paradigma da complexidade de Morin
(2007) nédo deve, segundo Martin-Barbero (apud LOPES; ROMANCINI), levar a
dissolucéo dos problemas para outras disciplinas, mas sim trazer a construcao das
suas articulagdes, das suas intertextualidades.

Colocadas tais consideracdes e justificativas, parte-se entdo da proposta de
Silva e Menezes (2005) para caracterizar metodologicamente a pesquisa de quatro
formas: natureza, abordagem, objetivos e procedimentos técnicos. No primeiro
aspecto, por ser uma pesquisa de carater propositivo, que revela um método de
design para a criacao de jogos digitais educativos, considera-se sua natureza como
aplicada: o objetivo € gerar conhecimentos para aplicacdo pratica, dirigindo-se a

solucao de problemas especificos.

14 Hard science é um termo coloquial utilizado para categorizar os campos cientificos com carater
exato e objetivo (FANELLI, D.; GLANZEL, W., 2013).
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Quanto a sua forma de abordagem, considera-se como predominantemente
gualitativa, entendendo que pesquisas qualitativas tém o objetivo de analisar a
dindmica entre o mundo concreto e a subjetividade, buscando interpretar fenébmenos
e atribuir-lhes significados. Nesta pesquisa, isso ocorrera por meio da analise e
descricdo de um caso concreto para a proposicdo de uma teoria, a qual também
sera avaliada qualitativamente por meio de pesquisas com grupos especificos.

Quanto aos objetivos, apoia-se em Gil (2010) e em Poupart et al. (2008) para
considera-la com um carater triplo: ela é exploratéria, posto que adentra num campo
tedrico recente, possibilitando a familiarizagcdo com pessoas e questdes especificas
de um campo pouco explorado cientificamente; descritiva, pois traz o relato de
desenvolvimento de um caso especifico, possibilitando colocar a questdo dos
mecanismos e dos atores (0 “como” e o ‘o qué” dos fenbmenos), fornecendo
informagdes contextuais; e explicativa, pois busca identificar os fatores que
determinam ou que contribuem para a ocorréncia desses, que nesse caso se refere
a interface dos jogos digitais educativos com questdes processuais da pratica de
projetar.

No aspecto técnico, é trazida a revisdo bibliografica, apontando os
paradigmas teéricos adotados para todas as etapas da pesquisa'®. Tal atividade é
fundamental para auxiliar a dialética de representacdes, acdes e interpretacdes dos
atores sociais proprias das pesquisas qualitativas (POUPART et al., 2008). Tem-se
também o estudo de campo!®, combinando entrevista em profundidade e
observacdo participante (POUPART et al.,, 2008), envolvendo a participacdo de
professores, alunos e especialistas na area de desenvolvimento de jogos digitais e
tecnologias digitais.

Com relacdo as diferentes maneiras de geracdo e analise de dados
empregadas na pesquisa, ressalta-se que as entrevistas em profundidade e a

observacéo participante tém um carater qualitativo em ambas as etapas.

15 Lopes (2014) reforca a importancia da busca pelo rigor metodolégico das pesquisas em
Comunicacdo, defendendo que em cada etapa (sintagma) da pesquisa haja a fundamentagcédo dos
aspectos epistemoldgico, tedrico, metddico e técnico.

16 No estudo de campo, um Unico grupo ou comunidade sao estudados em termos de sua estrutura
social, ou seja, ressaltando a interacdo dos seus componentes. Trata-se de uma pesquisa realizada
por meio de uma observacdo direta das atividades do grupo estudado e de entrevistas com
informantes para captar suas explicacdes e interpretacdes (GIL, 2010).
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Por fim, ainda com relacdo aos aspectos técnicos, traz-se para a organizagcao
da sequéncia de capitulos da pesquisa uma estrutura inspirada na Design Science
Reserch Methodology (DSRM), mais especificamente naquela proposta por Walls,

Wyidmeyer e Sawy (1992).

2.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A seqguir é apresentada a fundamentacdo tedrica para os métodos e

operacOes adotados para a pesquisa.

2.2.1 Design Science Research Methodology

Para definir com clareza o que vem a ser a Design Science Research
Methodology (DSRM), propbe-se dissecar cada um dos seus termos. A primeira
guestao a ser respondida €: 0 que vem a ser, nessa expressao, o termo “design”?

Em inglés, a palavra “design” é tanto um substantivo quanto um verbo. Como
substantivo, esta relacionado a ideia de “desenho”, “plano”, “estratégia”’. Como
verbo, significa “desenhar”, “projetar”, “planejar’8. Ambas as possibilidades podem
ser entendidas como desdobramentos da manifestacédo do desenho de algo, fruto do
desejo de alguém que persegue um designio. Nesse sentido, o design, tanto em sua
acepcao estatica quanto dinamica, esta relacionado a intencdo de quem projeta e
vislumbra um resultado, que, enquanto nao se concretiza, existe em poténcia, existe
virtualmente (LEVY, 1998).

Fielden (apud WALLS et al., 1992, p. 36), por sua vez, define “design” de um
modo mais pragméatico. Segundo o autor, trata-se de um “fazer que envolve
combinar principios cientificos, informacéo técnica e imaginacdo do processo de
definicho de uma estrutura, uma maquina ou um sistema para desempenhar
determinadas fungdes com o maximo de economia e eficiéncia”.

Apoiando-se na definigéo ulterior, mais detalhada quanto as questdes praticas

de projeto, define-se a design science como o tipo de ciéncia que se ocupa da

7"CAMBRIDGE DICTIONARY. Significado de “design” no Dicionario de Inglés. Disponivel em
<http://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/design>. Acesso em 29/09/2017.

18 |bidem.
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geracdo de conhecimento a partir de processos de design, ou seja, um fazer que se
dedica a propor formas de criar (construir e avaliar) artefatos que tenham certas
propriedades (DRESCH et al., 2015). Trata-se da ciéncia do projeto ou a ciéncia do
artificial (SIMON, 1996).

Colocando em outros termos, diferentemente das teorias explicativas, que
buscam saber “o0 que a coisa é”, das preditivas, que se ocupam em entender “0 que
a coisa pode ser”, e das normativas, que buscam saber “o0 que a coisa deveria ser”,
a design science é um paradigma epistemolégico que se ocupa em mostrar “como
fazer a coisa”, seja para solucionar um problema conhecido, seja para projetar algo
gue ainda nao existe.

Logo, Design Science Research Methodology (DSRM) é uma area cientifica
com um conjunto diversificado de métodos que busca, “a partir do entendimento do
problema, construir e avaliar artefatos que permitam transformar situacoes,
alterando suas condi¢des para estados melhores ou desejaveis” (DRESCH et al.,
2015, p. 67). Uma das suas caracteristicas fundamentais € que ela néo
necessariamente implica na busca de uma solugcdo Otima para determinada
situagdo, mas sim num caminho satisfatério tendo em vista ser passivel de
generalizagdes. Trata-se de uma abordagem cientifica de carater prescritivo,
orientada a geracao de conhecimento pratico, que dialoga com as limitacdes do
mundo real e que coloca em debate os meios possiveis para se chegar num
determinado objetivo.

Dentre os diferentes formatos presentes na DSRM, inspirou-se no método
desenhado por Walls, Wyidmeyer e Sawy (1992), uma proposta conceitual para a
teoria do design contextualizada na area de Sistemas da Informacdo. Dialogando
com a fala inicial, que distingue os dois aspectos do design (substantivo e verbo), os
autores apresentam que a teoria do design envolve tanto formular e avaliar o design
enquanto produto (objeto) como enquanto processo (acédo). Como produto, o design
€ desenho ou descricdo de algo a ser feito; como processo, € o planejamento de
como concretizar um artefato buscando satisfazer determinados requisitos. Cada
aspecto desta teoria de design carrega consigo um percurso investigativo diferente
e, a0 mesmo tempo, complementar.

Do ponto de vista do produto, a pesquisa inicia-se com a definicdo das teorias
centrais, provenientes tanto das ciéncias naturais quanto sociais, que governam 0S

requerimentos de design a serem colocados. Na sequéncia, tem-se 0 que 0s autores
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denominam de “metarrequisitos” da solugédo, ou seja, a definicdo mais precisa dos
objetivos a serem atingidos pelo produto, seguida da descricdo do metadesign?®, que
corresponde ao conjunto de artefatos que possibilita alcanca-los. E importante
salientar que, em ambos os casos, o prefixo “meta” € adotado pelo fato de ndo se
tratarem de requisitos ou artefatos relacionados a um problema especifico, mas sim
a um conjunto de problemas possiveis.

Por fim, essa perspectiva do método € encerrada com a etapa de avaliacéo,
na qual devem ser formuladas hipoteses testaveis do produto.

Na perspectiva do processo, o0 método € segmentado em trés partes: primeiro
tem-se novamente teorias centrais governantes, tanto das ciéncias sociais quanto
naturais, desta vez, voltadas ao suporte tedrico do processo. Depois, disseca-se 0
método de design com a definicdo dos procedimentos necessarios para a
construcdo do artefato, concluindo também com hipéteses testaveis, desta vez
voltadas a avaliagdo do processo.

No diagrama a seguir (Figura 1), sdo explicitadas as diferencas e as

complementaridades desses dois aspectos:

19 O termo “metadesign” empregado por Walls, Wyidmeyer e Sawy (1992) tem um significado
diferente daquele proposto por Vassédo (2010). Enquanto que no primeiro caso tem-se o uso do
prefixo “meta” associado ao termo “design” para transmitir a ideia de reflexdo sobre a propria coisa
projetada, ou seja, a configuracdo de determinadas solu¢des de design que podem corresponder a
determinados objetivos a serem atingidos pelo produto (“metarrequisitos”), no segundo apresenta-se
0 conceito de metadesign de forma mais ampla, como uma abordagem de projeto no campo do
Design.
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Figura 1: Diagrama com os componentes da teoria de design proposta

DESIGN COMO DESIGN COMO
PRODUTO PROCESSO

TEORIAS CENTRAIS TEORIAS CENTRAIS

METARREQUISITOS

METADESIGN METODO DE DESIGN
HIPOTESES TESTAVEIS HIPOTESES TESTAVEIS
DO PRODUTO DO PROCESSO

Fonte: Walls et. al (1992, p.44).

Entende-se que o método formulado por Walls, Widmeyer e El Sawy dialoga
com a presente pesquisa, pois na formulacdo de um método de design para criar
jogos digitais educativos para uso escolar (design do processo), acabou-se por
abracar, necessariamente, o levantamento das especificacdes, o desenho desse tipo
de artefato (design do produto). Na sequéncia, mostra-se como se da essa operacao

nesse contexto especifico (Figura 2):
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Figura 2: Diagrama que contextualiza a teoria de design proposta por Walls et. al
(1992) para o tema da presente pesquisa

DESIGN COMO DESIGN COMO
PRODUTO PROCESSO

TEORIAS SOBRE A INTERFACE TEORIAS SOBRE METODOS
ENTRE EDUCAGAO DE DESENVOLVIMENTO DE
E JOGOS DIGITAIS JOGOS DIGITAIS

METARREQUISITOS DOS JOGOS
DIGITAIS EDUCATIVOS
PARA USO ESCOLAR

METADESIGN DOS JOGOS METODO DE DESIGN DE
DIGITAIS EDUCATIVOS JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS
PARA USO ESCOLAR PARAUSO ESCOLAR
HIPOTESES TESTAVEIS HIPOTESES TESTAVEIS
DO PRODUTO DO PROCESSO

Fonte: autora.

Faz-se a correlacdo dos procedimentos metodologicos da pesquisa com a

estrutura de capitulos desenvolvidos na dissertacéo da seguinte forma (Figura 3):
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Figura 3: Relagbes entre a estrutura da dissertacdo e o0s procedimentos
metodoldgicos da pesquisa

ESTRUTURA PROCEDIMENTOS
DA DISSERTAGAO METODOLOGICOS
DA PESQUISA (DSRM)
CAPITULO 1
Introdugao
TEORIAS CENTRAIS
CAPITULO 2

Proposta metodolégica

da pesquisa METARREQUISITOS

CAPITULO 3
Jogos digitais educativos:
um desafio de design METADESIGN
METODO DO DESIGN
CAPITULO 4

Metodo de design de jogos digitais
educativos para uso no contexto

escolar: uma analise do jogo Edu no HIPOTESES
Planeta das Galinhas TESTAVEIS DO
PRODUTO E

CAPITULO 5 DO PROCESSO

Avaliagdo do método

Fonte: autora.

Embora as teorias centrais do design proposto, tanto na perspectiva de
produto quanto de processo, sejam desenvolvidas preliminarmente no Capitulo 1,
etapa introdutoria em que é apresentado um panorama do conjunto de teorias gerais
gue regem o trabalho, e no Capitulo 2, com a descricdo dos procedimentos
metodologicos adotados na dissertacdo, o cerne desse tema concentra-se nos
Capitulos 3 e 4. Neles, teorias a respeito do universo dos jogos digitais para
aprendizagem e do processo de design deste tipo de artefato, entre outros assuntos,
servirdo de suporte para nortear tanto os objetivos a serem atingidos pelos jogos
digitais educativos para uso escolar (“metarrequisitos”) quanto o método de design
para a criagao desses.

Em se tratando dos “metarrequisitos”, esses sao levantados de modo tedrico,

a partir dos referenciais apresentados nos Capitulos 1 e 3, e de modo empirico com



41

base nas entrevistas em profundidade com especialistas envolvidos no processo de
desenvolvimento do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”, em analise descrita no
Capitulo 4. E neste capitulo, também, que é descrito o0 método de design proposto
no trabalho, o qual foi formulado a partir de entrevistas em profundidade com o
mesmao publico.

Embora elementos da etapa de avaliagdo do método (hipGteses testaveis do
produto e do processo) estejam presentes no Capitulo 2, ela esta concentrada no
Capitulo 5 por meio da apresentacdo dos resultados de dois processos de
investigacdo. Na perspectiva do produto, o design € avaliado a partir de entrevistas
em profundidade e observacdo participante com professores e alunos, objetivando
validar as hipéteses formuladas no design do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”.

Na perspectiva do processo, o design passara pelo crivo de especialistas na
area de desenvolvimento de tecnologias digitais, especificamente jogos e solucdes
com finalidade educativa, também a partir de entrevistas em profundidade, com o
objetivo de obter a validacéo das hipoteses que suportam o método formulado.

No proximo item, é apresentada a fundamentacao tedrica de tais métodos de
pesquisa (entrevista em profundidade e observacdo participante), assim como a
forma em que seréo aplicados no caso especifico desta.

2.2.2 Entrevista em profundidade e observacao participante

Entrevista em profundidade e observacdo participante sao técnicas de
pesquisa comuns em abordagens qualitativas, interessantes para que o pesquisador
aprofunde o seu entendimento dos sentidos de um fenébmeno social. Formas
qualitativas de coleta e andlise de dados, implicam, necessariamente, que 0
pesquisador localize no tempo e no espagco 0S momentos em que as estratégias se
evidenciam (POUPART et al., 2008), objetificando, o quanto possivel, as intencdes
individuais de todos os envolvidos. Nessa pesquisa, tais atividades s&o importantes
para duas etapas do trabalho: a construcdo do método de design de jogos digitais
educativos para uso escolar (Capitulo 4) e a avaliagdo do método de design, na
perspectiva do produto e do processo (Capitulo 5).

No Capitulo 4, sdo apresentados o0s resultados de entrevistas em
profundidade com os participantes do processo de criagdo da verséo MVP do jogo

“Edu no Planeta das Galinhas”. Participaram desta atividade sete profissionais, os
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qguais formaram o time de desenvolvimento da solu¢cdo. Foram ao todo oito
participantes: um lider de projeto (também chamado de Scrum Master?), que no
caso atuou como programador; um especialista em Design Thinking e usabilidade;
um game designer; um ilustrador; uma pedagoga; uma designer instrucional; e os
donos do produto, parte responsavel pela selecdo e contratagdo dos demais
profissionais para a realizacao do projeto.

O fato da autora ter feito parte da equipe que participou ativamente do
processo de construcdo do produto, ao mesmo tempo em que contribuiu para
enriquecer o levantamento de informacdes, demandou especial atengcdo para a
explicitacdo da subjetividade inerente a escolha e constru¢cdo do objeto cientifico.
Embora seja equivocado considerar o objetivo da pesquisa qualitativa como algo
neutro, manter uma visdo panoramica do circulo de interpretacdes € importante e,
nesse caso especifico, pertinente para garantir a qualidade do método construido.
Buscou-se o exercicio da reflexividade (BOURDIEU, 1997) de modo a perceber e
controlar, na conducdo das entrevistas, os efeitos da estrutura social na qual se
realizou, apreendendo a experiéncia dos participantes associada ao sentido que
esses conferem as suas consideracodes.

As entrevistas em profundidade seguiram o modelo por pautas (GIL, 2010),
uma modalidade que traz um certo grau de estruturacdo, guiando uma relacdo de
pontos de interesse do entrevistador abertos a exploracdo por parte do entrevistado.
As questdes levantadas no questionario (apéndice 1) séo divididas em 5 categorias:
1) levantamento de informagOes gerais sobre o entrevistado, tais como idade,
experiéncia profissional, local de moradia etc.; 2) experiéncias pessoais e
profissionais com jogos digitais e educacéo escolar; 3) atribuicdes e percepcdes do
entrevistado sobre o processo de desenvolvimento do jogo; 4) levantamento de
perguntas feitas pelo time ao longo das diferentes etapas de trabalho; e 5)
identificacdo das técnicas/atividades desempenhadas pelo grupo, tendo em vista
responder as perguntas colocadas no item 4. Neste trabalho, tanto nas transcri¢coes
guanto nas analises, utilizou-se os termos “participante” no lugar dos nomes reais,
tendo em vista garantir a confidencialidade dos envolvidos.

Dentre os diferentes modelos tedricos de amostragem, categorizou-se o

20 Scrum Master, ou Mestre Scrum, é o facilitador de todas as reunibes num projeto que
adota o Scrum. Ele é o responsavel por avaliar se ha transparéncia e, o mais importante, ajudar a
equipe a descobrir quais sdo os obstaculos do caminho (SUTHERLAND, 2014).
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modelo adotado como societario (POUPART et al.,, 2008), no qual o pesquisador
parte de um estudo social especifico visando sua posterior generalizagdo. Nele, o
pensamento do pesquisador adota um movimento centrifugo: busca-se a
compreensao do caso para construir um conhecimento maior que o proprio caso.

Descritas no Capitulo 5, as entrevistas em profundidade aplicadas em etapa
de avaliacdo do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”, dessa vez com alunos e
professores, também seguiram o modelo por pautas (apéndice 2 e apéndice 3).
Diferentemente do caso anterior, cujo objetivo era reconstruir uma experiéncia para
a construcdo de um método de design, a intencdo desta etapa € identificar os pontos
positivos e negativos na experiéncia de uso e implementacdo da ferramenta no
contexto escolar, cumprindo uma das etapas de avaliacdo presente do modelo de
DSRM adotado.

Sobre a amostragem mais apropriada para tal atividade, adotou-se a
modalidade por contraste-aprofundamento (POUPART et al., 2008). Neste tipo de
amostra, aplica-se um estudo coletivo de casos que se apoia em trés ideias-mestra:
1) a comparacao de um certo nimero de casos (por via de regra, reduzido); 2) o fato
de cada caso possuir um certo volume de material empirico e ser objeto de uma
descricdo em profundidade; e 3) o0 modo como cada caso € exposto de forma
relativamente autbnoma. Contextualizando tais normas ao objeto em questdo, a
intencdo é compreender a percepcao de diferentes tipos de alunos (por género e
tipo de escola) e professores (por perfil profissional e tipo de escola), para entdo
analisar os resultados qualitativamente, numa abordagem comparativa.

A analise dos resultados da observacdo participante ocorre de modo
complementar a entrevista em profundidade. Aqui, os envolvidos sédo professores e
alunos (contou-se com a participagdo de quatro professores e oito alunos
provenientes de duas escolas publicas e duas escolas particulares, localizadas nos
municipios de Sao Paulo e Mogi das Cruzes), objetivando capturar elementos de
analise a respeito da interacdo com 0 jogo. Seguindo critérios de usabilidade e
jogabilidade em avaliagdo heuristica para jogos digitais propostos por Laitinen
(2009), a atividade viabilizou a compreenséo, a luz dos elementos de design que
nortearam a criagcdo do produto e sua experiéncia implementacdo escolar, o que
pode ou ndo atender as expectativas dos entrevistados, complementando o corpus
empirico em etapa anterior. Os nomes dos professores, alunos e das escolas

também foram ocultados, tendo em vista preservar a identidade dos participantes.
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Como pesquisas em DSRM envolvem uma etapa de avaliagdo daquilo que é
colocado de forma prescritiva, ou seja, demandam adotar meios para que a
conducdo das investigacdes seja feita com rigor, demonstrando que o artefato
construido esta adequado ao uso que foi proposto e que atendeu aos critérios
estabelecidos (DRESCH et al., 2015), identificou-se como fundamental
complementar a avaliagdo com o crivo de um conjunto diversificado de profissionais
da area de desenvolvimento de tecnologias digitais. Por meio de entrevistas em
profundidade, foram levantados elementos de avaliacdo do design enquanto
processo, ou seja, enquanto método de projeto. Assim como nas demais etapas, 0s
nomes dos participantes também foram ocultados.

As entrevistas em profundidade com os especialistas, analisadas também no
Capitulo 5, ocorreram de forma individual com trés profissionais. A atividade
envolveu tanto a apresentacdo da descricdo do método de design proposto quanto o
acesso a versdo MVP do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”.

As questBes propostas nessa etapa envolveram critérios diversificados de
avaliacdo, tais como o quanto o método permite gerar solucbes que atendam as
expectativas dos seus usuérios finais (alunos) e as dos demais envolvidos no
processo de tomada de decisdo para a sua adocao, o quanto ele € pratico ou viavel
na realidade dos estudios que desenvolvem jogos digitais, entre outros pontos
relevantes.

Tal qual a etapa de avaliacdo do design do produto com professores e alunos,
adotou-se 0 método de amostragem por contraste-aprofundamento: fazem parte da
pesquisa profissionais com experiéncia tanto na criacdo de jogos digitais de
entretenimento e educativos quanto de outros tipos de solucéo digital com finalidade

educativa.
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3 JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS: UM DESAFIO DE DESIGN

A seguir sera feita uma apresentacao dos jogos digitais educativos projetados
para uso escolar em trés aspectos: enquanto fenémeno cultural contextualizado no
processo de adocgdo de novas midias na educacgédo, cujas raizes remontam a historia
de desenvolvimento da Pedagogia Ludica?!; enquanto instrumento cujas finalidades
se restringem aos limites estabelecidos pela educacdo tradicional; e enquanto
ferramenta que instiga a problematizacdo da questdo do processo de projeto,
abrindo o debate sobre a pertinéncia do Design Centrado no Usuario. O uso de tal
abordagem para decupar o objeto de analise se deu em funcao do intento de revelar
a complexidade envolvida no design desse tipo de artefato, colocando em relevo as
teorias centrais que permeiam os conceitos de jogo digital educativo e os objetivos a
serem por ele atingidos, assim como pelos métodos adotados para projeta-lo (os

chamados “metarrequisitos” do design enquanto produto e enquanto processo).

3.1 JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS

No campo dos estudos sobre jogos digitais (Game Studies), os jogos digitais
educativos estdo inclusos na categoria dos serious games: jogos que possuem a
funcdo de entreter ndo como um fim, mas como um meio para atingir outros
objetivos (VASCONCELLOS, 2018). Nesse sentido, situa-se a compreenséo inicial
de que os jogos digitais educativos se apoiam na ideia de favorecer processos de
ensino e aprendizagem, fornecendo uma interacdo engajante, ludica e agradavel
para 0s jogadores/alunos, qualidades que decorrem, em esséncia, das
possibilidades de agéncia (jogos dao a abertura para a descoberta por meio da
pratica), da evolucdo individual na busca por objetivos (jogos envolvem superar
desafios seguindo determinadas regras) e exploracdo de diferentes modos de
linguagem (sons, imagens, mecanicas etc.) em experiéncias imersivas.

Contudo, a expressao serious games traz a mente uma imagem contraditoria.

21 A Pedagogia Ludica é sustentada por uma tradicdo de estudos que defendem o uso de jogos e
brincadeiras em praticas educativas. Jean-Jaques Rousseau (1712-1778), John Dewey (1859-1952),
Johann Pestalozzi (1746-1827), Maria Montessori (1870-1952), Roger Cousinet (1881-1973), Anton
Makarenko (1888-1939), Jean Chateau (1908-1990), Jean Piaget (1896-1980), Lev Vygotsky (1986-
1934) e Henry Wallon (1879-1962) sdo exemplos de expoentes que sustentaram tais praticas
(MIRANDA, 2013).
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Como jogar, e assim se servir de alguma forma de entretenimento
descompromissada com as necessidades da vida pratica, pode ser considerado
como algo sério?

O conceito de seriedade associada aos jogos € antiga, tendo sido trabalhado
de maneira contundente, ainda no inicio do século XX, pelo historiador e linguista de
nacionalidade holandesa, Johan Huizinga (1872-1945), conhecido por seus
trabalhos nas areas da historia cultural, da teoria da historia e da critica da cultura.
Ao apresentar o fenbmeno numa perspectiva historica, Huizinga (1971) traz a nocéo
de que o ser humano, antes de ser essencialmente dotado da capacidade de pensar
(homo sapiens) ou da capacidade de construir (homo faber), € um ser que brinca
(homo ludens). Ele esclarece como o jogo, ao transcender as necessidades
imediatas da vida, possui, na realidade, um papel mais elevado do que quaisquer
outras atividades, sendo um fundamento para o desenvolvimento da propria
civilizagdo. Entendendo o jogo de uma forma ampla, como um processo de
manipulacdo de certas imagens para a construcdo de uma “imaginagao” da
realidade, com a construcdo de metaforas que dao sentido a existéncia, ele pode ser
visto como uma espécie de matriz para a organiza¢do social em varias instancias.
Campos da vida civilizada como o Direito, o Comércio, a Arte, a Religido etc., teriam
as suas raizes no solo primitivo do jogo.

Huizinga (1971) fundamenta seu discurso com 0s seus argumentos: 1) jogo é
uma atividade voluntaria (desde a tenra idade o ser humano brinca e o faz de
maneira autbnoma); 2) jogo € um fendbmeno com realidade prépria (jogar é evadir a
vida real); 3) jogo é acdo com caminho e vida proprios (0 que ocorre no jogo tem um
sentido e propdsito em sua prépria realidade); e 4) jogo envolve seguir uma ordem
(sem a definicdo e cumprimento de regras, nenhum jogo se pereniza). Como tais
definicbes identificam como jogo uma série de construcdes sociais, tais como as
citadas anteriormente, o conceito amplo de jogo ja se posiciona como algo que vai
além de meras atividades ligada apenas ao riso, a diversao.

Colocada a perspectiva histérica sobre a utilidade (ou seriedade) do
fendmeno do jogo na sociedade, introduz-se a questdo do uso dos jogos e
brincadeiras na educacdo, apresentando como tal pratica € defendida em duas
teorias cognitivas importantes para o campo da Pedagogia: a Teoria Construtivista
Psicogenética, fundada pelo bidlogo, psicélogo e epistemdlogo suico Jean William

Fritz Piaget (1896-1980) e a Teoria Sociointeracionista, criada pelo psicologo
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bielorruso Lev Semyonovich Vygotsky (1896-1934).

Na Teoria Construtivista, o jogo favorece os processos naturais de construcéo
do proprio conhecimento (PIAGET, 1971). Como ja no estagio de recém-nascido o
ser humano apresenta a pratica de jogo, génese de um processo de que perpetua
ao longo de toda a sua vida, o processo pedagoégico deve incentivar diferentes tipos
de jogos para cada faixa etaria, de acordo com suas respectivas necessidades e
limitacbes. Da idade de recém-nascido até aos dois anos, consideram-se jogos de
exercicio sociomotores; dos dois aos seis anos, recomenda-se 0s jogos simbalicos,
nos quais sao incentivadas a capacidade imaginativa e a imitacdo; e dos sete em
diante, os jogos de regras, em que aparece o componente da competitividade.

Na Teoria Sociointeracionista (VYGOTSKY, 1998, p. 77), por sua vez, “a
atividade ladica cria uma zona de desenvolvimento proximal?? prépria na crianga, de
maneira que, durante o periodo em que joga, ela estd sempre além da sua idade
real”. Ao se pegar como exemplo jogos de simulacdo de profissdes, como de
bombeiro, médico, comerciante etc., que envolvem o uso de fantasias e ferramentas,
pode se verificar que a crianca, por meio do brincar, encontra uma fonte muito
importante de desenvolvimento a medida em que encontra oportunidades de
imaginar e simular a vida social, num campo seguro de exploracdo e
experimentagao.

Segundo Miranda (2013), uma das mais importantes contribuicbes de
Vygotsky ao estudo do jogo infantil relaciona-se ao jogo simbdlico, o “faz de conta”,
em que a crianga sabe a diferenca entre a realidade e a fantasia. Essa manifestagéo
ajuda, segundo sua légica, a assimilar a realidade e a exercitar a imaginacao,
favorecendo a representacdo simbdlica que abre possibilidades pedagogicas
diversas. Complementando esta questdo com as palavras de Vygotsky (1984, p.
177), “no brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual
de sua idade, além do seu comportamento diario; no brinquedo € como se ela fosse
maior do que é na realidade”.

Para complementar essa explanacéo, prossegue-se a anélise com uma breve

€ necessaria retificacdo dos nomes “jogo” e “brincadeira”, comumente utilizados com

22 Para Vygotsky, a construgcdo do conhecimento se da por meio de duas zonas de desenvolvimento:
uma real e outra que ele denomina de proximal. Enquanto que a primeira corresponde ao
conhecimento ja alcancado, ou seja, aquilo que o sujeito traz na sua bagagem de saberes, a segunda
s6 é atingida com a ajuda de outros individuos, digamos, mais “competentes”, por ja terem adquirido
tais saberes (MIRANDA, 2013).
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significados difusos, por vezes como sinbnimos.

Segundo Kishimoto (1993), brincar é a agédo que a crianca desempenha para
concretizar as regras do jogo, € o mergulhar na acéo ludica. Pode-se dizer que é o
ludico na pratica que, eventualmente, pode se dar a liberdade de romper/renovar as
regras, caso isso garanta a diversao. O jogo, por sua vez, para Miranda (2013), é
uma atividade ladica que envolve a definicdo e o cumprimento de regras, com
componentes de desafio e alcance de objetivos.

Apresentados os conceitos associados a funcdo dos jogos na sociedade (jogo
enquanto fendbmeno subjacente as mais diversas préaticas sociais e jogo enquanto
estratégia para promover a aprendizagem), lanca-se o olhar para o jogo enquanto
artefato digital. Em que medida eles renovam, expandem ou revolucionam as formas
de aprendizagem quando comparados aos jogos analégicos? E, mais
especificamente, como o0s jogos digitais podem transformar positivamente as
praticas pedagogicas na escola?

Mark Prensky (2012), defensor do uso de jogos digitais na educacéo, aponta
para a criticidade da falta de sintonia entre os tipos de linguagem que a educacéao
formal tradicionalmente utiliza e aquelas que as novas geracgfes, formadas pelos
denominados “nativos digitais”, estdo habituadas. Na sua visdo, grandes problemas
na educacédo emergem das dificuldades na comunicacao entre professores e alunos,
publicos pertencentes, de uma forma geral, a mundos diametralmente distintos: de
um lado, ha uma geracdo pré-digital, cujo modelo mental de aprendizagem é
pautado na escuta passiva de uma aula e na leitura de textos; de outro, ha uma
geracdo que nasceu num mundo digital e que, portanto, explora e constréi seu
aprendizado de formas interativas e dinamicas, na velocidade que o autor denomina
de twitch.

De forma otimista, Prensky aponta que o uso de jogos digitais na educacéo
abre um caminho promissor para a renovagao escolar, em que o ato de aprender
tem grande potencial de “finalmente se livrar das algemas da dor e do sofrimento
gue a tém acompanhado por tanto tempo para estar realmente centrada no
aprendiz” (PRENSKY, 2012, p. 38). Em outros termos, acredita-se que existem boas
perspectivas no uso de um tipo de linguagem instigante e divertida para as jovens
mentes inquietas, cujas formas de entretenimento e comunicagdo de sua época
moldaram suas preferéncias e habilidades.

Prensky (2012) aponta que os estimulos das novas midias interativas tém
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feito com que a cognicdo das novas geracdes seja cada vez mais distinta a das
geracOes anteriores. A capacidade de processar informacdes mais rapidamente, o
raciocinio baseado em interacfes que seguem a logica do hiperlink, contrario ao
modo tradicionalmente sequencial (como a leitura de livros fisicos), a valorizacdo da
imagem sobre o texto (maior sensibilidade visual), a competéncia de resolver
problemas com base na conectividade (raciocinio coletivo e compartilhado) em vez
da busca individual e isolada pelo conhecimento, a postura ativa para aprender por
meio da exploracdo e do erro (ao contrario das geracdes anteriores, que leem
manuais), a postura mais questionadora e orientada a resultados (e assim menos
paciente, em funcdo da l6gica da recompensa dos jogos), sdo exemplos desse
fenbmeno.

Com relacéo aos beneficios do uso de jogos digitais para o desenvolvimento
cognitivo, o autor apresenta uma série de vantagens, tais como o desenvolvimento
de habilidades espago-visuais e multidimensionais, do raciocinio logico, o
monitoramento simultdneo (a capacidade de ter a atencdo dividida a estimulos
diferentes), a capacidade de decodificar representacdes icOnicas, e até mesmo o
préprio pensamento cientifico, posto que jogar jogos digitais implica em descobrir as
regras por meio da observacdo e do teste de hipGteses (processo cognitivo do
método indutivo).

Tapscott (1999), ao referir-se as novas geragdes como “Geracao Net”, reforca
a importancia da midia digital na educacao como a via que permite a transformacéo
da légica unidirecional e centralizada, com énfase em estruturas predefinidas, para
uma logica que permite efetivamente a personalizacdo da aprendizagem. Ao falar
especificamente do uso de jogos digitais, evidencia os beneficios do componente
ladico, trazendo a tona que a palavra “entreter”, ao mesmo tempo em que remete a
funcdo basica de todo jogo, guarda relagdo com a ideia de “reter na mente”. Em
aspectos linguisticos, 0 autor aponta que se cabe aos professores o desafio de
convencer seus alunos entretendo ideias, o uso de jogos digitais pode abrir étimas
oportunidades.

Embora tais argumentos sejam otimistas, ha grandes desafios para que 0 uso
de jogos digitais torne-se uma pratica comum nas escolas. Um deles (além de outros
gue serdo tratados com mais profundidade no subcapitulo 3.2) é tornar o professor
apto para entender como utilizar esse tipo de midia.

Gee (2003), linguista e ativista do uso jogos digitais para a educacéo, traz a
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tona que usar jogos digitais é diretamente relacionado a capacidade de se apropriar
de um novo tipo de linguagem, de aprender a decodificar novos dominios
semidticos. Ao explorar multiplos modos de linguagem simultaneamente (som,
imagem, narrativa, mecanica etc), em variacbes de género (jogos em primeira
pessoa, jogos de fantasia, jogos de estratégia, de simulacdo etc.), compreender
como usar jogos para finalidades educativas ndo envolve apenas uma simpatia ou
predisposi¢cao para “inovar de um jeito divertido”, mas, também, o desenvolvimento
de uma nova literacia, sobretudo para as geracdes mais antigas, que, geralmente,
ndo tém o habito de jogar jogos digitais.

O matematico e educador Seymour Papert (1994), criador do
Construcionismo?® e inventor do Logo?4, linguagem de programacéo para criancas,
colocou essa mesma questao valorizando a literacia (literacy), ligada a capacidade
de usar diferentes linguagens para comunicar algo, em lugar de letramento
(letteracy), que se refere a capacidade restrita de ler palavras formadas com as
letras do alfabeto. Nao obstante seu posicionamento nédo seja favoravel a renovacgao
ou reforma escolar por meio da tecnologia digital, posto que essa instituicdo, na sua
perspectiva, seria essencialmente nociva a forma como as criancas aprendem; seu
argumento dialoga com a ideia de que capacitar professores para se apropriarem
dos jogos digitais envolve infundir uma nova compreensédo de como o0 conhecimento
pode ser construido, de que h& novas formas textuais para desenvolver saberes.

Conclui-se essa explanacao sobre jogos digitais educativos enfatizando que a
discussdo apresentada é pertinente e atual, sendo foco de atencdo da UNESCO,
gue ndo apenas tem salientado o papel das midias para o desenvolvimento social,
mas também determinado politicas, programas e estratégias em prol da criagdo de
espacos de didlogo sobre como utilizad-las na Educacgéo (WILSON, 2013). Por meio

de iniciativas voltadas a Alfabetizacado Midiatica Informacional (AMI), a UNESCO tem

23 |Inspirado pelo Construtivismo de Piaget, Construcionismo é proposto por Seymour Papert como
uma filosofia educacional que entende que as “criangas fardo melhor descobrindo (“pescando”) por si
mesmas o0 conhecimento especifico de que precisam” (PAPERT, 1994, p. 125). O Construcionismo
propde ampliar certos aspectos do Construtivismo examinando mais de perto o processo de
construcdo mental, de forma que “ele leva mais a sério a ideia de construir na cabec¢a reconhecendo
mais de um tipo de construcao [...] e formulando perguntas a respeito de métodos e materiais usados”
(ibidem, p. 128).

24 Logo é uma linguagem de programacao interpretada, com uma interface baseada no uso de uma
tartaruga grafica, voltada para criangas, jovens e até adultos, que funciona como ferramenta de apoio
ao ensino regular e por aprendizes em programacdo de computadores. Disponivel em:
<http://el.media.mit.edu/logo-foundation/what_is_logo/history.html>. Acesso em 15/10/18.
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buscado fomentar o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao acesso e
uso das novas tecnologias de comunicagao e informagéo (TICs), dentre as quais 0s

jogos digitais marcam presenca.

3.2 A CAIXA-PRETA DO JOGO DIGITAL EDUCATIVO

Isso porque o complexo ‘operador-aparelho’ € demasiadamente complicado
para que possa ser penetrado: é a caixa-preta e o que se vé é apenas input
e output. Quem Vvé input e output vé o canal e ndo o processo codificador
gue se passa nho interior da caixa-preta. Toda critica deve visar o
branqueamento dessa caixa. (FLUSSER, 1985, p.11)

Em Filosofia da Caixa Preta, Vilém Flusser faz consideracdes interessantes
gue aqui aplica-se para o universo dos jogos digitais educativos. Remetendo-se,
num primeiro momento, a uma analise filosofica da producao fotografica, o filésofo
discorre sobre como esse tipo de tecnologia (imagem técnica) corresponde a uma
cadeia de intencbes, num conjunto hierarquico de aparelhos. No caso da fotografia,
objeto poés-industrial®® tal como o jogo digital, essa hierarquia é composta de uma
sequéncia de estruturas (indastria fotogréfica, parque industrial, aparelho
socioeconémico etc), que por sua vez acabam por moldar o tipo de imagem técnica
possivel de ser produzida pelo fotégrafo. Trata-se do complexo operador-aparelho, o
qual o autor denomina “caixa-preta”, conceito proprio do campo da Cibernética que
remete a entidades herméticas decifraveis apenas pelos seus inputs e outputs.

Por analogia, aplica-se esse raciocinio a andlise do contexto de
desenvolvimento de jogos digitais educativos, entendendo-os como instrumentos, ou
seja, como meio para a realizacdo de algo de acordo com premissas e objetivos
predeterminados (VASSAO, 2010). Se os jogos sdo também imagens técnicas, que
vao além da visualidade estatica por promoverem experiéncias imersivas e

multissensoriais?®, os potenciais ou limitagdes de uso sdo decorrentes de uma forma

25 Entende-se que os objetos pos-industriais tém o seu valor ndo em sua materialidade, mas sim na
transmissao de informagdes. Segundo Dantas (2007, p. 138), “novos objetos se tornam necessarios a
partir de uma nova organizacdo social que esta ocorrendo em dois momentos: impulsionada pelas
mudancas das sociedade pds-industrial e incentivada, principalmente, pela revolugcao da tecnologia
da informacgao”.

26 Em Filosofia da Caixa Preta, Flusser apresenta o conceito de imagem técnica como um tipo de
imagem produzida por aparelho, o qual funciona como uma espécie de brinquedo que simula um tipo
de pensamento. Embora esse conceito se aplique bem para a fotografia, ao aplica-lo para o jogo
digital, percebe-se uma possivel evolucéo de significado: o jogo pode ser compreendido tanto como
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de educacao perenizada por uma hierarquia de aparelhos, tais como editoras,
escolas, sistemas de ensino, diretrizes curriculares, universidades, mercado de
trabalho etc.

Em outros termos, a experiéncia promovida pelos jogos digitais educativos,
assim como o da camera fotogréfica, € amoldada de acordo com o interesse de um
vasto conjunto entidades, que acabam por aplicar restricbes no projeto desse tipo de
midia. Ao mesmo tempo em que trata-se de um recurso cujo objetivo € engajar a
participacdo e interacdo do aluno em experiéncias ludicas, € projetado enquanto
instrumento cuja interacdo € cerceada por regras, que por Nao poucas vezes
reverberam a logica da educacéo tradicional, voltada a transmissdo de conteudos ou
reforco de habilidades. Tais ideias guardam pontos de contato com o discurso
freireano?’ em revelar que as deficiéncias da educacdo, em termos de defasagem
em seus métodos e abordagens, sdo, em esséncia, decorrentes de problemas
politicos.

Sera aprofundada essa analise lancando méao de referéncias tedricas que
iluminam a compreensdao sobre o0s jogos digitais e 0S seus potenciais para
educacéo, especificamente no campo das abordagens pedagdgicas ativas.

Marcel Lebrun, em Teorias e Métodos Pedagdgicos para Ensinar e Aprender,
distingue os modos de aprendizagem ativa em trés tipos: o reativo, o proativo e 0
interativo. O primeiro tipo, o modo reativo, da énfase para o0 mestre — ou o sistema
— como fonte do saber. Neste modo, enquadra-se a teoria behaviorista para a
educacdo, que se baseia em programas de reforco a fim de “recompensar” o
comportamento esperado em momentos apropriados. Semelhantemente as
‘maquinas de ensinar’ de Skinner (1958), o processo de aprendizagem é dividido
em um grande numero de passos pequenos em sequéncia evolutiva, no qual o
educando responde ativamente cada etapa, em seu ritmo. Nesse modelo, que
funciona basicamente por estimulo e resposta para reforco da memorizacdo de
informacgdes basicas, encaixam-se muito bem os jogos com formato drill-and-

practice, muito adequados para atividades didaticas cujo objetivo € a memorizagao

imagem técnica para quem desenvolve jogos quanto aparelho que obedece aos limites de um
programa para quem joga.

27 Paulo Freire, renomado educador, pedagogo e filésofo brasileiro, em debate com o matematico
Seymour Papert, salienta o aspecto politico na renovagdo escolar como algo subjacente a evolugdo
de métodos pedagdgicos. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=FnVCyL9BwWS8>.
Acesso em 25/09/18.
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de conteudos e o treinamento de habilidades, em atividades repetitivas.

No modo proativo, tem-se um trabalho pedagdgico que enfatiza a relagédo do
educando com o saber (0 aluno manipula ou constréi o conhecimento sob a
orientacdo do professor). Essa teoria propde que, diante de experiéncias novas, 0
aprendizado é possivel por meio da reutilizagdo e evolucdo de estruturas
preexistentes da memdria, num processo autbnomo de constru¢cdo do conhecimento
na adaptacdo para acomodacdo, de busca pelo equilibrio, de uma estrutura
cognitiva mais adequada. Nesse modelo, em linha com a proposta do
Construtivismo (PIAGET, 1971) e do Construcionismo (PAPERT, 1994),
compreende-se que encaixam-se 0S jogos com carater de simulacdo e sandbox?8,
em que o jogador tem maior liberdade de explorar e selecionar as tarefas que deseja
realizar. Jogos como o SimCity?°, em que o jogador tem o desafio de construir e
administrar cidades, e o Minecraft®®, em que o jogador tem total liberdade para
construir mundos com blocos, sdao exemplos de jogos que favorecem essa
abordagem.

O modo de aprendizagem interativo, por sua vez, propde um trabalho
pedagdgico centrado da insercdo social do individuo, com énfase em comunicar
instigando a reflexdo e a troca de saberes entre professor/aluno ou aluno/aluno.
Nessa categoria, o importante ndo é tanto melhorar o desempenho dos jogadores no
uso de um programa, no alcance de resultados e metas satisfatorias, mas sim o
potencial que a experiéncia traz para incentivar o debate, a capacidade critica, as
possibilidades de articular a experiéncia interativa com a preparacédo do estudante
para a vida em sociedade. Nesta linha, a qual dialoga com a proposta do
Sociointeracionismo (VYGOTSKY, 1998), encaixam-se muito bem o0s jogos
persuasivos, que, segundo lan Bogost (2007), funcionam como ferramentas de

retérica procedimental, ou seja, persuadem por meio de representacdes e interacdes

28 Sandbox é um estilo de jogo em que sdo colocadas apenas limitagbes minimas para o
personagem. Ao contrario dos jogos de progressdo, um sandbox enfatiza a exploragdo e permite
selecionar as tarefas que serdo realizadas. Disponivel em: <http://www.techtudo.com.br/dicas-e-
tutoriais/noticia/2014/12/saiba-o-que-sao-games-sandbox-e-os-principais-titulos-do-mercado.html>.
Acesso em 11/07/17.

29 SimCity € um jogo que pertence a Eletronic Arts, disponivel para dispositivos méveis e
computadores desktop. Disponivel em: <https://www.ea.com/pt-br/games/simcity>. Acesso em
29/10/2018.

30 Minecraft € um jogo que pertence a Microsoft Studios, disponivel para dispositivos moveis e
computadores desktop. Disponivel em: <https://minecraft.net/pt-br/>. Acesso em 07/10/2018.
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baseadas em regras no lugar da simples interpretacédo da palavra falada, escrita ou
imagens. Neste caso, ha a referéncia quanto a possibilidade de se apoiar em
experiéncias imersivas para transmitir mensagens, motivando reflexdes que podem
ser utilizadas em outros contextos, algo que € potencializado quando ha o incentivo,
ou mediacéo, de individuos que promovem tais articulagdes.

Colocando essa analise na perspectiva da Educomunicacéo, campo cientifico
e pratica social voltada ao desenvolvimento de ecossistemas comunicativos em
espacos educativos (SOARES, 2011), pode-se associar cada tipo de abordagem
apresentada, que sdo em esséncia trés diferentes maneiras de se comunicar com 0
usuério/aluno, a diferentes modelos de educacdo. Partindo das ideias de Kaplun
(1985), enquanto que na primeira e na segunda abordagem tem-se a énfase na
transmissao de conhecimentos (o que ele denomina “énfase nos conteudos”) € no
exercicio da modelagem de determinados comportamentos na resolucdo de tarefas
com o desenvolvimento de habilidades (“énfase nos efeitos”), na terceira tem-se a
énfase na transformacédo do aluno numa perspectiva social (“énfase no processo”).
Nesse caso, a grande preocupacdo ndo esta nos conteddos comunicados ou no
treinamento comportamental, mas na interacé@o dialética do individuo com seu meio,
no desenvolvimento das suas capacidades intelectuais e consciéncia cidada.

As associacdOes apresentadas encontram-se sinteticamente na Figura 4.
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Figura 4: Relagbes entre os modos de aprendizagem ativa e estilos de jogos digitais

MODO DE
0 EFEITOS ESTILOS DE JOGOS
APRENDIZAGEM CARACTERISTICAS ESPERADOS DIGITAIS APLICAVEIS
ATIVA
Modelo behaviorista,
em que o sistema é
fonte do saber. Lo
REATIVO —= Baseia-se no reforgo Assimilaco de = drill ngos ti
' rill-and-practiv
comportamentos por contelidos. and-practive
repompensas.
Enfase nos contetidos.
Modelo construtivista/
construcionista,
em que o aluno Desenvolvimento de
constréi o conhecimento habilidades para Jogos de
PROATIVO = de forma autdnomo, alcancgar = simulacdo e sandbox
sob orientagdo do objetivos/efeitos.
professor.
Enfase nos efeitos.
Modelo interacionista,
baseado na reflexéo e Desenvolvimento de
na troca de saberes - ) ; Jogos
INTERATIVO = | e professor/aluno, — atitudes; evolugdo = persuasivos
ou aluno/aluno. numa perspetiva social.
Enfase no processo.

Fonte: autora.

Embora seja tracado esse paralelo entre os diferentes métodos pedagogicos
ativos propostos por Lebrun e a sugestdo de uso de diferentes formatos de jogos
digitais para cada um deles, frisa-se que a definicdo de tais fronteiras néo é
precisamente demarcada, de modo que afinidades ou potenciais de uso néao
excluem hibridizagées. O proprio jogo “Edu no Planeta das Galinhas”, cujo processo
de criacdo sera apresentado detalhadamente no Capitulo 4, possui um formato com
caracteristicas proprias dos trés tipos de jogos aqui comentados. A0 mesmo tempo
em que possui componentes do estilo drill-and-practice e dos jogos de simulacao,
proporcionando treinamento para a resolucdo de desafios ligados ao calculo
matematico e a tomada de decisdo no uso de recursos, ele carrega uma intencao de
l6gica persuasiva: a proposta da experiéncia pedagogica em “Edu no Planeta das
Galinhas” nao é apenas que os alunos consigam alcangar uma determinada

pontuacao ao resolver um problema, mas também instigar o debate em sala de aula
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sobre a relacdo das decisfes realizadas no jogo com situagcdes reais na gestao de
recursos, explorando seu potencial metaforico.

De forma geral, dentre as trés modalidades de métodos pedagdgicos ativos,
assim como dentre os trés modelos de comunicacdo/educacdo, € mais comum
identificar o uso de jogos digitais educativos apoiado nos formatos reativo e proativo
de aprendizagem, em que a interatividade envolve tomar as melhores decisdes na
resolucdo de um problema, este, passivel de avaliacdo por um programa. Como
nestes formatos, sobretudo no primeiro, tem-se a légica de receber passivamente o
que € o correto e 0 que é o errado por um sistema, ainda vé-se uma dinamica
analoga as relacdes tradicionais de comunicacao entre aluno e professor, em que o
ultimo é sempre a fonte do saber.

Nesse sentido, complementando o que apresentam Balasubramaniam e
Wilson (apud JAPPUR, 2014), que salientam que os processos de criacdo de jogos
digitais educativos tém se dado de forma ndo articulada aos principios e
necessidades pedagdgicas, o que por sua vez dificulta o trabalho de selecdo e
aplicacdo dos educadores, salienta-se a necessidade de expandir as possibilidades
de inovacao que esse tipo de midia traz para a educacéo.

Retomando a discusséo inicial aqui colocada sobre a associagéo do conceito
de “caixa-preta” ao universo dos jogos digitais educativos, considera-se que tornar
‘branco” o modelo de “caixa-preta” dos jogos digitais esta atrelado tanto ao
esclarecimento sobre a cadeia de intenc¢des, ou o conjunto hierarquico de aparelhos,
gue definem as configuracfes e usos desse tipo de midia no mercado de solucdes
educacionais, quanto a questdo, ja comentada em topicos anteriores, sobre a
capacitacdo de professores para explorar novos usos desse tipo de midia,
estimulando a compreensao do seu potencial de transformacgéo das relagdes de

comunicacéo no ambito escolar.

3.3 METADESIGN

“‘Mas uma coisa devemos ter sempre em mente: jamais sdo os adultos que
executam a correcdo mais eficaz dos brinquedos - sejam eles pedagogos,
fabricantes ou literatos - mas as proprias criancas, durante as brincadeiras.”
(BENJAMIN, 1984, p. 65).

Projetar ferramentas ludicas envolve consideravel empatia. Afinal, como
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entrar no pensamento da crianga e entender o que para ela serd a brincadeira? O
que Benjamin apresenta € uma reflexdo que induz a pensar que mesmo que 0S
fabricantes de brinquedos projetem a experiéncia ludica, o ato de brincar €, na
realidade, criado por quem brinca no momento da brincadeira. Embora o brincante
possa agir tal qual pensaram os idealizadores do brinquedo, se a diversao instiga a
fazer experimentagdes novas e a inventar outras narrativas ou, nas palavras de
Benjamin, a realizar algumas “corre¢des”, ele o fara se assim for possivel.

E quando a experiéncia ladica proposta ndo esta no projeto de um brinquedo,
mas de um jogo? Enquanto que no primeiro caso as regras sdo mais maleaveis ou
efémeras, no segundo, ndo cumpri-las descaracteriza a experiéncia. Nessa logica,
pode-se inferir que projetar jogos, 0s quais envolvem necessariamente o
cumprimento de regras especificas, implica ainda mais, para garantir o sucesso do
projeto, o exercicio da empatia do que fabricar brinquedos, estes mais desprendidos
de predeterminacdes de uso.

No que tange as possibilidades de poder ou ndo romper regras para garantir
a brincadeira, no que os jogos digitais se diferenciam? Muito diferente de jogos com
cartas, pinos, bolas e outros tipos de materiais que caracterizam 0S jogos
tradicionais, cada interacdo nos jogos digitais deve ser necessariamente
predeterminada pelo programa. Assim, se um jogo digital € mal projetado, com muito
maior dificuldade o jogador podera modificar sua légica para torna-lo mais
interessante.

Em outras palavras, o que por um lado € possivel na brincadeira com um
carrinho, uma boneca e até de certo modo num jogo de cartas, no jogo digital, fica
muito mais dificil, isto €, romper com os limites do que é imposto como experiéncia.
Até mesmo no uso de jogos de simulacdo e sandbox, nos quais o jogador tem mais
liberdade para vagar e modificar o mundo virtual de acordo com a sua vontade, toda
a interatividade deve ser escrita previamente. Nao ha acédo que escape as linhas de
caédigo.

Quando se analisa os jogos digitais educativos, iSso se evidencia um pouco
mais. O que menos se espera nestes casos, de uma forma geral, € que o jogador
tenha um comportamento divergente daquele que foi previsto em determinado
percurso formativo, sobretudo quando na interagdo com o jogo é possivel o
acompanhamento, por parte do professor, das formas de interagdo com o software,

como fonte de informacédo para avaliacbes de desempenho. Se a autonomia € ligada
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a ludicidade, vé-se que o rastreamento da interagdo para mensurar a aprendizagem
€ um fator que pode comprometer a liberdade para explorar o programa, para fazer
experimentos descompromissados a fim de encontrar possibilidades mais divertidas
de uso.

Com isso chega-se a questdo-chave: como projetar jogos digitais educativos
para uso escolar, atendendo as expectativas tanto de professores quanto de alunos?
Buscar-se-a responder tal pergunta salientando a oportunidade da adoc¢éo de certas
abordagens de design, apresentando especificamente o Design Centrado no
Usuério (NORMAN, 2006) como uma alternativa eficaz.

Segundo Norman, Design Centrado no Usuario € uma filosofia baseada na
ideia de colocar as necessidades e interesses do usuario final como elementos
centrais de projeto. Entende-se que a forma com que determinada solucéo, seja ela
um produto ou servico, ganha corpo, depende de uma compreensao completa da
interacdo entre 0 que estid sendo projetado e o usuario final, ou seja, envolve o
entendimento do sistema interativo entre as duas partes. O DCU, portanto, € uma
teoria de projeto que implica na observacéo atenta e empatica do contexto concreto,
para assim partir para a abstracéo, ou seja, para a formulagao de “regras de design”
generalizaveis para outros contextos, em casos analogos.

Essa critica sobre o ‘projeto do processo de projeto’, tendo em vista atender
as necessidades reais das pessoas e da sociedade de forma geral, é discutida por
Vassdo (2010) em sua proposta de revitalizacdo da abordagem do Metadesign. O
termo, que é empregado por estudiosos de campos diversos, indo desde o préoprio
Design e Urbanismo até a Biologia, € trabalhado pelo autor como ‘design do
processo de design’, dialogando com o sentido de algo “além”, que ocorre “na
sequéncia”, remetendo ao estudo de tipos de design possiveis (ou solucbes
possiveis) por meio de determinado método de projeto.

Entidades criadas pelo Metadesign ndo sdo concretas (edificios, ruas,
aplicativos), mas abstratas (regras de como construir edificios, ruas, aplicativos).
Nesse sentido, Metadesign é uma forma de conhecimento transdisciplinar que busca
trabalhar ferramentas que permitem manipular a complexidade, tendo como foco
nao projetar uma solucdo estanque (design = produto), mas as formas pelas quais
uma solucéo podera ser utilizada pelas pessoas/usuérios (design = servico).

Em seu estudo, Vassdo (2010) revitaliza a abordagem do Metadesign

propondo processos de criacdo colaborativos, em formas distribuidas (néo
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centralizadas) de projeto. Enquanto o processo tradicional de idealizar formas de se
projetar envolve um modo de pensar estatizante (recorta-se a realidade de uma
certa forma para propor uma solucdo generalizavel e, se possivel, atemporal), o
Metadesign proposto pelo autor confessa a impossibilidade de “realizagédo ultima”
das coisas, se desenvolvendo enquanto processos que se transformam e evoluem a
medida em que se tornam concretos no dia a dia das pessoas.

O Metadesign revisado por Vassao envolve quatro operagdes: “Abstracao’,
“Diagramas”, “Procedimentos” e “Emergéncia”. Para esta analise, comentar-se-a
sobre os elementos da primeira e da Ultima operacdes.

Projetar algo para resolver um problema é tentar, primeiramente,
compreender a sua complexidade. Denominada de “abstragao”, essa etapa envolve
reduzir a realidade ou manipular a complexidade, por meio de uma forma de
representacdo, assumindo que essa representacao nao é definitiva: trata-se de um
ato subjetivo e criativo que visa ndo trazer uma imagem definitiva de um
determinado cenario, mas sim manipular e conhecer a realidade de alguma
perspectiva

Esse processo de elaboracdo de abstracdes da realidade para desenvolver
um projeto € segmentado pelo autor em dois tipos de abordagens. A primeira,
chamada de abordagem top-down, prop&e o design baseado em modulacfes de alto
nivel de abstracédo, na imposicdo de representacdes sobre o mundo concreto. Em
outras palavras, prefere adotar regras ja estabelecidas de projeto no lugar de
compreender os detalhes das relagbes concretas para o design de coisas novas.

A segunda abordagem, denominada pelo autor de bottom-up, busca partir da
concretude das relagdes com que se estabelece diretamente, num processo em que
a atividade de abstracdo da realidade ocorre de maneira gradual. Essa forma de
entender a realidade para projetar gera, na sua visdo, sistemas e solu¢cdes mais
inovadores (e éticos) do que a abordagem top-down.

Percebe-se uma correlagdo ou codependéncia entre a abordagem de projeto
de Design Centrado no Usuario (DCU) e a forma de gerar abstragbes, ou seja, da
maneira com que se busca recortar uma realidade para compreender cenarios
complexos, a partir de casos concretos (abordagem bottom-up) e ndo o sentido
inverso, que implica em adotar formas ja estabelecidas de projeto para desenvolver
solugbes, sem necessariamente estar comprometido com as expectativas dos

usuarios finais.
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Ja a operacao “Emergéncia” apresentada por Vassao (2010) envolve a
guestao de que todo produto ou servi¢o, entendido como ferramenta, ou seja, como
elemento aberto a diferentes possibilidades de uso, tem qualidades e possibilidades
de aplicacédo que so6 sao descobertas na dimensao atual de uso desss por parte das
comunidades de usuarios. Ao lancar a visdo de que o design de algo novo ndo tem
como objetivo ser a solugdo para um problema, mas sim abrir um leque de
possibilidades de experimentagcdo, o autor apresenta o conceito de “nicho de
interacdo”, o qual é inspirado pelo quadrivio proposto por Pierre Levy (1998) para
definir a nogéo de virtualidade.

Na teoria de Levy, ha a apresentacdo das relacbes entre o que é possivel,
atual, real e virtual num diagrama dinamico dividido em quatro regides. Por
“‘possivel”’, entende-se um conjunto predeterminado de possibilidades de uso; por
“atual”, um produto ou servigo especifico em uso em determinado tempo e local (o
“aqui e agora”); por real, os elementos reais que compdem o servigo ou produto; e
por virtual, os problemas ou objetivos para os quais determinado produto ou servico
se endereca. Vassao (2010) apresenta uma releitura desse conceito utilizando como

exemplo a criacéo e uso do Walkman (Figura 5).
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Figura 5: Quadrivio desenvolvido por Vassao (2010) inspirado nos quatro modos de

ser de Levy (1998)

VIRTUAL

Entidade
universalizavel
(ex.: ouvir musica ao ar
livre em movimento)

Criacdo do
Objeto

POSSIVEL

Entidade
abstrata especifica,
capaz de ser realizada
(ex.: projeto do walkman)

ATUAL

Entidade
especifica em uso
(ex.: aquele walkman
usado por aquela
pessoa, naquele
momento)

Fonte: Vasséao (2010, p. 83).

Instanciagédo
do Objeto

REAL

Entidade especifica
entendida como fixa em
sua identidade
(ex..este walkmam, que é
pecga produzida em série,
identica a suas
congéneres)

De forma analoga, esse mesmo conceito € apropriado por Vassdo para

elaborar o que ele denomina de nicho de interacédo (Figura 6), o qual representa a

forma como uma inovagéao evolui dentro de um processo de apropriagéo gradual por

parte dos usuarios.

Figura 6: Nicho de interacdo

\

POSSIBILIDADE

EXPERIMENTAGAO

NECESSIDADE

DISSEMINAGAO

Fonte: Vasséo (2010, p. 82).

A sequir, discorre-se sobre o que ocorre em cada uma das etapas:
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1) Possibilidade: inovacdo surge como agenciamento possivel de interacdo em
um objeto, servigco ou produto. Trata-se de um momento de experimentacao,
ou seja, curiosos e engajados se interessam pelo uso da inovacao, iniciando
0 processo de descobrimento de suas possiveis utilidades;

2) Experimentacao e luxo: momento inicial de disseminagé&o da inovagao, ainda
com caréter restrito de adeptos. Muito do que se entende como sendo a
utilidade no uso da ferramenta inovadora se configura e se reconfigura nesse
momento;

3) Disseminacdo no cotidiano: a inovagdo passa a ser percebida por um
conjunto social mais amplo, circulando com mais intensidade. Temos aqui o
acomodamento de novas situacfes que emergem do uso do produto ou
Servico;

4) Necessidade: com a disseminagcdo da inovacao, sua presenca passa a ser
tomada como um fato dado, e ndo mais apenas como uma possibilidade

interessante. A inovacao esta entranhada ao cotidiano e a vida social.

As definicdes aqui colocadas sé&o importantes, pois formam um arcabouco
tedrico que fundamenta a forma com que se desdobraram os procedimentos
empreendidos no processo de design do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”. A
partir do principio de que o time desenvolvedor se baseou na filosofia do DCU para a
sua concepcdo e desenvolvimento, aponta-se que 0 seu processo de design
envolveu uma forma de abstracdo para lidar com a complexidade apoiada numa
dindmica bottom-up de projeto.

Além disso, pelo fato de o objetivo da equipe de desenvolvimento ter sido
gerar um MVP, identifica-se alinhamento com aspectos “emergentes” explicitados na
dindmica do nichos de interagcdo no processo de adocdo de novas tecnologias.
Como o MVP teve como escopo tornar-se uma prova de conceito, devendo ser
experimentado pelos usuarios finais para que os desenvolvedores pudessem ter
direcionamentos mais seguros para etapas futuras de desenvolvimento, é possivel
identificar que o time adotou a perspectiva de que o método de design deve assumir
a sua incompletude, ou seja, a sua incapacidade de prever todos 0s usos potenciais
do produto ou servico sem envolver o entendimento que os usuérios finais fazem
desses.

Colocando tal aspecto de forma generalizavel a questdo da adocao de jogos
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digitais na escola de forma geral, entende-se o0 caso em questdo como um exemplo
de processo que compreendeu que a inovacao ocorre de modo paulatino,
envolvendo aspectos emergentes a partir das formas como sdo adotadas pelos
usuarios. Do estagio de possibilidade ao estagio de necessidade, ha uma jornada
que depende de uma dinamica dialdgica entre quem desenvolve determinada
solugcéao e quem a usa.

Para concluir, salienta-se que o0s assuntos trabalhados neste capitulo
apontam para teorias gerais que dao suporte para a definicdo dos objetivos a serem
alcangados por jogos digitais para uso escolar (os chamados “metarrequisitos”),
assim como para o processo de desenvolvimento de tais artefatos (o método de
design). Na sequéncia, tais teorias serdo retomadas, dessa vez de maneira
contextualizada, com a descricdo e analise do método de design empregado no

desenvolvimento do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”.
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4 METODO DE DESIGN DE JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS PARA USO NO
CONTEXTO ESCOLAR: UMA ANALISE DO JOGO “EDU NO PLANETA DAS
GALINHAS”

A seguir, é apresentado um relato da experiéncia de desenvolvimento do jogo
“‘Edu no Planeta das Galinhas”, com a descricdo detalhada do perfil do time de
desenvolvimento que atuou no projeto e nas etapas de desenvolvimento do produto.
O resgate e a organizacdo da experiéncia serviram de base, como ja mencionado,
para uma pesquisa de carater exploratério, descritivo e explicativo (GIL, 2010;
POUPART, 2008), que por meio de entrevistas em profundidade com o uso de um
questionério (apéndice 1) contemplaram também o registro das caracteristicas e
contribuices do time também integrado pela autora®!. Com este trabalho, objetiva-
se obter insumos para recompor, a partir de mdaltiplos olhares, um registro
satisfatorio da experiéncia a fim de ter os elementos necessarios para a elaboracéo
de parte subsequente, etapa criativa da pesquisa que consiste na construgdo do

meétodo de design de jogos digitais educativos para uso escolar.

4.1 “EDU NO PLANETA DAS GALINHAS”

A proposta de construir um método®? de design capaz de direcionar a
construcéo de jogos digitais como ferramentas para promover a aprendizagem parte
de uma experiéncia profissional pessoal. Juntamente com um time multidisciplinar
formado por game designers, UX3® designers, programadores, designers
instrucionais, pedagogos e educadores financeiros, foi concebido e desenvolvido,

entre os anos de 2015 e 2016, o Projeto EduCash?*, uma proposta educacional que

31 A autora deste trabalho foi uma das responsaveis pelo processo de desenvolvimento do produto.
Para tracar o perfil completo do time, foi necessario que os depoimentos coletados pelos demais
participantes da equipe fossem complementados pela descri¢cdo de suas contribuicdes no projeto, seu
historico académico e profissional, assim como informag8es como experiéncias pregressas no uso de
jogos e em processos educacionais.

32 O uso do termo “método” denomina, na area do Design Science, segundo Vaishnavi e Kuechler
(2015, p. 20) um conjunto de passos para executar tarefas “como fazer”.

33 “UX” é uma abreviagao de “User Experience” (“Experiéncia do Usuario”).

34 O Projeto EduCash conta com o game “Edu no Planeta das Galinhas”, o qual esta disponivel em
formato Web, adequado ao uso em desktops, e em versdo standalone. No Brasil, 0 produto conta
com os seguintes parceiros de distribuicdo: Smartlab, plataforma do Grupo Santillana que oferece
varios objetos de aprendizagem digitais para escolas; Playmove, que possui a Playtable, plataforma
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utiliza jogos digitais como meio para desenvolver conteudos, habilidades e atitudes
sobre educacao financeira com criangas. Elaborado como uma solugdo para uso
escolar, mais especificamente para o Ensino Fundamental (5° e 6° anos), o
EduCash trata o assunto de maneira transversal aos contetdos curriculares®,
incentivando projetos pedagdgicos?®®. “Edu no Planeta das Galinhas” é um dos jogos
utilizados no projeto.

Tal iniciativa envolveu acertos e erros que culminaram em bons
aprendizados. Além de obter a colaboracédo de algumas escolas particulares®’ para
testar o produto utilizado no projeto, foi obtido o apoio da Diretoria de Ensino da
Regido Centro-Oeste do Estado de Sdo Paulo®, a qual deu a abertura necessaria

para dar os primeiros passos em etapas de entrevistas com estudantes, professores,

ludopedagégica de aprendizado estruturada em mesas digitais; e EVESP (Escola Virtual de
Programas Educacionais do Estado de S&o Paulo). No exterior, o software faz parte do leque de
solucdes da Teacher Gaming, plataforma finlandesa de jogos digitais para uso no contexto escolar.

35 Segundo a Base Nacional Comum Curricular, a Educacgdo Financeira é um vetor que integra o
curriculo, podendo satisfazer aos objetivos pedagégicos de contetdos curriculares como Matemética,
Lingua Portuguesa, Ciéncias, Histéria e Geografia. O campo de conhecimento insere-se como Tema
Especial, sendo considerado integrador e transversal as disciplinas curriculares da educacéo béasica
(MINISTERIO DA EDUCACAO, 2018).

36 EduCash apresenta uma proposta pedagdgica de projetos a partir de planos de aula que se apoiam
na “arquitetura de aprendéncia”, neologismo criado pela linguista Hélene Trocmé-Fabre (2010). A
autora justifica sua visdo explicando que o sufixo “éncia” implica em processo, duragdo, sendo
portanto “aprendéncia” um processo para toda a vida. A atualizagdo da aprendéncia depende da
postura, posicionamento, atitude, intencdo e condicdes nas quais se encontra 0 organismo
aprendente, e do modo ao qual ele est4 ligado ao seu ambiente, aos outros e a si mesmo. Como no
Projeto EduCash os estudantes partem da experiéncia de jogo para entdo iniciar atividades de
debate, investigacéo e elaboracédo de solugbes concretas em seu cotidiano, em relagdes horizontais
com seus professores/mediadores, ambos tornam-se aprendentes de um processo continuo de troca
de experiéncias e saberes.

87 Colaboraram em etapas de pesquisa e teste de protétipo do game do Projeto EduCash o Colégio
Miguel de Cervantes, Colégio Santa Cruz, Colégio Internacional Vocacional Radial, Escola Politeia
Educagdo Democratica e CEAT (Centro Educacional Anisio Teixeira).

38 A abertura para experimentacdo e testes em carater de projeto-piloto em escolas indicadas pela
Diretoria de Ensino da Regiao Centro-Oeste de S&o Paulo, localizada no bairro de Sumaré na capital
paulistana, se deu em fun¢éo de proposta de aprovacdo do projeto para integrar o conjunto de cursos
da EVESP (Escola Virtual de Programas Educacionais de S&o Paulo). A Escola Virtual de Programas
Educacionais do Estado de S&o Paulo (EVESP) foi criada, no &mbito da Secretaria da Educacdo do
Estado de Sdo Paulo, pelo Decreto n° 57.011, de 23 de maio de 2011, com a finalidade de oferecer
programas educacionais regulares, especiais e de capacitacdo em situagBes que requeiram
atendimentos a necessidades de grupos especificos da populacdo. Sob supervisdo pedagogica da
Coordenadoria de Gestao da Educacado Basica (CGEB), desenvolve programas e cursos de acordo
com as diretrizes curriculares nacionais e as deliberacdes do Conselho Estadual de Educacéo
(SECRETARIA DA EDUCACAO DO ESTADO DE SAO PAULO, 2011).
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coordenadores e familiares®®, assim como para avaliar, de maneira intensa e
continua, o software em diferentes etapas de desenvolvimento (testes com
protétipos em papel e em versdes Alfa, Beta, Master?).

Os desafios, que por um lado foram vividos em situacdes por vezes
estressantes (conducdo de professores receosos e indispostos, davidas frequentes
Nno acesso ao jogo, oscilacéo no sinal de internet, infraestrutura precaria, excesso de
burocracia, expectativas ndo correspondidas no teste de prototipos, ocorréncia de
muitos bugs*!, indisciplina de alunos etc.), se revelaram também ricas experiéncias,
sem as quais ndo seria possivel descobrir os limites do terreno, ainda pouco
explorado, da criacdo de jogos digitais educativos. Percorrer essa senda permitiu
perceber ndo s6 boas oportunidades para desbravar novos caminhos no campo das
tecnologias educacionais como também para compartilhar a experiéncia, tendo em
vista revelar trajetos com menores chances de acidentes no percurso. A medida em
gue os paradigmas educacionais se reconfiguram num movimento constante de
formulacdo de novas praticas, impulsionado pelas novas tecnologias, o0s
aprendizados obtidos a partir de tal caso possuem potencial de ampliar e tornar mais
nitida a visdo da interface educacdo/jogos digitais. Deseja-se contribuir para a
elaboracao de solugdes mais eficazes, com a otimizacao de recursos.

Langcando méao de uma metafora, desenvolver esse tipo de midia de maneira
a potencializar relacdes de ensino e aprendizagem € assim como ensaiar uma
coreografia: do mesmo modo como musicos e dancarinos devem compartilhar
saberes sobre ritmo, melodia e movimento para terem um resultado harmonioso,
educadores e desenvolvedores devem compartilhar seus conhecimentos e
expectativas sobre guestdes pedagogicas e tecnolégicas a fim de chegarem em

solugbes adequadas para suas respectivas finalidades. Quando ambas as partes

39 Participaram em atividades de entrevistas e testes do jogo, entre 2015 e 2016, as Escolas
Estaduais Brasilio Machado, Prof. José Ceciliano Ennes, Prof. José Victor Oliva e Profa. Maria
Ribeiro Guimaraes Bueno, todas localizadas na cidade de Sao Paulo.

40 Desenvolvimento de prot6tipo e versdes Alfa, Beta e Master sdo etapas do processo de construcéo
de jogos digitais (NOVAK, 2011).

4l Bug é quando a linguagem do computador entra em conflito e gera uma impossibilidade de
continuar a execugdo de um programa. Também chamado de falha na légica, ocorre quando o
computador perde a finalidade de um determinado processo. Os bugs podem gerar falhas na
seguranca, especialmente quando ocorrem em programas que tém acesso a rede. A palavra significa
“‘inseto” em inglés e foi atribuida inicialmente as falhas mecéanicas (PRADA, 2008).
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definem e respeitam o compasso, as chances de se obter um produto de qualidade
aumentam. E o publico aplaude.

A sequir, tem-se a descricdo do processo de constru¢cdo do MVP do jogo “Edu
no Planeta das Galinhas”, partindo da visdo pessoal da autora combinada a
interpretacédo dos relatos dos demais participantes do processo“?, coletados a partir
de entrevistas em profundidade. Estas foram aplicadas com um
economista/educador financeiro (Participante 1), um especialista em Design
Thinking (Participante 3), um lider de projeto ou Scrum Master (Participante 4), um
game designer (Participante 5), um ilustrador (Participante 6), uma designer
instrucional (Participante 7) e uma pedagoga (Participante 8). A descricdo das
experiéncias pessoais e profissionais da autora deste trabalho nesse processo
(Participante 2), designer de interacdo e também uma das donas do produto,
juntamente com o Participante 1, sera apresentada de modo complementar a
descricéo do time e da experiéncia coletiva realizada.

Antes de detalhar essa jornada, salienta-se que o desenvolvimento do
trabalho se deu, em linhas gerais, pelo trabalho conjunto de duas partes: a equipe
mentora ou proponente do projeto (composta essencialmente dos donos do produto,
a designer instrucional e a pedagoga), e a equipe receptora (profissionais de um
estudio de games), numa relacdo entre contratantes e contratados, envolvendo
limitacbes muito claras de recursos e prazos disponiveis, tendo em vista o
desenvolvimento de uma prova de conceito ou produto minimamente viavel (MVP).
Isso posto, pode-se inferir que a aplicacdo do método a ser proposto adequa-se
melhor para casos analogos, em que ha semelhante relacdo entre times de
desenvolvimento de jogos digitais e outros tipos de especialistas no intuito de criar

solugdes para aprendizagem a serem usadas no contexto escolar.

4.1.1 Time de desenvolvimento

O desenvolvimento do jogo “Edu no Planeta das Galinhas” foi um processo de

design centrado nos usuarios. Este termo, definido pela norma ISO 13407 (Human

42 Os oito integrantes do time foram identificados pelo termo “Participante” tendo em vista preservar a
identidade de cada um.
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centered design for interactive systems)#3, indica um tipo de engenharia de software
cujo escopo € desenvolver produtos cuja usabilidade € avaliada e validada
constantemente pelos seus usuarios. Dentre seus principios subjacentes, ha a
participagao de equipes multidisciplinares. Segundo Gongalves et al. (2017), apenas
por meio da multidisciplinaridade se consegue potencializar o desenvolvimento
colaborativo, que se beneficia do envolvimento ativo de varias pessoas com
diferentes perspectivas e experiéncias.

De modo a dar uma caracterizacdo ampla do time, ja creditado, como indica o
Design Centrado no Usuario, um perfil bastante heterogéneo e multidisciplinar, traz-
se uma descricdo detalhada segmentada em dois recortes: 1) informacdes gerais e
histéricos profissionais; e 2) experiéncias pessoais e profissionais com jogos digitais
e educacédo escolar. Embora tais informacdes tenham sido colhidas a partir do uso
de um instrumento comum (apéndice 1), dois dos integrantes, os entdo “donos do
produto”, contaram também com uma questdao complementar: o levantamento dos
motivos que 0s inspiraram a iniciar o projeto.

O economista e educador financeiro (Participante 1) resgatou que a iniciativa
esteve relacionada com sua experiéncia pregressa com adultos para temas de
treinamento em areas de financas, num trabalho de analise consultiva para bancos.
Para ele, embora os treinamentos fossem bem completos e elogiados, com temas
determinados para aquilo que era a funcdo de executivos e de outros funcionarios
do banco, ndo ressoava, dentro das organiza¢des, como algo que mudasse a
postura dos profissionais em fazer negdcios, principalmente com relacdo a gestao
de portfélio financeiro de seus clientes. Assim, nele foi despertado a necessidade de
procurar uma outra maneira de representar o seu trabalho, onde conseguisse de fato
notar mudancas de comportamento na audiéncia para o qual desenhava planos de

treinamento. O resultado é explicitado no seguinte relato:

[...] ficou claro entender que, trabalhando com pessoas mais jovens, a gente
conseguiria propor algo que envolvesse educacao financeira, que é tdo cara
a cidadania, e como um tema recorrente de desenvolvimento
socioecondmico de um povo, e até cultural. Entdo, acho que a principal
motivacdo tem a ver com o fato de que era necessario eu mudar o publico-
alvo e pensar 0 projeto numa base de pessoas que nunca tivessem tido
experiéncia com a utilizagdo do dinheiro. Ah, uma experiéncia, vamos dizer,
completa ou independente, ou autbnoma. E poder ensinar as crian¢as sobre

431S0. ISO 13407:1999 — Human-centred design processes for interactive systems. 1999. Disponivel
em: <https://lwww.iso.org/standard/21197.html>. Acesso em 24/01/2017.
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gestdo de recursos é bastante interessante porque vocé conduz elas a
determinados aprendizados que ndo necessariamente tornardo elas
acumuladoras de riquezas, por exemplo. Como é a projecao da maioria dos
adultos hoje, né, enriquecer-se pelo simples fato de ter abundancia de
recursos.* (sic)

A intencdo deste integrante em trabalhar o tema com um publico mais jovem,
no contexto escolar, com uma linguagem atraente e adequada aos seus gostos e
interesses, associado a um exercicio de modelagem de produto baseado num
cenario favoravel para desenvolver solucdes sobre o tema“®, contou, em seus
primeiros passos, com a colaboracdo inicial da autora da presente pesquisa
(Participante 2). A partir de um alinhamento que envolveu a confluéncia de
interesses na identificacdo compartilhada de oportunidades, foram aplicados
esforcos em pesquisa e busca por subsidios para a concretizacdo de uma solugéo
cujas caracteristicas seguissem as seguintes diretrizes: ser digital, e portanto,
escalavel*®; ser interessante para o publico final (criancas e adolescentes) e ser
adequado para o uso escolar.

Em 2015, apenas ap0s o levantamento dos recursos necessarios para a
concretizacdo do projeto, foi iniciada a formacdo do time cuja caracterizagdo é
apresentada a seguir. Os resumos dos relatos de cada participante encontram-se

nos apéndices, assim como o material bruto (transcricdes das entrevistas).

4.1.1.1 Informagdes gerais e historicos profissionais

Ao se analisar a configuracdo de equipe, destaca-se primeiramente um item
basico para a formacdo de times multidisciplinares: a confianca. Cada um dos
participantes, especialistas em areas diferentes, demonstrou confiar na capacidade

profissional dos seus pares. Tal postura, mencionada em relato de um dos

44 Relato do Participante 1, economista e educador financeiro, presente no apéndice 1.1.

45 Um dos fatores que levou a tal diagndstico foi a instituicdo, em 2010, a Estratégia Nacional de
Educacgdo Financeira (ENEF) no Brasil, um decreto de lei cuja finalidade é promover a educacéo
financeira e previdenciaria e contribuir para o fortalecimento da cidadania, a eficiéncia e solidez do
sistema financeiro nacional e a tomada de decisdes conscientes por parte dos consumidores
(BRASIL, 2010).

46 O conceito de escalabilidade esta associado a fabricagdo de produtos e prestacdo de servigos que
possam ser replicados sem demandar recursos (capital e/ou mao de obra) na mesma proporgéo do
seu crescimento (LAM, 2012).
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entrevistados*’, permite um relacionamento pautado no respeito matuo em relagéo
aos conhecimentos de cada um e na crenga na possibilidade de o projeto ter
sucesso, sendo a base para o desenvolvimento de uma dinamica de trabalho coesa
e eficiente, que alcance resultados eficazes. Podemos considerar que todos o0s
participantes do Projeto EduCash, em suas diferentes &reas, acreditaram na
capacidade de entrega dos demais, a comecar pelos pioneiros (Participantes 1 e 2),
responsaveis pela formacédo do time como um todo.

Ao se analisar as idades, sobretudo quando se compara a Participante 8 (64
anos) e o Participante 1 (44 anos) com os demais (média de 30 anos), identifica-se
diferencas significativas. Por um lado, houve o aspecto positivo de ter sido mais facil
desenvolver empatia com publicos-alvo de diferentes idades e perfis (professores,
coordenadores escolares e alunos, por exemplo, os quais tém, entre outros
aspectos, diferencas quanto a familiaridade com o uso de jogos digitais). Por outro,
foi necesséaria uma postura interna da equipe em buscar respeitar diferencas de
viséo relacionadas a tais aspectos.

Com relacéo a formacédo académica e/ou técnica de cada um, pdde-se notar
gue todos tinham experiéncia trabalhando com processos de formacéo, sejam eles
para escolas ou corporacdes. Notou-se também que, das mais variadas formas e
por meio de diferentes metodologias e ferramentas, havia uma inclinacdo ou
satisfacdo para atuar em trabalhos na area educacional, principalmente naqueles
gue envolviam impacto social relevante.

Outro ponto de destaque € o fato de que o time, além de ser multidisciplinar
como um todo, contou com integrantes cujas formacOes sdo multidisciplinares.
Alguns exemplos muito claros estdo nos relatos do Participante 3 e do Participante
6, 0s quais, além de terem formacgéo e experiéncias trabalhando com design na area
de jogos digitais, tiveram experiéncias em areas como Engenharia Elétrica e
Automacédo Industrial. Semelhantemente ocorre na formacdo do Participante 8, a
qual relatou possuir também formacdo em Marketing. Acredita-se ser valido cogitar
gue essa caracteristica facilita o desenvolvimento de um pensamento coletivo

transdisciplinar, algo necessario ao processo de desenvolvimento de jogos digitais.

47 Esta informacédo encontra-se presente no relato da Participante 8 (apéndice 1.8).
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4.1.1.2 Experiéncias pessoais e profissionais com jogos digitais e educacgéo escolar

Na andlise das descricbes, verificou-se que os Participantes 1 e 2
demonstraram pouca experiéncia profissional no campo da educacéo escolar, o que
inclui também pouca vivéncia com jogos digitais educativos. Essa caracteristica, que
por um lado mostra fragilidade por parte dos principais proponentes do projeto, foi
também o que impulsionou a formagédo de um time complementar que cobrisse tais
lacunas. Ambos buscaram descobrir quais tipos de profissionais estariam habilitados
para concretizar uma solucdo que atendesse aos problemas que queriam resolver,
tendo em vista concretizar também um produto comercializavel a fim de validar um
modelo de negocios. Pode-se inferir que essa “triagem” foi conduzida de maneira
adequada, pois todos os demais participantes, de uma forma geral, apresentaram
em seus historicos profissionais tanto experiéncias na criacdo de jogos digitais
educativos quanto em processos de formacao de professores.

Com relacdo a vivéncia de cada integrante do time como jogador de jogos
digitais, todos, com excecdo do Participante 1, descreveram experiéncias pessoais
como jogadores relativamente ativos, demonstrando mais ou menos frequéncia de
uso em diferentes momentos de vida. Sobre o grupo formado por profissionais da
area de jogos digitais (Participantes 3, 4, 5 e 6) observou-se, em alguns relatos, uma
percepcdo de estarem em uma condi¢do paradoxal, pois embora trabalhassem com
jogos, ndo possuiam tanto tempo quanto gostariam para jogar como atividade de
lazer. O uso frequente de jogos foi relatado como uma atividade mais voltada a
experimentacdo de diferentes formatos e linguagens tendo em vista obter insumos
para seus projetos profissionais, referéncias que, como comentou o Participante 4,
poderiam vir também de outros tipos de midia, tais como histérias em quadrinhos,
desenhos e filmes.

No que tange as experiéncias de uso de jogos digitais educativos, comparado
com o uso de jogos digitais de entretenimento, todos demonstraram certa
inexperiéncia. Em geral, o motivo principal para isso é o fato de que a maior parte da
oferta desse tipo de solucdo ainda carece muito de qualidade em dois aspectos: ou
sdo jogos simples (minigames) geralmente feitos em prazos curtos e com poucos
recursos, tais como aqueles em formato de Quiz, e portanto pouco divertidos, ou tém
uma capacidade pedagdgica fragil, ndo sendo capazes de fazer o usuario assimilar

algum conteudo, treinar alguma habilidade ou refletir criticamente sobre algum tema.
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Isso ficou evidente nas palavras de um dos entrevistados, o Participante 4:

[...] eu confesso que eu num, eu hum... eu ndo joguei muitos jogos externos
educativos assim, mas quando vocé olha, vocé consegue avaliar de varias
formas, né? Cé avalia porque o jogo é ruim, porque ele ndo ta conseguindo
passar o conteldo ou porque o jogo é ruim, porque ele nao chegou numa
qualidade de um produto comercial... entdo tem esses dois vieses. (sic)

Sobre o aspecto do potencial pedagdgico dos jogos, pode-se identificar dois
caminhos possiveis de avaliacdo. O primeiro, que em algumas entrevistas foi
exemplificado com o jogo “DragonBox’#8, sdo solucdes capazes de transmitir
conceitos ou treinar habilidades sem depender, necessariamente, de um mediador.
O outro caminho é perceber o potencial dos jogos como ferramenta que desperta a
curiosidade, a reflexdo e o pensamento critico, de modo que ter a presenca de um
mediador ndo se torna um fato que desqualifica o jogo em si, mas sim que amplia
suas possibilidades de uso em processos de formagéo. Essa segunda possibilidade,
especificamente, muito interessante para desenvolver questdes atitudinais, abriria
caminho para enxergar o potencial educativo de varios tipos de jogos, ndo apenas
para agueles pensados especificamente para esse fim. Isso ficou muito evidente nas
respostas de todos os entrevistados, sendo um ponto de concordancia importante do
time. Uma das entrevistadas (Participante 8), complementa essa andlise
comentando a causa da resisténcia dos professores em se beneficiarem desse tipo

de abordagem:

O que eu percebo é que os anos passam, a tecnologia avanca, mas que 0s
professores tém uma preocupacgdo em trabalhar o conteddo que esta no
jogo, e na verdade ndo é isso. Quer dizer, 0 jogo tem que se encarado
como um meio, e o professor tem que montar uma estratégia para usar
esse jogo como meio, e ndo como um fim. Entdo os professores continuam
buscando jogos que tratem dos contetdos curriculares, quando na verdade,
eles poderiam pensar em trazer para sala de aula jogos em que nédo €
explicito o conteddo curricular, mas que ele pode transformar o jogo num
recurso altamente motivador, mas usando os contetidos curriculares que ele
trabalha, e ndo que estdo presentes no jogo. (sic)

Com base nesses apontamentos e resgatando alguns aspectos citados no
Capitulo 3 no que tange as diferentes possibilidades de uso de jogos digitais em
métodos pedagdgicos ativos (LEBRUN, 2002), o time apoiou a ideia de que 0s jogos
digitais podem ser utilizados ndo apenas para desenvolver as abordagens reativas e
proativas, com énfase na transferéncia de contelddos ou no treinamento de

habilidades, mas também interativa, desenvolvendo a reflexdo coletiva, em

48 “DragonBox” € um jogo digital em formato de aplicativo para smartphones e tablets sobre
Matematica e Algebra.
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abordagem que propde a contextualizacdo da experiéncia para aspectos reais da
vida, nas quais a mediacao do professor é relevante.

Embora o jogo “Edu no Planeta das Galinhas” tenha sido pensado para uso
escolar, associado a ideia de realizacdo de projetos interdisciplinares (“Projeto
EduCash”), os participantes relataram que houve uma preocupacdao em criar algo
que ndo falhasse nos pontos que, como ja& foi comentado, a maioria dos jogos
educativos peca: era necessario que ele tivesse qualidade para garantir uma
experiéncia ludica e levasse, de fato, a um processo pedagdgico exitoso.

Complementando a definicdo ja colocada sobre os critérios que garantem
qualidade para 0s jogos na perspectiva educativa, 0s entrevistados trouxeram
impressées interessantes sobre o que garante a ludicidade de um jogo. E curioso
perceber que, indo um pouco na contramdo da ideia de que a falta de qualidade
técnica, como baixa sofisticacdo em aspectos visuais e sonoros, faz um jogo ser
chato, os entrevistados colocaram como pontos principais a presenca de uma
mecanica bem feita associada a um bom level design. Um jogo como “Carmen
Sandiego”, por exemplo, foi classificado como muito divertido, embora néo tivesse
grandes qualidades gréficas.

Outro ponto discutido foi a questado da presenca excessiva de texto em jogos
digitais. Com mais ou menos resisténcia, 0s entrevistados entendem que a presenca
de muito conteddo para leitura numa midia que € essencialmente interativa e
imersiva € um grande equivoco dos jogos educativos, o que coaduna com a
explicacdo ja colocada pela Participante 8, sobre o viés conteudista da avaliacéo de

educadores sobre o0s jogos.

4.1.2 Etapas do Projeto

Como desenvolver Educagdo Financeira com criangas na escola? Como
engajar os pais nesse trabalho, culminando em beneficios concretos na mudanca de
comportamentos? Como atrair o interesse dos estudantes nesse processo? E ainda:
como avaliar o aprendizado? Essas foram algumas das varias perguntas que
surgiram na iniciativa de desenvolvimento de um jogo digital para estudantes do
Ensino Fundamental no tema Educacé&o Financeira.

O processo de criagao do jogo “Edu no Planeta das Galinhas” foi estruturado
a partir de modelos presentes em duas metodologias: Design Sprint (KNAPP et al.,
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2016), uma abordagem que utiliza o Design Thinking de maneira intensiva, em
poucos dias, para criar solu¢cbes, e 0 método de desenvolvimento agil de jogos
digitais com Scrum proposto por Keith (2010), uma abordagem para gerenciar
projetos de games, a qual associa, guardando certas especificidades, praticas do
Scrum, método para a gestdo de projeto baseada em iteracdes rapidas, e
caracteristicas do exXtreme Game Programming (XP), outra metodologia agil para o
desenvolvimento de software com adaptacdes para o campo dos jogos digitais. O
detalhamento de ambas as metodologias sera feito no item 4.2 deste trabalho.

Com uma proposta inicial de desenvolvimento em 15 semanas, a producao,
gue foi baseada em timeboxes (ciclos com inicio e término inalteraveis), se dividiu
em duas grandes fases: (1) Pesquisa e Concepcéo, a qual envolveu a aplicacdo de
ferramentas do Design Thinking, e (2) Desenvolvimento, Playtesting e Publicacéo,
com o uso do método &gil de desenvolvimento de jogos digitais com Scrum. Ambas
envolveram um conjunto de atividades menores, as quais se resumem em 11
etapas: Kickoff, Pesquisa Desk, Imersdo, Andlise, Ideacdo e Prototipacdo, Game
Design Document (GDD), Prototipo (1° jogéavel), Alfa, Beta, Master e

Validacdo/Atualizac&o. Estas podem ser visualizadas na Figura 7.

Figura 7: Etapas de constru¢ao do MVP do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”
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Fonte: autora.

Com base nas informacdes obtidas nas entrevistas realizadas com o0s
participantes que desenvolveram a solucdo, descreve-se a seguir em que
consistiram as atividades de cada uma das etapas, de acordo com a proposta de

suas respectivas fases:
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Fase 1: Pesquisa e Concepcéo

A fase de Pesquisa e Concepcédo, com a duracao de trés semanas, envolveu
processos voltados a pesquisa tematica do assunto a ser trabalhado pelo jogo,
concept art, prototipacéo e testes. E importante salientar que, embora tais atividades
tenham seguido uma sequéncia predefinida, o processo envolveu sucessivas
sobreposicdes. Apenas citando alguns exemplos, foi corrente ter ideias de produto
gue implicaram na revisdo da pesquisa tematica, assim como testes que levassem a
revisdo da concept art. Esse conjunto de acdes se deu conforme as seguintes

etapas:

Etapa 1: Kickoff

A etapa de Kickoff, apresentada pelos entrevistados como uma etapa muito
positiva do projeto, envolveu 0 momento em que a equipe proponente acordou com
a equipe de desenvolvimento de jogos que, antes de iniciar a fase de
desenvolvimento, seria necessario embarcar num processo de validacdo de
hipéteses. Em outras palavras, parte do tempo de desenvolvimento seria separado
para um trabalho de investigacdo que buscaria responder, antes de tudo, a seguinte
questao: “O que é educacgao financeira para criancas?”.

Embora tenha sido um momento decisério de abertura e desligamento de
ideias preconcebidas de produto, o intento, por parte dos donos do produto, de criar
um jogo digital para uso escolar ndo foi questionado pela equipe de
desenvolvimento. Segundo o relato de um dos entrevistados, o processo de Design
Thinking foi focado mais no produto do que no desenho do servico no qual ele
poderia estar inserido, 0 que esta ligado a uma postura pouco critica quanto a
modelagem da solucdo a ser produzida. Em outras palavras, pode-se inferir que o
guestionamento sobre a necessidade de ser desenvolvido um jogo digital — e nao
outro tipo de ferramenta ou estratégia, possivelmente mais simples ou menos
onerosa — para desenvolver educacéo financeira com alunos no ambito escolar ndo

aconteceu.

Etapa 2: Pesquisa Desk
A Pesquisa Desk consistiu num processo de levantamento de conceitos

fundamentais e informagdes sobre o tema Educacdo Financeira em visdo



76

transdisciplinar, a fim de fazer um levantamento das necessidades basicas para
comecgar o projeto. Informagdes como a qualidade da educagao financeira do
brasileiro de uma forma geral, a maneira como o tema € comumente trabalhado em
materiais didaticos, como ele estad proposto na Base Nacional Comum Curricular,
entre outros, foram pesquisadas individualmente e apresentadas para os demais
participantes. A proposta dessa etapa foi iniciar o levantamento abrangente de

informacdes a partir de dados secundarios.

Etapa 3: Imerséo

A etapa da Imerséo envolveu a elaboracdo de questionarios para a realizagao
de entrevistas em profundidade com nove criancas, de niveis socioeconémicos
diversos, estudantes de escolas publicas e particulares, para entender o que elas
pensavam sobre dinheiro e como se sentiam e pensavam sobre questdes como
ansiedade, trabalho, moedas de troca, gestdo do tempo etc. Também foram
entrevistados pais e professores, o que permitiu 0 mapeamento de suas dificuldades
e rotinas no que tange a educacéao financeira. Tais atividades envolveram recursos
diferenciados, tais como notas de dinheiro ficticias para uso em dinamicas, figuras e
post-it (Figuras 8 e 9). Como na maioria dos casos a atividade ocorreu nas casas
dos entrevistados, houve a realizacdo da observacdo dos contextos nos quais

estavam inseridos, embora isso tenha ocorrido de modo nao intencional.

Figura 8: Crianca participante da etapa de Imersao

Fonte: autora.
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Figura 9: Crianca participante da etapa de Imerséo

Fonte: autora.

Etapa 4: Analise

Foram analisadas todas as informacdes coletadas nas etapas de Pesquisa
Desk e Imersdo com o estabelecimento de ligacdes entre elementos semelhantes e
mapeamento de afinidades, de modo a obter elementos que norteassem o recorte
dos problemas que poderiam ser resolvidos pela solucdo. Essa etapa envolveu a
aplicacao de ferramentas do Design Thinking como Diagrama de Afinidades, Mapa

de Empatia, Personas e Jornada do Usuario*® (Figuras 10 e 11).

Figura 10: Registro de dindmicas realizadas na etapa de Analise

Fonte: autora.

49 As ferramentas Jornada do Usuario, Diagrama de Afinidades, Mapa de Empatia, Personas e
Jornada do Usuério serdo apresentadas detalhadamente no item 4.3.2.4 deste trabalho.
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Figura 11: Registro de dindmicas realizadas na etapa de Analise

Fonte: autora.

Etapa 5: Ideacao e Prototipacéo

Na Etapa 5, foram feitas dindmicas em grupo a fim de elaborar e eleger
possibilidades de solucfes. O agrupamento e escolha dos principais pontos a serem
trabalhados serviram como base para o desenvolvimento de ideias concretas de
jogo, por meio de técnicas como o Brainstorming®. O resultado desta etapa foi a
criagdo de prototipos simples em papel (paper prototyping) (Figura 12). Estes foram
usados em sessOes de testes com criancas que faziam parte do publico-alvo da

solucao.

Figura 12: llustracdes das pecas de prototipo em papel do jogo “Edu no Planeta das

-
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Fonte: autora.

Fase 2: Desenvolvimento, Playtesting e Publicagcdo

A fase denominada Desenvolvimento, Playtesting e Publicacdo, com a
duracdo de 12 semanas, teve a aplicacdo do método de desenvolvimento agil de
jogos digitais com Scrum. Iniciando-se a partir da definicho do Game Design
Document (GDD), a dinamica de producdo se deu, em linhas gerais, em quatro

50 A ferramenta Brainstorming sera apresentada detalhadamente no item 4.3.2.5 deste trabalho.
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ciclos de produgdo com datas de entrega bem definidas de diferentes versdes
(Prototipo, Alfa, Beta e Master). Cada verséo preliminar publicada foi submetida a
avaliacGes de playtesting e revisdo critica. Os detalhes de cada etapa encontram-se

a sequir.

Etapa 6: Game Design Document (GDD)

Com os critérios norteadores levantados e validados a partir dos resultados
com o processo de prototipacdo e testes com usuarios, iniciou-se o game design
para definicdo do Game Design Document (GDD), um documento escrito pelo game
designer para o restante do time entender a visdo da mecanica do jogo e iniciar a
etapa de desenvolvimento propriamente dita. Segundo a visdo de alguns
participantes do projeto®!, o GDD, para ser coerente com a dinamica de producéo do
jogo, deve ser encarado mais como um ambiente de documentacdo que vai
agregando dados ao longo do processo do que como um documento estatico. Isso
se da sobretudo porque cada etapa de iteracdo do software em desenvolvimento
sempre gera descobertas que implicam em modificacbes nédo previstas pela

documentacéo original.

Nesse caso especifico, o resultado final do MVP n&o refletiu integralmente
todos os elementos listados originalmente no GDD. O que por um lado indica que a
documentacdo nédo limitou o processo interativo de adequacéo do produto aos seus
objetivos principais, por outro, culminou numa defasagem entre documentacao e
produto, posto que nao passou por um trabalho de atualizagéo ao final do ciclo de

producao.

Etapas 7, 8, 9 e 10: Prototipo (1° jogavel), Alfa, Beta e Master

ApOs o0 processo inicial de pesquisa e planejamento, iniciou-se o0
desenvolvimento do software, que envolveu a criacao de ilustracdes, programacao e
testes de usabilidade continuos com os usuarios. As entregas das diferentes

versdes do jogo, com intervalos médios de duas a trés semanas, entdo chamadas

51 O participante especialista em design thinking, por exemplo, comenta o seguinte sobre o GDD: “...]
Acho que inclusive, ele é muito, ele € muito precario. Eu ndo vejo o GDD como um documento em si,
eu vejo o GDD como um ambiente de documentagéo.”
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de Protétipo (1° jogavel), Alfa (Figura 13), Beta (Figura 14) e Master apresentaram,
respectivamente, niveis crescentes no cumprimento dos requisitos definidos no
GDD, que, como ja comentado, foi se desatualizando a medida em que cada

iteracdo com os usuarios direcionou novas configuracdes para o produto.

Figura 13: Sessdes de playtest do jogo em versao Alfa

_—

Fonte: autora.

Figura 14: Sessdes de playtest do jogo em versao Beta

Fonte: autora.

O game design, inserido no método agil de desenvolvimento de jogos digitais
com Scrum, por envolver playtests constantes, permite aperfeicoar o produto de
modo continuo de acordo com as expectativas dos publicos envolvidos. Nesse caso,
cada teste abriu caminho para a reavaliacdo de mecanicas e interfaces, além de
aperfeicoar os modos como 0s assuntos de educagéo financeira, associados a
outros conteudos curriculares e transversais, poderiam ser desenvolvidos. Apenas
com base em tal trajetéria, cuja esséncia € o exercicio constante do feedback, foi

definido um formato final de jogo (Figura 15).
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Figura 15: Verséao final da versdo MVP do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”

O 2 ovos

125 g de gréos de
milho

Fonte: autora.

O jogo, em sua versdo MVP, se consolidou com a seguinte narrativa: o
jogador deve ajudar um porquinho astronauta a obter o Galbnio, um elemento
magico que ajuda a incentivar a criatividade e a colaboracdo. Para isso, ele deve
realizar o desafio de ajudar a Galinha-chefe, representante do Planeta das Galinhas,
a otimizar sua producédo de ovos, produzindo ao menos 100 ovos em 12 dias de
trabalho. Com um gameplay com a duracao minima de 20 minutos, numa mecanica
gue envolve a transicdo entre dois cenarios principais, o porquinho realiza atividades
constantes de escambo de ovos, milho e galinhas, tendo em vista o alcance das
quantidades necessarias de ovos (metas de longo prazo), sem perder de vista o
alcance diario da quantidade equilibrada de um conjunto variado de recursos
secundarios (metas de curto prazo).

O jogo, com sua interface visual, narrativa e desafios, oferece experiéncias na
gestado de recursos, que pretendem, por meio de metaforas, instigar os jogadores a
refletirem sobre a gestdo financeira na vida real, atividade esta que deve ser

motivada e conduzida pelo professor/mediador em sala de aula.

Etapa 11: Validacao e Atualizacéo

A ultima etapa do processo, que, segundo a metodologia de desenvolvimento
agil de jogos digitais com Scrum, pode ser entendida como “Pds-producgao”,
consistiu em testes para validacdo do cumprimento dos prerrequisitos. Embora haja
a ideia de finitude de processo, na pratica, a validacdo dos prerrequisitos ocorreu em

periodos mais longos de avaliacdo, ja em momento de adocdo do produto por
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nameros mais significativos de usuarios.

Como resultado, apesar do surgimento de eventuais instabilidades e
problemas de usabilidade, mesmo apés a finalizacdo do jogo, foi identificado éxito
na perspectiva do alcance dos objetivos pedagdgicos propostos para um MVP. A
primeira versao do jogo “Edu no Planeta das Galinhas” foi entdo utilizada em uma
série de sessdes de aulas-piloto em escolas publicas e particulares, passando por
novas etapas de desenvolvimento apds a realizacdo de parcerias comerciais com
outras empresas distribuidoras da solucdo. Nesse sentido, entende-se que a
atividade de desenvolvimento de jogos digitais ndo se coloca como algo estanque,
mas sim dindmico e sujeito a atualizacdo continua a medida em que novos cenarios
— sociais, tecnoldgicos e mercadolégicos — sdo apresentados.

Fazendo novamente uma ponte com aspectos conceituais desenvolvidos no
Capitulo 3, o jogo “Edu no Planeta das Galinhas”, por ser uma ferramenta que
propbe praticas pedagdgicas inovadoras, tanto por ser jogo digital quanto por
trabalhar um tema ainda pouco desenvolvido no curriculo escolar (Educacao
Financeira), foi lancado, enquanto MVP, na perspectiva de ser adotado por
professores engajados e curiosos, sendo 0s pioneiros a darem 0S iNnsSuMos
necessarios para a sua evolucao continua, revelando as reais possibilidades de uso
em sala de aula. Com essa perspectiva, o time entende que 0 processo de adocgao
de uma nova tecnologia depende da forma como ela é “acomodada” ou “explorada”
pela sociedade, sendo fundamental a interacdo com os usuarios até que ela se torne
algo totalmente necesséria, equivalente a Ultima fase de sua evolucdo no chamado
“nicho de interagéo” (VASSAO, 2010).

Sao apresentadas, a sequir, as atividades exercidas por cada participante do
time de desenvolvimento, assim como as etapas em que mais atuaram. As
descricOes das atividades e percepcdes de cada participante encontram-se de forma
mais detalhada nos apéndices deste trabalho.

Participante 1: especialista em Educacgédo Financeira e um dos donos do produto,
teve a responsabilidade de guiar o time de desenvolvimento, trazendo a critica com
relacdo a adaptacéo do jogo para o seu proposito original, em formacéo no tema da
Educacgédo Financeira para criangas. Colaborou mais nas etapas de Andlise, Ideacao
e GDD, assim como na critica com relagdo ao formato proposto na versao Alfa do

jogo.
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Participante 2: designer de interacdo e uma das donas do produto, foi responsavel
por acompanhar todo o processo de desenvolvimento do jogo pensando tanto nos
aspectos do alinhamento conceitual na construcédo de uma experiéncia ludica quanto
na racionalizagéo do produto no design de um servigo a ser utilizado por professores
e alunos no contexto escolar. Atuou em todas as etapas, trabalhando de maneira

mais intensa nas que ocorreram na fase de Pesquisa e Concepcao.

Participante 3: especialista em Design Thinking, atuou como facilitador para gerar
compreensao e entendimento dentro da temética proposta, objetivando a geracéo de
insumos para o desenvolvimento do GDD. Atuou também no projeto da experiéncia
do usuéario e em testes finais de valida¢do do produto. Participou em toda a etapa de
Pesquisa e Concepcao, sendo o lider da equipe nesse recorte, e com testes de

usabilidade na fase de Desenvolvimento, Playtesting e Publicacéo.

Participante 4: lider do projeto (Scrum Master) na fase de Desenvolvimento,
Playtesting e Publicacdo, atuou em todas as etapas, desde a fase de concepcao e
design até a parte de producdo propriamente dita. Na Pesquisa Desk, trouxe dados
de fontes secundarias, realizou entrevistas na etapa de Imersao e participou das
dindmicas para a concep¢do do produto no processo de Andlise, Ideacdo e
Prototipacao. Trabalhou em testes de usabilidade e na construcdo do software, mais

na area de programacao do sistema em si.

Participante 5: game designer, foi o responsavel pela consolidacao preliminar do
GDD. Sua funcéo consistiu em absorver os resultados da etapa de ldeacao e iniciar
a traducado das ideias preliminares em possibilidades de mecanicas de jogos. Sua
principal contribuicdo, portanto, esteve no momento de transicdo dos primeiros
prototipos para o GDD, de transposicdo de propostas, ainda em nivel conceitual,

para o nivel concreto.

Participante 6: ilustrador e animador, foi o responséavel pela criagdo do conceito de
arte do jogo, das ilustracdes e das animacdes. Foi também um influenciador em
outras frentes, incentivando o processo de prototipacdo em papel e lapidando o
game design. Atuou em todas as etapas, com excecao da Imersao.
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Participante 7: designer instrucional, auxiliou na criacdo de storytelling do jogo,
criando também a interface disso com conteudos pedagdgicos na elaboracdo do
design instrucional no uso da tecnologia para professores, atividade desempenhada
apos a conclusdo do MVP do jogo. No que tange apenas ao processo de
desenvolvimento de “Edu no Planeta das Galinhas”, a participante atuou mais na
fase de Concepcéao e depois na Validacao e Atualizacdo, acompanhando testes com

usuarios.

Participante 8: pedagoga, foi responsavel pelo aspecto pedagégico do jogo,
observando o elo entre questdes pedagdgicas e tecnoldgicas. Atuou mais na etapa

de Pesquisa Desk, em alguns momentos de Andlise e na constru¢cao do GDD.

4.2 METODO DE DESIGN DA VERSAO MVP DE “EDU NO PLANETA DAS
GALINHAS”

Como ja comentado em momentos anteriores, 0 método de desenvolvimento
na versdao MVP do jogo “Edu no Planeta das Galinhas” envolveu a adog¢ao de duas
metodologias ageis: o Design Sprint, uma metodologia criada pelo Google que adota
a abordagem do Design Thinking, e o método de desenvolvimento agil de jogos
digitais com Scrum, uma adaptacdo do Scrum, método de gestédo de projetos, para o
campo especifico de desenvolvimento de jogos digitais.

Antes do detalhamento de cada uma das metodologias, define-se aqui o
significado de “4gil”. Esse termo faz referéncia ao “Manifesto Agil’>2, um documento
gue reune principios e valores na forma de como gerenciar projetos. Esses séo
resumidos nas seguintes orientacoes:

e Individuos e interagdes sao mais importantes que processos e ferramentas;
e Software funcional € mais importante que documentagao;
e Colaboracédo com o cliente é mais importante que negociagdo em contrato;

e Resposta as mudangas é mais importante que seguir um plano.

52 O “Manifesto Agil” data de uma reunido de 2001 de lideres em desenvolvimento de software
(SUTHERLAND, 2014, p. 20). Suas orientacdes encontram-se neste sitio:
<http://agilemanifesto.org/principles.html>. Acesso em 26/02/2018.
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Essa forma de desenvolvimento, que pode ser encarada como uma filosofia,
rege tanto o método agil de desenvolvimento de jogos digitais com Scrum quanto o
Design Sprint & medida em que sdo metodologias iterativas, ou seja, focadas no
tempo que permite construir um produto passo a passo (incrementalmente),
entregando-o por pegas menores.

Mas de que forma os principios da abordagem 4&gil provam-se como
vantajosos para o campo de desenvolvimento de jogos? Segundo Keith (2010), nos
primeiros estagios da industria de producéo de jogos digitais, 0 método em cascata
(Waterfall>3), adotado em outras industrias, foi incorporado tendo em vista a
diminuicao dos riscos de desenvolvimento (ibidem). Embora tivesse suas vantagens
para organizar projetos grandes (refere-se aqui a uma época em que a criacdo de
jogos comeca a se tornar complexa e dependente do trabalho de equipes
numerosas), tal metodologia, que em linhas gerais propde o desenvolvimento
sequencial em fases progressivamente mais complexas e caras (Figura 16), tem
atividades como a validacdo com usuarios, fundamental para minimizar as
incertezas e direcionar o andamento correto do projeto, aplicada apenas ao final do
processo. O resultado disso, que tornou normal casos em que prazos e orgamentos
sdo extrapolados, levou a uma crise no campo de desenvolvimento de jogos
observavel em trés aspectos principais: menos inovacdo (jogos tornam-se menos
originais, ja que desenvolver novos formatos era arriscado); menos valor (jogos
tornam-se mais simples, posto que o custo de producdo tinha de diminuir); e
ambientes de trabalho desagradaveis para desenvolvedores (jornadas de trabalho
estendidas e medo de processos com 0 ndo cumprimento de prazos tornam-se

regra, n&o excegao).

53 O método em cascata envolve a organizacao do fluxo de trabalho em projetos por meio de fases
que se apresentam, na forma de diagrama, como cascatas. Tais fluxos, chamados “diagramas de
Gantt”, originalmente desenvolvidos no contexto da Primeira Guerra Mundial, apresentam as etapas
detalhadamente definidas, cada evento importante e cada data de entrega. Embora traga o beneficio
da organizacdo do projeto, é uma ferramenta pouco maleavel para adaptar o planejamento a
realidade (SUTHERLAND, 2014).



86

Figura 16: Método em cascata para o desenvolvimento de jogos digitais

Fonte: Keith (2010, I. 28).

O “pulo do gato” para superar tais dificuldades é revelado na abordagem agil
com a proposta de minimizar, tanto quanto possivel, a quantidade de incertezas
antes de dar inicio a producdo (Figura 17), que, no caso relatado neste trabalho,
corresponde a Fase 2 (Desenvolvimento, Playtesting e Publicagdo). A Fase 1,
voltada a concepcdo e ao design do produto, que em neste contexto adotou o
Design Thinking de acordo com a metodologia Design Sprint, tem a missao de
eliminar questbes abstratas demais que possam tornam o desenvolvimento pouco

direcionado, sujeito a multiplas interpretacdes.

Figura 17: Reducéo das incertezas no Game Scrum
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Fonte: Keith (2010, I. 36)
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Tanto a Fase 1 quanto a Fase 2, que para Keith (2010) distribuem-se na Pré-
producdo, Producdo e Pds-producdo, respectivamente, encontram na abordagem
agil um fluxo continuo de iteracdes (Figura 18), com a realizacdo de entregas

constantes que podem ser testadas e, assim, alinhar o quanto possivel o resultado

final com as expectativas dos usuérios.

Figura 18: Dinamica do projeto agil

Pré-Produgéo Producéo Pos-Producéo

Entrega
Entrega
Entrega
Entrega
Entrega
Entrega
Entrega

Fonte: Keith (2010, I. 45)

Na sequéncia, é apresentada a descricdo detalhada das caracteristicas e
ferramentas propostas pelas duas metodologias ageis adotadas no processo de

criacao da versao MVP do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”.

4.2.1 Design Sprint

O Design Sprint € um método desenvolvido originalmente em 2009 por um
funcionario do Goggle, Jake Knapp®*. No livro “Sprint”, realizado em parceria com
outros dois colaboradores do Google Ventures®®, eles descrevem que a metodologia,
inspirada na filosofia agil e voltada a resolucdo de problemas especificos de
produtos/servigcos, partiu de um esforco pessoal em otimizar o tempo diante de
desafios que envolviam prazos curtos de trabalho. Os primeiros casos relatados que
inspiraram a construcdo do método envolveram, por exemplo, a proposta de

organizagdo automatica da Caixa Prioritaria do Gmail e o Google Hangouts.

54 Neste video, Jake Knapp descreve rapidamente como funciona o Design Sprint:

https://www.youtube.com/watch?v=Z29DTEnoDyPk. Acesso em 27/02/18.

55 A Google Ventures (GV) é uma firma de capital de risco criada pelo Google para investir em
startups promissoras. A metodologia Design Sprint foi por eles adotada para auxiliar suas startups
em descobrir se estavam no caminho certo antes de se arriscarem a desenvolver e lancar novos
produtos, na perspectiva de economizar e gerar dinheiro (KNAPP et al., 2016, |. 146).


https://www.youtube.com/watch?v=Z9DTEnoDyPk
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Em linhas gerais, o Design Sprint € um processo uUnico de cinco dias do
Google Ventures para resolver questdes criticas por meio de protoétipos e testes com
ideias com clientes. Nas palavras dos autores, “é como uma coletanea dos ‘maiores
sucessos’ da gestédo estratégica, da inovacdo, das ciéncias do comportamento, do
design e mais — tudo condensado em um passo a passo que qualquer equipe pode
usar” (2016, |. 226).

Na busca por encontrar boas ideias, o Design Sprint € adotado para encurtar
atividades muitas vezes pouco produtivas, como debates interminaveis e
brainstormings em equipe, numa dindmica que conduz a rapida validacdo de
possiveis solucfes por meio de testes com publicos-alvo com prot6tipos realistas.

Mas sera que essa metodologia € aplicavel a qualquer tipo de solucéo, para
resolver problemas em qualquer contexto? Segundo os autores, essa hipotese é
verdadeira por duas razdes: primeiramente, o Design Sprint forca a equipe a se
concentrar nas questdes mais urgentes. Em segundo lugar, permite a geracao de
aprendizado a partir da superficie do que seria o produto final em prototipos, o que
agiliza o avanco na producéo e traz respostas importantes para os desenvolvedores
antes de comprometer muito tempo e dinheiro em ideias pouco lapidadas.

Em seu formato original, o Design Sprint € um processo intenso de trabalho
em que equipes enxutas de profissionais (preferencialmente até sete participantes)
reservam uma semana de dias Uteis (cinco dias) para as seguintes atividades: na
segunda-feira, mapeamento do problema e escolha um ponto importante em que se
concentrar; na terca-feira, esboco de solugdes concorrentes entre si; na quarta-feira,
tomada de decisdes para transformar as ideias em hipoteses que podem ser
testadas; na quinta-feira, construcdo de protétipos realistas; e, por fim, na sexta-
feira, realizacdo de testes com os clientes-alvo. Trata-se de uma forma pratica de

aplicar a filosofia agil com ferramentas do Design Thinking (ver Figura 19).

Figura 19: As etapas do Design Sprint

Segunda-feira Terga-feira Quarta-feira Quinta-feira Sexta-feira

| Faga um mapa Esboce Escolha Construa Teste
DESAFIO e escolha um solugdes de a melhor um protétipo com o
| alvo concorrentes solugéao realista publico-alvo

Fonte: adaptada de Knapp et al. (2016, |. 146).

APRENDIZADO
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O Design Sprint € muito util para situacdes em que ha um alto risco envolvido,
como na criagdo de um novo produto ou servico que demanda muito tempo e
dinheiro, em circunstancias em que ha um tempo muito restrito ou em contextos de
estagnacédo, em que dar o pontapé inicial para inovar € um desafio a ser transposto.

Sobre a caracterizacdo do time, € indicada uma combinacdo hibrida de
profissionais, numa mescla de executores com experts em algum conhecimento
especializado. Desse conjunto, dois papéis devem ser preenchidos: o Definidor, uma
pessoa (ou duas) que, dentro da organizacdo, seja ela uma grande corporacdo ou
startup, possui a autoridade necessaria para a aprovacao das decisdes tomadas no
processo; e um Facilitador, alguém que conduz as dinadmicas, administra o tempo,
debates e processos de forma geral.

A proposta de trabalho sem interrupcdes para reunides ou outras atividades
paralelas torna o Design Sprint uma metodologia excelente para a otimizacédo do
tempo. Partindo da premissa de que a fragmentacdo prejudica a produtividade®®,
trabalhos importantes e criativos, que geralmente requerem muito tempo numa
agenda recortada por atividades paralelas, podem ser condensados em uma
semana em que, em seu formato ideal, envolve seis horas de trabalho diério
combinado a uma hora para almocgo e dois intervalos para lanches (Figura 20). Num
formato simples, adequado para ser implementado na maioria dos cenarios
profissionais, propicia a sensa¢do de urgéncia necessaria para aumentar o foco e
cortar os debates supérfluos, reservando espaco suficiente para construir e testar

um protétipo sem que se trabalhe a exaustao.

Figura 20: Dinamica de trabalho de um dia do Design Sprint

| intervalo intervalo |
AN / N /

— Nascer \ — —_ Por —
do sol trabalho trabalho almogo trabalho trabalho do sol

10h 17h
Fonte: adaptada de Knapp et al. (2016, I. 645).

Sobre 0 uso de espacgos e recursos, a metodologia recomenda que o0 grupo

56 Pesquisadores da Universidade da Califérnia em Irvine relataram que leva uma média de 23
minutos para que um profissional interrompido retome suas tarefas (KNAPP et al., 2016, I. 634).
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utilize sempre o mesmo espaco de trabalho e utilize quadros brancos, flipcharts,
canetinhas, notas adesivas, ferramentas para marcar o tempo, entre outras, para o
registro de insights dos participantes no fluxo de atividades. Em linhas gerais, é uma
abordagem que explora a capacidade humana da memoria espacial e minimiza, ao
mesmo tempo, as falhas da memoria de curto prazo (ibidem).

Segue-se a seguir com a descricdo do método &gil de desenvolvimento de
jogos digitais com Scrum, que, assim como o Design Sprint, foi adotado no

desenvolvimento da versdao MVP do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”.

4.2.2 Método agil de desenvolvimento de jogos digitais com Scrum

O termo Scrum foi inspirado no esporte rigbi®’, no momento em que toda a
equipe deve estar reunida com um Unico propésito de mover a bola em direcdo ao
gol, em uma formacdo especifica em que a falta de comprometimento de um
membro pode atrapalhar os esforcos de todo o grupo. Com um tipo de interacéo
analoga, o processo de aplicacdo do Scrum em projetos de jogos digitais conta com
profissionais que atuam de maneira integrada tendo em vista progredir para um
mesmo objetivo na criacdo de produtos complexos. Respeitando um framework que
induz ao desenvolvimento incremental e iterativo, o Scrum é pautado na auto-
organizacado de times enxutos e multidisciplinares (KEITH, 2010).

Em linhas gerais, 0 método de desenvolvimento de jogos digitais com Scrum
divide-se em conjuntos de dois a quatro ciclos de iteracdo. No inicio de cada ciclo,
também chamado de Sprint, tem-se a definicAo de uma lista de elementos a serem
desenvolvidos, denominada Product Backlog. Esse conjunto de tarefas traz o
direcionamento do que deve ser colocado em ordem de prioridade para ser
concretizado e testado, com o lancamento progressivo de versdes do produto
(Figura 21).

57 MELLER, W. A origem do nome Scrum. 2017. Disponivel em: <https://sitecampus.com.br/origem-
do-nome-scrum/>. Acesso em 16/04/2018.
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Figura 21: Como o Scrum funciona
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Fonte: adaptada de Keith (2010, I. 50).

Para garantir que o time esteja comprometido com uma entrega viavel para o
prazo estipulado, o Scrum propde praticas que tornam a comunicacao do time mais
eficiente. Um exemplo sdo as reunies didrias de 15 minutos para diagnosticar o
progresso e as dificuldades de cada participante. Chamada de Daily Scrum, seu
objetivo é minimizar falhas de comunicacdo numa relacdo de transparéncia e
compromisso com o alcance de metas.

Ao final de cada Sprint, tem-se um formato jogavel do jogo que ndao
necessariamente passa por todos os testes de qualidade para ser lancado, mas que
garante uma experiéncia passivel de avaliacdo para direcionar 0s proXimos passos
de desenvolvimento. Essa fase, que se encerra em reunido de revisdo do Sprint,
envolve a participacéo dos stakeholders® da solucéo.

Para ilustrar essa dinamica, utiliza-se como exemplo o trabalho de elaboracéo
de um retrato. Em vez de realizar de modo detalhado cada parte do desenho e
submeté-lo a revisdo apenas apos sua conclusdo, o que é um processo trabalhoso,
demorado e mais suscetivel a desvios, analogo ao método cascata de gestdo de
projetos, tem-se o0 exercicio de criagdo de rascunhos que sdo rapidamente testados
e avaliados, em dindmica que facilita a eliminagéo de imprecisdes ou inconsisténcias

do resultado antes de partir para o seu detalhamento.

58 Stakeholder significa uma pessoa ou grupo de pessoas (empregados, cidaddos, consumidores,
empresarios etc.) envolvidos numa organizagcdo, sociedade etc., e que portanto possui certa
responsabilidade nas tomadas de decisdo tendo em vista o0 alcance de seus préprios interesses com
0 seu sucesso (CAMBRIDGE DICTIONARY).
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Segundo Keith (2010), os principios do Scrum aplicaveis aos jogos digitais

empirismo: é importante a pratica constante de inspecionar o que esta sendo
feito, por meio do diagndéstico de fatos concretos, para entdo adaptar-se a tal
realidade;

emergéncia: como nado é impossivel prever todos os detalhes do projeto logo
no inicio, a dindmica do Scrum envolve maximizar o diagnostico do que deve
ser desenvolvido ao longo do processo da criacdo da solucéo;

caixas de tempo: por ser um processo iterativo, 0 Scrum entrega valor por
meio de uma dinamica regular de ciclos de tempo de desenvolvimento, teste
e revisdo do projeto;

priorizag&o: deve-se priorizar os elementos que sé@o percebidos com maior
valor pelos usuarios finais, e nao necessariamente aquilo que esta
documentado no projeto;

auto-organizacao: times enxutos e multidisciplinares sdo empoderados para
se auto-organizarem na gestdo dos seus processos, tendo em vista o melhor

resultado possivel nos prazos estipulados.

Falando mais especificamente do time de desenvolvimento do Scrum, ha

algumas figuras fundamentais: o Scrum Master, responsavel por coordenar todo o

time de desenvolvimento e garantir que todos os membros estejam em linha com o

gue tém proposto para si mesmos; o Product Owner (dono do produto), responsavel

por comunicar a visdo de negoécios sobre o0 jogo tendo em vista maximizar o retorno

sobre o investimento (ROI); e o time de desenvolvimento, que ao agrupar

programadores, ilustradores, game designers, entre outros, trabalha num processo

auto-organizado de trabalho com o compromisso do cumprimento das metas

propostas e constante avaliagdo dessas (Figura 22).
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Figura 22: Os papéis no Scrum
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Fonte: adaptada de Keith (2010, I. 54).

Como mostra a Figura 22, associados a estes tem-se a presenca dos
stakeholders (tais como editoras, produtoras, profissionais de marketing, lideranca
da empresa que desenvolve jogos etc.) e dos consumidores da solugéo (tais como
escolas, professores, alunos etc.). Num modelo ideal, estes devem ter com o dono
do produto (Product Owner) um bom relacionamento e constante comunicagao,
posto que sao eles que dardo as diretrizes para a definicdo de muitos dos itens no
Product Backlog. Nesse sentido, o dono do produto deve saber fazer o “meio de
campo” entre as demandas externas e a capacidade de entrega do time por meio do
Scrum Master.

Para encerrar esse topico, aqui apresentado de maneira breve, destaca-se
novamente que o método agil de desenvolvimento de jogos digitais com Scrum veio
ao encontro da necessidade urgente do mercado de jogos digitais de tornar-se viavel
economicamente. Com uma abordagem &agil para aproximar mais facilmente os
resultados do desenvolvimento de jogos ao que stakeholders e consumidores de
fato buscam, o método abriu caminhos promissores tanto no aspecto financeiro>®
guanto no aspecto da qualidade de vida no trabalho dos times de desenvolvimento,

preservando um dos elementos mais importantes dessa industria: a criatividade.

59 Segundo levantamento realizado pela NewZoo (2016), em 2016 o mercado mundial de jogos
digitais movimentou 99,6 bilh&es de ddlares.
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4.2.3 Metodologias na pratica: selecionando prioridades

Embora tornar o jogo “Edu no Planeta das Galinhas” concreto tenha envolvido
a aplicacao do Design Sprint e do método &gil de desenvolvimento de jogos digitais
com Scrum, salienta-se que consistiu num processo bastante adaptado, ou seja,
com desvios do que seriam as “normas” propostas em ambas as metodologias.
Ainda que muitos tipos de atividades e praticas ndo tenham sido incluidas no
método de design, o que em alguns momentos levou a lacunas ou falhas
identificadas pelos proprios participantes do processo em momento posterior de
avaliacdo, ndo pode-se deixar de considerar que foi o resultado daquilo que, na
época, fazia mais sentido para a realidade da equipe. Conclui-se, portanto, que, de
uma forma ou de outra, a atualizacdo da teoria nessa pratica preservou 0 seu
sentido original: obter o melhor resultado da forma mais eficiente.

Retomando os aspectos tedricos, podde-se identificar que o método, ao
apropriar-se da filosofia agil em todos os seus processos, partindo de investigacdes
da realidade dos publicos a serem atendidos com atividades de iteracdo constante
da solugéo, buscou desenvolver aspectos de Design Centrado no Usuério (DCU),
apoiando-se numa abordagem bottom-up de projeto (VASSAO, 2010). Ao mesmo
tempo, assumiu caracteristicas emergentes, posto que assumiu a importancia de
diagnosticar constantemente as formas com que os usuarios percebiam a solucéo
em suas diferentes etapas para dar os proximos passos de desenvolvimento.

Partindo dessa experiéncia, foi construido um método de desenvolvimento de
jogos digitais generalizavel para outros temas, com 0 escopo de nortear 0
desenvolvimento de solugdes que facilitem processos de ensino-aprendizagem entre

professores e alunos no contexto escolar.

4.3 METODO DE DESIGN DE JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS PARA USO
ESCOLAR

Tendo como ponto de partida o caso apresentado, formulou-se um método de
design de jogos digitais educativos generalizavel para outros contextos, que visa
nortear o desenvolvimento de solucdes projetadas para uso na escola. Indo além do
recorte de um tema transversal ao curriculo tradicional (Educacdo Financeira) para

alunos de 5° e 6° anos, propbs-se um método capaz de direcionar a criagdo de
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solugbes para temas curriculares ou extracurriculares, tendo em vista fins
pedagdgicos no ecossistema do ensino formal, mais especificamente Ensino Infantil,
Fundamental e Médio.

A partir das entrevistas dos participantes, com a analise de suas crencas e
expectativas sobre o produto desenvolvido®, introduz-se o método de design com
um conjunto de principios norteadores ou objetivos a serem alcan¢cados (chamados
também de “metarrequisitos”), ligados ao potencial desse tipo de midia para a

educacado. Considera-se que 0s jogos digitais educativos:

N&o se limitam a funcéo de transferéncia de conteudos;

Devem gerar prazer, instigando o interesse e despertando a curiosidade do

jogador;

e Devem oferecer uma experiéncia que envolva uma curva de aprendizagem
adequada a faixa etaria do jogador, ou seja, ndo devem ser nem muito dificeis
nem muito faceis;

e Devem transmitir a impresséo de autodesenvolvimento, de aprendizagem;

¢ Nao devem ser considerados apenas instrumentos para fins especificos, mas
ferramentas que podem, nas maos de professores capacitados, auxiliar no
cumprimento de objetivos pedagdgicos diversos;

e Devem ter uma boa usabilidade;

e Devem explorar mecanicas, dinamicas e estéticas interessantes;

e Devem ser associados a projetos pedagdgicos que levem a transposicdo da
experiéncia para ganhos praticos, com resultados concretos na vida dos
alunos;

e Devem permitir a personalizagéo da aprendizagem;

e Nao devem tornar obsoleto o papel do professor, mas sim posiciona-lo como
mediador do processo de aprendizagem;

¢ Na&o devem se apoiar em resultados binarios (certo ou errado), mas favorecer

a capacidade de resolugédo de problemas com a exploracdo de diferentes

60 Os principios norteadores listados sao provenientes das respostas dos participantes a pergunta:
“Na sua visao, como deve ser um jogo digital educativo para uso escolar? Comente os requisitos que
esse tipo de solugéo deve ter.” O resumo das transcri¢cdes das entrevistas que trazem tais elementos
encontram-se nos apéndices deste trabalho. O material bruto, com transcricdes na integra,
encontram-se em CD.
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caminhos;
Devem incentivar a capacidade de argumentacdo, o pensamento critico e
estratégico dos jogadores;

Devem ser considerados como um elemento que se encaixa adequadamente

em modelos de ensino hibrido;

Devem ser acompanhados de informacdes que revelem seu alinhamento com
o curriculo;

Devem estar alinhados com plano politico-pedagégico das escolas que
pretendem atender;

Devem respeitar questdes éticas e morais;

Devem envolver o uso de tecnologias acessiveis para o publico-alvo.

Partindo dessas diretrizes, que revelam um tipo de posicionamento especifico

acerca das configuracdes desejaveis para jogos digitais educativos para uso no

contexto escolar — bastante inspirado pela configuracdo de método pedagdgico ativo

interativo —, apresenta-se a descricdo do time necessario para a construcédo desse

tipo de solugcédo, seguido das suas etapas de desenvolvimento, considerando as

perguntas importantes a serem colocadas e as ferramentas necessarias para

respondé-las. Antes de abrir e detalhar cada um desses assuntos, € trazido

novamente o grafico com as fases e etapas de desenvolvimento da solucdo (Figura

23), desta vez numa proposta descontextualizada de qualquer caso especifico.

Figura 23: Método de design de jogos digitais para uso no contexto escolar
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Tendo em vista a constru¢cdo de um MVP, recomenda-se que o método tenha
a duracao de 15 semanas de trabalho, divididos em duas fases e 11 etapas: a fase
de Pesquisa e Concepcéo, que em trés semanas abarca as etapas de Kickoff,
Pesquisa Desk, Imersdo, Andlise, Ideacdo e Prototipacdo; e a fase de
Desenvolvimento, Playtesting e Publicacdo, que em 12 semanas abarca as etapas
de criacdo do GDD, producdo do primeiro prototipo jogavel, Alfa, Beta, Master,
Validacédo e Atualizacéao.

Vale frisar que o método proposto ndo se apoia na descricdo de tecnologias
especificas (0 que poderia tornar esta pesquisa datada), mas sim em
recomendacdes ligadas, de uma forma geral, a gestdo de um projeto. Em resumo,
fala-se de um método de design conceitual, um framework, que poderia ser
apropriado de diferentes formas em casos analogos ao evento de construcdo do

jogo “Edu no Planeta das Galinhas”.

4.3.1 Time

Adotando a recomendacéo dos métodos Design Sprint e de desenvolvimento
de jogos digitais com Scrum, acredita-se que o time de desenvolvimento deve ser
enxuto, com formacgdo multidisciplinar. Nesse caso especifico, um grupo de sete a
oito profissionais € suficiente, devendo ter, necessariamente, duas partes
complementares: executores (equipe especializada em desenvolver jogos digitais) e
especialistas (individuos com conhecimentos mais especificos sobre os assuntos a
serem desenvolvidos pelo jogo).

Na parte dos executores, € necessario uma equipe de profissionais que
realizem as atividades de programacdo, game design, ilustracdo e animacéo, UX
design, Design Thinking e QA (quality assurance®l). Durante a fase de
Desenvolvimento, Playtesting e Publicacdo, é fundamental a figura do Scrum
Master, pois € ele quem devera coordenar as atividades de toda a equipe e fazer a
ponte de comunicacdo com o dono do produto (Product Owner). Tendo em vista a

61 Quality Assurance, ou Controle de Qualidade, envolve a atividade de teste de cada uma das
funcionalidades que foram implementadas e verificacdo se elas estdo funcionando corretamente e
dentro do esperado. No caso de identificacdo de erros, o responsavel por essa a¢do os encaminha
para o time de desenvolvedores (caso seja um problema técnico de implementacdo no front-end ou
back-end) ou de design (caso seja um problema visual, de redacdo ou no fluxo de navegacéo)
(TEIXEIRA, 2015).
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otimizacdo do trabalho do time e a preservacdo do seu carater enxuto, € uma
possibilidade viavel que um dos desenvolvedores seja 0 encarregado desse papel, o
gue evidentemente dependera que esse alguém deixe claro, ao lidar com os demais
integrantes, qual chapéu estad usando durante os diferentes momentos do trabalho
(KEITH, 2010).

Na fase de Concepcdo e ldeacdo, por outro lado, o responsavel pela
aplicacdo das técnicas de Design Thinking deve cumprir o papel de Facilitador, que
€ aquele que conduz as dinamicas, administra o tempo e 0s processos. Trata-se de
um papel de lideranca, que, juntamente com o Definidor, nessa configuracdo é o
dono do produto (Product Owner) e deve ajudar o time a iniciar o projeto de modo
alinhado as expectativas dos publicos interessados na solucdo (stakeholders). Ao
dono do produto cabe a funcdo primordial de responsabilizar-se por avaliar o
desenvolvimento do projeto, buscando verificar se cada entrega esta em linha com
seus objetivos, atentando para o retorno sobre o investimento realizado.

Ainda na parte dos executores, entende-se como fundamental que ao menos
um dos profissionais seja o principal responsavel pelo desenvolvimento do design
instrucional da solucdo, fazendo as costuras necessérias do produto a sua
experiéncia de uso em sala de aula. Por design instrucional com o uso de jogos
digitais, fala-se da analise de diferentes cenarios em que podera se encaixar o jogo
e de como devem ser desenvolvidos materiais complementares, tais como videos
explicativos, textos ou quaisquer outros elementos de apoio que facam os
professores compreenderem como a solugédo pode ser utilizada, ndo se limitando a
experiéncia de uso de um software de forma isolada. Ressalta-se a importancia da
presenca desse profissional, tanto na fase de Pesquisa e Concepcgao quanto durante
e apos a fase de Desenvolvimento, Playtesting e Publicacdo, pois isso favorece a
criacdo de materiais complementares coerentes com o uso do jogo.

Dentro do grupo de especialistas, responsaveis por direcionar de modo
consultivo o desenvolvimento do produto, tendo em vista alinhar os resultados com
as expectativas dos stakeholders, e que ndo entram necessariamente em acodes de
execucao, recomenda-se a figura de um profissional de educacdo, possivelmente
um pedagogo ou educador experiente, que coloque uma viséo critica sobre a forma
como a solugdo poderd conversar com as partes interessadas no ecossistema
educacional. Traduz-se “partes interessadas” por coordenadores, donos de

instituicbes de ensino e professores, assim como editoras ou outros possiveis
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distribuidores da solugé&o que atuem no mercado educacional.

Dependendo do tema a ser desenvolvido pelo jogo, em especial assuntos
transversais ao curriculo, tais como Robdtica, Astronomia, Educacao Financeira etc.
é fundamental a presenca de um especialista que coloque na mesa recomendacdes
especificas sobre como os conteudos, habilidades e atitudes de determinado saber
podem ser trabalhados pedagogicamente.

Além da multidisciplinaridade entre participantes do time, outra possivel
vantagem é a diversificacdo das idades, géneros e formacdes/experiéncias
pessoais. Acredita-se que uma equipe formada por mulheres e homens, com idades
diferentes e vivéncias multifacetadas tem uma configuragdo que favorece o Design
Centrado no Usuério, posto que se trata de uma configuracdo que facilita a
capacidade de empatia com diferentes publicos-alvo.

Por fim, considerando que a atividade de criar jogos é uma tarefa que
depende de criatividade, esforcar-se por manter um relacionamento agradavel, o
respeito e a confianca na capacidade profissional de cada integrante é condicéo sine
gua non para ter chances de sucesso. Longe de eliminar o papel do debate e da
divergéncia de opinides, que inclusive sao valiosos para a validacdo de hipoéteses,
espera-se que todos os integrantes do time saibam atuar em situagcbes de
contingéncias, sempre priorizando as melhores condigdes para o alcance de
resultados em detrimento de preferéncias pessoais.

Em resumo, considera-se que um time que cumpre tais papéis, que atua de
forma integrada, consciente das suas respectivas funcdes e das possibilidades de
contribuicdo pessoal para as atividades de seus pares, representa um fundamento

seguro para a construcao de algo funcional e interessante.

4.3.2 Perguntas e ferramentas

A seguir, sdo apresentadas as recomendac¢des de como operacionalizar cada
uma das 11 etapas no método. Esse direcionamento se da, de forma geral, com a
descricdo do objetivo geral da atividade, das perguntas que o time deve buscar
responder para alcancar determinado objetivo, das ferramentas utilizadas para
responder tais perguntas e dos recursos necessarios para operacionalizar as

atividades.
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4.3.2.1 Kickoff

Na prética, a Etapa de Kickoff € basicamente uma reunido, que pode ser
presencial ou a distancia, envolvendo a equipe proponente do projeto e a equipe
desenvolvedora de jogos digitais. Ela tem como objetivo a apresentacao pessoal de
cada profissional e definicdo se ambas as equipes iniciardo o processo de criacao
do produto j& a partir do Game Design Document (GDD), que € a primeira etapa da
Fase 2 (Desenvolvimento, Playtesting e Publicacdo), com uma ideia predefinida de
solugéo, ou se ambas as partes optardo por trabalhar a “quatro maos” para entender
melhor o problema que desejam resolver com o produto, o que envolve realizar as
etapas da Fase 1 (Pesquisa e Concepcao). A partir da apresentacdo prévia da
equipe proponente de uma demanda e da analise, por parte da equipe
desenvolvedora, de materiais de referéncia sobre a temética relacionada a solucéo,
essa etapa envolve questionamentos estratégicos ligados a pertinéncia da Fase 1.
No caso, todas as perguntas colocadas sdo ligadas a quanto ambas as equipes tém
seguranca com relacao ao desenvolvimento da solucdo em potencial, ou seja, se ha
clareza sobre qual é o publico-alvo, as suas expectativas sobre a solucdo no
contexto escolar, sobre a viabilidade comercial do produto, entre outras. Abaixo,
alguns exemplos:

e Sabe-se quais sdo os publicos-alvo da solugédo?

e Sabe-se 0 que representa o tema a ser trabalhado para os publicos com os
guais se pretende atender?

e Sabe-se como o tema deve ser trabalhado no curriculo?

e Sabe-se como o tema é desenvolvido pedagogicamente sem o uso de jogos
digitais?

e Sabe-se se 0s publicos que se quer atender estdo preparados para usar
tecnologias digitais?

e Sabe-se definir as funcionalidades que um primeiro modelo de produto deve
possuir, de modo que corresponda aos recursos disponiveis?

e Sabe-se como professores e alunos deverdo usar a solugdo no contexto
escolar?

e Sabe-se a mecanica, dinamica e estética que o jogo deve ter, tendo em vista

atrair os publicos-alvo envolvidos?



101

e Sabe-se em quais dispositivos 0 jogo devera ser acessado?

Num cenario em que as respostas para questdes como estas apresentam-se
nebulosas, ou seja, quando ainda ha grandes incertezas quanto a resolucdo do
problema que se deseja solucionar e a validade das hipoteses que validam as
estratégias, faz-se necessario realizar as etapas da Fase 1: Pesquisa e Concepcao.
Com base nessa escolha e seguindo as algumas recomendacdes da metodologia do
Design Sprint, essa fase deve contar com a colaboracdo de ambas as equipes, com
a participacao de desenvolvedores e especialistas.

As ferramentas e tecnologias necessarias nessa etapa sédo, basicamente,
elementos que facilitam o didlogo entre desenvolvedores e especialistas para essa
tomada de decisdo. O uso de um material de apresentacédo de todas as etapas de
desenvolvimento, com e sem a Fase 1, por exemplo, em formato impresso ou digital,
poderd ser um facilitador para que todos estejam cientes de todas as etapas a
serem percorridas, assim com as respectivas funcdes de cada parte.

Tomada a decisdo de realizar a Fase 1, recomenda-se o cumprimento de
algumas regras especificas relacionados ao uso dos espacgos, tempo e
comportamentos da equipe proposto pelo Design Sprint, tendo sempre em vista a

otimizacao da produtividade da equipe. Sao elas:

e Cronograma diario: cada dia de atividade presencial do grupo conta com 6
horas de trabalho, iniciando-se as 10h, com término as 17h. Sugere-se que
esse periodo envolva trés pausas: 15 minutos de intervalo pela manha (por
volta das 11h30), uma hora de almoco a partir das 13h e outros 15 minutos de
intervalo a tarde (por volta das 15h30). Para o dia de teste do protétipo, que é
a ultima etapa da fase 1, recomenda-se que as atividades comecem uma
hora antes (as 9h), completando sete horas de trabalho.

e Proibicdo de uso de aparelhos eletrénicos: tendo em vista evitar a
distracdo da equipe para a otimizacdo do tempo, sugere-se a suspensao do
uso de dispositivos como laptops, celulares e tablets, com a excecdo dos
casos em que deverdo servir de meio para alguma atividade especifica
proposta no dia. Sugere-se que a checagem de e-mails e ligacdes seja feita
no intervalo ou fora da sala.

e Uso de um mesmo ambiente: sugere-se que as atividades presenciais da
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equipe ocorram sempre num espaco, de modo que os resultados das
dindmicas fiquem visiveis e acessiveis ao longo de todo o processo. Esse
elemento incentiva a concentracdo do time e otimiza o aproveitamento dos
elementos de pesquisa e andlise para as etapas de ideacéo e prototipacao.

e Midias para registro: para o desenvolvimento de todas as atividades, é
fundamental a presenca de algumas midias fisicas para registros no
ambiente. Ter a disposi¢cdo da equipe quadros brancos, flipcharts, canetas,
folhas e notas adesivas € recomendavel. Para a organizacao dos resultados
das atividades para posterior andlise, é interessante também que o grupo
mantenha compartilhado um mesmo repositério digital. Anotacdes, imagens,
gravacoes e referéncias poderdo ser armazenadas num mesmo ambiente e
consultadas por quaisquer participantes no momento que desejarem.

e Cronbmetro: para que cada atividade proposta nos dias de trabalho ocorra
de modo produtivo, é recomendavel que o Facilitador tenha em mao algum
dispositivo para cronometrar o tempo. A organizacdo das diferentes
dindmicas em blocos de tempo predefinidos ao longo do dia incentiva o foco e

evita atrasos.

Embora o Design Sprint proponha uma dinamica de trabalho estruturada em
cinco dias corridos, a apropriacdo dessa metodologia na Fase 1 no método da
presente pesquisa considera a possibilidade de realizacdo de tais ac6es ao longo de
um periodo mais extenso, com intervalos de um a trés dias para atividades
intercaladas entre a equipe proponente do projeto e a equipe de desenvolvimento,
tais como a realizacdo de pesquisas primarias e secundarias, desenho de solucgdes,
agendamento de entrevistas etc. Esse processo poderd durar cerca de trés
semanas, 0 que é um quinto do tempo sugerido para a constru¢cdo do MVP (15
semanas). Apesar de ser um desvio da regra original das referéncias, € uma
abordagem mais conveniente para o dia a dia de estudios de desenvolvimento de
jogos digitais, que eventualmente possuem profissionais alocados em diferentes

trabalhos simultaneamente.
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4.3.2.2 Pesquisa Desk

A Pesquisa Desk pode ser considerada a segunda etapa da fase de Pesquisa
e Concepcdo. Seguindo a metodologia proposta pelo Design Sprint, em encontro
presencial do time, o trabalho inicia-se pelo fim: em consenso com o grupo, um
objetivo de longo prazo deve ser eleito, sendo este o0 norteador para o
desenvolvimento da solucéo. Lista-se abaixo perguntas que ajudam nesta defini¢ao:
e Por que realizar este projeto?
¢ Onde o time quer estar daqui a seis meses, um ano ou cinco anos?

e Quem esta envolvido com o problema que o time quer sanar?

O objetivo aqui ndo € ter um consenso para definir um objetivo muito
especifico, mas sim refletir sobre os principios e aspiracdes do time e ter um ponto
de partida para as etapas seguintes. Associado a isso, € importante registrar as
perguntas que deverdo ser respondidas para o alcance deste objetivo. A ideia &
evitar pensar em solucbes de modo precipitado, transformando hipdteses em
perguntas que deverdo ser respondidas nas etapas seguintes. A seguir,

possibilidades:

e O que o tema que se deseja trabalhar por meio de um jogo digital representa
para os alunos?

e Como professores e coordenadores escolares se relacionam com esse tema?
Quais os problemas nessa relacdo? Quais as oportunidades?

e Como professores e coordenadores escolares se relacionam com jogos
digitais na escola?

e Como as familias dos alunos se relacionam com o problema que se deseja
solucionar?

e Sobre qual abordagem pedagdgica o time se apoiara?

e O que orgaos reguladores propdem para o desenvolvimento do assunto que
se pretende trabalhar?

e Como sado os diferentes modelos mentais dos publicos a serem assistidos
(professores, alunos, pais)?

e Como sdo os diferentes modelos mentais dos estudantes a lidar com



104

determinado contetdo?

e Como os alunos aprendem sobre o assunto que se deseja trabalhar sem o
uso de jogos digitais?

e Em que momentos professores e alunos poderdo utilizar a solucdo? Nas
disciplinas curriculares obrigatérias? No contraturno? Em casa?

e Quais tipos de dispositivos podem ser utilizados para 0 acesso e uso da
solucéao?

e O que pode ocasionar o fracasso da solugéao?

e O que é prioridade neste projeto?

ApoOs tais acoes, a Pesquisa Desk envolve também uma atividade em que o0s
participantes, mediante pesquisa prévia, trazem todo tipo de informacédo relacionada
a tematica que o jogo deverd trabalhar, assim como elementos sobre o contexto em
gue estaria inserido. Em resumo, trata-se de uma atividade que ajuda a mapear os
interesses dos diferentes stakeholders da solucédo e dos cendrios em que ela podera
se encaixar, processo que € enriguecido quando cada participante traz informacdes
especificas relacionadas as suas especialidades. E importante salientar que este
trabalho envolve a apresentacdo dos resultados do levantamento de dados
secundarios, ou seja, de informacgfes que provém de diversas fontes e que chegam
aos participantes, entdo pesquisadores, por meio de relatorios de terceiros.

Os elementos levantados devem ser compartiihados com a equipe,
preferencialmente, em notas adesivas, as quais poderdo ser dispostas num mesmo
guadro ou painel. Por meio do auxilio do Facilitador, segue-se com a elaboracéo de
um Diagrama de Afinidades, que é o agrupamento e classificacdo das diferentes
anotacbes em categorias, numa disposicdo visivel para todos os participantes
(Figura 24). Nesta etapa, destaca-se que 0s especialistas e o dono do produto (ou
Decisor, segundo a nomenclatura proposta pelo Design Sprint) revisem o0s

agrupamentos, salientando os pontos que consideram mais relevantes.
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Figura 24: Diagrama de Afinidades
Categoria1  Categoria2  Categoria 3

Categoria4  Categoria5  Categoria 6

Fonte: autora.

A atividade final da Pesquisa Desk envolve a selecdo dos elementos
necessarios para o desenvolvimento da etapa de Imerséao, que € o momento em que
0S participantes buscardo a complementacdo das suas referéncias com dados
primarios. Essa acdo implica na identificagdo dos publicos a serem entrevistados, as
estratégias mais adequadas para contata-los, os questionarios a serem aplicados,
assim como eventuais dindmicas e interacbes que poderdo suscitar, de maneira
mais conveniente e espontdnea, o levantamento de informacdes. Todos estes
esforcos sdo fundamentais para que o problema que se deseja solucionar seja
compreendido na sua complexidade, corroborando para a eliminacdo de incertezas

e definicdo de um escopo mais preciso para as etapas de desenvolvimento.

4.3.2.3 Imersao

A etapa de Imerséo envolve a realizacao de entrevistas em profundidade com
pessoas representativas dos diferentes publicos a serem atendidos, as quais
deverdo ser selecionadas mediante critérios previamente acordados pelo time.
Nessa acdo, além de entrevistas, ha também a possibilidade de observacdo dos
contextos em gue 0s entrevistados se encontram, 0 que € algo viavel nas entrevistas
presenciais.

Em se tratando de jogos digitais educativos para uso escolar, pode-se
considerar que os publicos a serem entrevistados sdo alunos de escolas publicas
e/ou particulares, de determinados perfis socioecondmicos e comportamentais, com
determinada faixa etaria. Professores, coordenadores escolares e familiares também

deverao ser entrevistados.
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As recomendacdes propostas para essa etapa sdo estratégias para minimizar
desvios no processo de obtencao de informacgdes dos entrevistados. Por exemplo, a
realizacdo da atividade em duplas podera ser muito Gtil para que ndo haja uma Unica
visdo a respeito de determinado contexto ou entrevistado, além de se ter a
possibilidade de divisdo de tarefas: enquanto uma pessoa se responsabiliza por
conversar com o entrevistado, a outra pode se ocupar com as anotagdes ou controle
de dispositivos para registro, como a producdo fotografica ou a gravacdo do
audio/video. Outro ponto muito relevante € a identificacdo da mediacdo mais
adequada para o publico: no caso de entrevistas com criangas, por exemplo,
recomenda-se uma preocupacao especial qguanto as expressfes empregadas de
modo que ndo haja intimidacdo ou dificuldades de compreensao. O uso de imagens
ou outros tipos de midia em dinamicas poderdo tornar a experiéncia ludica,
facilitando para que os entrevistados sintam-se mais a vontade e se expressem de
modo mais espontaneo em suas respostas.

Por se tartar de uma acdo que envolve o registro para posterior andlise, é
importante solicitar a assinatura de documentos com termos de autorizacdo de uso

de imagem.

4.3.2.4 Anélise

Com o levantamento de todas as informacfes de fontes primarias e
secundarias sobre o problema a ser solucionado, a etapa de Analise envolve a
aplicacado de uma série de ferramentas que facilitam o tratamento das informacdes.
Trata-se da primeira etapa de “diminuicdo de possibilidades”, ou seja, de eliminacao
de incertezas quanto ao escopo do projeto. Enquanto que as etapas de Pesquisa
Desk e a Imersdo envolvem o levantamento de uma quantidade grande de
informacdes e, portanto, de possibilidades de caminhos a serem trilhados para a
concepcao de concretizacdo da solugéo, a etapa de Andlise implica na tomada de
decisdo de qual senda deve-se seguir, com a busca por responder as perguntas
colocadas no inicio do projeto.
Naturalmente, a medida em que as respostas sdo encontradas, em que 0
retrato dos publicos e contextos tornam-se mais nitidos, uma série de outras

perguntas deve surgir, mais direcionada entdo a definicdo, ainda em nivel

conceitual, do que deve (e do que néo deve) ser contemplado na solucao.
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A primeira atividade a ser feita com todo o time é a analise dos resultados das
entrevistas. Por meio do compartilhamento geral do material bruto, os participantes
deverdo trazer a mesa suas principais percepc¢oes. O resultado disso sdo registros
em notas adesivas que deverao levar a reformulacdo do Diagrama de Afinidades,
culminando numa visualizagdo que resume em pontos essenciais 0s dados
primérios e secundarios obtidos em pesquisas.

Ao dispor as notas adesivas em quadros brancos ou painéis, recomenda-se 0
uso de elementos que classifiquem as informacdes em trés categorias: observacéo
do pesquisador, fala de um entrevistado ou insight pessoal. Esse cuidado é
relevante pois permite que o time perceba se as decisdes estdo sendo pautadas em
percepcdes pessoais e subjetivas ou em fatos empiricos. A Figura 25 apresenta um

exemplo de codificacdo para a distingdo de tais categorias.

Figura 25: Codigos empregados nas notas adesivas para distinguir insights
pessoais, observacao direta e falas de entrevistados, respectivamente

-~ 0%
~ O\ D "
-\0/~ NONONO
@ NONONO NONONO
NONONO NONONO
NONONO NONONO

NONONO NONONO
Fonte: autora.

Com o Diagrama de Afinidades elaborado, espera-se obter basicamente
quatro tipos de informacao: recortes tematicos a serem trabalhados pela solugéo,
abordagens pedagodgicas, principais publicos a serem atendidos e ambientes de uso.
Esse conjunto de elementos devera dar subsidios para a elaboracdo das Personas:
personagens construidos pela equipe que trazem um tipo de comportamento
especifico e representativo de um grupo, que podera levar em consideracao
aspectos demogréficos, comportamentais, necessidades e motivacdes especificas.
No lugar de considerar, por exemplo, alunos e professores de maneira genérica,
como individuos sem personalidades segmentados por idade, classe social etc.,
pensou-se em tipos de pessoas de maneira realista, com padrdes de
comportamento especificos.

A construgédo de uma persona pode ser facilitada com a elaboragdo do Mapa
de Empatia (Figura 26): em uma mesma folha, a equipe pode mapear todas as

informacgdes sobre 0 que cada persona pensa e sente sobre determinado assunto



108

(preocupacdes e desejos), 0 que ela observa e escuta sobre o tema no convivio com
amigos, familiares, na midia, etc.), o que ela fala e faz, as dores ou obstaculos que
ela possui e 0s seus objetivos pessoais (onde ela quer chegar e 0 que seria sucesso

para ela no que tange ao assunto ligado a solucao).

Figura 26: Mapa de Empatia

O que ele pensa e sente?

O que ele escuta? O que ele vé?

O que ele fala e faz?

Quais s&o suas dores? Quais s&o seus objetivos?

Fonte: adaptada de Quaiser (ano nao identificado).

ApoOs 0 mapeamento das personas e construcao dos Mapas de Empatia para
cada uma delas, a sugestao € que a equipe parta para a construcao de Jornadas do
Usuério (Figura 27). Partindo de um estudo de possibilidade de fluxo de interacédo
entre cada persona e a solucao a ser proposta, deve-se mapear quais seriam, numa
proposta de interacdo possivel, as evidéncias fisicas do servico, as acdes do usuario
em cada etapa, as suas necessidades e 0s seus respectivos sentimentos no

Processo.

Figura 27: Jornada do Usuario

Pontos de contato

evidéncias fisicas do
servigo ou processo

Agodes do
usuario

Necessidades
do usuario

Como o usuario
se sente?

Fonte: autora, adaptado de Corais (ano néo identificado)
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A Jornada do Usuario permite identificar quais tipos de personas poderiam se
beneficiar melhor da solugcéo e de quais maneiras. Ao envolver a definicao de itens
fundamentais, como o tipo de escola a ser atendida e a abordagem pedagdgica a
ser empregada, esse exercicio ajuda a fornecer elementos para direcionar questbes
mais técnicas, tais como em quais tipos de dispositivos 0s usuarios poderao ter
acesso ao produto, quais 0s possiveis periodos de uso (no contraturno, na grade
curricular), os possiveis locais (na escola, em casa), entre outros. Embora a Jornada
do Usuario possa ser aplicada com varias tipos diferentes de personas, para esse
tipo de solucdo a proposta € que essa atividade priorize o estudo da perspectiva dos
usuérios finais.

Ressalta-se que as perguntas a serem respondidas nesta etapa tém a
finalidade de elucidar sobre os processos possiveis de uso da solucdo de modo
amplo, sem considerar questdes como narrativas e mecanicas do jogo. Nessa etapa,
deve-se buscar respostas para perguntas como:

e O jogo serad usado em quais ambientes? Em salas de aula? Em casa? Em
ambos 0s cenarios?

e Por meio de qual(is) dispositivo(s) se da o acesso ao jogo?

e O jogo devera ser usado em quantas aulas no ano letivo? Devera ser usado
num bimestre? Num semestre? Num ano?

¢ Quanto tempo de jogo deverd ser considerado para cobrir 0 tempo de uso
proposto?

e Como o usuéario percebe progresso?

e Como os resultados de uso do jogo seréo avaliados?

e O jogo sera utilizado em matéria da grade curricular ou no contraturno?

e O jogo é multiplayer ou singleplayer?

e Como o desenho de uso da solu¢cdo adequa-se ao modelo de negdcios

esperado pelo dono do produto?

Por fim, a etapa de Analise, que envolve a presenca do time num mesmo
ambiente com o uso de midias fisicas para registro, encerra-se com a proposta de
um desafio: de forma individual ou em duplas, os participantes deverdo comecar a

pensar em propostas iniciais de jogos na forma de narrativas, representadas em
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storyboards®2. Os resultados desse exercicio criativo deverdo ser submetidos a
avaliacdo coletiva, entre os participantes da equipe, e posteriormente selecionados

para prototipacao e teste com usuarios finais.

4.3.2.5 Ideacéo e Prototipacao

A etapa de Ideacdo e Prototipacédo inicia-se com a absorcdo dos resultados
da etapa anterior para o inicio da criacéo e validacdo de solu¢cdes. Com excecédo do
game designer, propde-se que todos os participantes embarquem num exercicio de
criacdo de narrativas de jogos digitais em storyboards simples. Embora a realizacéo
da técnica de brainstorming possa ser utilizada nesta etapa, em especial quando tais
roteiros sdo pensados em duplas, apoiou-se no principio que individuos geram
solucdes melhores do que grupos em sessbes abertas de brainstorming (KNAPP,
2016). Isso porque, de uma forma geral, o trabalho individual oferece mais tempo
para pesquisa, para encontrar inspiracdo e pensar sobre o problema de maneira
mais cuidadosa. O fato de haver pressao para elaborar uma solucdo sozinho ou em
duplas que ser& posteriormente avaliada coletivamente € outro fator que induz a
uma produgédo com melhor qualidade.

Apés tal atividade, o que devera ocorrer num tempo controlado pelo
Facilitador, parte-se para o0 momento de avaliacdo coletiva: cada participante ou
dupla devera dispor na sala a sua ideia, representada preferencialmente por um
conjunto simples de telas em folhas A4, abrindo espaco para a critica coletiva. Cada
criador de uma ideia deve encontrar, ao elaborar seus esbocos, uma forma eficiente
de deixar clara a mensagem, tornando-as autoexplicativas sem serem “obras de
arte”. Como esta atividade encontra-se hum momento de muitas incertezas quanto
ao que seria a solucéo ideal, deve-se encontrar um ponto de equilibrio entre fazer
essa comunicacdo de modo claro e ndo desperdicar tempo, evitando empenhos
desnecessarios.

Na sequéncia desta atividade, todos da equipe devem avaliar os storyboards
e anotar as suas principais impressoes, ponderando sobre dois aspectos principais:
se o storyboard traz uma narrativa atraente para o usuario final e adequada do ponto

de vista pedagogico.

62 Storyboards sdo sequéncias de desenhos ou imagens que representam o modo como uma
interface seria usada para completar uma determinada tarefa (GONCALVES et al., 2017).
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Tanto na criagdo quanto na avaliagao coletiva de narrativas, ndo envolver o
profissional responsavel pelo game design é uma medida que busca preservar a sua
capacidade critica sobre os resultados do grupo, posto que ele os utilizara como
insumos para desenvolver o seu trabalho.

Ressalta-se que, a partir da construcao de storyboards em diante, todos os
participantes devem fazer a critica sobre se os resultados coadunam com o que
ficou definido em momentos mais conceituais do projeto, identificando o quanto os
caminhos escolhidos atendem ao problema original que o projeto se propdés a
resolver. Abaixo, alguns exemplos de questionamentos que ajudam a realizar essa
reavaliagao:

e A narrativa é atraente para o publico final?

¢ As metaforas escolhidas sdo adequadas do ponto de vista moral e ético?

e Estdo sendo consideradas questbes de diversidade, inclusdo e igualdade de
género?

e A narrativa proposta esta4 adequada a abordagem pedagdgica escolhida?

e A narrativa trabalha os temas principais escolhidos?

e A narrativa estd em linha com as escolhas realizadas na atividade de Jornada
do Usuario?

Apos a eleicdo das melhores ideias, atividade em que o dono do produto (ou
Definidor, conforme a nomenclatura adotada no Design Sprint) tem um voto com
peso maior, 0 game designer devera avaliar os resultados do grupo e desenhar dois
ou mais caminhos possiveis de jogo, desta vez detalhados de modo mais técnico,
como, por exemplo, o género do jogo (acdo, aventura, estratégia, quiz, simulacéo
etc.) e aspectos gerais de gameplay, mecanica e conceito visual. Essa atividade
podera envolver tanto o detalhamento de uma narrativa escolhida pelo grupo quanto
a apropriagao de elementos de diferentes narrativas para a construcéo de novas.

ApoOs a apresentacao dos resultados do trabalho do game designer, a equipe
devera escolher uma ou mais propostas para desenvolver protétipos testaveis da
solugdo com possiveis usuarios. Essa avaliagdo envolve tanto as consideragdes
colocadas em etapa de criacdo de narrativas de modo mais genérico quanto a
escolha de quantas propostas poderdo ser efetivamente prototipadas e testadas,

tendo em vista as limitagdes de tempo e recursos.
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7

Como a atividade de prototipagdo € uma acdo que requer habilidades
técnicas especificas dos profissionais de desenvolvimento de jogos, sugere-se que
figue a cargo da equipe proponente do projeto (os donos do produto e demais
especialistas) selecionar e contatar o publico que avaliara as solucgées.

Para obter percepcdes mais neutras, recomenda-se que os participantes do
teste de protétipos ndo sejam os mesmos que colaboraram na Imersdo. Deve-se
também obter documentos assinados por um adulto responsavel que aprove a
participacdo da crianca ou adolescente na dinamica.

O protétipo a ser criado, que pode ser tanto num formato digital quanto
analégico, deve permitir a interagdo com a menor intervencao possivel de um ator
externo. A ideia, mais uma vez, € que seja autoexplicativo sem detalhamentos
desnecessarios. Como essa etapa ainda carrega muitas incertezas de projeto,
devem ser inseridos apenas 0s elementos que permitirdo sanar as principais
davidas. Algumas questdes deverdo ser respondidas, tais como:

e Os usuérios entendem o jogo? Eles conseguem jogar?

e Os usuérios sentem-se desafiados?

e Ha& o desejo de jogar novamente? Por qué?

e Os usuarios acham a experiéncia de jogo divertida?

e Os usuéarios percebem que estdo aprendendo algo?

e O jogo estd adequada para a faixa etaria do publico que deseja-se atingir?

e Os resultados da experiéncia com o jogo estdo em linha com o problema que
se deseja resolver?

e O jogo funciona como singleplayer ou multiplayer?

E importante tomar precaucdes que minimizem, na medida do possivel,
distor¢cbes nas respostas dos usuarios. Pelo fato de ser um evento supervisionado, é
comum que estes sintam-se constrangidos caso demonstrem alguma dificuldade de
uso, podendo também néo revelar com sinceridade o fato de acharem a experiéncia
pouco ludica. Para remover essa “casca” de inibicdo, a recomendacdo é que seja
frisado para cada participante que o que esta sendo avaliado € o produto, e néo ele.
Deve-se reforcar que o objetivo da atividade é obter criticas para tornar a solucao
melhor.

Seguindo a proposta do Design Sprint, a amostra de usuarios que devera
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avaliar a solugao pode ser pequena, ndo necessitando envolver mais do que cinco
usuarios. Segundo Jakob Nielsen (apud KNAPP et al., 2016), pioneiro no campo da
usabilidade de sites, testes de usabilidade com mais de cinco participantes ndo leva
a um numero muito maior de informacgdes, s6 mais trabalho, o que se traduz em
desperdicio de recursos.

Os recursos a serem adotados para os testes de usabilidade s&o ferramentas
que permitem registrar, em formato de video e audio, a interacdo dos entrevistados
com o0 prototipo. Recomenda-se também a elaboracdo e aplicacdo de um
questionario simples capaz de direcionar, por meio da sugestdo de tarefas, cada
entrevista de forma relativamente uniforme.

Apoés a verificacdo do que funcionou e do que ndo funcionou na etapa de
testes com um protétipo simples do jogo, o game designer devera iniciar o

desenvolvimento do Game Design Document (GDD).

4.3.2.6 Game Design Document (GDD)

O desenvolvimento do GDD inaugura a Fase 2 do método de design, que em
12 semanas traz uma dinamica voltada inteiramente ao processo de
desenvolvimento da solucdo de maneira iterativa, com momentos continuos de
testes com usuarios finais até a sua validacdo e publicacdo. O GDD é um
documento de texto concebido por um game designer para descrever diversos
elementos de um jogo, como estética, narrativa, mecanicas etc., tendo a funcéo de
comunicar e guiar os diversos envolvidos no processo de desenvolvimento®. Neste
meétodo, foi proposto que o game designer elaborasse um documento de texto
enxuto® com as seguintes informacdes:

e Titulo do jogo;

e Geénero®, se é um jogo de simulacéo, de estratégia etc.;

6 KREIMEIER, B. Game Design Methods: A 2003 Survey. Disponivel em:
<https://www.gamasutra.com/view/feature/2892> Acesso em 26/04/2018.

64+ O modelo de GDD proposto se inspirou no modelo de GDD utilizado para o desenvolvimento do
jogo “Edu no Planeta das Galinhas”. Ele esta disponivel em: <goo.gl/Acx9KZ>.

65 A respeito dos diferentes géneros de jogos digitais, considera-se interessante o conceito proposto
por Battaiola (2000), o qual considera os seguintes tipos: estratégia, simulagcdo, aventura, infantil,
passatempo, RPG, esporte e educacional. Segundo o autor, este Ultimo tipo pode ter as
caracteristicas de qualquer um dos demais géneros, sendo ao mesmo tempo considerado para fins
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e Publico-alvo, com a descricdo da idade do usuario e do ano letivo em que se
insere;

e Resumo do enredo, que é descri¢do breve sobre a narrativa do jogo;

e Obijetivo do jogador, que é a descricdo, em poucos termos, do objetivo a ser
alcancado no jogo;

e Narrativa, descricao da histéria na qual a experiéncia dinamica se insere;

e Gameplay, que é descricdo da experiéncia do jogador durante a interacédo
com os sistemas do jogo, com a definicdo de cenarios e personagens;

e Mecanica do jogo, descricdo de funcionamento do jogo do ponto de vista
“‘mecanico”, com a apresentagao das regras de funcionamento;

e Conceito visual, uma apresentacdo de referéncias e primeiros esbocgos de
estilo para o jogo;

e Jornada do usuério, um diagrama com as fases gerais de interacdo do
jogador;

e Wireframes, que sao imagens, aos moldes de um protétipo estatico, com
visdo geral dos cenarios presentes no jogo, com seus diferentes
enquadramentos;

e Fluxo de jogo, que consiste num fluxograma detalhado com todos os
caminhos possiveis de interacdo do jogador.

Embora seja pertinente pensar que o GDD funcione melhor ndo como uma
documentacgdo estatica, mas como um ambiente de documentagdo dinamico®, e
neste método a proposta € que ele seja feito em formato de documento escrito. Ao
mesmo tempo em que ele seja enxuto para otimizar o tempo de producéo,
evidencia-se a importancia de enriquecimento deste com imagens de rascunhos
representativos das descrigcdes. Esse cuidado é importante para facilitar ao maximo
a compreensédo de todos os integrantes do time, sobretudo aqueles que néo estao
acostumados com a linguagem técnica de desenvolvimento de jogos digitais.

Como séao muitas as possibilidades criativas no processo de desenvolvimento

pedagoégicos. Como no método em questdo, o objetivo é construir solugdes para a uso escolar, essa
Ultima categoria pode ser desconsiderada.

66 Esse apontamento foi salientado em entrevista do Participante 3 no processo de desenvolvimento
do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”.
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de jogos, o GDD tem um papel muito importante de diminuicdo de incertezas quanto
ao projeto a ser desenvolvido. Enquanto que na Fase 1 ha a necessidade de
abertura de possibilidades para mapeamento dos melhores caminhos para a
solucéo, ainda em nivel conceitual, a Fase 2, que inicia-se com o GDD, depende da
definicAo cada vez mais precisa do que deverd (e do que ndo deverd) ser
implementado e do como, permitindo a consolidacdo de uma compreensao
compartilhada sobre os atributos concretos da solugcdo. Deve-se ter o
direcionamento, neste momento, de que tipos de ferramenta de desenvolvimento

serao utilizados para criar 0 jogo.

4.3.2.7 Protétipo (1° jogavel), Alfa, Beta e Master

A partir das etapas Protétipo (1° jogavel), Alfa, Beta e Master do jogo, sugere-
se 0 uso de elementos provenientes do processo de desenvolvimento de jogos
digitais com Scrum. Como ja comentado anteriormente, essa metodologia se apoia,
assim como o Design Sprint, na abordagem Agil, 0 que implica num processo
constante de producdo e publicacdo de versbes jogaveis do produto para permitir
que usuarios testem a solucdo em diferentes estagios de desenvolvimento. Por meio
dessa dinamica iterativa, em que cada versdo lancada apresenta determinados
aspectos e atributos que podem ser avaliados paulatinamente, segue-se por um
caminho mais seguro de evolugcdo da solucdo, pois as incertezas relacionadas a
varios aspectos (mecanica, estética, level design etc.) sdo diminuidas de maneira
gradual. Os atributos seguem sendo implementados com base no que é percebido
como prioridade pelos alunos e professores (clientes finais) e por outras partes
interessadas (stakeholders), tais como editoras e parceiros de distribuicdo. Trata-se
da proposta que busca alcancar os requisitos do Design Centrado no Usuario
(GONCALVES et al., 2017).

As etapas que denominadas como Prot6tipo (1° jogavel), Alfa, Beta e Master
ocorrem de acordo com a definicdo de periodos de desenvolvimento (caixas de
tempo ou sprints) de duas a trés semanas, intercalados por pequenos periodos de
testes com usuarios, que ocorrem apos cada uma das entregas (quatro ao todo).
Fala-se de uma média de dez semanas de trabalho.

Em linha com o método agil de desenvolvimento de jogos digitais com Scrum,

pode-se dizer que o método busca, como jA mencionado, a emergéncia, pois
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permite a maximizacado do diagnostico do que deve ser desenvolvido ao longo do
processo, e 0 empirismo, pois traz a inspe¢do do que esta sendo feito por meio do
mapeamento dos fatos concretos para adaptacdo da solucéo a realidade.

Ao longo de todas as etapas, foi proposta a pratica diaria de reunides breves
com todos os integrantes do time de desenvolvimento (Daily Scrum) e de revisdo
constante da lista de elementos que devem ser implementados paulatinamente
(Product Backlog), de modo que todos do time saibam o que ja foi feito e o que é
possivel fazer dentro dos recursos disponiveis. Com relacdo a este ultimo item, no
entanto, foi colocado um ponto de atencao: os integrantes devem considerar o limite
adequado de tempo para organizacdo interna de tarefas, de modo que néao
prejudique o tempo dedicado ao desenvolvimento propriamente dito.

As perguntas a serem respondidas nesta etapa sao voltadas ao mapeamento
de percepcdes capazes de dar um direcionamento técnico, ligados ao
balanceamento de elementos do game design, as ilustracdes, as sonoplastias, entre
outros, previamente validadas na etapa do GDD. Abaixo sdo apresentados alguns
exemplos, que em muitos casos sado reavaliacbes de itens ja questionados
anteriormente:

e O jogador entende o jogo com facilidade e sem se entediar? Quais as
dindmicas ou elementos visuais especificos que facilitam essa comunicacao?

Quais dificultam?

e O jogador entende o jogo sem ter de usar muito texto?

e Em que momentos o texto € necessario?

e Em que momentos o texto é inapropriado?

e O que fez o jogador querer jogar novamente?

e O que impediu que ele jogasse novamente?

e Quais interacdes ndo sdo 6bvias para o usuario (aluno ou professor)?
e Quais elementos tornam a experiéncia mais ludica?

e Quais desafios sdo demasiadamente dificeis de serem superados?
e Quais desafios sdo demasiadamente faceis de serem superados?
e A estética do jogo esta adequada para a faixa etaria do jogador?

e O level design esta adequado para a faixa etaria do jogador?

e O jogo possui bugs?

e Quais interacdes levam a ocorréncia de bugs?
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e Quais elementos reforcam/evidenciam a nocdo de que o jogador esta
aprendendo?

e O jogo permite a aplicagdo de acbes didaticas com o modelo de ensino
hibrido?

e Os resultados da experiéncia do jogo resolvem o problema que se deseja

resolver?

As ferramentas a serem utilizadas sdo voltadas, em linhas gerais, a gestao
dos recursos disponiveis (tempo de trabalho dos profissionais envolvidos), ao
desenvolvimento do jogo (back-end, front-end, interface e quality assurance) e a

comunicacao do time.

4.3.2.7 Validacao e atualizagao

A Ultima etapa, com a duracdo maxima de aproximadamente uma ou duas
semanas, consiste em acdes para validacdo geral do cumprimento dos
prerrequisitos propostos no projeto, tanto na perspectiva dos usuarios finais quanto
dos stakeholders. Como o processo de desenvolvimento de um MVP ndo mira obter
uma solucdo absolutamente completa, a Ultima etapa envolve ndo apenas para
avaliar a qualidade do produto final e o processo de criacdo desse, mas também
permitir o levantamento de informacdes que fornecam uma direcdo segura para

futuras oportunidades de aprimoramento da solucao.
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5 AVALIACAO DO METODO

Apods a explicitagdo do processo de desenvolvimento do jogo “Edu no Planeta
das Galinhas” e o método de design de jogos digitais educativos para uso escolar, o
qual, derivado de uma experiéncia especifica, é inserido neste trabalho numa
perspectiva generalizavel para situacbes andlogas, este capitulo consiste na
apresentacao dos resultados da atividade de avaliacdo do jogo, tanto na perspectiva
do produto (avaliagdo do jogo “Edu no Planeta das Galinhas” por alunos e
professores) quanto do processo (0 método de design de jogos digitais educativos
para uso escolar por especialistas no desenvolvimento de tecnologias educativas

e/ou jogos digitais).

5.1 POR QUE AVALIAR?

A etapa de avaliacdo do que foi apresentado neste trabalho é relevante em
duas perspectivas. Primeiramente, resgatando o que ja fora colocando em etapa de
apresentacdo do método cientifico adotado, no que tange ao modelo de DSRM
proposto por Walls, Wyidmeyer e Sawy (1992) que inspirou a investigacao, o design,
na perspectiva do produto e do processo, ele carrega hipoteses que podem e devem
ser testadas em percursos investigativos complementares para que se possa chegar
em processos mais eficientes. Se a Design Science é a abordagem que visa gerar
conhecimento a partir de processos criativos, ndo implicando na busca de uma
solucdo ideal ou utdpica, mas sim em caminhos satisfatorios passiveis de
generalizagdes, 0 momento de avaliacdo de hipéteses é determinante para que haja
0 cotejamento da teoria com as limitagdes do mundo real, gerando possibilidades
mais interessantes para alcancar determinados objetivos, para se resolver
problemas concretos que estdo na ordem do dia nas praticas de desenvolvimento de
jogos digitais.

Em segundo lugar, no que tange as contribuicbes de producdo de
conhecimento para o campo da Comunicacgéao, ressalta-se que a etapa de avaliacao
viabiliza 0 necessario (e auspicioso) relacionamento de aspectos teoricos
relacionados ao universo dos jogos digitais educativos, assim como as teorias sobre
processos de desenvolvimento de tais artefatos, com as perspectivas de diferentes

publicos, em situacbes de uso. Ao buscar clarear a “caixa-preta” do tipo de jogo
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digital educativo para uso escolar que aqui foi proposto, fazendo as devidas costuras
do que foi verificado, em abordagem fenomenologica, nos relatos, experiéncias e
pontos de vista de diferentes atores, com as teorias gerais que nortearam 0
processo de design, foi viabilizada a geracédo de contribui¢cdes cientificas relevantes
para o campo. Em outras palavras, aquilo que foi abordado conceitualmente sobre
0s jogos digitais para a educacao, suas diferentes possibilidades de uso pedagdgico,
os desafios inerentes ao projeto da experiéncia ludica, entre outros assuntos, é

nesta etapa enriguecido ou atualizado em atividade empirica.

5.2 AVALIACAO DO DESIGN DO PRODUTO

Antes de adentrar na descricdo de analise do processo de avaliacdo do jogo
“‘Edu no Planeta das Galinhas” com professores e alunos, € valido resgatar que o
jogo “Edu no Planeta das Galinhas” foi escolhido para esta pesquisa pela sua
particularidade de partir de um processo que deu espaco para se conceber seu
potencial pedagdgico de forma bastante ampla, ou seja, sem se encaixar apenas
nos modelos pedagdgicos ativos, reativos e proativos (LEBRUN, 2002), baseados
no treinamento individual de certas habilidades e reforco na assimilacdo de
contetdos especificos, mas também na perspectiva do modelo interativo, com o
desenvolvimento de aspectos que instigam a reflexdo e a persuasdo em experiéncia
imersiva (BOGOST, 2007). Com isso, colocou-se como importante “metarrequisito”
para a solucdo a capacidade de motivar, por meio de experiéncia verdadeiramente
ludica e interessante para os estudantes, debates sobre as relacées do jogo com os
desafios vividos com a vida real, conduzidos por professores dentro de temas
ligados tanto & Educagdo Financeira quanto a outros assuntos curriculares, de
maneira transversal. Tal aspecto, dentre outros ligados a eficacia da solugdo na
perspectiva de usabilidade e jogabilidade, foi cotejado constantemente na analise
das criticas dos entrevistados.

Importante resgatar também que, para atingir tais objetivos, o processo de
desenvolvimento do jogo “Edu no Planeta das Galinhas” teve carater iterativo com o
publico final, tanto no momento de concepcdo da solucdo (fase de Pesquisa e
Concepcao) quanto de construcao do artefato (fase de Desenvolvimento, Playtesting
e Publicacdo). Tratou-se de um caso de método de projeto com uma abordagem
bottom-up (VASSAO, 2010), baseado em principios de Design Centrado no Usuario
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(DCU), que neste caso sao alunos e professores do Ensino Basico.

Feitos tais resgates introdutorios, apresenta-se a seguir os resultados de uma
pesquisa qualitativa realizada com oito alunos de 10 a 12 anos de idade (quatro
meninos e quatro meninas) e quatro docentes, em escolas publicas e particulares,
com o0 objetivo de avaliar a eficacia do jogo “Edu no Planeta das Galinhas” na
perspectiva apresentada, relacionada ao atendimento dos “metarrequistos”, ou
principios norteadores, estabelecidos pela equipe de desenvolvimento, associados
aos parametros de DCU. Participaram da atividade estudantes e professores da
Escola Municipal Desembargador Amorim Lima e da Escola Bosque, localizadas na
cidade de Sao Paulo, da Escola Estadual Professora Helena Urbano Nagib e
Colégio UEB, estas localizadas na cidade de Mogi das Cruzes. A escolha de tais
instituicbes se deu, além de questbes ligadas a viabilidade de acesso por parte da
pesquisadora, em funcdo de apresentarem aspectos favoraveis ao uso de jogos
digitais educativos em préticas pedagogicas, o que poderia ser verificado tanto pela
abordagem pedagdgica proposta pelas instituicées quanto pelo perfil dos docentes
entrevistados.

Como escolas publicas e particulares apresentam, por via de regra,
realidades distintas a respeito de uma série de aspectos, tais como estrutura
curricular, perfil de alunos e professores, acesso a tecnologias, entre outros,
considera-se relevante incluir ambos os tipos de instituicdo de forma que se possa
verificar 0 quanto o recurso se mostraria acessivel para seus diferentes contextos.

No que se refere & escolha de docentes, o critério de selecdo envolveu a
necessidade dos profissionais terem experiéncia dando aula para alunos da faixa
etaria de 10 a 12 anos. No gue se refere a escolha dos alunos, o balanceamento de
meninos e meninas se deu na intencdo de verificar se o jogo é atraente e
adequadamente desafiador para ambos 0s géneros, que em geral possuem
especificidades de gosto.

Com todos os participantes, as atividades foram baseadas em entrevistas em
profundidade semiestruturadas, em modelo por pautas e observagdo participante
(POUPART et al., 2008), acompanhadas de testes de usabilidade e interpretacdo da
jogabilidade do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”, em sua versdgo MVP
standalone, ou seja, versdo independente de acesso a internet. Os roteiros dessas
entrevistas realizadas com alunos e professores encontram-se, respectivamente,

nos documentos apéndice 2 e apéndice 3, presentes nos apéndices desta
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dissertacgéo.

Antes de detalhar as etapas de execucdo da pesquisa qualitativa e os seus
resultados, observa-se que os critérios de avaliacdo do software, seguindo os ideais
de usabilidade, os quais consideram o ponto de vista do usuario em seu contexto de
uso, ndo se apoiaram nos consagrados postulados de Nielsen (1994), com sua
classica teoria de heuristicas de usabilidade. No lugar disso, a avaliagdo do design
do produto envolveu a aplicacdo de uma teoria atualizada, com critérios mais
adequados aos jogos digitais.

Quando as diretrizes sobre usabilidade tradicional foram formuladas, tratava-
se de um momento em que computadores eram fundamentalmente usados para o
trabalho e, nesse sentido, as interfaces deveriam ser projetadas tendo em vista
facilitar a produtividade, o que implica em facilitar as tarefas exigidas pelos sistemas.
Em se tratando do universo dos jogos digitais, o objetivo na interacdo néo é centrada
na questdo da produtividade, mas sim em atingir o seu objetivo primario: o
entretenimento. Assim, associados a critérios de usabilidade semelhantes aos
propostos por Nielsen, foram usados elementos relacionados a estética (ilustracdes,
animacdes, sons etc.), ao desafio, engajamento na experiéncia, entre outros
aspectos proprios desse tipo de tecnologia.

Um dos elementos utilizados para avaliar a qualidade da experiéncia de jogo
“Edu no Planeta das Galinhas” foi a aplicacéo de critérios de usabilidade e avaliacdo
heuristica para jogos digitais propostos por Laitinen (2009) a partir da experiéncia de

teste com o0s usuarios, 0s quais consideram os seguintes aspectos:

e Consisténcia: funcgBes similares sdo projetadas de modo semelhante,
adotando padrdes especificos para a plataforma e género do jogo;

e Prover feedback: respostas as interacfes sédo imediatas e visiveis ao jogador;

e Usar terminologias de facil entendimento: os termos utilizados sao facilmente
compreendidos pelo jogador;

e Minimizar a carga de memoaria dos usuarios: as informagdes relevantes estdo
sempre disponiveis ao jogador;

e Evitar erros: a interface previne que o jogador cometa erros de interacdo nao
previstos no gameplay;

e Fornecer ajuda: como jogadores geralmente ndao leem manuais, ajuda e

documentacdo devem estar disponiveis dentro do jogo de modo pratico;
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e Apresentar menu simples e claro: menus devem ser muito evidentes e faceis
de serem utilizados, assim como opc¢des de saida e atalhos;

e Interface de usuério do dispositivo e do jogo devem ser utilizadas de acordo
com 0s seus propositos: o jogador precisa saber distinguir facilmente quando
esta interagindo com o jogo e com o dispositivo (hardware);

e Layout de tela eficiente e visualmente agradavel: apresentar apenas 0s
elementos relevantes de modo claro e agradavel, sem informacdes
desnecessarias;

e Representacado visual apoia o jogo: as interfaces gréaficas e auditivas devem
ser atraentes e apoiar o gameplay;

e Controles do jogo séo praticos e flexiveis: os controles de uso devem ser

simples e manter padrdes e convencoes.

Apontados os critérios que serviram de referéncia, que na avaliacdo foram
adotados para explicitar os pontos falhos do produto (aquilo que ndo foi mencionado
deve ser compreendido como heuristica adequadamente cumprida pelo software),
apresenta-se a seguir, de modo mais detalhado, as etapas aplicadas na pesquisa
com os participantes. Todas as entrevistas, as quais tiveram os audios registrados
pela autora por meio do gravador de um Iphone 6, iniciaram-se com o levantamento
de informacg@es basicas, tais como nome, idade e experiéncias gerais com 0 uso de
jogos digitais. Na sequéncia dessa atividade introdutoria, foi proposta a experiéncia
de uso do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”, na versao standalone, instalada em
um MacBook Air, com gravacao de audio e tela por meio do aplicativo QuickTime
Player, seguida de etapa de levantamento das percepc¢des da experiéncia de jogo
por parte dos entrevistados. O roteiro de entrevista aplicado com professores ainda
contou com uma terceira parte complementar de tépicos de discusséo, relacionados
ao potencial de uso da midia em praticas pedagogicas. Todas as entrevistas foram
realizadas presencialmente pela pesquisadora no contexto escolar, sendo por ela
transcritas com o auxilio da ferramenta gratuita para transcricdes oTranscribe®’. A
fim de manter a confidencialidade dos participantes, os nomes dos entrevistados

foram substituidos por ndmeros, indicando apenas se tratou-se de um professor

67 A aplicacdo web oTranscribe encontra-se disponivel em: <https://otranscribe.com/>. Acesso em
15/01/2019.
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(Professora 1, Professora 2 etc.) ou de um aluno ou aluna (Aluno 1, Aluna 2 etc.).
Pelo fato de ter sido adotada para esta pesquisa a modalidade de contraste-
aprofundamento, com estudos de casos que sao expostos de forma relativamente
autbnoma para posterior comparacao, sao apresentadas a seguir as descricbes das
entrevistas de forma detalhada e segmentada por instituicdo de ensino, com o
desfecho em atividade conclusiva de andlise a partir do cotejamento dos resultados.

5.2.1 “Edu no Planeta das Galinhas” na perspectiva dos entrevistados da Escola
Municipal Desembargador Amorim Lima

Dentre as escolas publicas localizadas na cidade de S&do Paulo, a Escola
Municipal Desembargador Amorim Lima possui um carater diferenciado. Inspirada
no modelo pedagdgico da Escola da Ponte®®, seu projeto politico-pedagdgico propde
para cada aluno o desenvolvimento de um roteiro de pesquisa individual, sob a
orientacdo de professores que atuam como tutores num processo de aprendizagem
flexivel, instigante e democratico. No sitio da instituicdo, € possivel verificar tais

aspectos no seguinte excerto:

Diferentemente daquela escola em que cabe ao professor ensinar e ao
aluno aprender, esse Projeto visa um compromisso coletivo em que todos
0S seus agentes se engajem sempre mais num processo de aprimoramento
cultural e pessoal de todos, de forma integral, e na construcdo de uma
intencionalidade educativa clara, compartilhada e assumida por todos.%°

Essa perspectiva, que da mostras de favorecer um processo de formacao
mais instigante para os alunos, além de mais flexivel em termos de orientacéo
curricular, torna a instituicdo, representada nesta pesquisa pelos entrevistados,
propicia a previsdo de que esta traz uma visédo favoravel e abrangente, no que se
que refere ao potencial pedagdgico de jogos digitais e no desenvolvimento de temas

transversais como Educacéo Financeira.

S&ao apresentados, a seguir, 0s principais aspectos dos resultados obtidos em

68 A Escola Basica da Ponte é uma escola com praticas educativas que se afastam do modelo
tradicional. Est4 organizada segundo uma l6gica de projeto e de equipe, estruturando-se a partir das
interacdes entre 0s seus membros. A sua estrutura organizativa, desde o espaco, ao tempo e ao
modo de aprender exige uma maior participagdo dos alunos tendo como intencionalidade a
participacdo efetiva destes em conjunto com o0s orientadores educativos, no planejamento das
atividades, na sua aprendizagem e na avaliacéo. Disponivel em:
<http://www.escoladaponte.pt/novo/projetos/>. Acesso em 15/01/2018.

69 Disponivel em: <https://amorimlima.org.br/institucional/projeto-politico-pedagogico/>. Acesso em
15/01/2018.
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experiéncias de entrevista na Escola Municipal Desembargador Amorim Lima.

5.2.1.1 Experiéncias pessoais dos alunos com jogos digitais

O primeiro entrevistado (Aluno 1, 11 anos) revelou ser um jogador de jogos
digitais assiduo, tendo como preferéncia o uso dos jogos “Call of Duty 37, “Fortnight”
e “Granny”, jogos de exploracao relacionados a tematicas de guerra ou terror, e
"Minecraft”, famoso jogo no formato sandbox. Quando questionado sobre o que
achava de jogos digitais educativos a partir de suas experiéncias pessoais,
comentou que no geral os considera pouco interessantes, infantis e faceis, sendo os
jogos puramente para diversao mais dificeis e, assim, mais divertidos.

A segunda entrevistada (Aluna 1, 11 anos) também comentou gostar muito de
jogar jogos digitais, citando como preferidos os famosos “Sims 4”, “Overwatch” e
“‘Granny”, este ultimo também comentado pelo Aluno 1. A Aluna 1 comentou gostar
também de jogos ligados a desafios matematicos, tais como o aplicativo “2048”.
Diferentemente do Aluno 1, a Aluna 1 revelou maior receptividade aos jogos
denominados como educativos, 0os considerando mais enigmaticos, envolvendo mais

o raciocinio l6gico e o conhecimento do que habilidades ou técnicas.

5.2.1.2 Experiéncias pessoais do docente com jogos digitais

A primeira docente entrevistada (Professora 1, 49 anos) leciona Lingua
Portuguesa na instituicdo, conduzindo oficinas de leitura para alunos de 6° a 9°
anos. Formada em Letras com bacharelado em Traducéo e Interpretagéo, é também
docente no Ensino Médio em escola estadual. Quando questionada sobre suas
experiéncias com jogos digitais, a entrevistada comenta que sua vivéncia com esse
tipo de midia é muito pequena. Observa-se em seu relato que suas percepcdes
estdo mais relacionadas a observacdo de seus alunos jogando. Ela comenta um
epis6dio em que seus alunos de Ensino Médio pediram sua ajuda enquanto se
entretinham com um jogo de palavras cruzadas chamado Codycross, algo que eles
estavam fazendo no intervalo das suas aulas. Ela aponta, com base em suas
observagfes, que os beneficios dos jogos digitais ndo sdo apenas ligados a

entretenimento, mas também a motivacdo do desenvolvimento de aspectos
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socioemocionais, tais como socializacdo. Sua percepcdo sobre jogos digitais
educativos é bastante aberta, pois considera que qualquer jogo capaz de motivar a
reflexdo € propicio para processos de aprendizagem, contanto que respeite

aspectos morais e éticos.

5.2.1.3 Avaliagdo de usabilidade e jogabilidade do jogo “Edu no Planeta das
Galinhas”

Consisténcia

Na experiéncia do Aluno 1 e da Professora 1, ndo foram identificadas falhas
de consisténcia. Na experiéncia da Aluna 1, no entanto, foi identificada uma
desconfiguracdo na tela do jogo: a interface permitiu acionar o setor de contratagcéo
de cachorros no campo em que aparecem as galinhas contratadas, quebrando o

padrao da interface.

Prover feedback
Na experiéncia observada dos jogadores e nas entrevistas, ndo foram

identificados problemas com relagéo ao feedback do sistema.

Usar terminologias de facil entendimento

Pelo fato de nenhum dos participantes ter percebido qual era o desafio a ser
superado no jogo (alcancar a meta minima de 100 ovos em 12 dias), pode-se inferir
gue o texto inicial, que explicita tal informacéo, ndo foi suficientemente claro para
nenhum deles. Aléem disso, a Aluna 2 apresentou duvida sobre o simbolo de divisao

adotado na parte dos descontos, representado por dois pontos.

Minimizar carga de memoria dos utilizadores

Para o Aluno 1 e para a Aluna 1, o jogo ndo lembra o jogador, ao longo do
gameplay, da meta final (100 ovos). Enquanto que, para o Aluno 1, a meta era
defender as galinhas de atagues de raposas, para a Aluna 2, a meta era obter 12
galinhas. O Aluno 1 se esquece também, em um dado momento, o que é a galinha
gue nao produz mais ovos e como fazer para aposenta-la, informacao esta que nao
esta disponivel para acesso ao longo do gameplay.

Para a Professora 1, o jogo, de forma geral, ndo é autoexplicativo. Embora
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tenha apontado o fato de que a sua falta de experiéncia com jogos tenha sido um
fator limitante, € possivel inferir pelo seu comentario que o jogo poderia ter mais
explicacbes no seu decorrer, 0 que minimizaria a carga de memdadria do jogador.
Assim como para os demais entrevistados, ela também néo percebeu de forma clara
gual era a meta a ser alcangcada no jogo, uma informacao relevante que nao se

mostrou disponivel e clara ao longo do gameplay.

Evitar erros

O Aluno 1 erra ao tentar sair do campo de trocas de ovos por milho. Ele se
esquece varias vezes de que deve primeiro sair do campo para depois mudar de
tela. A Aluna 1 também erra ao tentar sair do campo de trocas de ovos por milho. A
jogadora nédo é avisada de que ficar sem galinhas faz perder no jogo.

A Professora 1 apresenta dificuldades, sobretudo nos primeiros instantes do
jogo, em onde clicar em vérias etapas. Como nada lhe parece muito 6bvio, algumas
tentativas de cliqgue ocorrem em locais inapropriados. O maior problema, contudo,
assim como ocorre com a Aluna 1, é o fato de o sistema nao informar que ficar sem
galinhas faz perder o jogo. Esse é o motivo pelo qual a jogadora perde duas vezes
consecutivas. Além disso, o fato de ndo aparecer de modo evidente como fazer para
alimentar as galinhas a faz comentar o erro de ndo alimenta-las adequadamente.

De uma forma geral, também, pode-se considerar que o fato de o sistema nao

explicitar no ambiente de jogo qual é a meta final infringe este aspecto.

Fornecer ajuda

O Aluno 1, a Aluna 1 e a Professora 1 ndo percebem que é possivel trocar
ovos no atacado e pedir descontos na contratacdo de galinhas e cachorros. Nao ha
elementos na interface que auxiliem nesse quesito. A Professora 1, como ja fora
mencionado, comenta que de forma geral 0 jogo ndo da o suporte necessario em
termos de explicacbes de uso do jogo, ao menos para o0 atendimento de usuarios
inexperientes com esse tipo de interacdo. Ela comenta, além dos pontos ja citados,
gue teve dificuldade em saber como alimentar as galinhas e em como aposenta-las,

0 que poderia ser evitado com a presenca de informacgdes acessiveis.
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Menus simples e claros

Embora os entrevistados tenham demonstrado compreender as informacoes
presentes no menu na parte superior da tela, nenhum deles percebeu a presenca do
botdo de dicas. Além disso, o Aluno 1 também ndo descobriu como fazer para sair

do jogo.

Interface de usuario do dispositivo e do jogo devem ser utilizadas de acordo com o0s
seus propasitos

Nao houve a identificacdo de experiéncias que infringiram este critério.

Layout de tela eficiente e visualmente agradavel

O Aluno 1 ndo pareceu se preocupar muito em ler os textos explicativos, o
que indica que esse componente, para ele, € mais um item que “polui” a tela do que
algo com real utilidade. A Aluna 1 e a Professora 1, embora nao tenham
apresentado queixas com relacéo a tal aspecto, ndo tiveram éxito em compreender
0 texto inicial com a definicdo da meta do jogo, assim como o Aluno 1. E possivel
inferir que o excesso de texto possa ter atrapalhado esse processo. Além disso,
nenhum dos entrevistados percebeu, de modo imediato, que era possivel realizar
trocas no atacado (ao selecionar o botdo de selecdo de 5 ovos por 2 quilos), e 0

botdo para solicitacdo de desconto nas contratacdes de galinhas e cachorros.

Representacdo audiovisual apoia o jogo

Para o Aluno 1 e para a Professora 1, a animacao inicial do jogo, com o
didlogo entre a Galinha-chefe e o Edu, ndo é clara; a raposa nao parece ser uma
raposa (para o Aluno 1, parece uma centopeia); e a diferenca entre as cores das
galinhas em suas diferentes fases (jovem, adulta e madura) é pouco perceptivel (a
Professora 1 s percebe diferenca entre as galinhas quando as maduras param de
por ovos). Na experiéncia da Aluna 1, foi identificada uma breve davida sobre se as
galinhas com fome sdo também as galinhas maduras.

A Aluna 1 e o Aluno 1 comentam que a interface audiovisual lhes é
interessante e atraente. A Professora 1, contudo, embora tenha gostado da interface

gréfica, considera o audio infantil para a faixa etéaria indicada.
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Controles do jogo sao praticos e flexiveis

Tanto para o Aluno 1 quanto para a Aluna 1, o jogo poderia ser mais pratico
nas suas saidas (ha muitos botdes a serem apertados para passar de uma tela para
outra), enquanto que, para a Professora 1, ndo se mostrou evidente como fazia para
alimentar as galinhas e para aposenta-las. A opcédo de troca por atacado e de
solicitacdo de desconto poderia ser mais clara para todos os entrevistados.

5.2.1.4 Avaliagao do potencial ludico e pedagdgico do jogo “Edu no Planeta das
Galinhas”

No que se refere ao potencial ladico identificado no jogo, todos os
participantes apresentaram engajamento e interesse em jogar novamente. Como
sugestdes de melhoria, contudo, a Aluna 1 comenta que 0 jogo poderia dar mais
op¢cBes de compra de milho no atacado, enquanto que, para o Aluno 1, seria
interessante haver mais chances de ganhar no duelo do cachorro contra a raposa,
além de ter o ciclo de vida produtiva da galinha mais longo.

No que se refere ao potencial pedagdgico, o Aluno 1 e a Aluna 1 destacaram
gue tiveram a percepcao de aprendizagem, com algumas varia¢des: enquanto que a
Aluna 1 percebeu, além do desenvolvimento de competéncias ligadas ao raciocinio
matematico, aspectos ligados a gestao de recursos (ela acredita que se trata de um
jogo que ensina como investir), o Aluno 2 compreendeu apenas 0 aspecto da
Matematica. ApOs a apresentacdao do objetivo do jogo por parte da pesquisadora,
contudo, ambos concordaram que o0 jogo desenvolve aspectos em Educacéo
Financeira.

Na perspectiva da Professora 1, o jogo é adequado para desenvolver
Educacdo Financeira por envolver aspectos de planejamento, administragdo de
tempo e aplicagcdo de recursos. Salientou, contudo, que seria muito importante a
atividade de mediacdo do professor para desenvolver tais aspectos, pois poucos
alunos teriam tais percep¢fes de modo autbnomo. Acredita que poderia ser um
recurso facilmente adotado na escola, tanto pelo seu potencial pedagdgico (é capaz
de desenvolver, além de Educacdo Financeira, aspectos de Matematica e Ciéncias)
guanto pelas suas caracteristicas técnicas. Na sua fala, ela comenta que o uso de

jOogos é uma pratica comum na instituicao.
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5.2.2 “Edu no Planeta das Galinhas” na perspectiva dos entrevistados da Escola
Bosque

Considerada “Showcase School” pela Microsoft, a Escola Bosque, instituicao
particular localizada na cidade de Sao Paulo, tem a caracteristica de oferecer um
programa pedagogico bastante humanizado e ao mesmo tempo vanguardista no que
se refere ao uso de novas tecnologias. Em sua misséo, visdo e valores, é possivel
identificar aspectos relacionados a formacdo ética, ao empreendedorismo, a
competéncias socioemocionais e socioambientais’®. Nessa perspectiva, tanto pelo
aspecto de abertura no uso de tecnologias digitais quanto pelo aspecto curricular, de
trazer em destaque assuntos relacionados ao tema da Educacédo Financeira, tal
instituicdo mostrou-se bastante propicia para a aceitacdo de um tipo de solucdo
como o jogo “Edu no Planeta das Galinhas”.

A Escola Bosque, a primeira escola do Brasil a adotar em seu curriculo a
Educacdo Tecnoldgica e Robdtica Pedagdgica, faz parte do Programa de Escolas
Associadas da UNESCO (PEA-UNESCO), estando em linha com a proposta da
exploracdo do potencial do uso das Tecnologias da Informacédo e da Comunicacgao
(TICs) como recurso pedagdégico’ .

Apresenta-se a seguir 0os principais aspectos dos resultados obtidos em

experiéncias de entrevista na Escola Bosque.

5.2.2.1 Experiéncias pessoais dos alunos com jogos digitais

Outros dois alunos participantes das entrevistas (Aluno 2, de 10 anos, e Aluna
2, de 11 anos) apresentaram gostar bastante de jogar jogos digitais. A Aluna 2,
especificamente, cita jogar muito, em seu Nintendo Wii, 0s jogos Super Mario Galaxy
1 e 2, Super Paper Mario e Rio. Em seu celular, gosta de jogar os jogos Dash Tag,
um jogo de superar obstaculos, e Animal Jam, um jogo multiplayer de interpretacéo
de personagens animais. O Aluno 2, por sua vez, comentou gostar mais de jogar
ROblocks no computador, uma plataforma de jogos de simulagdo em que o jogador
pode criar seus proprios jogos. Embora tenha outros jogos em outros tipos de

dispositivo (X-box 360, celular e tablets), prefere utilizar o computador, pois jogar no

70 Dados disponiveis em: <https://www.escolabosque.com.br/escola>. Acesso em 16/01/19.

7 Dados disponiveis em: <https://www.escolabosque.com.br/parceiros>. Acesso em 16/01/19.


https://www.escolabosque.com.br/escola
https://www.escolabosque.com.br/parceiros
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console, por exemplo, depende do uso da televisdo de sua casa, que nem sempre
esta disponivel.

No que se refere as percepcbes e vivéncias relacionados a jogos digitais
educativos, ambos acreditam que nestes se aprende mais do que nos jogos digitais
convencionais. Ambos apresentaram gostar deste tipo de jogo e terem tido
experiéncias positivas com eles. O Aluno 2, contudo, aponta para o fato de néo
gostar quando o jogo digital educativo € muito infantil. Ambos mencionaram
experiéncia de uso na escola do jogo Minecraft Edu, a versdo educativa do
Minecraft, e em suas experiéncias este ndo € tao interessante quanto a sua versao
original. A Aluna 2 comenta que a razdo disso estd no fato de o achar muito dificil,

trazendo conteudos que ela ainda desconhece.

5.2.2.2 Experiéncias pessoais do docente com jogos digitais

A Professora 2 (60 anos), formada em Pedagogia e com experiéncia dando
aula para os anos do Ensino Fundamental 1, comenta que tem uma experiéncia com
jogos digitais bastante restrita, sendo mais relacionada ao que observa na
convivéncia com seus alunos e com sua neta. Na sua visdo, a diferenca dos jogos
digitais educativos para os jogos digitais convencionais € que 0s primeiros sdo mais
produtivos, e que ha riscos, em termos morais e éticos, no uso dos demais jogos.
Assim, ao se saber que determinado jogo é educativo, ndo é necessario haver
preocupacdes quanto a tal questao.

Quando questionada sobre o uso de jogos digitais em suas praticas
pedagdgicas, a docente comenta uma experiéncia na criacdo de jogos com
materiais fisicos, que ela mesmo confeccionou. Tais atividades sédo, na sua visao,

bastante positivas e atraentes para os estudantes.

5.2.2.3 Avaliacdo de usabilidade e jogabilidade do jogo “Edu no Planeta das
Galinhas”
Consisténcia

Na experiéncia do Aluno 2, foi identificada uma inconsisténcia na interacéo de
solicitacdo da pausa no jogo. Ao fazé-lo enquanto estava em duelo com a raposa, 0
jogo apresentou um bug e o jogador ndo pbéde se defender de ataques de raposas. A

musica de fundo do duelo permaneceu tocando mesmo com o jogador fora da tela
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do campo de batalha. Para a Aluna 2 e para a Professora 2, ndo foram identificadas
falhas de consisténcia.

Prover feedback
Na experiéncia observada dos jogadores e nas entrevistas, nao foram

identificados problemas com relagcéo ao feedback do sistema.

Usar terminologias de facil entendimento

Pelo fato de nenhum dos participantes ter percebido qual era o desafio a ser
superado no jogo (alcancar a meta minima de 100 ovos em 12 dias), pode-se inferir
gue o texto inicial, que explicita tal informacao, ndo foi suficientemente claro para

nenhum deles.

Minimizar carga de memoaria dos utilizadores

Considera-se como falha, neste quesito, a auséncia de notificacbes mais
claras, ao longo do jogo, de se estar atingindo ou ndo a meta proposta, o que
ocorreu em todas as experiéncias dos entrevistados envolvidos. Para a Aluna 2, o
objetivo do jogo era proteger as galinhas de ataques de raposas; para o Aluno 2, era
obter 20 galinhas para conquistar o Galonio; e para a Professora 2, era cuidar das
galinhas e aumentar sua quantidade. Foi considerado que elementos que
lembrassem como alimentar as galinhas seriam Gteis para a Professora 2 também.
Evitar erros

Pode-se considerar que o fato de o sistema nao explicitar no ambiente de
jogo qual é a meta final infringe este aspecto. Além disso, para a Professora 2, nédo
ficou claro que era necesséario alimentar as galinhas, o que a faz perder numa

primeira tentativa.

Fornecer ajuda

O Aluno 2 e a Professora 2 ndo percebem que é possivel trocar ovos no
atacado e pedir descontos na contratacdo de galinhas e cachorros. Nao ha
elementos na interface que os auxiliem nesse quesito. A Aluna 2, no entanto,
percebe que é possivel solicitar descontos, mas ndo a questdo das trocas por
atacado, sendo importante para ela também ajuda disponivel nesse sentido. Para a

Professora 2, especificamente, seria relevante ter elementos de auxilio que a
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informassem da necessidade de alimentar as galinhas e ensinassem como fazer
isso. Ela salienta que o jogo é dificil por ndo ter muita instru¢do disponivel, o que

seria um impeditivo para jogadores com pouca experiéncia.

Menus simples e claros
Embora os entrevistados tenham demonstrado compreender as informacdes
presentes no menu na parte superior da tela, assim como a forma de acionar a

pausa e a saida do jogo, nenhum deles percebeu a presenca do botédo de dicas.

Interface de usuério do dispositivo e do jogo devem ser utilizadas de acordo com 0s
seus propasitos

N&o houve a identificacdo de experiéncias que infringissem este critério.

Layout de tela eficiente e visualmente agradavel

Embora nenhum dos entrevistados tenha apresentado queixas quanto a esse
aspecto, ndo tiveram éxito em compreender o texto inicial com a definicdo da meta
do jogo. E possivel inferir que o excesso de texto possa ter atrapalhado esse
processo. Além disso, nenhum dos entrevistados percebeu, de modo imediato, que
era possivel realizar trocas no atacado (ao selecionar o botdo de selecédo de 5 ovos
por 2 quilos). Com excec¢do da Aluna 2, os entrevistados ndo perceberam também o
botdo de desconto, que permitia economizar milho nas contratacées.
Representacdo audiovisual apoia o jogo

Para todos os entrevistados, a animacéo inicial do jogo foi confusa, de modo
gque atrapalha a compreensédo da meta do jogo. A queixa se deu ndo tanto pelas
falas de texto da personagem Edu, mas sim pelas falas em imagem da Galinha-
chefe. O Aluno 2 e a Aluna 2 se queixaram de ndo compreenderem que as capsulas
de milho eram milho, tendo a impresséo inicial de que eram doces. Associado a tais
pontos, o Aluno 2 se queixou de algumas setas presentes na tela do jogo, na fase
tutorial, achando a interacdo confusa. A Professora 2, especificamente, se queixou
de ndo conseguir perceber a diferenga das galinhas em suas diferentes fases de
vida. Todos consideraram, apesar de tais aspectos, a interface audiovisual

agradavel e ludica.
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Controles do jogo sao praticos e flexiveis

A Aluna 2 apresentou inicialmente certa dificuldade de interacdo no jogo por
ter a expectativa de modo de realizar a navegacado diferente do que estava
habituada. Em sua experiéncia, ela o comparou ao modo de jogo cujas
possibilidades de navegacdo sao mais abertas, em que € possivel explorar novos
territorios clicando de maneira mais livre. O Aluno 2 comenta que achou confusa a
presenca das setas no jogo, indicando caminhos por onde percorrer. A Professora 2,
em sua visao, por falta de experiéncia pessoal, comentou ter tido certa dificuldade
de modo geral em como navegar no jogo, em saber com clareza quais eram 0S
pontos clicaveis etc. Além disso, comenta que nao foi evidente para ela como fazer
para alimentar as galinhas e para aposenta-las. A opcdo de troca por atacado
poderia ser mais clara para todos os entrevistados. Com excecdo da Aluna 2, o

mesmo vale para o botdo de desconto.

5.2.2.4 Avaliacdo do potencial ludico e pedagodgico do jogo “Edu no Planeta das
Galinhas”

No que se refere ao potencial ladico identificado no jogo, todos os
participantes apresentaram engajamento e interesse em jogar novamente. Como
sugestédo de melhoria do jogo, a Aluna 2 comenta que seria interessante a insercao
de minigames com obstaculos, enquanto que o Aluno 2 sugere a possibilidade de ter
mais descontos com maior nivel de dificuldade, além de ajustes na animacédo
introdutdria.

No que se refere ao potencial pedagogico, o Aluno 2 e a Aluna 2 tiveram
percepc¢des distintas: enquanto que o primeiro ndo considerou que tenha aprendido
algo novo, considerando que se trata de um jogo que ensina a importancia de
preservar o planeta, a segunda considerou que aprendeu que € necessario cuidar do
que se tem, cuidando de uma fazenda. Apés explicitar o fato de que se tratava de
um jogo que desenvolve principios de Educacdo Financeira, ambos concordaram,
apontando para a necessidade de uma mediacdo para o alcance deste objetivo de
aprendizagem.

Semelhantemente, na perspectiva da Professora 2, ndo ficou evidente o fato
de o jogo desenvolver Educacdo Financeira, embora tenha concordado com isso

guando explicitado pela pesquisadora. Ela considera, contudo, que os alunos,
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diferentemente dela, teriam capacidade de realizar essa associacdo, dando a
entender que esse fato se daria pela sua inexperiéncia no uso de jogos digitais. Ela
comentou também que haveria possibilidades de uso do recurso para desenvolver
assuntos em Matematica, Portugués e Ciéncias, além de aplica-los para alunos do
4° ano, ndo considerando nada inapropriado em sua experiéncia. Salienta que o
jogo poderia ser usado tranquilamente como um recurso pedagdgico na instituicdo,

posto que eles ja desenvolvem Educacéo Financeira no curriculo.

5.2.3 “Edu no Planeta das Galinhas” na perspectiva dos entrevistados da Escola
Estadual Professora Helena Urbano Nagib

A Escola Estadual Professora Helena Urbano Nagib, localizada na cidade de
Mogi das Cruzes, no Estado de S&o Paulo, pode ser considerada uma escola
regular segundo a média das escolas publicas do estado. Contando com alguns
recursos relevantes, como sala de computadores para os alunos, acesso a internet e
projetor, ela segue as diretrizes propostas pelo Curriculo Oficial do Estado de S&o
Paulo. A instituicdo foi escolhida na perspectiva de complementar a identificacdo da
aceitacdo do jogo no cenério da rede publica de escolas, a qual, a priori, ndo é tédo
favoravel em termos de estrutura fisica e/ou flexibilidade curricular.

Vale comentar que houve a identificacdo da oportunidade em incluir a
participacdo da escola a partir de atividade voluntaria’?, feita pela pesquisadora, em
realizar programa de formacdo sobre criacdo de jogos com professores. Por meio
desta acdo, que veio corresponder a uma solicitacdo feita pela docente entrevistada
para a presente pesquisa, que se apresentou com um perfil bastante aberto e
favoravel a praticas pedagodgicas ativas com uso de jogos, foi feito o convite para
gue ela, assim como alunos da escola, integrassem a presente investigagao.

S&o apresentados a seguir 0s principais aspectos dos resultados obtidos em

experiéncias de entrevista na Escola Estadual Professora Helena Urbano Nagib.

72 A acdo foi feita por meio da ONG Quero na Escola, que conecta professores e alunos da rede
publica de ensino com especialistas em diversas areas, em atividades de formagdo. Mais
informacdes sobre a ONG encontram-se em: <https://queronaescola.com.br/sobre/>. Acesso em
18/01/18.
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135

5.2.3.1 Experiéncias pessoais dos alunos com jogos digitais

O Aluno 3 (12 anos) apresentou gostar de jogar jogos em que o0 jogador tem
bastante liberdade de interacdo, citando Free Fire e Minecraft como o0s jogos que
mais gosta de jogar. Quando questionado sobre a diferenca de jogos digitais
educativos para os demais jogos digitais, ele considera que 0s primeiros tém a
intencdo de ensinar, enquanto que o segundo tipo de jogos ndo apresenta esse
compromisso. Acredita que nunca teve experiéncia jogando jogos educativos.

A Aluna 3 (11 anos), por sua vez, revelou gostar de jogos com animais, nao
recordando, contudo, de nenhum nome especifico de jogo. Acredita que nunca jogou

jogos digitais educativos e revelou desconhecer a diferenca deles para outros jogos.

5.2.3.2 Experiéncias pessoais do docente com jogos digitais

Com 51 anos de idade e formada em Matematica, atuando como professora
de Fisica para o 2° ano do Ensino Médio e Matemética para os 6°, 7° e 8° anos, a
Professora 3 revelou ter timida experiéncia com jogos digitais. Comentou lembrar
de, no passado, jogar jogos como Paciéncia e River Raid, salientando que se tratava
de uma época em que ndo havia tanta diversidade de jogos como na atualidade.
Revelou que acredita nunca ter jogado jogos educativos, embora ja tenha tido
tentativa frustrada em utiliza-los em suas praticas pedagodgicas. Neste episodio, a
atividade de ter de inscrever cada aluno em determinada plataforma foi um fator
limitante, considerando muito trabalhoso e complicado de operacionalizar.

Quando questionada sobre a diferenca dos jogos digitais educativos para 0s
demais jogos, ela apontou que os primeiros desenvolve conhecimento, sendo mais
produtivos para os alunos. Embora néo tenha tido muitas experiéncias com esse tipo
de ferramenta, ela relata boa experiéncia com jogos fisicos, comentando ter
desenvolvido jogos de tabuleiro, jogos de dados, entre outros, para desenvolver
habilidades e contedudos matematicos. Na sua perspectiva, ela comenta que 0s
professores de Matematica, de uma forma geral, tém uma tendéncia maior a buscar
0 uso de jogos em suas abordagens pedagogicas, pois trata-se de um meio de

tornar a Matematica mais atraente e pratica para os alunos.
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5.2.3.3 Avaliagdo de usabilidade e jogabilidade do jogo “Edu no Planeta das
Galinhas”

Consisténcia
Em nenhuma das experiéncias e dos relatos dos entrevistados foram

realizadas falhas nesse sentido.

Prover feedback
Na experiéncia observada dos jogadores e nas entrevistas, ndo foram

identificados problemas com relagdo ao feedback do sistema.

Usar terminologias de facil entendimento

Nenhum dos participantes percebeu claramente qual era o desafio a ser
superado no jogo (alcancar a meta minima de 100 ovos em 12 dias), algo que pbde
ser verificado tanto nos usuarios que demonstraram ter pouca paciéncia para a
leitura de textos (Aluno 3), quanto nos que demonstraram mais paciéncia (Aluna 3 e

Professora 3). Pode-se inferir, assim, que o texto ndo € objetivo nem claro.

Minimizar carga de memoria dos utilizadores

A auséncia de notificacBes, ao longo do jogo, de se estar ou ndo préximo da
meta proposta, resultou em dificuldades para os entrevistados em recobrarem o
objetivo original do jogo. Para o Aluna 3, o objetivo era ajudar o planeta, de forma
genérica; para a Aluno 3, era obter galinhas e salvar o mundo para obter o Gal6nio;
e para a Professora 3, era obter mais ovos, também de forma genérica, para obter o
Galonio. No que se refere a alimentacéo das galinhas, a Professora 3 comenta se
lembrar de que tinha de alimenta-las mas aponta ndo se lembrar exatamente como

fazer isso.

Evitar erros

Pode-se considerar que o fato de o sistema ndo explicitar no ambiente de
jogo qual é a meta final infringe este aspecto. Para o Aluno 3, além disso, nédo
estava evidente o botdo de saida das lojas, de modo que foi corrente clicar na seta
gue muda de campo no lugar, gerando erro no uso. Na experiéncia da Aluna 3, por

sua vez, o duelo entre a raposa e o cachorro com o Jo-ken-pd nao era claro, pois
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nao conhecia esse jogo. A falta de instrucdes, neste caso, a colocou em posicao de
desvantagem. Coisa semelhante ocorre na experiéncia da Professora 3, que embora
conhecesse a brincadeira, ndo soube imediatamente como agir. Como ja comentado
anteriormente também, a presenca de instrucbes para mostrar como alimentar as
galinhas poderia ser util para a Professora 3, evitando que cometesse o erro de nao
alimenta-las.

De uma forma geral, considera-se também que o estranhamento inicial de
todos os entrevistados na experiéncia fez, nos primeiros instantes, que clicassem de

forma aleatéria na tela.

Fornecer ajuda

Os entrevistados ndo perceberam que era possivel trocar ovos no atacado e
pedir descontos na contratacdo de galinhas e cachorros, ja que nao ha elementos na
interface que os auxiliem nesse quesito. Num primeiro contato, todos o0s
participantes apresentaram certas incertezas de como navegar no jogo, de modo
qgue foi comum verificar que cada um deles clicou em locais diferentes na interface
esperando um feedback do sistema, sem sucesso. Houve também, para todos, certa
dificuldade inicial na selecdo e desselecdo de ovos no campo de trocas. Nas
entrevistas, contudo, apenas a Professora 3 comentou ser interessante ter
mudancas no jogo referentes ao incremento de instru¢cdes de como jogar. Os demais
participantes comentaram que issO nhao seria necessario, de forma que as
dificuldades iniciais de como agir seriam resultado da falta de atencao deles.

Na experiéncia da Aluna 3, como ja mencionado, a falta de instru¢cdes na
atividade do Jo-ken-pb foi percebida, posto que a aluna desconhecia a brincadeira.
Nesse cenério, a disposicado de informacdes acessiveis nessa etapa do jogo seria
interessante. A Professora 3 aponta que embora conhecesse a brincadeira, teve
dificuldades em saber como agir. Em ambos o0s casos, a presenca de informacdes

de ajuda seria relevante.

Menus simples e claros

Embora os participantes ndo tenham apresentado dificuldades em
compreender 0 menu na parte superior da tela, assim como a forma de acionar a
pausa e a saida do jogo, nenhum deles percebeu a presenca do botdo de dicas,

presente no painel superior.
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Interface de usuario do dispositivo e do jogo devem ser utilizadas de acordo com 0s
seus propositos

N&o houve a identificacdo de experiéncias que infringissem este critério.

Layout de tela eficiente e visualmente agradavel

Embora nenhum dos entrevistados tenha apresentado queixas quanto a tal
aspecto, ndo tiveram éxito em compreender o texto inicial com a definicdo da meta
do jogo. Pode-se inferir que o excesso de texto possa ter atrapalhado esse
processo. Além disso, pode ser considerado uma falha nesse quesito o fato de que
nenhum dos entrevistados tenha percebido que era possivel realizar trocas no
atacado (ao selecionar o botdo de selecdo de 5 ovos por 2 quilos) e o botdo de

desconto, que permitia fazer contratacdes com menos milho.

Representacéo audiovisual apoia o jogo

Para todos os entrevistados, a animacéo inicial do jogo foi confusa, de modo
a atrapalhar a compreensdo da meta do jogo. Na entrevista da Professora 3,
contudo, ela assume que ha falta de clareza nesta parte, mas também que existe a
guestao da ansiedade do jogador em comecar 0 jogo, 0 que pode ser um fator que
atrapalhe a sua atencdo. Com excec¢do da Aluna 3, os demais participantes
apontaram que ndo ha muita clareza na diferenca das galinhas em suas diferentes
fases de vida. Além desses aspectos, a Aluna 3 relatou que ndo compreendeu
claramente que a raposa era uma raposa, ao passo que a Professora 3 confundiu a
imagem dos ovos com milho, assim como a imagem que representava as galinhas
fugitivas nas metas diarias. Todos consideraram, apesar de tais aspectos, a

interface audiovisual agradavel e ladica.

Controles do jogo sao praticos e flexiveis

Todos os participantes apresentaram certa dificuldade inicial de como
interagir no jogo, clicando de modo aleatério em locais diferentes da tela. Além
disso, tanto a Professora 3 quanto o Aluno 3 apresentaram certo equivoco inicial de
como sair da loja. Aléem disso, a Professora 3 apresentou dificuldades em saber
como alimentar as galinhas e em como aposenté-las. A opcdo de troca por atacado
e de solicitacdo de desconto poderia ser mais clara para todos os entrevistados.
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5.2.3.4 Avaliagdo do potencial ludico e pedagogico do jogo “Edu no Planeta das
Galinhas”

Para todos os entrevistados, a experiéncia de jogo foi interessante e
envolvente, de forma que todos alegaram querer joga-lo novamente. Como sugestao
de melhoria, a Aluna 3 apenas comentou sobre a necessidade de mudar a animacéao
inicial do jogo, com o dialogo explicativo do desafio, enquanto que o Aluno 3 sugeriu
a possibilidade de contratar mais personagens, além do cachorro, para se defender
da raposa.

No que se refere ao potencial pedagdgico do jogo, o Aluno 3 comenta ter a
percepcdo de que ndo aprendeu nada de novo, passando, contudo, por uma
experiéncia de revisdo de conteudos de Matematica. O desenvolvimento desta
matéria, para ele, seria o objetivo pedagdgico do jogo. A Aluna 3, por sua vez,
acredita que o jogo tem como objetivo ensinar a valorizar o planeta, além de
desenvolver assuntos matematicos como opera¢des de multiplicacdo e sistemas de
conversao de gramas por quilos. Sobre este Ultimo aspecto, ela salientou que o jogo
a ajudou, se mostrando desafiador.

Para a Professora 3, o jogo é eficaz em desenvolver Educacao Financeira,
posto que claramente se relaciona a atividade de Economia e Administracdo. Trata-
se de um tipo de Educacdo Financeira util para a vida pratica, relacionada ao
processo de compra de bens e de economia, por exemplo. Quando questionada
sobre a capacidade de os alunos fazerem essa transposi¢do para a vida real, ela
comenta acreditar que eles teriam essa capacidade. Para ela, o jogo poderia
influenciar no comportamento de forma imperceptivel, como algo que se desenvolve
no subconsciente. Ela observou a aplicacdo do jogo também em outras areas de
conhecimento, tais como na Matematica, em Ciéncias e em Linguagens, neste
altimo caso por incentivar a leitura e interpretacdo de textos escritos. Acredita que o
jogo é adequado para a faixa etéaria, sendo, contudo, um pouco mais desafiador para
os alunos mais novos. A Professora 3 ainda sugeriu que o jogo fosse multiplayer, de
modo que pudesse promover a competicao entre os estudantes. Ao seu entender,

iISso tornaria o jogo mais divertido para os alunos.
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5.2.4 “Edu no Planeta das Galinhas” na perspectiva dos entrevistados do Colégio
EUB

Localizado na cidade de Mogi das Cruzes, o Colégio Universo da Educacéo
Basica (UEB) foi escolhido para participar da pesquisa, pois, assim como algumas
escolas ja apresentadas, tem caracteristicas que apontam clara abertura para o uso
de jogos digitais em suas praticas pedagogicas, assim como o desenvolvimento de
temas transversais, como Educacdo Financeira. Seu projeto politico-pedagdgico é
baseado na proposta de formar o aluno de forma integral, com uma visdo holistica
do mundo, respeitando sua individualidade.

De forma bastante propicia ao desenvolvimento dos saberes de forma
interdisciplinar, o curriculo no Colégio UEB é segmentado em Filosofia, Ciéncia e
Arte, as quais se interligam no processo de ensino-aprendizagem por meio de
projetos, sem seguir curriculos prestabelecidos em apostilas. Seguindo uma linha
fenomenolbgica, a proposta da instituicio é conhecer cada aluno por sua
manifestacdo como ser no mundo, desenvolvendo sua capacidade de
aprendizagem, aquisicdo de conhecimentos voltados para o aprimoramento de
habilidades, competéncias e formacao de atitudes e valores, priorizando o pensar, 0
saber e o ser’®. Vale comentar também que, semelhantemente a Escola
Desembargador Amorim Lima, o Colégio UEB também foi inspirado na Escola da

Ponte.

Sao apresentados a seguir 0s principais aspectos dos resultados obtidos em

experiéncias de entrevista no Colégio Universo da Educacéo Basica.

5.2.4.1 Experiéncias pessoais dos alunos com jogos digitais

A aluna 4 (11 anos) comentou gostar de jogar jogos digitais. Comentou gostar
de um jogo especifico, no estilo de fazenda. Salientou ndo gostar de jogos com
muitas regras, pois acha que esse tipo de caracteristica deixa o jogo “travado”.
Costuma jogar jogos em seu iPad e comentou ja ter jogado alguns jogos digitais
educativos. Disse gostar bastante dos jogos “S6 Matematica” e outro jogo

relacionado a resolucéo de mistérios. Salientou que gostou da experiéncia pois péde

73 Tais informacbes encontram-se disponiveis em: <http://universoueb.com.br/tipo_ensino/ensino-
fundamental-ii/>. Acesso em 31/01/19.
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trabalhar em equipe, na escola. Em casa, falou sobre ja ter jogado Aprendendo com
Matematica, mas que fazia muito tempo. Quando questionada sobre a diferenca dos
jogos digitais no geral para os jogos digitais educativos, ela comentou que no
segundo caso o jogador é obrigado a jogar, enquanto que no primeiro, ele joga por
vontade propria.

O aluno 4 (11 anos), comentou gostar de jogos digitais, comentando
especificamente um jogo, o ROblocks no celular. Acredita que nunca jogou jogos
digitais educativos, pelo fato também de ndo gostar. Considera-os chatos,

cansativos e repetitivos.

5.2.4.2 Experiéncias pessoais do docente com jogos digitais

A Professora 4 (42 anos), formada em Matemética e Pedagogia, com
especializacbes na area de Educacéo, leciona Matematica para as turmas de 6° ao
9° anos. No que tange ao uso de jogos educativos em suas praticas pedagdgicas,
comentou ter ampla experiéncia no uso de jogos fisicos para desenvolver
competéncias em Matematica, posto que a instituicdo em que trabalha da bastante
abertura para que os assuntos dessa matéria sejam desenvolvidos de forma mais
pratica, em oficinas. Em seu depoimento, salientou que isso € algo fundamental, ja
gue Matematica, por ser muito abstrata, requer o esfor¢co de ser colocada de modo
contextualizado para que seja despertado maior interesse dos alunos.

Ainda sobre o uso de jogos fisicos, a Professora 4 relatou que realizou um
curso sobre jogos para Matematica no Instituto de Matematica e Estatistica da
Universidade de Séo Paulo, o que resultou em rica experiéncia com o0s alunos na
qual foi colocado o desafio de construgéo de jogos de tabuleiro matematicamente.

No que se refere a sua experiéncia no uso de jogos digitais, ela salientou que,
pessoalmente, ndo € muito adepta, mas que ja teve experiéncias com o uso de
jogos digitais educativos em suas aulas, o que inclui desde experiéncias com 0s
minigames do sitio Escola Games, que sao jogos que reforcam mais as habilidades
relacionadas a aritmética, quanto jogos como Hex, que desenvolve a competéncia
do pensamento estratégico. Em seus 23 anos de atuacdo com docente em
Matematica, a Professora 4 salientou que acha mais proveitoso hoje o uso de jogos
para desenvolver o raciocinio estratégico do que a habilidade do célculo em si, o0 que

abre possibilidades para o uso de jogos digitais de forma geral, sem
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necessariamente serem educativos, para praticas pedagdgicas.

5.2.4.3 Avaliacdo de usabilidade e jogabilidade do jogo “Edu no Planeta das
Galinhas”
Consisténcia

Para nenhum dos participantes foram identificadas falhas referentes a

Consisténcia do sistema.

Prover feedback
Na experiéncia observada dos jogadores e nas entrevistas, ndo foram
identificados problemas com relacdo ao feedback do sistema.

Usar terminologias de facil entendimento

Nenhum dos participantes percebeu qual era o desafio a ser superado no
jogo (alcancar a meta minima de 100 ovos em 12 dias). Pode-se inferir, portanto,
gue o texto inicial, que explicita tal informacao, ndo foi suficientemente claro para
nenhum deles. Pode-se considerar que elementos que lembrassem como alimentar

as galinhas seriam Uteis para a Professora 4 também.

Minimizar carga de memoria dos utilizadores

A auséncia de notificagbes mais claras, ao longo do jogo, de se estar
atingindo ou ndo a meta proposta, pode ser considerada uma falha nesse quesito,
posto que essa informacdo n&do esteve clara nem foi reforcada ao longo da
experiéncia de nenhum dos entrevistados. Para o Aluno 4, a meta era simplesmente
defender as galinhas e ter milho em estoque; para a Professora 4 e para a Aluna 4,
a meta do jogo era manter todas as metas diarias. Vale comentar que, embora tenha
ocorrido esse problema, a Aluna 4 conseguiu alcancar a meta proposta e ganhar o

jogo, sendo a unica vencedora em todas as entrevistas da pesquisa.

Evitar erros

Pode-se considerar que o fato de o sistema nao explicitar no ambiente de
jogo qual é a meta final infringe este aspecto. Além disso, para todos os
entrevistados, o fato de a interagcdo com 0 jogo ndo ser muito clara, num primeiro

momento, levou o0s jogadores a clicaram erroneamente em locais que nao tinham
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interatividade.

Fornecer ajuda

Nenhum dos participantes percebeu que era possivel trocar ovos no atacado
na contratacdo de galinhas e cachorros, posto que ndo ha elementos na interface
para fornecimento de ajuda que os auxiliem nesse quesito. Com excecéo da Aluna
4, os participantes ndo perceberam, de forma imediata, que era possivel solicitar
descontos. No que se refere a alimentacdo das galinhas, tanto a Professora 4
quanto a Aluna 4 demonstraram certa dificuldade, de modo que é possivel inferir que
a presenca de informacgdes sobre isso seria Util.

Menus simples e claros
Embora os entrevistados tenham demonstrado compreender as informacoes
presentes no menu na parte superior da tela, assim como a forma de acionar a

pausa e a saida do jogo, nenhum deles percebeu a presenca do botéo de dicas.

Interface de usuério do dispositivo e do jogo devem ser utilizadas de acordo com o0s
seus propositos

N&o houve a identificacdo de experiéncias que infringissem este critério.

Layout de tela eficiente e visualmente agradavel

Embora nenhum dos entrevistados tenha apresentado queixas quanto a esse
aspecto, nao tiveram éxito em compreender o texto inicial com a definicdo da meta
do jogo. Pode-se inferir que o0 excesso de texto possa ter atrapalhado esse
processo. Além disso, nenhum dos entrevistados percebeu, de modo imediato, que
era possivel realizar trocas no atacado (ao selecionar o botdo de selecdo de 5 ovos
por 2 quilos). Com excec¢éo da Aluna 4, os entrevistados ndo perceberam também o

botdo de desconto, que permitia economizar milho nas contratagoes.

Representacéo audiovisual apoia o jogo

Para a Aluna 4 e a Professora 4, a animacao inicial do jogo foi confusa, de
modo que atrapalhou a compreensédo da meta do jogo. No caso do Aluno 4, como
este pulou essa animagé&o, nao teve consideracgdes a respeito deste aspecto.

No que se refere aos elementos graficos e sonoros de uma forma geral, a
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Aluna 4 comentou gostar de ambos o0s aspectos, chamando a atencdo para a
possibilidade de ter cores mais chamativas, fosforescentes, o que poderia deixar o
jogo mais atraente. Apresentou duvida quanto a figura da Galinha-chefe,
guestionando se ndo seria uma lagarta, ndo sabendo identificar também o
significado do simbolo que representava a galinha fugitiva e o milho. A Professora 4,
por sua vez, considerou o jogo agradavel graficamente e sonoramente, apontando
apenas algumas ressalvas em relacdo ao tamanho do “g” para representar gramas
junto aos graos de milho (o considerou pequeno demais, semelhante a um “0”), a
discreta distincao entre as cores das galinhas em suas fases de vida, a figura das
setas para mudanca de campo no jogo, que no seu entender, estavam
demasiadamente discretas, e a representacdo do botdo de trocas por atacado, que
nao davam a entender que poderia ser clicavel. O Aluno 4, por sua vez, demonstrou
clara insatisfacdo no que se refere a interface gréafica, considerando-a infantil, e a
interface sonora, considerando-a demasiadamente simples. Fez ainda uma
consideracdo extra quanto aos icones de milho, que na sua visdo, eram muito

pequenos.

Controles do jogo sao praticos e flexiveis

Verificou-se na experiéncia dos trés entrevistados um certo estranhamento
inicial, posto que todos demonstraram tentar explorar o territorio de modo diferente
do que é proposto na interacdo do jogo. Considera-se como indicativo de falha nesta
heuristica também o fato de a Aluna 4 e a Professora 4 ndo souberam claramente,
de modo imediato, como alimentar as galinhas, e a op¢ao de troca no atacado nao
ter sido clara para nenhum dos entrevistados. O mesmo vale para a opg¢ao de

desconto, que so foi percebida pela Aluna 4.

5.2.4.4 Avaliagdo do potencial ludico e pedagoégico do jogo “Edu no Planeta das
Galinhas”

No que tange ao potencial ludico e pedagdgico do jogo, apenas o Aluno 4
apresentou clara insatisfagdo. Em seu depoimento, julgou o jogo chato, cansativo e
sem relevancia educativa. Considera, contudo, que sua possivel intencdo € ensinar
Matematica.

A Aluna 4, por sua vez, considerou o0 jogo bem divertido e desafiador,
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salientando que jogaria hovamente. Embora tenha comentado que a experiéncia a
ajudou a relembrar questbes ligadas a grandezas e medidas em Matemética,
considera que 0 jogo tem como objetivo ndo apenas desenvolver habilidades
Matematicas, mas sim ensinar a pensar, a prestar atencao.

A avaliacdo da Professora 4 quanto a ludicidade e eficacia do jogo em
desenvolver aspectos de Educacdo Financeira foi bastante positiva. Considerou
relevante a questdo do exercicio de trocas como uma atividade que motiva a
entender o que é mais vantajoso em diferentes momentos do jogo, assim como
questdes ligadas a Matemética, com desafios ligados a conversdo de unidades de
medidas, sempre exigindo bastante atencédo por parte do jogador. De uma forma
geral, achou também que o jogo se adequa para o publico de 10 a 12 anos.

A Professora 4 ainda faz algumas consideracfes bem relevantes sobre a sua
perspectiva de uso do jogo no contexto escolar, apontando que, na verdade, a
experiéncia pedagogica com esse envolve também uma etapa coletiva de reflexdo
sobre as tomadas de decisédo no jogo e sua relacdo com a vida real, além de abrir
espaco para discutir temas de outras areas do conhecimento, como Filosofia e
Historia. Esse tipo de recurso, portanto, estaria adequado as praticas pedagogicas
da instituicdo, que desenvolvem projetos interdisciplinares relacionados ao
desenvolvimento de competéncias socioemocionais. Por fim, quando questionada
sobre a sua percepcéo da capacidade dos alunos em descobrir as analogias do jogo
coma vida real na gestdo financeira, a Professora 4 relatou que considera que
apenas parte dos alunos teria facilidade para fazé-lo de modo autbnomo. Caberia ao
professor instigar um debate coletivamente com todos os alunos, agindo como

mediador do processo de aprendizagem.

5.2.5 Consideragdes gerais sobre a avaliagdo do design do produto “Edu no Planeta
das Galinhas”

A partir das descricbes das entrevistas anteriormente apresentadas,
segmentadas por instituicdo, apresenta-se aqui uma analise das percepcdes dos
entrevistados com relagdo a qualidade do jogo “Edu no Planeta das Galinhas” de
forma comparativa, sintetizando o0s resultados das entrevistas considerando
aspectos relevantes das particularidades de cada instituicdo de ensino e de cada

tipo de publico (professoras, alunos e alunas).
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Tendo inicio com a andlise das entrevistas das docentes, verifica-se que
todas relataram possuir pouca experiéncia pessoal no uso de jogos digitais, o que de
certa forma esta relacionado com o distanciamento de suas geracdes (suas idades
sdo de 42 a 60 anos) com as geracfes mais mais novas, no que se refere ao uso
desse tipo de midia de forma geral. Embora todas fossem favoraveis ao uso de
jogos digitais em praticas pedagogicas, percebeu-se que a busca pelo uso deste tipo
de recurso é resultado do interesse em adotar estratégias mais interessantes e
adequadas ao perfil dos alunos, os chamados “nativos digitais” (PRENSKY, 2012).

Cotejando tal questdo com aspectos relevantes dos perfis das instituicbes de
ensino nas quais atuam, foi interessante verificar que a Professora 1 e a Professora
4, ambas integrantes de escolas inspiradas na Escola Ponte, apresentaram uma
visdo sobre o potencial do uso de jogos digitais em praticas pedagdgicas mais
abrangente que as demais entrevistadas. Enquanto que a Professora 2 (pertencente
a uma escola particular com 6tima estrutura tecnolégica) e a Professora 3
(pertencente a uma escola publica do estado de Sao Paulo) apenas salientaram que
0s jogos digitais educativos sdo evidentemente mais produtivos que os demais
jogos, sendo, portanto, mais adequados para suas praticas, as Professoras 1 e 4
apontaram que todo o tipo de jogo digital tem potencial educativo. A Professora 1,
especificamente, destacou apenas a necessidade de que 0s jogos respeitem
aspectos morais e éticos.

Sobre tal aspecto, a Professora 2 também colocou algumas consideracgdes,
demonstrando que a classificagdo de “educativo” € desejavel pois ja garante certa
seguranca no que se refere aos conteudos desenvolvidos, prescindindo de grandes
esforcos investigativos por parte do docente para identificar se ha aspectos éticos ou
morais desrespeitados.

Na experiéncia de uso do jogo de “Edu no Planeta das Galinhas”, todas as
professoras demonstraram engajamento, considerando o recurso ladico e
desafiador. Com excecédo do apontamento da Professora 1, que considerou 0s sons
do jogo infantis, todas as avaliagfes foram favoraveis quanto & adequacgéo do jogo
para a faixa etaria a qual pretende atender.

No que se refere ao nivel de dificuldade proposto, houve certa variacdo na
percepcao da Professora 2 e da Professora 3: enquanto que a primeira considerou
gue seria possivel recomendar o uso do jogo para alunos mais novos (4° ano letivo),

a segunda salientou que o recurso é relevantemente desafiador para os mais novos.
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Pode-se atribuir essa diferenca de percepcdo ao possivel desnivel de proficiéncia
dos alunos de escolas publicas e particulares no Brasil, especificamente no que
tange ao raciocinio l6gico-matematico.

Em se tratando das intencbes pedagogicas do jogo, centradas em
desenvolver Educacdo Financeira, todas as entrevistadas, com excecao da
Professora 2, demonstraram identificar facilmente os aspectos relacionados ao tema
no jogo. Principios de planejamento, administracdo de tempo, aplicacdo de recursos
e exercicio de trocas foram alguns dos assuntos destacados. Esse aspecto em
analise € muito importante, pois demonstra que a ferramenta proporciona
eficazmente aspectos de retorica procedimental (BOGOST, 2007), que permitem
instigar reflexdes e debates em sala de aula sobre as tomadas de decisédo do jogo
como parte de um processo vivencial ha compreensao de uma mensagem, a qual se
decodifica ndo apenas como leitura de um discurso verbal, visual ou sonoro, mas da
vivéncia de certos procedimentos, seguindo determinadas regras e mecanicas.

Em se tratando da pertinéncia da mediacdo do professor com o uso da midia
para a obtencdo dos objetivos pedagogicos, houve novamente semelhanca no
posicionamento das Professoras 1 e 4. Embora tenham revelado acreditar que ha
alguns alunos capazes de identificar as questdes acima colocadas, enfatizaram
como fundamental o trabalho do professor em compreender o tipo de mensagem
gue é transmitida na experiéncia para propor, em sua abordagem, contextualizacdes
dos temas no dia a dia dos alunos. Associado ao outro ponto em que demonstraram
convergéncia de visdo, é possivel identificar que ambas, em consonancia com a
proposta pedagodgica de suas instituicdes, apresentam uma visdo do professor como
agente que busca compreender ativamente as diferentes possibilidades do uso de
jogos no contexto escolar, cabendo a ele fazer as devidas correlagdes da midia com
seus objetivos pedagdgicos.

As Professoras 2 e 3, embora ndo tenham se colocado contrarias a tal
possibilidade, ressaltaram aspectos um pouco distintos. Para a Professora 2, os
alunos, diferentemente dela, teriam facilidade para compreender, de modo
independente, os aspectos de Educagdo Financeira propostos no jogo,
possivelmente por estes, na sua visdo, serem mais habituados ao uso desse tipo de
midia. Trata-se, talvez, de um posicionamento mais passivo, ou receoso, quanto a
capacidade pessoal de explorar os significados possiveis desse tipo de linguagem

de forma contextualizada para os alunos. A Professora 3, por sua vez, salientou que
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o simples exercicio da tomada de decisdo no jogo traria resultados positivos para
situacdes na vida real com o uso de recursos. Em outras palavras, mesmo sem a
participacdo do professor como mediador que explicita as metaforas do jogo, os
alunos inconscientemente poderiam reproduzir o comportamento do jogo na vida
real, 0 que por si SO ja seria exitoso enquanto estratégia pedagdgica. Em ambas as
visbes, pode-se considerar que foram verificadas possibilidades de procedimentos
pedagdgicos reativos e proativos (LEBRUN, 2002), em que o aluno exercita sua
capacidade de resolver problemas de modo autdnomo, sendo também treinado pelo
feedback constante do sistema.

A possibilidade de adogcdo do recurso para desenvolver outros temas
disciplinares foi identificada em todos os depoimentos. As entrevistadas, com certas
diferencas de formacao e atuacédo profissional, acreditam que o recurso instiga uma
abordagem interdisciplinar, fazendo interfaces entre saberes proprios da
Matematica, da Lingua Portuguesa, das Ciéncias, entre outros.

As avaliacbes, embora predominantemente positivas, revelaram também
consideravel dificuldade das professoras no uso do jogo “Edu no Planeta das
Galinhas”. De um modo geral, as entrevistadas acharam o recurso pouco
autoexplicativo, demonstrando certa inseguranca de como agir nas primeiras
experiéncias. Embora a maioria dos aspectos apontados na analise de usabilidade e
jogabilidade tenham sido identificados também na experiéncia dos alunos,
demonstrando de fato que ha falhas graves no cumprimento das heuristicas,
percebeu-se mais timidez ou menos traquejo na exploracdo das possibilidades de
uso do jogo por parte das professoras. Em decorréncia disso, teve-se, por exemplo,
maior dificuldade para acbes como alimentar galinhas, aposentar galinhas e
identificar a diferenca de cor entre cada uma delas. Neste aspecto especifico,
conclui-se que a ferramenta ndo conseguiu alcancar plenamente aspectos de boa
usabilidade e jogabilidade para as professoras participantes, representativas do
perfil de jogador pouco habituado ao uso de jogos digitais.

Partindo agora para os resultados das entrevistas realizadas com alunos e
alunas, destaca-se que, de uma forma geral, todos os entrevistados apresentaram
ter bastante experiéncia jogando jogos digitais, havendo, contudo, certas diferencas
nos estilos de jogos preferidos de acordo com o género. No relato dos alunos, foi
identificada a preferéncia por jogos no formato sandbox e de exploracdo/aventura,

estes ultimos seguindo tematicas de tiro e terror. No relato das alunas, embora tenha
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havido um caso de preferéncia por certos jogos de terror e tiro, verificou-se
preferéncia por jogos de simulagdo com presenca de personagens animais, com
estética um pouco mais delicada e infantil.

No que se refere as suas percepcdes sobre os jogos digitais educativos, na
perspectiva dos alunos, houve quase que unanimidade de que estes ndo sao téao
legais quanto os jogos digitais para entretenimento apenas, sendo em certos casos
muito infantis, faceis, cansativos e repetitivos. Apenas um dos alunos apresentou
gostar de jogos digitais com essa abordagem, fazendo ainda certas ressalvas. Dois
dos alunos mostraram percepg¢des negativas sem terem, contudo, tido experiéncias
pessoais no uso desses.

As alunas, diferentemente, apresentaram uma postura um pouco mais
receptiva ao uso de jogos digitais educativos, sendo que duas delas revelaram
gostar bastante de certos jogos que exercitam o raciocinio mateméatico. Assim como
ocorreu com os alunos, uma das entrevistadas revelou nunca ter tido experiéncia
com o uso de jogos digitais educativos.

De forma geral, alunos e alunas consideram que 0s jogos digitais educativos
tém essencialmente a missdo de ensinar algo, de transferir algum tipo de
conhecimento, sendo assim um pouco mais restritos na forma como possibilitam as
interacdes. No relato da Aluna 2 e do Aluno 2, especificamente, ambos estudantes
da Escola Bosque, isso foi verificado na comparacdo que ambos fizeram da
experiéncia de jogo da versao educativa do Minecraft, ocorrida na escola, com a sua
versao original. Aspectos que tornam o jogo muito dificil e limitagbes na forma como
€ possivel explora-lo fez a versédo educativa perder em atratividade. A questado da
liberdade da interacdo também foi ressaltada pela Aluna 4, que demonstrou clara
preferéncia pelos jogos que ndo possuem tantas regras.

Fazendo uma retomada das questdes que foram abordadas anteriormente, no
exercicio de clarear a “caixa-preta”, que é o jogo digital educativo, verificou-se que
os alunos associaram a ludicidade dos jogos digitais com o nivel de liberdade de uso
que é proporcionado pelo sistema. Tem-se aqui uma relagdo com a ideia colocada
por Benjamin (1984) de que ha sempre uma impossibilidade de prever ou projetar o
gue sera a experiéncia ludica para a crianga, posto que é ela quem protagoniza a
criagdo da diversao nas suas experimentacoes.

Em se tratando de jogos digitais educativos, outras finalidades para além do

entretenimento [que na perspectiva do Flusser (1985) sdo decorrentes das intencdes
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de um conjunto hierarquico de aparelhos] sdo aspectos que intensificam mais ainda
o nivel de direcionamento prévio das interacdes. Além de ter-se verificado tal
guestdo no relato dos alunos da Escola Bosque sobre o uso do MinecraftEdu, vé-se
essa ideia na logica de “imposicao de uso” apresentada no relato da Aluna 4, a qual
apontou que a diferenca dos jogos digitais educativos para os demais estd no fato
de que, com os primeiros, vocé é levado a jogar pela intencao de terceiros, enquanto
gue com os ultimos, parte da iniciativa do jogador apenas.

Quanto aos aspectos de avaliacdo da usabilidade e jogabilidade do jogo “Edu
no Planeta das Galinhas” na perspectiva dos alunos e alunas, foram identificadas,
assim como na experiéncia das professoras, uma série de falhas. Fora a ocorréncia
de alguns bugs no sistema, em praticamente todas as entrevistas, a meta final do
jogo nao foi percebida de modo claro, evento que se deu em funcdo de erros em
véarias categorias de heuristica. Embora tenham apresentado maior facilidade que as
docentes em compreender como jogar de forma geral, a interagdo proposta no jogo
foi percebida, em algumas entrevistas, como limitada, menos aberta que em jogos
de exploracéao de territério, por exemplo.

Assim como ocorreu com as professoras, foi corrente verificar que interacoes
nao tdo evidentes como solicitacdo de desconto na contratacdo de cachorros e
galinhas e alternancia de trocas do varejo para o atacado passaram despercebidas.
A falha na compreensdo de alguns elementos graficos, tais como as cores que
diferenciavam as galinhas em suas diferentes fases de vida, simbolos de galinhas
fugitivas, graos de milho e personagens como a raposa e a Galinha-chefe foram
igualmente identificadas, assim como dificuldades quanto a falta de informacdes
sobre como proceder no minigame de Jo-ken-p6 .

Comparando a experiéncia de alunos e alunas, pbéde-se verificar que os
resultados foram muito semelhantes, revelando apenas que, em alguns casos, 0S
alunos demonstraram um pouco menos de paciéncia que as alunas para ler textos e
acompanhar informacdes detalhadas, como as metas diarias do jogo. Tal aspecto,
contudo, associado a todos os demais, apenas refor¢ca a ideia de que 0 jogo tem
caracteristicas que ficaram a desejar em termos de qualidade de usabilidade e
jogabilidade para todos os publicos, devendo ser aperfeicoado para atingir mais
eficazmente seus objetivos.

Na questdo da avaliacdo do potencial pedagdgico do jogo na visdo dos

alunos e alunas entrevistados, apenas uma aluna, dentre todos os oito participantes,
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percebeu que tratava-se de um jogo que desenvolvia assuntos ligados ao uso
inteligente do dinheiro. Para tal entrevistada, aluna da Escola Municipal
Desembargador Amorim Lima, o jogo a ajudou a aprender como fazer investimentos,
além de trabalhar temas ligados ao raciocinio légico-matematico. Outros temas
ligados a gestdo de recursos também foram mencionados, em alguns casos de
forma literal (um dos alunos disse que aprendeu a fazer a gestdo de um galinheiro) e
em outros de forma mais ligada com questdes de sustentabilidade, no esfor¢co de
buscar cuidar e preservar o planeta. Cinco participantes explicitaram que 0 jogo
busca ensinar Matemética, sendo que dois apresentaram ndo aprender nada de
Novo na experiéncia.

No aspecto da ludicidade, o jogo foi considerado ludico e desafiador em sete
das oito entrevistas, considerado como tendo uma interface atraente e adequada
para a faixa etaria. O Aluno 4, contudo, apontou clara insatisfacdo, considerando o
jogo chato, infantil e repetitivo, todos atributos negativos que ja havia comentado
sobre sua percepcao a respeito de jogos digitais educativos de forma geral.

Para concluir as analises do design do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”,
apresenta-se uma tabela que sintetiza a forma como foram contemplados o0s

“metarrequisitos” dos jogos digitais educativos propostos no método (Figura 28).
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Figura 28: Sintese do cumprimento dos “metarrequisitos” para jogos digitais
educativos para uso escolar na avaliagao do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”

METARREQUISITOS DE JOGOS DIGITAIS
EDUCATIVOS PARA USO ESCOLAR

AVALIAGAO DO DESIGN DO JOGO
“EDU NO PLANETA DAS GALINHAS"”

nem muito dificil, nem muito facil

Nao limita-se a fungdo de transferéncia de contetdos Verificado.
Gera prazer, instigando o interesse e despertando a curiosidade Verificado
do jogador
Oferece uma experiéncia que envolve uma curva de
aprendizagem adequada a faixa etaria do jogador, ou seja, ndo é Verificado.

Transmite a impressao de autodesenvolvimento, de aprendizagem

Verificado com ressalvas. Aspectos de aprendizagem
nao se revelaram 6bvios/relevantes em alguns casos.

Nao é considerado apenas como instrumentos para fins
especificos, mas como ferramentas que pode, nas méos de
professores capacitados, auxiliar no cumprimento de objetivos
pedagégicos diversos

Verificado.

Tem uma boa usabilidade

Foram verificadas muitas falhas no cumprimento deste
requisito.

Explora mecénicas, dindmicas e estéticas interessantes

A estética foi verificada interessante na maioria dos
casos. Mecéanica e dinamica, parcialmente.

E associavel a projetos pedagégicos que levem a transposigédo da
experiéncia para ganhos praticos, com resultados concretos na
vida dos alunos

Verificado.

Permite a personalizagdo da aprendizagem

Néo verificado.

Nao torna obsoleto o papel do professor, mas posiciona-o como

adequadamente em modelos de ensino hibrido

Verificado.
mediador do processo de aprendizagem
Nao se apoia em resultados binarios (certo ou errado), mas
favorecer a capacidade de resolugéo de problemas com a Verificado.
exploracdo de diferentes caminhos
Incentiva a capacidade de argumentagao, o pensamento critico e Verificado.
estratégico dos jogadores
E considerado como um elemento que encaixam-se Verificado.

E acompanhado de informagées que revelem seu alinhamento
com o curriculo

Embora tal metarrequisito seja contemplado em nosso
método, ele nao foi considerado em nossa avaliagdo.

E alinhado com o plano politico pedagogico das escolas que

Fonte: a autora.

Verificado.
pretendem atender
Respeita questoes éticas e morais Verificado.
Envolve o uso de tecnologias acessiveis para o plblico-alvo. Verificado.

Ao observar os resultados sintetizados na tabela acima, pode-se considerar
que a ferramenta “Edu no Planeta das Galinhas”, em sua versao MVP, obteve éxito

no alcance da maioria dos “metarrequisitos” propostos. Tirando a questao referente
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a apresentacdo de materiais complementares ao jogo sobre o seu alinhamento com
o curriculo, aspecto que nédo foi contemplado na pesquisa por ndo ter sido feito ao
longo das quinze semanas de concepcdo e desenvolvimento da solucdo, as
principais falhas giraram em torno de aspectos de usabilidade e jogabilidade e de
dificuldades quanto a compreensao clara dos objetivos pedagoégicos do jogo.

Na etapa a seguir, far-se-4 o resgate de tais resultados para identificar, junto
a especialistas de desenvolvimento de tecnologias digitais, quais aspectos do
meétodo de design de jogos digitais educativos para uso escolar sdo validos e quais

poderiam ser aperfeicoados.

5.3 AVALIACAO DO DESIGN DO PROCESSO

Para complementar a avaliagcao dos resultados da atividade de design do jogo
‘Edu no Planeta das Galinhas” com o foco especifico sobre o seu processo de
desenvolvimento, apresenta-se aqui os resultados de uma pesquisa qualitativa
realizada com trés profissionais que atuam na area de desenvolvimento de
tecnologias educacionais e/ou jogos digitais, 0s quais sdo considerados
especialistas capacitados para revelar uma visdo critica sobre o método de design
de jogos digitais educativos para uso escolar proposto neste trabalho.

Como ja mencionado, assim como na etapa de entrevistas com professores e
alunos para a avaliacdo do método de design na perspectiva do produto, aplicou-se
uma abordagem de pesquisa qualitativa na modalidade de contraste-
aprofundamento, envolvendo a escolha de entrevistados com perfis relativamente
distintos e complementares. Participaram da presente pesquisa uma empreendedora
que desenvolve livros digitais educativos para criangas (Especialista 1), um game
designer e ilustrador com grande experiéncia em jogos digitais de entretenimento
(Especialista 2) e um doutor e mestre na area de jogos digitais na educacao, atuante
como professor em instituicAo de ensino béasico (Especialista 3). Com essa
diversificacdo, buscou-se problematizar a eficicia da aplicacdo do método em casos
analogos ao processo de criagao de “Edu no Planeta das Galinhas” nas perspectivas
de geracédo de solucdes educativas e de geracao de jogos digitais de forma geral.

Mais uma vez, as entrevistas seguiram um roteiro semiestruturado, em
modelo por pautas, associada a observacao participante (POUPART et al., 2008),

acompanhada de exposi¢do a experiéncia de jogo “Edu no Planeta das Galinhas”
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em sua versdo MVP standalone, tanto previamente a entrevista (com a
disponibilizacdo do software) quanto na entrevista em si. O roteiro para tais
entrevistas encontra-se no documento apéndice 4, presente nos apéndices desta
dissertacao.

Todas as entrevistas, que tiveram os audios registrados pela autora por meio
do gravador de um Iphone 6, iniciaram-se com o levantamento de informacdes
basicas, tais como nome, idade, formacdo e experiéncias profissionais. Na
sequéncia, foi feito o levantamento das percepc¢des sobre o método de design de
jogos digitais educativos para uso escolar, apresentado previamente a entrevista na
forma de texto. A Ultima etapa foi voltada a identificacdo de aspectos relevantes
referentes a comparacdo do que foi proposto no método com a avaliacdo do jogo
“‘Edu no Planeta das Galinhas”. A mesma estrutura foi utilizada para apresentar as
descri¢gOes dos resultados obtidos em cada uma das entrevistas.

Todas as entrevistas foram realizadas em encontros presenciais, sendo
transcritas por um profissional contratado e financiado pela pesquisadora. Vale
reforcar que, assim como feito na descri¢éo e analise das entrevistas realizadas com
os participantes de desenvolvimento do jogo “Edu no Planeta das Galinhas, com os
professores e com o0s alunos, optou-se por utilizar os termos “Especialista 17,
“‘Especialista 2" e “Especialista 3” para preservar a confidencialidade dos
participantes.

Serdo apresentadas a seguir as descricdes de cada uma das entrevistas,

seguida de atividade conclusiva de analise.

5.3.1 O Método de design de jogos digitais para uso escolar na perspectiva do
Especialista 1

A seguir encontram-se o0s resultados obtidos com a entrevista realizada com a
Especialista 1, empreendedora que desenvolve livros digitais educativos para

criangas.

5.3.1.1 Perfil da entrevistada

A Especialista 1, jornalista de 38 anos pés-graduada em Educomunicacéo,

possui uma carreira profissional que se desenvolveu sobretudo na éarea de
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editoracdo e livros e revistas para grandes corporacdes. Numa trajetoria de busca
pessoal por atividades mais significativas, a entrevistada apresenta a narrativa de
alguém que rompe com a vida corporativa para se dedicar a um projeto
empreendedor, relacionado ao incentivo da leitura para criangas’. Instigada por um
trabalho voluntario que inicia em uma escola publica de S&do Paulo, a entrevista
revela que, juntamente com seu esposo’®, abre uma startup que desenvolve
aplicativos na forma de livros digitais para criancas e jovens’®. Com uma solucéo
voltada para familias, instituicbes de ensino formal, ndo formal e empresas, a
entrevistada apresenta-se como diretora executiva de uma empresa com Ccinco
profissionais, cuja funcdo esta ligada as atividade de vendas, criagdo de parcerias e
contratos.

Dentre os principais aspectos revelados pela entrevistada no que se refere ao
processo de trabalho de sua empresa, destaca-se a questdo na ado¢ao de métodos
ageis, como algumas praticas do Scrum, sempre focada em desenvolver e lancar
solucbes de modo gradual e iterativo com os usuarios finais. Por este motivo,
embora alegue ndo desenvolver jogos digitais estritamente, considera que seu
processo de trabalho muito semelhante ao que é praticado nesta industria.

No que se refere a sua visdo sobre o uso de jogos digitais educativos na
escola, a entrevistada apresenta-se muito favoravel, comentando ser inegavel
perceber como os momentos com o uso desse tipo de midia na escola é atraente
para os estudantes. No que se refere a sua vivéncia no universo das escolas
publicas de S&o Paulo, a Especialista 1 complementa que percebe que as
dificuldades no uso de novas tecnologias, o que inclui praticas no uso de seu
produto, estd muito mais relacionada as dificuldades técnicas do que a abertura dos
docentes em adota-las. Complementarmente a isso, ha, em suas palavras, o
problema do “mindset da escola publica”, em que os profissionais, acostumados com
a precariedade da estrutura, ndo se colocam de modo proativo para contornar 0s

problemas.

74 Em entrevista, a Especialista 1 apresenta que o desejo de incentivar a leitura infantil se conecta
com a sua infancia, que foi muita marcada por essa pratica em fungéo do incentivo dos pais.

5 O esposo da Especialista 1, so6cio-fundador da sua startup, também possui uma trajetéria
profissional no mercado editorial, possuindo formacéo na area de tecnologia.

76 Na ocasido da entrevista, a Especialista 1 apresenta que os produtos de sua empresa possuem
cerca de 120 mil usuarios em 77 paises, contando também com premia¢cbes de destaque, como o
Prémio Jabuti.



156

Como complemento a tais questdes, a entrevistada apresenta uma queixa
muito interessante relacionada a critica da academia, mais especificamente no
campo da Educomunicacdo, no que se refere a defesa da personalizacdo das
tecnologias educacionais. Embora concorde com os beneficios de tal possibilidade,
ela frisa que este tipo de exigéncia, se suprida, encarece o desenvolvimento do

produto, tornando-o invidvel economicamente.

5.3.1.2 Percepcdes sobre o método de design de jogos digitais educativos para uso
escolar

Quanto ao método apresentado, a Especialista 1 aponta como positivos
alguns aspectos, tais como a valorizagcéo do processo de pesquisa de campo, com a
abordagem do Design Thinking, e dos momentos de teste com 0s usuérios no
processo de desenvolvimento da solucdo. Contudo, ela entende que trata-se de uma
formula mais adequada para o cenario de empresas que contratam estudios de
desenvolvimento de jogos, e ndo de uma startup que desenvolve produtos
internamente, com uma equipe comprometida em obter a maior eficiéncia possivel
para poder sobreviver no mercado, que € 0 seu caso.

A partir deste olhar comparativo com a sua realidade, ela entende que regras
muito rigidas, como aquelas apresentadas na rotina de trabalho do Sprint, ndo
seriam necessdrias num contexto de trabalho em que todos fazem efetivamente
parte de um mesmo time, em que ha uma cultura de proatividade incorporada,
resultante de uma boa lideranca.

Ela alegou também que um time de oito profissionais, como é apresentado
pelo método, seria desnecessario para desenvolver um MVP, podendo ser menor,
com todos atuantes em todas as etapas de trabalho. Ela aponta que isso é
importante também porque ddvidas emergem ndo apenas no processo criativo da
solugcéo, que consiste, em sua leitura do método, em toda a fase de pesquisa e
concepcao, mas também no processo executivo, na fase de desenvolvimento,
playtesting e publicacéo.

Quanto ao tempo dedicado para o desenvolvimento, que no método proposto
sdo 12 semanas, a entrevistada alega usar tempo semelhante em seus projetos
quando se trata de algo novo, em que é necessario mais pesquisa. A medida em

gue o tipo de solucao ja esta mais bem definido, o tempo de producdo passa a ser
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bem reduzido, chegando a até quatro semanas.

No que se refere a crenga de que os jogos digitais educativos devem permitir
a personalizacdo da aprendizagem, a autora realiza novamente uma ressalva,
resgatando sua experiéncia com a critica da academia e com o relacionado com
seus professores, ao apresentar suas solugdes. Ela atesta que a personalizagédo é
interessante, mas em termos técnicos, € algo caro. Neste sentido, é necessario
“educar o cliente” que certas exigéncias inviabilizam a solugdo economicamente.

Por fim, a entrevistada resume seus apontamentos salientando que o que é
proposto no método como perguntas para conduzir o trabalho pode servir como guia
inicial, devendo-se questionar a medida em que o trabalho se desenvolve. Assim,
ela comenta que a evolucdo das solucbes € muito mais rapida quando ndo ha a
terceirizacdo, jA que trata-se de um trabalho sem fim, como pode ser visto na

seguinte fala:

Outra coisa que pode acontecer &, na hora do primeiro teste, sei la, por
alguma razdo alguma coisa especifica ndo ficou bom. Vai ter que mudar.
Enfim, eu acho que tem muitas mudancas no caminho de producéo.
Quando a gente vai produzindo, vou dizer, mais ou menos na Uultima
quinzena, talvez no dltimo més, acho que a Ultima quinzena, a gente
comeca a fazer uma lista das coisas que a gente quer melhorar. Porque
sempre vai ter que melhorar.

5.3.1.3 Percepgdes sobre o jogo “Edu no Planeta das Galinhas” e suas
relacdes com o método de design de jogos educativos para uso escolar

O jogo, na visao da Especialista 1, revela ter envolvido um bom trabalho na
fase criativa, que envolve pesquisa com o usuario e ideacéo, ja que mostra algumas
dindmicas ligadas a gestdo de recursos e responsabilidade bem pensadas, assim
como desafios que envolvem operagbes ndo o6bvias. Em linhas gerais, ela também
considerou a solucdo adequada para o publico e contexto para os quais foi
desenvolvida.

Contudo, ela apresenta algumas criticas. A primeira delas é relacionada ao
tipo de educacao financeira proposta no jogo por meio do uso do termo “contratagao
de galinhas”. Em sua leitura, trata-se de uma representacédo que reforca a ideia de
exploragéo capitalista de trabalhadores, podendo ser amenizado se fosse utilizado o
termo “compra de galinhas”. Em sua vis&o, a ideia de posse traz consigo o sentido
de necessidade de cuidado, algo que poderia ser melhor reforgcado no jogo.

Associado a isso, ela considerou a duracdo do jogo muito longa, ndo dando
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ao jogador a sensacao de evolucdo. Ela também considerou a dindmica de pedra,
papel e tesoura com a raposa muito dificil, sendo, além de frustrante, ineficiente no
gue se refere a transmitir a ideia de que cada um de nos tem responsabilidade e
controle para mudar o nosso futuro.

Questdes de interface, como a animacdao inicial com o didlogo do Edu com a
Galinha-chefe, a representagéo da raposa e as cores das diferentes galinhas, foram
apontadas como problematicas, devendo ser repensadas para que se tornassem
mais Obvias. A usabilidade do jogo também se apresentou falha, com a presenca de
botdes que ndo sao praticos e intuitivos.

Por fim, a entrevistada comenta que, embora o jogo trabalhe o conceito
importante de geracdo de renda, trata-se de um tema que exige bastante dos
professores, sendo o conceito de poupanca, com a dindmica da economia, algo que
deveria anteceder este assunto. Verifica-se este ponto a partir da seguinte fala:

A dindmica do economizar é mais facil de aprender do que a dindmica de
gerar. Exato. Talvez ela devesse ser o0 primeiro step, primeira fase do jogo.
Primeiro vocé aprende a economizar, agora vocé aprende a gerar. Porque
isso ia tirar esse muro de preconceito talvez e eu acho que a gente pensa
assim também, se vocé for pensar e eu ndo sei se € uma realidade muito
minha. Eu sou uma pessoa 6tima de economizar, 6tima, e eu tenho muita
dificuldade de investir, muita. Entdo eu sou aquele tipo que tem dinheiro na
poupanca, que € burrice, eu sei que € burrice. (risos) Mas é isso, eu tenho
dificuldade, eu ainda falo com o0 meu marido que é um cara superentendido
dessas coisas, e fala e fica me convencendo dessas coisas, e eu falo para

ele que eu ainda estou na infancia financeira que é tipo: N&o gasta viu, é
bom guardar. (risos)

5.3.2 O Método de design de jogos digitais para uso escolar na perspectiva do
Especialista 2

A seguir encontram-se 0s resultados obtidos com a entrevista realizada com o

Especialista 2, profissional da area de desenvolvimento de jogos digitais.

5.3.2.1 Perfil do entrevistado

O Especialista 2, profissional de 38 anos, da area de desenvolvimento de
jogos, relatou apresentar uma formacao bastante diversificada, embora nédo tenha
chegado a concluir nenhum curso superior. ApoOs ter cursado parcialmente
Publicidade e Propaganda, Pedagogia e Arte e Educacdo, atualmente esta

comprometido em concluir um curso de nivel superior em Jogos Digitais, com énfase
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em programacao.

A razéo pela qual ndo concluir os cursos se deu, por um lado, pela dificuldade
de conciliar as atividades académicas com trabalho, ja que comecou a trabalhar em
sua area bem cedo (ja aos 15 anos de idade atuava como ilustrador para
publicidade); por outro, pela percep¢do de que 0S seus conhecimentos como
profissional do mercado superavam aquilo que era ministrado nos cursos, sobretudo
em seu primeiro curso, de Publicidade e Propaganda, que entdo era de nivel
técnico. Suas atividades como ilustrador comecaram cedo também em funcdo do
incentivo familiar, j& que faz parte de uma familia de geracbes de artistas, indo
desde profissionais de circo e teatro até radialistas renomados.

Atualmente, o entrevistado atua como lider de producédo 3D para jogos de
gambling em uma empresa americana. Embora sua atuacdo tenha como foco o
desenvolvimento de assets’’, ndo lidando diretamente com game design, o
Especialista 2 relatou ter tido uma experiéncia empreendedora de sucesso com um
estudio de jogos digitais que, na época, se destacou pelo desenvolvimento de jogos
de alta qualidade grafica em realidade aumentada, obtendo selos exclusivos por
empresas de tecnologia de destaque no cenéario mundial.

Quando questionado sobre sua experiéncia com jogos digitais educativos, 0
entrevistado relatou que sua producdo sempre foi mais voltada a advergames’®,
desenvolvendo apenas um trabalho com esse viés. No caso, tratou-se de um jogo
com realidade aumentada para uma empresa multinacional farmacéutica. Embora
tivesse um carater educativo por tratar-se de um jogo para instruir sobre os
procedimentos a serem utilizados com um produto especifico, ndo deixava, na visao
do entrevistado, de ser uma ferramenta publicitaria.

A respeito da sua visdo sobre jogos digitais educativos na escola, o
Especialista 2 entende que os jogos digitais podem ser usados como recursos
complementares a serem explorados em outros contextos fora no ambiente escolar,
sendo a escola um ambiente que deve focar em promover o convivio saudavel entre
os alunos sem envolver tanta tecnologia digital. Pode-se perceber isso a partir do

seguinte relato:

77 Assets sdo os elementos constituintes dos jogos, tais como animagdes, ilustracdes, efeitos
sonoros etc.

78 Advergames s&o jogos digitais desenvolvidos como ferramentas para divulgar e promover
marcas, produtos, organiza¢des e/ou pontos de vista.
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Entdo, o que eu acho de jogos sendo usados na escola. Eu acho que de
forma geral acho que néo precisa necessariamente ser usado na escola, eu
acho que jogo pode ser usado em casa, jogos educacionais podem ser
usados em casa e a pessoa pode aprender em casa. Eu acredito, até por
ter feito um pouco de Pedagogia que a funcdo da escola é um pouco
diferente da de um videogame ensinando alguém. Eu acho que o professor
esta la para mostrar coisas novas, a crianga ta la para ter interacao social,
as coisas que aparecem la sdo um pouco mais tateis do que um videogame
ensinando a pessoa, um monte, cinquenta alunos numa sala, que sejam
dez alunos numa sala, cada um com um computador e elas podendo dar
um tapa na cara um do outro e nao, tdo ali brincando num computador ao
invés de brincar de se socar. Sabe, eu acho que brincar de se socar é mais
saudavel, se é que vocé me entende. (sic)

Complementando esta perspectiva, 0 entrevistado também considerou, em
outro momento da entrevista, que € equivocado o uso do rétulo “educativo”, ja que

todos o0s jogos, ha sua visado, ensinam algo de certa forma.

5.3.2.2 Percepc¢bes sobre o método de design de jogos digitais educativos para uso
escolar

Com relacdo a sua avaliacdo do método de design, o Entrevistado 2
considerou que as praticas apresentadas sdo, em linhas gerais, consideradas
validas, pois sdo praticas correntes neste ramo profissional. Embora pessoalmente
nao tenha aprendido de maneira formal como se deve desenvolver projetos de jogos
digitais, praticas do Scrum, como Sprints, e assumir varios papeéis profissionais,
como o Scrum Master, é algo que faz parte da sua rotina de trabalho.

Outra caracteristica identificada como muito valida foi a participacdo de
especialistas da area de conhecimento que se pretende desenvolver por meio do
jogo no seu processo de execugdo. A partir da sua avaliagdo do jogo “Edu no
Planeta das Galinhas”, por exemplo, identificou-se claramente que teve alguém com
conhecimentos mais aprofundados na area de Economia no seu processo de
concepgao.

Sobre os pontos de aperfeicoamento do método, o entrevistado compartilhou
opinides a respeito de dois aspectos essencialmente. O primeiro foi com relacao ao
GDD (Game Design Document). Pelo fato de ter tido uma longa experiéncia
profissional na area de cinema antes de ingressar no ramo de desenvolvimento de
jogos digitais, o Especialista 2 revelou ter incorporado em suas praticas a
representacdo de como deve ser 0 game design de um jogo por meio de

storyboards, e ndo por meio do GDD. Embora esta abordagem carregue
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particularidades de sua vivéncia pessoal, trata-se, na sua visdo, de uma maneira
mais eficiente e visual para transmitir informacdes quando comparada a forma com
que o GDD prop0e realizar.

A segunda possibilidade de aperfeicoamento € relacionada a expectativa de
que o meétodo trouxesse mais elementos para a configuracdo do time de trabalho de
acordo com os tipos de tecnologia que devem ser utilizadas para a criagdo de um
jogo. Como sua pratica na area sempre envolveu montar times e desenvolver
orcamentos a partir disso, o entrevistado comenta que seria importante ter mais
detalhes no método sobre como definir tal aspecto.

Para complementar a descricdo dos seus relatos sobre os aspectos aqui
apresentados, ressalta-se que o Especialista 2 frisa que foi acostumado com prazos
muito curtos para desenvolver jogos, jA& que em geral eram advergames
desenvolvidos para agéncias de publicidade. Pode-se verificar isso no seguinte
relato, que faz referéncia a respeito do prazo apresentado pelo método em
avaliacao:

Para mim seria 6timo, mas eu achei muito longo. Agora, em compensagao,
as quinze semanas da producdo ja ta mais a ver. Né? Porque a gente
acaba tendo um tempo médio de entrega de jogo bonitinho de uns dois
meses. Né? A gente tem uns dois meses a quatro meses. De dois a quatro
meses a gente entrega um protétipo de jogo bacana para vocé. Isso
normalmente assustava um pouco os clientes porque em publicidade, ainda,
isso é muito. Os caras querem uma coisa a toque de caixa.

Complementarmente a isso, 0 entrevistado ressalta que a definicdo do
briefing geralmente é dada, em sua realidade, pelo cliente, ndo sendo uma prética
questiona-lo em processos de trabalho que envolvem pesquisa. Observa-se isso na

seguinte fala:

E, porque o meu protétipo, ele. De novo. A pesquisa viria do meu cliente.
Né? Entdo o meu cliente me mandaria. Falando assim: O, eu preciso de um
jogo [...] 0 jogo que eu quero € isso, isso e isso. Entdo, ja chegou a ideia. E
agora, como vocé vai fazer? Ah, entdo vamos parar para pensar. Como que
eu vou transformar isso em game? E a partir dai eu comeco a trabalhar
nisso, em dois dias no maximo tenho que trabalhar para transformar aquilo
em game e depois entregar um protétipo em no maximo uma semana.
Entdo, trabalhando com publicidade, que é a minha maior experiéncia em
games, eu teria no maximo duas semanas para fazer. Entdo trés semanas,
trés semanas estaria 6timo para eu poder fazer um prot6tipo!

5.3.2.3 Percepgdes sobre o jogo “Edu no Planeta das Galinhas” e suas relagbes com
o0 metodo de design de jogos educativos para uso escolar

Na experiéncia de avaliacdo do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”, o
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Especialista 2 o considerou visualmente atraente. Embora tenha considerado que
algumas coisas ndo tenham ficado muito claras, ap6s ser questionado se teria
paciéncia para persistir em ganhar o jogo numa condi¢cdo totalmente autbnoma,
apos certo tempo de jogo, considerou o nivel de dificuldade proposto “na medida”,
se revelando como instigante e desafiador.

Outro aspecto positivo foi identificado na proposta de uso de dois tipos de
moeda para realizar trocas. Embora isso tenha sido, em sua experiéncia pessoal,
um pouco incbmodo inicialmente, se mostrou como algo bastante interessante para
refletir sobre os diferentes papéis do dinheiro, 0 que por sua vez se conecta com a
percepcao de que, por trds da sua criacdo, houve a participacdo de um especialista
da area financeira. Comparou o jogo aos jogos de “fazendinha”, que também
desenvolvem habilidades ligadas a gestéao de recursos.

Ainda sobre as qualidades, considerou também que as somas nao Obvias de
grdos de milho, associadas as possibilidades de solicitacdo de desconto, séo
aspectos interessantes e que agregam valor para 0 jogo na perspectiva educativa.

Com relacdo aos aspectos falhos do jogo, o Especialista 2 criticou que ha
momentos em que ha muito texto, 0 que na sua opinido poderia ser substituido por
audios. O jogo também apresenta alguns problemas de usabilidade, o que por sua
vez atrapalhou sua performance no jogo. Sobre este aspecto, questionou sobre a
qualidade de trabalho do profissional responsavel pelo quality assurance envolvido
em seu desenvolvimento. Embora seja citado no método, o Especialista 2 nao
acredita que no processo de desenvolvimento do “Edu no Planeta das Galinhas”
especificamente, este trabalho tenha sido conduzido de modo adequado.

Outro ponto a ser aperfeigcoado seria 0 duelo da raposa, que ocorre na logica
da sorte e ndo da capacidade de raciocinio l6gico do jogador. Além de frustrante por
envolver maiores chances de perda para o jogador que ganhos, ndo traz grandes
vantagens pela perspectiva educativa. Para contornar este aspecto, o entrevistado
da uma sugestdo relacionada a pratica de criagdo de jogos de gambling: nas
primeiras rodadas, o jogador deveria sempre ganhar, pois assim ele ficaria engajado
e mais propicio a continuar jogando.

Por fim, embora o Especialista 2 tenha considerado o jogo eficiente em
desenvolver habilidades ligadas a gestdo de recursos, considera que seria
necessario um reforco por parte de pais e educadores para que os estudantes

conseguissem aplica-las em outros contextos.
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5.3.3 O Método de design de jogos digitais para uso escolar na perspectiva do
Especialista 3

A seguir encontra-se os resultados obtidos com a entrevista realizada com o
Especialista 3, académico no campo dos game studies, professor e consultor na

area de desenvolvimento de jogos digitais.

5.3.3.1 Perfil do entrevistado

Com 38 anos de idade, o Especialista 3 conta com uma sdlida formacao
académica. Bacharel em Geografia, € mestre e doutor pela Escola de Comunicacdo
e Artes da Universidade de S&o Paulo, contando também com especializagdo na
Universidade da Califérnia em Santa Barbara. Com relacdo a sua aproximacdo com
o mundo dos jogos digitais, o Especialista 3 compartilha que desde pequeno foi
incentivado a jogar games, tendo crescido como jogador de RPG (role-playing
games).

Com relacdo a sua jornada profissional, o entrevistado expfde que, quando
novo, a partir de uma experiéncia frustrante como docente em escola, resolve largar
a area para se dedicar a profissdo de lutador de kung-fu, numa jornada de bastante
sucesso. Como lutador profissional, chega a conhecer dez paises, inclusive
vencendo uma série de campeonatos internacionais. Ao voltar ao Brasil, na época
em gue comeca a florescer a Internet 2.07%, passa a atuar com o que denomina de
netweaver, ou seja, como alguém que tece suas préprias redes de contatos para
influenciar comunidades. Em funcdo de um acidente que o faz passar periodo
imobilizado, comeca a trabalhar em casa escrevendo em blog sobre as relacdes
entre ideologias e jogos digitais. A partir desta nova ocupacgao, passa a ganhar
grande visibilidade na cena dos jogos digitais no Brasil e no exterior, passando a
atuar como palestrante. Dentre as varias conquistas relatadas, destacam-se titulo de
fellow do Minecraft no Brasil e a indicagdo para a premiagcao da medalha Darcy
Ribeiro, que homenageia pessoas ou entidades que se destacam na defesa e

promocédo da Educacao no Brasil.

7 O termo Web 2.0 foi criado pela O’'Reilly Media em 2003. Refere-se a mudanga para uma internet
como plataforma, e o entendimento das regras para obter o sucesso nesta nova plataforma. Entre
outras, a regra mais importante € desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para se
tornarem melhores quanto mais sdo usados pelas pessoas, aproveitando a Inteligéncia Coletiva
(VALENTE; MATTAR, 2007).



164

A partir dos seus estudos em sua jornada académica, o Especialista 3 tem
como diferencial a grande expertise no campo do Game Design, tendo desenvolvido
seus proprios pressupostos na area baseado na Teoria Geral de Sistemas e
Ecodinamica. Ha sete anos é professor em uma escola renomada de Sao Paulo,
ministrando as disciplinas Letramento Digital e Midia e Processo Criativo, além da
aula extra “Sala Global”’, em que conecta experts de diferentes areas e paises com
alunos, semanalmente. Em paralelo as suas atividades como docente, o Especialista
3 atua como consultor na area de jogos digitais, especialmente melhorando jogos ja
existentes para grandes empresas na area de comunicagao e entretenimento.

Quando questionado sobre o potencial de uso dos jogos digitais no contexto
escolar, o Especialista 3 apontou para o problema de que, no Brasil, gasta-se muito
tempo na gestédo da aula, ou seja, na organizacdo da estrutura, com equipamentos e
ambientes, o que prejudica o0 uso eficiente de jogos. Ao mesmo tempo, ele salienta
gue os jogos sdao tao relevantes que devem considerados uma ciéncia a parte. Na
sua visao, sua principal funcdo ndo é servir como um mecanismo condicionador,
mas sim antecipatorio, ou seja, como um meio para que os alunos decodifiguem a
sociedade em que vivem. Para que isso ocorra de modo eficaz, € importante que o
professor tenha clareza sobre o porqué de se adotar jogos em sala de aula e de
como eles devem ser interpretados em suas estratégias pedagdgicas.

5.3.3.2 Percepcdes sobre o método de design de jogos digitais educativos para uso
escolar

No que se refere ao método, o Especialista 3 considerou dificil avaliar o
método proposto com algum critério de valor, pois, na sua visédo, cada estudio de
desenvolvimento de jogos desenvolve seu proprio método. Ele considera que fazer
jogos ndo é algo exato, mas sim um exercicio de evolucdo de solugbes, que devem
evoluir constantemente, como versdes “beta” de forma eterna. Atuar como produtor
de jogos é, na sua visdao, como “construir uma locomotiva com o trem andando”, ou
seja, saber gerenciar algo em constante mudanca.

Quando considera o jogo “Edu no Planeta das Galinhas” para avaliar o
método proposto, ele aponta apenas que o processo é valido a medida em que
permite obter os aprendizados necessarios para a evolucédo desse. A qualidade da
solucédo sempre dependera, no caso, de quem esta envolvido no projeto, ou seja,

das qualidades intrinsecas de cada individuo do time. Assim, o Especialista 3 da a
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entender que o sucesso do método de design em contextos anélogos é imprevisivel,
pois € algo que sempre depende de profissionais competentes envolvidos. A
depender do projeto, o que permanece € a tomada de decisdo entre
aprofundamento de escopo de projeto, tempo e recursos disponiveis, como

apresenta no seguinte relato:

[...] tem aquela piramide, que quando vocé tem um projeto, vocé tem um
escopo ou vocé tem tempo e tem dinheiro. Se vocé quer melhorar o escopo
vocé vai ter que aumentar ou o tempo de producao ou o dinheiro. Se vocé
qguer reduzir o tempo vocé tem que aumentar o dinheiro ou mexer no
escopo. Entdo, assim, todas as qualidades e todas as fragilidades do
projeto foi um resultado atingido por conta da equipe [...]

Ao mesmo tempo em que concorda que é comum um mesmo profissional
ocupar diferentes funcdes no projeto (como, por exemplo, um game designer atuar
como ilustrador e programador), considera irrelevante incluir o contratante no
processo de concepc¢do da solucdo. Na sua experiéncia pessoal, € comum clientes
virem pedindo jogos sem saber exatamente o que querem, de modo que é sua a
responsabilidade de antecipar as necessidades e fazer o melhor para a entrega. No
caso de se tratar de jogos relacionados a temas mais especificos, que fogem de sua
expertise, recorrer a especialistas para colaborar em momentos-chave € importante.

Ele salienta também que, pelo fato de ser um processo que necessita de
continuidade, seria importante que a equipe de producéo fosse internalizada pela
equipe proponente do projeto. S6 assim seria possivel ganhar dinamismo na sua
evolucdo. Acima de qualquer tipo de método, o mais importante € sempre contar
com bons profissionais dispostos a fazer para aprender, num processo continuo e

iterativo.

5.3.3.3 Percepcdes sobre o jogo “Edu no Planeta das Galinhas” e suas relacbes com
o0 método de design de jogos educativos para uso escolar

De uma forma geral, o Especialista 3 considerou a experiéncia de jogo com
“Edu no Planeta das Galinhas” positiva. Suas artes sdo bem feitas, embora precise
de certo balanceamento no game design. Alguns elementos da interface se
apresentaram pouco fluidos, tendo quebras de mecanica em alguns momentos. No
que se refere aos atagues da raposa, ele os considerou problematicos, sendo
melhor aproveitados se ndo se baseassem apenas na sorte. Aponta que tais falhas

sdo decorrentes de erros da equipe, que possivelmente era formada por
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profissionais com competéncias aquém do esperado.

No que se refere ao alcance dos objetivos pedagogicos do jogo, o
Especialista 3 considera que ele ndo possui éxito neste quesito, pois a transposicao
das relacbes da experiéncia vivida no jogo para a vida real ndo € por ele estimulada.
N&o ocorre, na sua visdo, um desequilibrio cognitivo ao ponto de a habilidade na
gestao de recursos usada no jogo ser facilmente transposta para decisdes reais com
o dinheiro. O que ocorre no jogo permanece no jogo, ndo voltando-se para outros
contextos. De forma geral, contudo, para 0 objetivo proposto pela equipe em
desenvolver a solugéo, considerou o processo de desenvolvimento do jogo exitoso
enquanto jornada inicial. Caberia a continuidade deste trabalho para sua lapidagéao
em aspectos de game design e design instrucional.

5.3.4 Considerac¢fes gerais sobre a avaliacdo do Método de design de jogos digitais
para uso escolar

A partir da opinido de diferentes especialistas a respeito do método de design
proposto, foi obtido um conjunto diversificado de percepcdes sobre 0s processos de
desenvolvimento de jogos digitais educativos para uso escolar, algo que envolveu
também a avaliacdo da versdao MVP do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”.
Ressalta-se que o fato de se ter tido a oportunidade de enriquecer a critica sobre o
método de design apresentado, a partir da experiéncia de uso de uma solucao por
ele gerada, pbéde revelar, de modo pratico, diferentes visées a respeito de como 0s
jogos digitais educativos devem ser para uso no contexto escolar (seus
metarrequisitos), e como existem outras variaveis num projeto que escapam daquilo
gue fora exposto no método. A seguir, far-se-a4 uma analise sintética dos resultados
obtidos nas trés entrevistas com 0s especialistas, com 0 objetivo de identificar os
elementos explicitados no método que podem ser generalizaveis para outros
cenarios, assim como agueles que se limitam ao contexto em que ele se
desenvolveu no processo de desenvolvimento do jogo “Edu no Planeta das
Galinhas”.

No que se refere aos metarrequisitos para os jogos digitais para uso escolar,
a ideia de que esses devam ter uma intengcao “emancipatéria e ndo condicionante”,
como foi explicitado pelo Especialista 3, pode ser considerada uma visao consoante

com o que fora proposto no método. A experiéncia de jogo com “Edu no Planeta das
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Galinhas” péde confirmar, por parte dos especialistas, a necessidade de elementos
basicos que devem constar neste tipo de solucdo, tais como boa usabilidade,
mecanicas, dinamicas e estéticas adequadas, entre outras caracteristicas
apresentadas no método. Embora nem tudo tenha sido verificado, na avaliacdo dos
especialistas, na experiéncia de teste do jogo em questdo, 0os apontamentos
colocados reforgaram aquilo que fora exposto de modo tedrico.

Sobre este aspecto, vale ressaltar um ponto de divergéncia entre a forma com
que a narrativa do jogo foi interpretada na visdo dos especialistas (mais
especificamente a Especialista 1) e das professoras participantes da pesquisa.
Enquanto que a primeira apresentou um olhar bastante critico, considerando o jogo
com elementos condicionantes a légica capitalista, por incentivar a ideia de
exploracdo do trabalho das galinhas, a mesma percepcdo nao surgiu na experiéncia
das docentes. Estas, de modo geral, consideraram que 0 jogo inspira positivamente
os alunos por motivar a reflexdo sobre um tema importante, tocando a necessidade
de desenvolver habitos financeiros saudaveis. De uma forma ou de outra, embora a
intencdo do time de desenvolvimento do jogo avaliado ndo fosse dar margem para
esse tipo de interpretacdo negativa realizada pela Especialista 1, pode-se concluir
que se trata de uma impressao que revela uma oportunidade de aperfeicoamento
para o alcance pleno do que foi definido como metarrequisito, para um jogo digital
educativo no método, que é respeitar aspectos éticos e morais.

Ainda referente aos metarrequisitos para este tipo de solucédo, a ideia de que
deve permitir a personalizagdo da aprendizagem, de que se deve encaixar
adequadamente a modelos de ensino hibrido e de que se deve estar alinhado aos
planos politico-pedagdgicos dos tipos de escola para o qual se enderega foram
aspectos questionados. Na visdo da Especialista 1, alguém que possui um negdcio
proprio baseado numa solucdo digital escalavel, tais exigéncias encarecem
processos de desenvolvimento, o que reflete na solucéo final. Faz-se necessario,
portanto, que os agentes que promovem a solugcdo sejam capazes de “educar o
cliente”, mostrando que, em certos momentos de desenvolvimento do produto, torna-
se inviavel entregar solucbes personalizadas. A partir deste comentario, que parte
da visdo de uma empreendedora que lida com limitacbes de carater técnico e
financeiro para poder oferecer produtos que atendam cada vez melhor as
expectativas de seus clientes, identificou-se uma situacdo que reverbera a logica da

abertura para a experimentacédo, por parte dos primeiros usuarios, para que uma
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solug&o possa evoluir num processo mais seguro de desenvolvimento.

Ressalta-se que, nas entrevistas, emergiram visdes antagonicas sobre o uso
de jogos digitais no ambiente da escola. Por um lado, um dos entrevistados apontou
gue se trata de algo desnecesséario, devendo ser usado como recurso educacional
complementar em outros contextos, visdo esta que pode estar relacionada com o
fato de que este € o que menos possui familiaridade com o desenvolvimento de
solucbes educacionais. O Especialista 3, por outro lado, salientou a relevancia do
uso de jogos no contexto escolar, propondo inclusive que o campo dos jogos deveria
ser trabalhado como uma disciplina a parte, devendo ser usado como um meio para
gue os alunos possam fazer uma leitura critica da sociedade em que vivem. Tal
perspectiva trouxe a visdo de que 0s jogos possuem uma funcdo emancipatoria e
nao condicionante, o que se relaciona com o que foi apontado no “clareamento da
caixa-preta” (FLUSSER, 1985) sobre a légica de que os jogos digitais educativos
servem como instrumentos a servico do aparelho educacional, dialogando também
com o conceito de jogos persuasivos (BOGOST, 2007), assim como a pratica da
Educomunicacéo, suportada por Kaplin (1985).

Considera-se que a visdo do Especialista 3 sobre a necessidade de que os
jogos provoquem o que ele chama de “desequilibrio cognitivo”, ou seja, a
capacidade de fazer com que o jogador perceba a conexdo que existe entre a
experiéncia de jogo e a vida real, trouxe um conceito complementar aos
metarrequisitos presentes no método. Embora seja apontada a importancia de que
0s jogos digitais educativos deem a impressdo de aprendizagem e
autodesenvolvimento, o conceito de “desequilibrio cognitivo” agrega um outro nivel
de significado que aponta sobre a necessidade de que 0 jogo seja mais
“autossuficiente”, gerando no jogador o entendimento claro das relacbes da sua
experiéncia com o que ele vive na vida real. Embora o Especialista 3 concorde que
os professores devem se capacitar para atuar de modo critico, fazendo as devidas
costuras do uso de jogos com seus objetivos pedagdgicos, é importante que o0 jogo
gue se denomina educativo consiga provocar esse desequilibrio de modo autbnomo.
O seu ponto é que, em se tratando de jogos, o0 comportamento desempenhado ao
jogar € algo que se da de forma independente ao comportamento que se tomaria na
vida real, o que é um ponto de aten¢cdo para o desenvolvimento de jogos que se
propdem em gerar dados de desempenho ao professor, como informacgdes que

indicam niveis de aprendizagem.
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Em se tratando das fases e etapas do método, foi apontado pelos trés
especialistas que se trata de uma proposta valida, pois se coloca ndo como algo
estanque, mas sim como um processo de aprendizado. Na esteira do conceito de
gue um jogo, para ter sucesso, deve ser um eterno beta, a iniciativa de criar um
MVP incluindo etapas de pesquisa com os potenciais usuarios, adotando métodos
ageis, se coloca como algo adequado as préaticas do mercado, em linha com a ideia
de abertura para aspectos emergentes que ndo podem ser compreendidos no inicio
de um projeto. Trata-se do aspecto do metadesign (VASSAO, 2010) do processo de
desenvolvimento desse tipo de solucao, que deve propor uma abordagem de projeto
nao determinista e ndo instrumental para resolver problemas complexos.

Ao mesmo tempo, foi apontado que o método traz algumas regras
desnecessarias num cenario, por exemplo, de uma startup ou software house em
que toda a equipe de desenvolvimento € interna e atua junto em todos os momentos
do projeto. Ao apontarem para este aspecto, que gera agilidade ao potencializar o
aprendizado do grupo no processo de desenvolvimento e playtest, os especialistas
destacaram também o valor da cultura de proatividade e boa lideranca, aspectos
estes mais necessarios do que o cumprimento de regras rigidas, tais como as que
sdo apresentadas no Design Sprint. Por tais argumentos, identificou-se que o
método proposto traz contribuicdes mais voltadas para o cenario de empresas que
contratam estudios de desenvolvimento de jogos, que foi o caso do processo de
criagcao de “Edu no Planeta das Galinhas”.

No que se refere a garantia da qualidade da entrega final por meio do
meétodo, foi apontado que trata-se de algo absolutamente relativo a definicdo de
escopo, tempo e dinheiro disponiveis. Embora tenha havido concordancia de que,
em muitos contextos, equipes multidisciplinares s&o importantes para a criacao de
jogos, é possivel identificar jogos incriveis sendo criados por uma ou duas pessoas,
ou seja, € muito mais uma questdo de ter profissionais competentes e
comprometidos com o resultado do que a configuragdo multidisciplinar de
profissionais em si. Ao mesmo tempo, embora tenha sido considerada valida a
proposta de abertura, por parte da equipe de desenvolvimento, para incluir o
contratante em processo de pesquisa e concepcao da solucdo, nem sempre isso é
algo relevante ou necessario.

Para finalizar essa analise, vale destacar a critica que emergiu a respeito do

formato de GDD proposto, que de modo geral foi considerado defasado, podendo
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ser um modo mais visual e pratico. O Especialista 2, por exemplo, apresentou que
considera mais eficiente e eficaz que esta documentacéo seja feita em storyboards.
Embora seja uma pratica influenciada pelo seu histérico profissional, por ter
trabalhado com cinema, pode-se considera-la uma alternativa mais em linha com a

proposta das abordagens ageis presentes no método.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho foi introduzido com a intencdo de colaborar para a
transformacao das relacdes de ensino e aprendizagem no contexto escolar por meio
de jogos digitais, favorecendo iniciativas que promovam, com esse tipo de midia,
uma aprendizagem centrada no aprendiz, que é o usuario final, e no educador, que
€ 0 agente mediador no contexto escolar. O modo como se quis fazer isso foi
buscando resolver um desafio de ordem pratica: como desenvolver jogos digitais
para proporcionar experiéncias de ensino e aprendizagem na escola?

A resposta, que como discurso cientifico apoiado na metodologia da Design
Science Research (DRESCH et al., 2015) se deu sem negar a sobreposi¢cdo dos
campos da Educacdo, Comunicacdo e Design, culminou naquilo que é chamado de
“Método de design de jogos digitais educativos para uso no contexto escolar”, que é,
essencialmente, a definicdo de um conjunto de acbes e questionamentos ligado as
etapas de desenvolvimento de jogos digitais educativos até o formato denominado
de MVP (Produto Minimamente Viavel). Além de apresentar 0s pressupostos que
fundamentam a pertinéncia do uso de jogos digitais educativos em processos de
ensino e aprendizagem na escola, as caracteristicas esperadas por professores e
alunos para este tipo de midia, e questdes relacionadas a praticas de projeto, tais
como o Design Centrado no Usuéario (NORMAN, 2006) para uma abordagem
bottom-up de projeto (VASSAO, 2010), formulou-se uma proposta a partir de um
caso real: o processo de desenvolvimento da versdao MVP do jogo “Edu no Planeta
das Galinhas”. Tal escolha se deu tanto pela abordagem de sua criacdo, que
envolveu métodos de desenvolvimento de software julgados eficientes, quanto pela
sua proposta pedagogica, considerada ampla por visar a assimilacdo de conteudos,
o treinamento de habilidades e favorecer o desenvolvimento de atitudes para a
formacao de sujeitos criticos e autdnomos.

A fundamentagao tedrica ligada ao “porqué” do uso de jogos digitais
educativos em processos de ensino e aprendizagem na escola e ao “como fazer”,
em termos de métodos de desenvolvimento, associada a entrevistas em
profundidade com os participantes do processo de desenvolvimento da versdo MVP
do jogo “Edu no Planeta das Galinhas” deram suporte para definir um método com

aspectos norteadores que se complementam em dois recortes: por um lado, pontuo-
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se 0S metarrequisitos para esse tipo de solucdo, ou seja, o que se considera
desejavel para o seu design na perspectiva do produto, no sentido dos tipos de
experiéncia que ele pode engendrar; por outro, listou-se as configuracdes de time e
atividades que corroboram para se chegar nestes resultados, ou seja, 0 que se
considerou como necessario para o seu design na perspectiva do processo.

Seguindo uma estrutura de pesquisa inspirada no modelo proposto por Walls,
Wyidmeyer e Sawy (1992) que, fundamentado sob o paradigma da Design Science,
propde a apresentacao e avaliacdo tanto das propriedades que um artefato deve ter
para alcancar certos objetivos quanto dos métodos para a sua construcao, fez-se a
avaliacdo do método de design proposto a partir da critica de especialistas, por meio
de entrevistas em profundidade, considerando também a qualidade do jogo “Edu no
Planeta das Galinhas” em sua versao MVP. Embora também tenha sido avaliado
pelos especialistas, de modo complementar & atividade de avaliagdo do método de
design, essa etapa da pesquisa teve como foco a experiéncia de uso dos seus
potenciais usuarios, que no caso sao alunos e professores do Ensino Fundamental,
em escolas publicas e patrticulares.

Na avaliacdo do método de design proposto a partir do teste do jogo “Edu no
Planeta das Galinhas”, realizada por meio de entrevistas em profundidade e
observacdo participante, foi evidenciado que de fato existe, por parte dos
educadores, um posicionamento favoravel para o uso de jogos digitais no contexto
escolar, tendo sido entendido, em diferentes niveis, como uma ferramenta Gtil para
engajar os estudantes e renovar praticas pedagdgicas. Ao mesmo tempo, foi
percebida clara diferenca entre a capacidade de professores e alunos para usar
jogos, sendo em geral algo muito mais dificil para os primeiros, qgue ndo possuem a
mesma familiaridade com esse tipo de midia. Com isso, pode-se apontar que, em
iniciativas anéalogas, é fundamental que os desenvolvedores considerem este
aspecto no processo de projeto, ja que a experiéncia de ensino no contexto escolar
depende da participacao dos professores ndo como meros aplicadores de solugdes
prontas, mas como agentes norteadores, capacitados para usar diferentes recursos
criticamente.

Ressalta-se também que, embora a avaliagdo do jogo “Edu no Planeta das
Galinhas” tenha apresentado o cumprimento da maioria dos metarrequesitos
propostos, falhas como a sua capacidade de provocar o desequilibrio cognitivo, ou

seja, a capacidade de ser autossuficiente para que os jogadores consigam transpor
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os aprendizados com o jogo para resolver desafios da vida real, erros de usabilidade
e jogabilidade, entre outros aspectos, permitiram que a avaliacdo sobre o método de
design trouxesse em debate a importancia da qualidade profissional e da cultura de
trabalho do time envolvido para o alcance do sucesso no resultado final. Entende-se,
assim, que a qualidade técnica e o nivel de engajamento dos desenvolvedores sao
pilares tdo importantes quanto a abordagem de projeto proposta. Em outros termos,
para além de entender o “como” criar jogos digitais educativos, ha de se pensar com
mais critério o “quem”, ou seja, os agentes que realizam as atividades e perguntas
propostas no método, que com suas limitacdes e intencbes pessoais agregam um
outro nivel de complexidade que poderia ser mais bem abordado naquilo que foi
proposto. A0 mesmo tempo, 0s especialistas validaram o que fora imaginado
inicialmente, no sentido de entender que o método proposto é possivelmente melhor
generalizavel para situacdes analogas, em processos que envolvem empresas
contratantes de desenvolvedores de jogos, do que para software houses ou startups
gue desenvolvem produtos internamente.

De uma forma geral, 0 método apresentado foi considerado valido por parte
dos especialistas a medida em que se propfe ser um processo continuo de
aprendizagem, que entende que desenvolver jogos digitais é uma atividade
complexa que envolve o exercicio de evolugdo constante a partir da abertura para
aguilo que emerge na experiéncia com os usuarios. Propor criar um MVP com a
abordagem do Design Thinking e com praticas do Scrum, fundamentando-se em
principios do Design Centrado no Usuario (NORMAN, 2006), € assumir uma postura
de construir para aprender antes de construir para validar. Entende-se que tais
praticas, aplicadas ao nosso contexto, ao propor a abertura para o questionamento
do briefing inicial, com a intencdo de permitir a desconstrucdo das questdes
previamente colocadas, se desfazendo de desafios genéricos na definicdo de pontos
de vista a partir do que emerge no campo, na visdo das pessoas que Sserao
beneficiadas pela solucdo, numa abordagem bottom-up de projeto (VASSAO, 2010),
trazem um diferencial relevante, ja que criar jogos digitais educativos para uso
escolar envolve questdes complexas no atendimento de varios atores, com
diferentes expectativas.

Como diferencial, contudo, ao se definir um conjunto de metarrequisitos para
0s jogos digitais educativos para o uso escolar, combinado a sugestbes de

guestionamentos especificos para esse tipo de solucdo em diferentes etapas de
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desenvolvimento, coloca-se em relevo, para além das dificuldades e anseios dos
publicos para os quais pretende-se atender, o aspecto da intencao de se criar jogos
gue sirvam nao como reforco de uma légica educacional conteudista e
condicionante, mas sim como meios que instiguem professores e alunos a refletirem
criticamente sobre si mesmos e sobre a sociedade em que vivem. Nas palavras do
Especialista 3, o0 desejo € permitir que sejam criados jogos que provoquem um olhar
emancipatorio.

A partir do conceito de nicho de interacdo formulado por Vassao (2010), que
representa a forma como uma inovagao evolui dentro de um processo de
apropriacdo gradual por parte dos usuarios, entende-se que a pratica de uso dos
jogos digitais educativos no contexto escolar esta ainda em processo de
experimentacdo e disseminacdo. Pela experiéncia de viver um momento de
exploracdo e descoberta das diferentes formas em que a utilidade desse tipo de
ferramenta pode se configurar e reconfigurar, fazendo emergir, pela sua circulagcao
com cada vez maior intensidade, diferentes situacdes de uso, a proposta era
colaborar para este movimento, incentivando a diversidade naquilo que esse tipo de
tecnologia permite gerar, naquilo que ela tem de potencial.

Reforca-se que, até o dia em que os jogos digitais educativos sejam ndo mais
um luxo, mas algo completamente disseminado e necessario nas escolas, ha de
haver um esforco especial por parte de varios atores. Para quem tem a iniciativa de
desenvolvé-los, ha de se entender tanto como produzi-los de forma eficiente,
minimizando desperdicios de recursos, quanto se abrir para desconstruir as formas
com que esse tipo de ferramenta geralmente se configura, gerando solucdes
educacionais efetivamente inovadoras. Para os tomadores de decisdo que
interferem no processo de adogdo dessas tecnologias no contexto escolar, €
necessario dar a abertura para experimentar e adotar solu¢cdes, mesmo que essas
nao estejam “prontas”, ja que € por meio da adogédo que elas poderdo evoluir de
modo seguro.

Por fim, no que tange ao fato de se ter aberto uma brecha para discutir essas
guestdes no ambito da academia, mais especificamente no campo fértil e
interdisciplinar da Comunicacdo (LOPES; ROMANCINI, 2014), acredita-se que 0
debate sobre o uso de jogos digitais na escola, corrente no ambito da Literacia
Midiatica, no qual apoia-se o programa de Alfabetizacdo Midiatica e Informacional

(AMI) da UNESCO, e da Educomunicacéo, pode ser enriquecido com certo grau de
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originalidade, pois associou-se a critica sobre a qualidade das midias e a forma com
que essas sdo adotadas as limitagbes da pratica projetual. Saindo do caminho j&
muito bem pavimentado da busca por explicacdes, descricbes ou previsbes de
fenbmenos para perseguir um desafio de carater abdutivo, gerou-se um tipo de
conhecimento que aproxima teoria e pratica, trazendo proposi¢cdes que podem ser
efetivamente aplicaveis em situacfes concretas, podendo ser mais efetivas em gerar
0 que se considera preferivel ou desejavel para o futuro da educagdo no universo

escolar.
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APENDICE 1: ROTEIRO DE ENTREVISTA EM PROFUNDIDADE COM TIME DE
DESENVOLVIMENTO DE EDU NO PLANETA DAS GALINHAS

Abaixo apresentamos um roteiro de temas discutidos com o0s participantes do
processo de desenvolvimento da versdgo MVP do jogo “Edu no Planeta das
Galinhas”, em atividade de entrevista em profundidade para a reconstrugdo do

método de design adotado no projeto.

1) Informacdes gerais sobre experiéncia profissional

Qual a sua idade?

Onde reside?

Qual a sua formacgéo académica/técnica?

Qual a sua profissdo atual? Quais as suas principais atividades?
- Fale sobre o seu histérico profissional (cargos, atividades, tempo de atuacéo).

- Compartilhe suas principais conquistas profissionais.

2) Jogos digitais/educacéo escolar: experiéncias pessoais e profissionais

- Compartilhe sua experiéncia pessoal no uso de jogos digitais.

- Vocé teve experiéncias jogando jogos digitais educativos? Se sim, como foi a sua
avaliagdo? Explique sua opinio.

- Vocé ja4 teve outras experiéncias profissionais em projetos relacionados a
educacdo escolar? E a jogos digitais para uso no contexto escolar? Se sim,

compartilhe como foram.

3) Experiéncia de desenvolvimento do jogo Edu no Planeta das Galinhas

- Quais foram as suas atribui¢cdes no projeto?

- Considerando a FIGURA 1, em quais etapas mais contribuiu para o projeto?

- Descreva exatamente em que consistram as atividades que
desempenhou/conduziu.

- Como foi o0 método de gestdo adotado no projeto? Compartilhe como foi a sua
rotina de atividades, assim como a dos demais participantes.

- Houve divergéncia de opinides com outros integrantes do time ao longo do
processo? Explique sua opinido.

- Quais foram as suas principais percepcdes sobre o processo de desenvolvimento
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do jogo? Compartilhe seus pontos positivos e negativos.

4) Reconstrucdo do método de design

- Na sua visdo, como deve ser um jogo digital educativo para uso escolar? Comente
0S requisitos que esse tipo de solucao deve ter.

- Resgatando a sua experiéncia no projeto e a observacdo da atuagcéo dos demais
participantes, conte para nos: quais foram as perguntas que vocé e o time buscaram
responder em cada uma das etapas do projeto? (Compartihe o maximo de
perguntas que recordar, trata-se de uma etapa generativa da pesquisa).

- Dentre todas as perguntas propostas selecione, para cada etapa, as duas

perguntas que considera mais relevantes. Justifique sua decisao.

5) Técnicas/atividades desempenhadas pelo grupo

- Quais foram as atividades desempenhadas e técnicas adotadas em cada etapa do
projeto? Mesmo que nao tenha participado do processo completo, compartilhe a sua
visdo a respeito de todas as acles realizadas.

- Quais foram as tecnologias utilizadas em cada etapa do projeto?

- Na sua opinido, houve técnicas/atividades que deveriam ter sido incluidas ou
excluidas no processo? Explique.

- Na sua opinido, houve técnicas/atividades que foram mal conduzidas? Como elas

deveriam ocorrer para chegar no que considera ideal?

FIGURA 1
®---0--0- 00 -0 Y SRR TEPERE BEENEN SRR >
Pesquisa i Analise GDD Alfa : Master  Validagdo e
Desk Imersio Ideagdo e Protétipo Beta Atualizagdo

Prototipacio (19 jogavel)

APENDICE 1.1 RESPOSTAS DO PARTICIPANTE 1
Idade: 44 anos

Local onde reside: S&ao Paulo (SP).
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Formacdo académica e técnica: bacharel em economia e ciéncias contdbeis. Tem
um MBA em general management.

Profissdo atual: economista, educador financeiro e empreendedor em startup de
edtech. Referente a startup, é responsavel pela area de operacbes e mercado,
atuando com modelagem de novos negocios e vendas. Também atua como
consultor.

Historico profissional: tem 24 anos de experiéncia profissional. Iniciou sua carreira
em empresa de auditoria, atuando na area de servi¢cos financeiros. Apds essa
experiéncia, atuou em empresa de tecnologia e telecomunicacdes, atuando também
no setor financeiro. Trabalhou no processo de construgéo de banco em multinacional
de varejo, assim como da sua venda para outro banco. Atuou em alguns bancos no
Brasil e no exterior. Interrompeu sua carreira nesse setor apds a crise financeira de
2008. De volta ao Brasil, teve experiéncias trabalhando como consultor na area de
gestdo de risco para bancos médios, seguradoras e corretoras. Atuou em
multinacional de tecnologia para a criacdo de uma aceleradora de startups.
Principais conquistas profissionais: na vida corporativa, seu maior legado foi ter
participado como mentor no desenvolvimento de pessoas e processos. Como
empreendedor, ser gestor de uma startup de projeto de educacéo financeira em
escolas (Projeto EduCash), na perspectiva de provocar impacto social. Sua misséo é
ajudar o Brasil a transformar os modelos de pensamento educacional de modo
inclusivo, dando condi¢des para que a educacdo de base no Brasil seja realmente
transformadora e impulsione a nova geracao para um mundo mais equilibrado, com
foco financeiro e socioambiental.

Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais: o entrevistado admite ter tido
poucas experiéncias no uso de jogos digitais. Comenta que teve alguma experiéncia
guando crianca, com jogos de console, na década de 1980. Compartilha que,
durante a faculdade, ndo tinha tempo para se dedicar a isso, que nao era do seu
feitio. Conhece alguns jogos de celular atuais, para distracdo, mas nao costuma
jogar.

Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais educativos: o participante
desconhece um pouco o universo dos jogos educativos. Acredita, contudo, que
jogos como Minecraft, Angry Birds, SimCity, os quais teve algum envolvimento,
apresentam bons potenciais para aprendizados. Embora ndo conhe¢a muitos jogos

educativos, salienta possuir um olhar positivo sobre o uso de jogos no geral,
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sobretudo para desenvolver habilidades importantes para o dia-a-dia (softkills).
Experiéncias profissionais em projetos relacionados a educacdo escolar: o
participante relata ter tido experiéncia de modo informal com parentes que atuam na
area de educacdo. Nunca teve experiéncia anterior a jogos digitais educativos nesse
contexto, apenas algumas brincadeiras ou jogos de raciocinio sem envolver
computador.

Experiéncias com jogos digitais no contexto escolar: a primeira experiéncia foi
com Projeto EduCash. Os jogos que conheceu enquanto jogador foram jogos de
investimento durante sua graduacao. Estes ndo eram digitais.

Atribuicdes no Projeto EduCash: o participante foi o responsavel por guiar o time
de desenvolvimento trazendo o conteddo da educacédo financeira. Comenta que o
processo envolveu para ele, pessoalmente, um grande aprendizado sobre como
analisar o conteudo dentro da estrutura de um jogo. Isso foi importante para que
pudesse ter uma capacidade adequadamente critica para o0 que estava sendo
realizado, tendo em vista o alcance dos objetivos pedagdgicos da ferramenta.
Etapas em que mais atuou: comenta que colaborou mais nas etapas de Analise,
Ideacdo e GDD. Até a versdo Alfa, foi bastante critico em relacdo a adaptacdo do
jogo para um modelo em que ele pudesse ser viavel, divertido e interessante.
Atividades desempenhadas no Projeto EduCash: o participante desenhou o
plano de como o aprendizado deveria trabalhar elementos da Educacao Financeira.
Propds uma série de sugestbes dentro da mecanica, acolheu ideias e ajudou a
representa-las dentro do universo que era do seu conhecimento, ligado a
experiéncia corporativa com analise financeira. Se propds a pensar como isso sendo
representado para o universo escolar.

Consideracbes a respeito do método de gestdo adotado: o participante
caracteriza o0 modelo de gestdo como participativa, num processo democratico.
Consideracbes a respeito das divergéncias de opinides com outros
integrantes do time ao longo do processo: 0 participante comenta que 0s
momentos de discussdo e divergéncia sdo caracteristicas dos momentos de
avaliagdo determinada para o desenvolvimento. Houveram discussdes, mas nao
paralisacdes por conta disso.

Percepcbes sobre o processo de desenvolvimento do jogo: o participante
comenta que, em linhas gerais, houve uma relagdo sadia entre uma equipe

proponente e uma equipe receptora, numa relacdo em que a lideranca teve certa



185

mobilidade ao longo das diferentes etapas. Esse processo levou a formulagédo de um
projeto resultante das preferéncias de uma s6 pessoa, mas sim de um coletivo.
Como ponto negativo, o participante salienta a necessidade de ter tido ciclos de
entregas menores, de modo que fosse possivel ter mais momentos de avaliacéo.
Consideracbes sobre como deve ser um jogo digital educativo para uso
escolar: o participante considera que essas ferramentas devem ter elementos que
ndo fecham por si s6, ou seja, o aprendizado ndo pode ser baseado no
conhecimento, num caminho binario de certo e errado. Ele tem de ser baseado na
l6gica de resolucao de problemas e que permita estratégias diferenciadas.
Perguntas que o time buscou responder em cada etapa do projeto: o
participante ressaltou que as perguntas principais foram relacionadas a verificar se a
solucéo estava atendendo os publicos propostos (criancas, pais, educadores), tais
como: “Mas isso aqui, de fato, € importante para uma crianga dessa idade?”, “O
professor vai entender como colocar isso dentro duma sala de aula?”, “A informacao
gue a gente esta desenvolvendo esta objetiva o suficiente pra fazer correspondéncia
com uma metodologia de aprendizado, ou com o beneficio que a gente quer trazer
para o coletivo, seja ele de estudantes, professores ou coordenadores?”, “Isso aqui
tem impacto social?”, “O que ndés estamos construindo trata essencialmente de
inclusdo e diversidade?”, “O jogo tem um componente que permite que o professor
desenhe o projeto de forma autbnoma?”,

Perguntas que considera mais relevantes: o participante ressalta duas perguntas
principais: “Esse jogo representa de forma adequada a relagdo de sucesso no
aprendizado que se pode notar num tema que é na maior parte das pessoas de
desconhecimento?” e “O projeto pode se tornar num negdocio com receita
recorrente?”.

Consideragbes sobre atividades e técnicas adotadas: em linhas gerais, 0
participante comenta que na etapa de Pesquisa Desk foram aplicados questionarios
e na etapa de ldeacgdo, brainstorming. Comenta que a dindmica de atividades, em
termos de gestado de projeto, se apropriou de técnicas do Scrum.

Consideracfes sobre as tecnologias adotadas: o participante comenta que foi
utilizado uma tecnologia que permitia criar jogos multiplataforma. Ele também
comenta que considera que cada pessoa que entrou no projeto, com seus
respectivos conhecimentos especificos, trouxe tecnologias proprias. Embora saliente

gue seja um generalista e que prefere se abster de comentar sobre qualquer coisa
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gue nao saiba nomear adequadamente, considera como a mais importante
tecnologia do projeto foi o processo inovador de criagdo do produto.

Consideracfes sobre técnicas/atividades que deveriam ser
incluidas/excluidas: o0 participante ndo mencionou respostas a serem
incluidas/excluidas.

Consideragdes sobre técnicas/atividades que deveriam ser aperfeigcoada:

ele considera que poderiam ser aperfeicoados os procedimentos para testes finais
de qualidade do produto. Menciona a possibilidade de uso de ferramentas melhores

para verificagéo final e mais tempo dedicado aos testes.

APENDICE 1.2 RESPOSTAS DA PARTICIPANTE 280
Idade: 29 anos.
Local onde reside: S&o Paulo (SP).
Formacédo académica e técnica: bacharel em Comunica¢do Social com Habilitacdo
em Publicidade e Propaganda. Técnico em Design Grafico. Pés-graduada em
Design de Interacdo com Enfase em Design Thinking. Mestranda em Ciéncias da
Comunicagao.
Profissdo atual: responsavel pela gestdo de produtos e formacéo de professores
em startup de edtech.
Histérico profissional: possui 10 anos de experiéncia profissional trabalhando
como designer. Atuou em agéncia de design grafico e em empresa de educacao
corporativa, com design grafico e instrucional. Com a formacdo em design de
interacdo, trabalhou como analista de usabilidade em consultoria de design digital,
em projetos do setor financeiro. Em paralelo a todas as fungbes, sempre seguiu com
atividades freelance na area de design grafico e digital. Apos esse periodo, tornou-
se empreendedora na area de edtech.
Principais conquistas profissionais: planejamento e execucdo de evento que
envolveu acdo de impacto social para acdo de educacao corporativa, o qual

envolveu a reforma de um orfanato. Atuacdo em projeto de design digital na area de

80 Como a Participante 2 é a autora do presente trabalho, vale salientar que as respostas aqui descritas
limitam-se apenas aquelas referentes aos trés primeiros tépicos do roteiro de entrevista, tendo em vista
complementar as informagfes sobre a configuracdo do time. Os demais itens do roteiro, relacionados a

reconstrucdo do método de design e técnicas e atividades realizadas, ndo foram por ela respondidos.
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internet banking para grande banco brasileiro. Participagdo de equipe de
desenvolvimento de um aplicativo na &area de saude, para o autocuidado da
fibromialgia. Experiéncia empreendedora no Projeto EduCash.

Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais: a entrevistada tem experiéncia com
jogos digitais desde crianca, indo desde jogos de computador a jogos de console.
No geral, eram jogos de estratégia e exploracdo (Myst, Pipe, Banjo-Kazooie, Mario
Party, Adventure Island, etc.), e jogos no formato openworld (The Sims). De jogos de
celular, jogou muito alguns no comeco dos primeiros modelos de jogos, tais como o
Snake. Durante e apo6s a faculdade, ndo teve mais experiéncias com jogos digitais
de modo assiduo. Retomou essa pratica durante o Projeto EduCash, tendo em vista
desenvolver um olhar mais agucado para as diferentes mecéanicas e narrativas, de
modo a obter insumos para nortear o desenvolvimento do projeto.

Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais educativos: a entrevistada ndo se
recorda de jogar jogos que se autointitulassem educativos. Contudo, reconhece que
a experiéncia como jogadora contribuiu para o seu desenvolvimento pessoal.
Experiéncias profissionais em projetos relacionados a educacdo escolar: a
entrevistada ndo teve experiéncias pregressas com projetos de educacao escolar,
apenas corporativa.

Experiéncias com jogos digitais no contexto escolar: nunca teve experiéncias
pregressas ao Projeto EduCash, como desenvolvedora. Recorda-se apenas de ter
jogado alguns jogos na escola, pouco atrativos.

Atribuicdes no Projeto EduCash: a participante foi responsavel por acompanhar
todo o processo de desenvolvimento do jogo pensando tanto os aspectos do
alinhamento conceitual na construgdo de uma experiéncia ludica quanto a
racionalizagcédo do produto no design de um servigo a ser utilizado por professores e
alunos no contexto escolar.

Etapas em que mais atuou: a participante atuou em todas as etapas, trabalhando
de maneira mais intensa nas que ocorreram na fase de Pesquisa e Concepcéao.
Atividades desempenhadas no Projeto EduCash: a participante levantou
informacgdes acerca do tema educacédo financeira, elaborou materiais de pesquisa,
realizou entrevistas, participou das etapas de ideacao e prototipacao, lapidou o GDD
e acompanhou todo o processo de desenvolvimento de produto conduzindo
playtests com usudrios e realizando testes de usabilidade.

Consideracfes a respeito do método de gestdo adotado: o método de gestao
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envolveu liderancas diferentes ao longo das etapas. Ambas as fases (Pesquisa e
Concepcao e Desenvolvimento, Playtesting e Publicacdo) envolveram metodologias
ageis de gestdo, com compromissos de entregas em ciclos curtos, num processo
iterativo.

Consideracbes a respeito das divergéncias de opinidbes com outros
integrantes do time ao longo do processo: as divergéncias ocorreram sobretudo
na fase de Pesquisa e Concepcdo. Na sua visdo, as principais divergéncia de
opinides se deram acerca do alinhamento adequado entre o carater ludico e o
pedagdgico e da abertura do especialista em educacdo financeira de se desprender
de ideias pré concebidas para elaborar algo totalmente novo, utilizando as
ferramentas de design thinking.

Percepcdes sobre o processo de desenvolvimento do jogo: a participante
considera que o processo de criacdo do jogo “Edu no Planeta das Galinhas” foi
bastante rico, ndo apenas pela perspectiva dos pontos exitosos, como o fato de ter
gerado um produto comercializavel, mas também pelo viés das falhas do processo
de sua criacdo, que serve como fonte de aprendizado para futuras experiéncias

anélogas.

APENDICE 1.3 RESPOSTAS DO PARTICIPANTE 3
Idade: 36 anos.
Local onde reside: Séo Paulo (SP).
Formacédo académica e técnica: bacharel em design digital e pdés-graduado em
cinema e fotografia. Possui formagdo técnica em aprendizagem industrial. Tem
formacao, também técnica, como eletricista, manutencdo de empresas e automacao
industrial.
Profissdo atual: consultor em service design. Empreendedor em consultoria que
trabalha com experiéncias gamificadas. E professor em escolas de formag&o técnica
e nivel superior, em areas que envolvem jogos na educacgéo e metodologias ativas.
Historico profissional: experiéncia com automacédo industrial, com robdtica com
LEGO. Experiéncia com design thinking e UX em estudio de jogos, criacdo de jogos
e gestdo da equipe de TI de estudio de jogos digitais. Experiéncia docente em
escolas de cursos técnicos e de cursos de nivel superior. Atuacdo como consultor
em service design.

Principais conquistas profissionais: o entrevistado comenta que umas das suas
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principais conquistas ocorreu em primeira experiéncia em estudio de jogos na qual
desempenhou uma série de funcbes. Além de desenvolver jogos, teve cargo de
gestor de time de tecnologia. Comenta que em um dos projetos, realizou um
trabalho interessante de pesquisa com usuarios, para o desenvolvimento de jogos
de carta digitais. Foi uma conquista pessoal conseguir concretizar o projeto e coloca-
lo no ar. Dar palestras e workshops, além da experiéncia profissional em estudio de
jogos digitais de impacto social, no qual participou do Projeto EduCash.

Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais: comecou a jogar muito novo jogos
de console (Odissey, jogos no Super Nintendo). Ap6s um bom tempo sem jogar,
passou a jogar jogos de console e celular. E f& de God of War. Como n&o tem muito
tempo para jogar varios tipos de jogos, escolhe alguns jogos que tem afinidade para
se dedicar. Atualmente joga jogos de celular (Horizon Chase, Reigns, Skyforce).
Gasta de 10 minutos a 1 hora por dia, quando “vicia”.

Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais educativos: assume que jogou
poucos jogos educativos. Comenta, no entanto, que conhece Math Tricks, de
matematica, que embora tenha um design ruim, € interessante. Quando crianca, ndo
se recorda de ter jogado jogos educativos. Apresenta a experiéncia com jogos como
StarFox e Carmen Sandiego, que embora nao se autointitulassem educativos,
despertavam a curiosidade e, assim, o aprendizado.

Experiéncias profissionais em projetos relacionados a educacdo escolar: o
entrevistado possui muita experiéncia com docéncia em cursos técnicos e de pés-
graduacédo. Iniciou sua carreira nisso como analista de programas de formacéo,
preparando cursos e roteiros de aula, em geral para formacgéo de adultos em areas
técnicas, como redes de computadores, banco de dados, etc. Desenvolveu também
um projeto que envolvia robética com LEGO para jovens e adolescentes. No estudio
de jogos digitais, no qual desenvolveu o Projeto EduCash, desenvolveu também
outros jogos para uso escolar.

Experiéncias com jogos digitais no contexto escolar: tal experiéncia ocorreu,
sobretudo, trabalhando no estudio de jogos digitais de impacto social.

Atribuicdes no Projeto EduCash: atuou no momento de Pré-Projeto, que envolveu
a etapa de Kickoff, na Pesquisa Desk, na Imersdo, Analise, Ideacéo e Prototipagéo e
GDD. Atuou um pouco com o estudo da usabilidade e da experiéncia do usuario no
uso da ferramenta e também com os testes finais, na etapa de Validagdo e

Atualizacao.
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Etapas em que mais atuou: atuou mais com a Concepg¢ao, com a experiéncia do
usuario (UX) e nos testes finais.

Atividades desempenhadas no Projeto EduCash: atuou como facilitador no
processo de design thinking para gerar compreensdo e entendimento dentro da
tematica proposta, para assim ter insumos para o desenvolvimento do GDD.
Consideracfes a respeito do método de gestdo adotado: o participante comenta
gue cada fase teve um lider. O entrevistado foi lider na fase da Pesquisa e
Concepcao. Houve um lider para a construcéo do GDD e outro lider para tudo o que
envolvesse desenvolvimento. Por ter sido adotado o Scrum e o Design Sprint do
Google adaptado pra dez dias, a gestéo teve uma abordagem &agil.

Consideracbes a respeito das divergéncias de opinidbes com outros
integrantes do time ao longo do processo: o0 participante comenta que sim,
houveram divergéncias, e que na primeira fase, principalmente, elas sdo muito bem-
vindas. Isso faz parte do design thinking. Ele comenta, contudo, que a proposta geral
de criar um jogo para sobre educacao financeira para uso escolar ndo foi um ponto
guestionado pela equipe receptora do projeto.

Percepcdes sobre o processo de desenvolvimento do jogo: o participante
comenta que o0 primeiro ponto positivo foi a abertura da equipe proponente em
repensar o briefing e participar do processo de design thinking, levando a um
processo de concepcao foi muito positivo. Por outro lado, o desenvolvimento teve
alguns pontos que precisariam de mais esforcos para que o produto tivesse uma
qualidade melhor. O desenho da experiéncia do usuario ficou a desejar.
Consideracbes sobre como deve ser um jogo digital educativo para uso
escolar: o participante considera que, em primeiro lugar, ndo deve se parecer
educativo, posto que s6 o ato de nomear um jogo de “educativo” ja traz uma carga
cognitiva ruim. Ele considera um equivoco colocar no jogo a responsabilidade de
ensinar algo, mas sim salienta como muito oportuno o fato de poder instigar nos
alunos a curiosidade, o interesse, 0 sentimento positivo para que o professor
trabalhe com eles em sala de aula. Pensando em jogos a serem usados na escola,
nao se pode esquecer do papel do professor. Ele comenta que a maioria dos jogos
chamados de “educativos”, disponiveis na internet, sdo mais como “ferramentinhas”
para trabalhar contetdos, o que apenas reflete 0 modelo de educacdo vigente,
focado na transferéncia de conteudos.

Perguntas que o time buscou responder em cada etapa do projeto: o
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participante comenta que, no Kickoff, a principal pergunta feita pela equipe foi” “O
que é ensinar educacido financeira para criangas?”. Isso porque, antes de
desenvolver um jogo para isso, era importante entender como a atividade ja é feita.
Depois, a segunda pergunta colocada foi: “Que tipo de educagado financeira nés
queremos trazer para as criangas?”. Ja na etapa de desenvolvimento, o time se
perguntou: “Como fazer as criangas interagirem com a solugdo sem colocar muito
texto?” e “Como resolver isso apenas graficamente?”. Outras questdes foram ligadas
a curva de aprendizagem e ao level design: “Como ele vai evoluir no jogo?”. No final,
na etapa de validagéo, foi questionado: “O que eu criei resolve o problema que
tinhamos imaginado?”.

Perguntas que considera mais relevantes: o participante considera que as
questdes mais importantes foram: “O que é educacao financeira para criangcas?” e
“Que abordagem de educagao financeira usaremos para o projeto?”.
Consideracbes sobre atividades e técnicas adotadas: o participante comenta
qgue foram aplicadas, na fase de Pesquisa e Concepc¢do, uma série de técnicas de
Design Thinking, tais como a construcao de personas, mapa conceitual, diagrama de
afinidades e exercicios de ideagcdo (como o brainstorming), culminando no exercicio
de criacdo de protétipos. O participante também relata que, em etapa de Imerséo,
foram desenvolvidos materiais proprios para aplicar as entrevistas, para realizar
dindmicas com criancas, além da atividade de observa¢cdo dos ambientes. Na etapa
de desenvolvimento, comenta sobre a atividade de realizacdo de esbocos de UX e
interface de usuério.

Consideracdes sobre as tecnologias adotadas: o participante que uma tecnologia
fundamental foi o papel, com o uso de notas adesivas. Na etapa de Pesquisa e
Concepcéo, especificamente, o uso de computador € menos importante do que o
uso de papel.

Consideracoes sobre técnicas/atividades que deveriam ser
incluidas/excluidas: o participante ndo comenta a necessidade de inclusdo ou
exclusdo de alguma técnica, mas acredita na pertinéncia de ter mais
guestionamentos para compreender 0 contexto escolar.

Consideracfes sobre técnicas/atividades que deveriam ser aperfeicoada: ele
considera que as atividades ligadas ao UX design poderiam ser aperfeicoadas, com
a dedicacédo de mais horas de trabalho. Como salienta que tecnologia, design e UX

deveriam ter o mesmo peso de importancia no projeto, considera que, na verdade, o
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erro nao estaria necessariamente no trabalho de UX, mas sim na gestéo do projeto.

APENDICE 1.4 RESPOSTAS DO PARTICIPANTE 4
Idade: 27 anos
Local onde reside: S&o Bernardo do Campo (SP).
Formacédo académica e técnica: bacharel e técnico em analise de sistemas. Poés-
graduado em desenvolvimento e producédo de games.
Profissdo atual: socio de um estudio de jogos digitais de impacto social, no qual
atuou no Projeto EduCash, sendo responsavel pelas é&reas de operacbes e
tecnologia. Nessa empresa, atua em trés frentes diferentes: na é&rea de
desenvolvimento de jogos, na area de educacdo com tecnologia e na area de jogos
para celular. E lider de producéo em todas as areas.
Histérico profissional: possui 10 anos de experiéncia na area de tecnologia. Tem
experiéncia atuando em consultoria de tecnologia, com mainfraiming. Migrou para a
area de desenvolvimento de games, em uma startup. Desenvolveu uma série de
projetos, incluindo jogos educacionais, simuladores e outras aplicacdes interativas.
Desenvolveu projeto pessoal de jogo, desdobramento de trabalho de conclusdo de
curso de pos-graduacdo. A partir dessa experiéncia, iniciou uma empresa de jogos
indie. Desenvolveu jogos de entretenimento para celular e jogo educativo para area
hospitalar. JA no estidio em que trabalha atualmente, momento em que participou
do Projeto EduCash, desenvolveu projetos educativos com jogos para emissora de
TV, para uma concessionaria multinacional com educacdo pro transito, lojas de
moveis e decoracéo, entre outros.
Principais conquistas profissionais: a maior conquista é relacionada a projetos
com grande numero de usuarios e, portanto, com maior visibilidade e impacto social.
Nesse caso, 0 entrevistado comenta projetos de jogos educativos. Associado a isso,
cita experiéncia empreendedora em estudio de jogos indie.
Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais: o entrevistado tem muita vivéncia
jogando jogos digitais, indo desde emuladores de computador a jogos do PlayStation
em varias versodes, desde os mais classicos, como Super Mario e Sonic, até jogos
indie. J& jogou muito jogos de celular, mas atualmente esta mais focado em jogos de
console. Também ja passou épocas sem jogar nada, por falta de tempo ou por
guerer consumir repertério de outras fontes, tais como de histérias em quadrinhos,

desenhos e filmes.
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Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais educativos: o entrevistado admite
gue n&o tem muitas experiéncias jogando jogos digitais educativos feitos fora do
estudio em que trabalha. No geral, no entanto, ele avalia os jogos educativos como
falhos por dois motivos: ou porque ndo conseguem de fato passar o conteudo que
pretendem ou porque ndo chegaram numa qualidade de produto comercial. Ele
aponta, contudo, uma referéncia positiva de jogo digital educativo, o DragonBox, um
jogo de Matematica envolvente que prescinde de qualquer tipo de mediacao.
Experiéncias profissionais em projetos relacionados a educacédo escolar: o
entrevistado comenta sobre um jogo de matematica que desenvolveu, num projeto
que fracassou em parte por ser uma época em que muitas escolas nao estavam
adequadamente equipadas com computadores. Também teve projetos de jogos
educativos para clientes grandes, contudo num modelo de venda para pais e nédo
para escolas. Também teve experiéncia em projetos que envolviam levar jogos
digitais que nao se intitulavam educativos para dentro de escolas, assim como em
projetos de desenvolvimento de educacédo para o transito, com jogos digitais e de
tabuleiro.

Experiéncias com jogos digitais no contexto escolar: as experiéncias que o
entrevistado teve com jogos digitais no contexto escolar foram apresentadas no
tépico anterior na entrevista, quando indagado sobre experiéncias com educacao
escolar.

Atribuicbes no Projeto EduCash: o participante atuou como lider do projeto
(Scrum Master), atuando em todas as etapas, desde a fase de concepc¢éo e design
até a parte de producao propriamente dita.

Etapas em que mais atuou: o participante atuou em todas as etapas do processo.
Na etapa do GDD, contudo, trabalhou um pouco menos.

Atividades desempenhadas no Projeto EduCash: o participante esteve atuante
na etapa de Pesquisa Desk, trazendo dados de fontes secundarias, em entrevistas
na etapa de Imersao, realizando também todas as dindmicas para a concepc¢éo do
produto no processo de Analise, ldeacdo e Prototipacdo. Trabalhou em testes de
usabilidade e na construcéo do software, mais na area de programacéao do sistema.
Consideracfes a respeito do método de gestdo adotado: o método de gestao,
segundo o participante, se d& por meio da alocacdo de tempo de cada profissional.
No caso do Projeto EduCash, por ser o Scrum Master, o entrevistado esteve

atuando integralmente nele. Os demais participantes tiveram o tempo alocado em
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outras projetos em paralelo. Sobre as diferentes atividades em cada etapa dentro da
fase de Concepcéo, o participante salienta que sempre houve o compromisso com
metas diarias, ou metas de dois dias. Apds o GDD, iniciou-se o Scrum do modo mais
convencional: o GDD foi “quebrado” em um conjunto de atividades menores, a
serem desenvolvidas ao longo do processo até o alcance da verséo final do jogo.
Consideracbes a respeito das divergéncias de opinibes com outros
integrantes do time ao longo do processo: segundo o participante, tiveram
divergéncias e isso foi algo muito positivo. Isso se deu, por exemplo, na escolha do
personagem principal (o porquinho Edu), na quantidade de texto a ser aplicado no
jogo, o alinhamento com as matrizes de competéncias curriculares, entre varios
outros aspectos.

Percepcdes sobre o processo de desenvolvimento do jogo:

O participante considerou a experiéncias, de um modo geral, muito boa e “redonda”.
Houveram atrasos, bugs inesperados, etc., mas de um modo geral a relacéo entre a
equipe proponente do projeto e a equipe receptora foi muito boa.

Consideracbes sobre como deve ser um jogo digital educativo para uso
escolar: o participante distingue o termo “jogo educativo” e “jogo de aprendizagem”.
Segundo ele, o primeiro é referente a um tipo de solucdo que se propfe a ser uma
fonte de ensino. O segundo, por sua vez, seria uma ferramenta facilitadora da
aprendizagem. Para que o uso de um jogo com esse proposito funcione dentro da
escola, & necessario um ecossistema favoravel. Em sua visdo, ecossistema
corresponde ao contetdo que o professor ira abordar, praticas de como podera usa-
lo, enfim, itens que envolvem a sua capacitacdo. O participante compartilha que néao
conhece muito o mercado dos jogos digitais usados em escolas, mas que percebe
gue os professores tém um desconhecimento de como de fato explorar seus
potenciais pedagdgicos.

Perguntas que o time buscou responder em cada etapa do projeto: segundo o
participante, na etapa de Kickoff, a primeira questao a ser respondida foi se a equipe
devia seguir com o briefing pré-estabelecido, com uma ideia preliminar de solucéo,
ou se deveria redesenha-la. Na etapa de Imersdo, comenta que houve uma busca
por entender como as criancas lidavam com o assunto da educacao financeira. Na
etapa de Analise, menciona a busca por ter um retrato do cenario mapeado, de
modo que todos pudessem concordar. Com a integracdo da ideia do problema, &

possivel o processo de cocriagdo. Perguntas importantes por ele mencionadas
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foram: “O que exatamente estamos querendo resolver com esse problema?” e
“Quais problemas a gente vai atacar?”. A etapa de Prototipagcdo envolveu achar os
pontos-chave que o produto deveria trabalhar, dosando os elementos pedagdgicos
com os elementos ludicos. Na Fase de Desenvolvimento, Playtesting e Publicacéo,
menciona que a etapa do Alfa € um recorte vertical, deve ter o minimo possivel para
se poder jogar. A etapa de desenvolvimento do Beta, por sua vez, envolve verificar
detalhes, como bugs, game balance etc. Na versao Master, menciona que ja se trata
de uma versdo mais finalizada. O ideal € que ndo se insira coisas novas nessa
etapa, embora isso tenha ocorrido no projeto. A Ultima etapa, de Validacdo e
Atualizacdo, € um processo que envolve a participacdo de varias pessoas para
revisdo, podendo envolver novas alteracdes.

Perguntas que considera mais relevantes: o participante considera que as
perguntas mais importantes do projeto foram: “O que € educagao financeira para
criangas?” e “A gente esta indo pelo caminho certo?”, “Isso vai funcionar?”.
ConsideracfGes sobre atividades e técnicas adotadas: o participante comenta
que foram usadas técnicas simples de escrita em post-its para separar ideias. Na
Imersdo, foram usados elementos para promover interacdes que facilitassem
compreender comportamentos. Foram feitos registros disso, além de entrevistas. Na
Andlise e na atividade de prototipacdo, menciona o Mapa de Afinidades. Na Ideacao,
o brainstorming. Foram usados time boxes, com a definicdo de ciclos de tempo para
as atividades. Menciona também que houve a aplicacdo de técnicas para alivio do
time. Para o GDD, houve a atividade de “quebra de varios elementos”, tais como a
narrativa, level design, concept art etc. Houve a atividade de prototipagdo do jogo
em papel para testes. Foram feitas observacdes, gravacdes. Foram solicitados
documentos com autorizagdo do uso de imagens.

No aspecto da gestédo do projeto, o participante menciona o Scrum.

ConsideracfOes sobre as tecnologias adotadas: o participante menciona que,
para o design thinking, foram usados post-its, lousa, caneta. Pro GDD e para
desenvolver o prototipo, foi usado o Photoshop, o lllustrator e o Google Drive. Para
gestédo, Wrike, Excel e Jira. Para desenvolvimento, foram usados Unity e AppBlade
para distribuicdo. Photoshop, Illustrator, Flash para as anima¢des. Comenta também
C Sharp, Mono, Visual Studio. Jira para testes. Além de ferramentas de
comunicacdo, como Whatsapp, telefone e e-mail.

Consideracoes sobre técnicas/atividades que deveriam ser
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incluidas/excluidas: o participante considera que a participacdo da especialista na
area pedagogica (Participante 8) deveria ser melhor alinhada antes de iniciar o
projeto. Sobre o protétipo em papel, acredita que poderia ter sido melhor aplicado,
gue poderia ter gerado mais informacfes a partir da interacdo com as criangas. Um
alinhamento melhor da expectativa sobre o Alfa também seria importante.

Consideragbes sobre técnicas/atividades que deveriam ser aperfeicoada: o
participante concluiu que as respostas dadas na questao anterior ja respondiam este

topico.

APENDICE 1.5 RESPOSTAS DO PARTICIPANTE 5
Idade: 29 anos.
Local onde reside: Manaus (AM).
Formacdo académica e técnica: bacharel em design de games. Atualmente,
estuda Ciéncias da Computacdo. Possui cursos técnicos de informatica, com
desenvolvimento de software.
Profissdo atual: game producer em estudio de jogos digitais. Atua com gestédo de
equipes de desenvolvimento.
Histérico profissional: experiéncia na area de desenvolvimento de jogos iniciou-se
num estidio de jogos de digitais de impacto social, local em que atuou no Projeto
EduCash. Trabalhou durante seis anos na empresa, acompanhando seu
crescimento gradual. Nela teve contato com gerenciamento de projetos com método
Scrum. Teve experiéncia trabalhando em empresa de desenvolvimento de software,
com aplicativos para celular. Depois mudou-se para Manaus, onde foi trabalhar no
atual estudio em que atua.
Principais conquistas profissionais: experiéncia profissional com cliente grande,
uma emissora de TV, desenvolvendo jogos educativos. Suas conquistas estédo
relacionadas a oportunidade de ter atuado em projetos de jogos relacionados a
educacéo.
Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais: o entrevistado possui grande
experiéncia como usuario de jogos digitais desde crianga. Comenta que era “viciado”
em jogar Sonic no Megadrive. Realiza uma comparacdo interessante entre a
experiéncia de jogar jogos e ver televisdo, destacando que, num primeiro contato,
ficara deslumbrado com a possibilidade de poder interferir no que via no televisor.

Comenta também que o seu gosto por jogos digitais ndo era tanto por concluir a
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experiéncia de jogo, mas sim de conhecer diferentes estilos, mecanicas e narrativas.
Isso aconteceu sobretudo quando comecgou a trabalhar como game designer.
Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais educativos: a experiéncia do
entrevistado com esse tipo de solucdo se deu mais em processos de
desenvolvimento do que como usuario apenas. Ele faz entdo a distincdo dos jogos
educativos tradicionais, que apenas objetivam transmitir conteudos, daqueles que
provocam a reflexdo, ou aspectos atitudinais.

Experiéncias profissionais em projetos relacionados a educacao escolar:

Além do Projeto EduCash, o entrevistado comenta experiéncias de uso de jogos
para instituicdes de ensino ndo formal e em escolas publicas, em temas de incluséo.
A experiéncia envolveu tanto a questdo de desenvolvimento dos jogos quanto na
formacdo de professores.

Experiéncias com jogos digitais no contexto escolar: as experiéncias que o
entrevistado teve com jogos digitais no contexto escolar foram apresentadas no
tdpico anterior na entrevista, quando indagado sobre experiéncias com educacao
escolar.

Atribuicbes no Projeto EduCash: o participante atuou no projeto a partir do
desenvolvimento do GDD. Ele atuou como game designer e sua funcéo consistiu em
absorver os resultados da etapa de ideacdo e iniciar a traducdo das ideias
preliminares em possibilidades de mecanicas de jogos.

Etapas em que mais atuou: o participante atuou bastante no processo de transicao
da ideacédo e prototipacdo, no exercicio de construcao das propostas, ainda em nivel
conceitual, para o nivel concreto. No caso, atuou na prototipacdo em papel do jogo,
fase importante para a formatacdo do GDD.

Atividades desempenhadas no Projeto EduCash: a atividade desenvolvida pelo
participante consistiu no estudo e reflexdo dos resultados da analise para buscar
uma sintese. Isso se deu com a escolha de uma metafora ludica que representasse
guestdes conceituais, de modo a trazer uma mensagem de facil compreenséo para
0 usuario. Segundo ele, trata-se de uma atividade que se divide em dois momentos:
busca por uma metafora interessante e escolha de uma mecéanica adaptavel a ela.
Depois disso, trata-se de um processo de criagcdo de sistemas. Apoés isso, ele
realizou o GDD, que é basicamente a documentacdo desse sistema Trata-se de um
exercicio de fazer escolhas para ter descricdes mais detalhadas das diferentes

camadas do sistema a ser construido. ApOs essa etapa, 0 participante atuou na
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transposicdo dessa documentacdo para a construcdo do Protétipo (Primeiro
Jogavel), que é uma versdao ja digital do jogo, mas feita de modo simples para ser
rapidamente testada.

Consideracfes a respeito do método de gestdo adotado: segundo o participante,
foi adotado o método Scrum de maneira “macro”, mas sem a atividade de
detalhamento de tarefas por semana. Foi utilizado apenas um calendario geral que
dizia em qual projeto cada um ia estar em um dia. Isso se deu para otimizar o tempo
a ser aplicado com gestdo, de modo a ter mais tempo para producao.
Consideracbes a respeito das divergéncias de opinidbes com outros
integrantes do time ao longo do processo: o participante comenta que as
divergéncias de opinibes ocorreram mais Nno processo que envolveu transpor
guestdes conceituais para a construcdo dos primeiros protétipos e GDD.
Pessoalmente, as suas discussdes se deram sobretudo com o especialista em
design thinking. Com respeito as suas relacées com a equipe de desenvolvimento, ja
nas etapas de construcdo das versdes Alfa, Beta e Master, houve menos
divergéncias. As discussdes sdo mais direcionadas a questdes praticas, como a
construcéo da melhor arquitetura. S&o tipos de escolha mais direcionadas.
Consideracbes sobre como deve ser um jogo digital educativo para uso
escolar: o participante comenta que 0s jogos ndo devem ser percebidos como o
comeco, meio e fim para um processo de aprendizagem. O ideal é que sirvam para
uma reflexdo direcionada. O professor deve dar um direcionamento para o uso do
jogo.

Perguntas que o time buscou responder em cada etapa do projeto: o
participante comenta que, por meio da construcdo de Personas, uma pergunta
importante foi descobrir como construir algo que servisse a um grupo significativo de
pessoas. Na fase de game design, uma pergunta a ser respondida foi se as
metaforas escolhidas faziam sentido para o publico. Na etapa de GDD, foi
necessario questionar: “Isso funciona?”, “A mecancia funciona?, “O tema é
adequado para o publico?”

Perguntas que considera mais relevantes: as perguntas mais importantes,
segundo o participante, sdo: “O game faz sentido para o publico?” e “A resposta que
tivemos funciona como jogo?”. Por funcionar como jogo, entendemos perceber se o
jogo é divertido, tem as caracteristicas esperadas de um jogo.

Consideracfes sobre atividades e técnicas adotadas: o participante descreve
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algumas atividades proprias do design thinking, tais como agrupar notas em painel
coletivamente etc. Na parte em que atuou mais efetivamente, comenta que iniciou o
game design com uma pesquisa de referéncias de outros jogos sobre educacéo
financeira.

Consideracfes sobre as tecnologias adotadas: o participante menciona que no
processo de design thinking e na parte de criacdo do GDD, ndo ha uma tecnologia
especifica, mas sim um modus operandi. Para a criacdo dos jogos, foi usada a Unity.
Para a parte grafica, foram usadas ferramentas para animacao.

Consideracodes sobre técnicas/atividades que deveriam ser
incluidas/excluidas: o participante considera que houve problemas de
gerenciamento de projeto. Considera que deveria ter sido adotada uma postura de
listar as atividades de maneira mais detalhada no calendario do projeto. Talvez
adotar o método Scrum de modo mais fiel.

Consideracfes sobre técnicas/atividades que deveriam ser aperfeicoada: o

participante considerou que a resposta ao item anterior respondeu a este tépico.

APENDICE 1.6 RESPOSTAS DO PARTICIPANTE 6
Idade: 36 anos.
Local onde reside: S&o Paulo (SP).
Formacdo académica e técnica: bacharel em design de games. Tecndlogo em
animacao. Curso de graduacao ndo concluido em Engenharia Elétrica.
Profissdo atual: trabalha num estudio de jogos digitais, como supervisor de
animagéao. Atua também como ilustrador, roteirista e game designer.
Historico profissional: durante a faculdade, desenvolveu projetos premiados.
Ganhou editais de jogos, expondo-s em feiras internacionais. Comecgou sua carreira
profissional em estudio de animacéo, seguido de trabalho como game designer em
estudio de jogos de baralho virtual. Atuou em editora de grande porte, com jogos
educativos, animagfes e infograficos. Na sequéncia, foi trabalhar num estudio de
jogos digitais de impacto social, momento em que participou do Projeto EduCash.
Teve experiéncia fazendo jogos autorias. Por fim, iniciou atividades na empresa
atual, em cargo de supervisdo. Também teve curta experiéncia lecionando em
escola de animacgdo. Bem no inicio de sua carreira, teve experiéncia trabalhando em
loja de brinquedos.

Principais conquistas profissionais: as principais conquistas sédo relacionadas
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aos projetos pessoais premiados, todos ligados a temas de impacto social e
educacéo.

Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais: o entrevistado comenta, antes de
tudo, que tal como um médico cirurgido que nunca abriu um corpo, ele ndo é tanto
jogador quanto deveria ser. Comenta que gosta de jogar jogos de algumas
franquias, tais como Sonic, Mortal Combat e God of War. Sua primeira experiéncia
jogando foi com o Megadrive, quando crianca. Salienta que era uma experiéncia de
diversao coletiva, de jogar com amigos. Assim que ganhou seu primeiro computador,
ainda adolescente, comegou a usar softwares de desenvolvimento de jogos. Sempre
demonstrou gosto pelos jogos mais infantis, como Sonic, Mario, Mickey, algo que se
relaciona também com sua experiéncia profissional em loja de brinquedos e também
com o0 seu gosto por desenhos animados. Seu desejo inicial era trabalhar com
desenhos animados, e ndo com animacao e game design. Comenta que néo gosta
de jogos com muito storytelling, ou texto. Tem uma apreciacdo especial por
mecanicas interessantes. Tem também por jogos indie.

Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais educativos: o entrevistado
comenta que o primeiro contato com jogos educativos se deu na época do cd-room,
mas que possui poucas lembrancas, provavelmente porque a maioria eram ruins,
pouco divertidos. Comenta de sua experiéncia com o jogo Coelho Sabido, quando
trabalhou em loja de brinquedos, que embora atraisse as maes, era chato na sua
percepcdo. Em sua fala, reproduz o discurso de uma produtora do Cartoon Network
guanto a proposta falha de contetdos educativos: os adultos, quando chegam em
casa apos o trabalho, tém a necessidade de relaxar com conteudo prazeroso, de
entretenimento. Do mesmo modo ocorre com as criangas que passam o dia em
atividades educativas, sendo o momento de entretenimento igualmente necessario
Na sua visdo, deve ser preservado para um processo saudavel de formacéao.
Comenta que, pessoalmente, aprendeu muito com jogos como Pokemon. Salienta o
potencial dos jogos para realizar debates em sala de aula, instigar a reflexao,
comentando que teve preocupac¢do no Projeto EduCash, de modo a ndo deixa-lo
chato, assim como em outras experiéncias profissionais. A ludicidade envolve
imersdo a tal ponto de levar o jogador a sequer perceber a intencionalidade
educativa. Também comenta que a censura relacionada aos jogos educativos € algo
questionavel, pois muitos assuntos “n&o apropriados” para criangcas sdo importantes

para prepara-las para a vida.
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Experiéncias profissionais em projetos relacionados a educagdo escolar: o
entrevistado comenta sua experiéncia com jogos do Sitio do Pica-pau Amarelo, para
uma grande editora nacional, os quais trabalhavam temas curriculares. No estudio
em que atuou no Projeto EduCash, atuou em outros projetos para escolas. O
mesmo ocorre no estudio em que trabalha atualmente.

Experiéncias com jogos digitais no contexto escolar: as experiéncias que o0
entrevistado teve com jogos digitais no contexto escolar foram apresentadas no
tdpico anterior na entrevista, quando indagado sobre experiéncias com educacao
escolar.

Atribuicbes no Projeto EduCash: o participante comenta que, num primeiro
momento, apds a elaboracdo do GDD, ele incentivou o time na elaboracdo de um
protétipo em papel. A partir dai, o participante ficou encarregado de toda a parte de
arte, na criacdo de ilustracdes e animacdes. Sua postura, contudo, se deu de modo
bastante participativo e influente nas atividades dos demais participantes.
Demonstrou ter grande preocupac¢ao com o resultado final do produto.

Etapas em que mais atuou: atuou em todas as etapas, com excecdo da fase de
Imerséo.

Atividades desempenhadas no Projeto EduCash: realizou toda a parte de
interface grafica do produto. Sua postura preocupada com a entrega final, contudo,
fez com que ele atuasse também em outras areas do projeto, o que acabou
influenciando também o game design.

Consideracbes a respeito do método de gestdo adotado: o participante
comentou que o estudio sempre trouxe tentativas de uso de softwares para gestao
de projeto. Sua postura, contudo, se demonstrou arredia a tais praticas. As
considera improdutivas, sobretudo porque muito do que é planejado ganha outra
configuracdo na medida em que comecam as atividades de desenvolvimento.
Consideracbfes a respeito das divergéncias de opinibes com outros
integrantes do time ao longo do processo: além de questdes técnicas que foram
colocadas em pontos divergentes de opinides, o0 participante salienta questbes de
relacionamento, como antipatia por um ou outro integrante do time.

Percepcdes sobre o processo de desenvolvimento do jogo: o participante
considera o projeto como um todo muito interessante, inclusive o utiliza como
portfélio pessoal. Por ser o artista principal do estudio, o entrevistado demonstrou ter

tido muita autonomia para criar, sendo a ele concedida muita confianca por parte



202

7

dos demais integrantes do time. O ponto negativo € que ele considerou a
metodologia de desenvolvimento do estudio pouco eficiente, utilizando o termo
“arrastada”.

Consideracfes sobre como deve ser um jogo digital educativo para uso
escolar: o participante comenta que o sistema educacional estd na formula do
século XIX, que traz as matérias de forma chata. Essa mesma forma chata se
deseja transpor para o digital. O ideal néo é isso, o ideal seria tentar trazer a crianga
para um pensamento critico. Comenta que os jogos digitais educativos poderiam ser
mais interessantes se aproveitassem, por exemplo, as mesmas mecanicas dos
jogos de entretenimento. Também critica a questao de colocar contelidos nos jogos,
sendo mais promissor uma experiéncia de jogo que instigue as criancas para
pesquisar 0s temas.

Perguntas que o time buscou responder em cada etapa do projeto: o0
participante comenta que, primeiramente, a equipe de desenvolvimento tinha que
entender o que a equipe proponente do projeto desejava. Comenta que, diante
dessa duvida, o melhor caminho encontrado foi tentar entender juntos o cenério,
para entdo pensar numa solucdo. Na etapa de prototipagéo, as perguntas colocadas
eram relativas a mecénica, a como fazer a crianca entender o jogo sem ser chato:
‘Como a gente testa esse jogo a fim de criar alguma coisa, um conteudo
interessante, para desenvolver o GDD, pra gente comecar a produzir?”. Ele comenta
gue na parte em que estava encarregado, que é a arte, a pergunta era “Como
passar esses conceitos?”. Para conseguir responder a essa questao, foi necessario
muita pesquisa. O participante comenta a necessidade de estudo de referéncias, de
cores, de formas, e isso leva um tempo e esforco que o usuario, ao jogar o jogo,
nem imagina.

Perguntas que considera mais relevantes: o participante comenta que a principal
pergunta a ser respondida foi: “Como transformar a ideia do conteudo de educagéao
financeira em algo bacana de jogar?”

Consideracfes sobre atividades e técnicas adotadas: o participante comenta
gue o processo de desenvolvimento foi bem completo e que ele especificamente
participou da maioria das atividades. Embora toda a parte visual tenha sido de sua
responsabilidade, comenta que “meteu o bedelho” em todo o resto. Consideragdes
sobre as tecnologias adotadas: ele comenta que foi usado Unity para desenvolver

0 jogo. Da sua parte especificamente, usou basicamente o lllustrator para fazer as
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ilustracdes, o Photoshop para fazer acabamentos e Flash para fazer as animagoes.
Consideracodes sobre técnicas/atividades que deveriam ser
incluidas/excluidas: o participante comenta que a equipe de desenvolvimento
“torcia o nariz” quando era solicitado para inserir contas matematicas. Texto
excessivo também foi um problema, pois quebrava o ritmo do jogo. Ele comenta que
deveria ter sido evitado isso para ndo comprometer a diverséo.

Consideracfes sobre técnicas/atividades que deveriam ser aperfeicoada: o
participante comenta que algumas atividades de teste com o usuario foram mal
conduzidas. Comenta um caso em que o Participante 1, em teste de pesquisa,
repreende um usuario e refor¢ca a importancia de ler o texto para entender o jogo.
Isso, na visao dele, foi um equivoco, pois quem estava sendo avaliado era o time de
desenvolvimento, e ndo o jogador. Ele comenta também que, no estudio em que o
time de desenvolvimento trabalhava, todos os processo de game design tinha algo
um pouco falho. Ele salienta que o papel do game design, contrariamente ao que
muitos pensam, ndo é apenas dar ideias, mas € em como tornar ideias em algo
concreto. E juntar todas as partes (programacado, som, arte, narrativa, usabilidade) e
fazer tudo se integrar. E algo trabalhoso, por isso comenta que o ideal seria que
fosse investido menos tempo com o design thinking e mais tempo com o
desenvolvimento da solucdo em si. Ele também critica o GDD, o considera
“horroroso”, e reforca a importancia de ter nele um melhor detalhamento do
conteudo, de cada solucdo. Seria necessario fazer playtests melhores, mais efetivos,

para usabilidade e ergonomia.

APENDICE 1.7 RESPOSTAS DA PARTICIPANTE 7
Idade: 29 anos.
Local onde reside: Indaiatuba (SP) e em S&o Paulo (SP).
Formagédo académica e técnica: bacharel em Letras. P0s-graduanda em curso de
Producéo e Uso de Tecnologias para Educacéao.
Profissdo atual: consultora e designer educacional freelancer, para projetos de
educacao corporativa online.
Historico profissional: tem 10 anos de experiéncia profissional trabalhando como
designer de tecnologias educacionais. Atuou em grandes empresas de educacao
online e corporativa. Além do Projeto EduCash, j4 atuou com projeto de formacgéo de

professores em escolas publicas, em uma editora.
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Principais conquistas profissionais: ressalta que principal conquista foi ter atuado
como designer instrucional no Projeto EduCash e com formacao de professores em
rede publica.

Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais: a entrevistada joga desde crianca.
Primeiras lembrangas que tem sédo com o Megadrive, com jogos como Sonic, Mario
com o Nintendo, seguido de GTA e Call of Duty. Atualmente tem o Steam. Sua
experiéncia com jogos sempre esteve associada a momentos agradaveis em familia,
de modo que o jogo era uma atividade coletiva.

Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais educativos: a entrevistada
comenta que passou a perceber os jogos digitais educativos com a experiéncia do
Projeto EduCash. Comentou que teve contato com exemplos bons (DragonBox) e
ruins (jogos da Editora Saraiva). Ela comenta orgulhosa que o melhor exemplo de
jogo educativo que conhece € o que foi desenvolvido para o Projeto EduCash, pois
ndo d4 a entender, a principio, de que € um jogo educativo. Poderia servir para
entretenimento de qualquer pessoa, hdo necessariamente para escolas.
Experiéncias profissionais em projetos relacionados a educacdo escolar: a
entrevistada relata que teve experiéncia com formacao de professores em educacao
basica, em projeto de EAD, para todos os anos (ensino infantil, Fundamental | e Il e
Ensino Médio). Sua responsabilidade era instruir professores sobre o uso do
Laboratério de Avaliacdo do Moodle. Mecanismos de autoavaliacdo e avaliacdo por
pares foram trabalhados com o publico assistido, de modo a estimular a aplicacéo
de um modelo de avaliacdo formativa.

Experiéncias com jogos digitais no contexto escolar: as experiéncias se deram
sobretudo no Projeto EduCash. As demais experiéncias foram para o mercado
corporativo. Atualmente, inclusive, esta em projeto em que tem utilizado a
experiéncia do Projeto EduCash, especificamente algumas ferramentas do design
thinking. Ela comenta que a experiéncia ampliou a visdo dela sobre esse tipo de
solugéo, no sentido de ser mais criteriosa sobre a identificacdo desse formato de
interacdo como um caminho apropriado. Ha, na sua visdo, a necessidade de uma
pesquisa criteriosa que confirme isso. O mundo corporativo ainda lanca mao de
solugbes muito simples, no formato de Quiz, que segundo a entrevistada, pode ser
entendido com um “jogo falso”. Considerar como construir o level design adequado &
um ponto importante que pode aprender com o Projeto e que hoje traz em suas

experiéncias atuais. Isso é desafiador para 0 mundo corporativo, pois geralmente 0s
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prazos para projetos séo curtos demais para incluir adequadamente um processo de
design thinking.

Atribuicdes no Projeto EduCash: a participante atuou na criacao de storytelling no
jogo, criando também a interface disso com conteudos pedagodgicos, na elaboracéo
do design instrucional no uso desse tipo de tecnologia para professores.

Etapas em que mais atuou: a participante atuou mais na fase de Concepcéo, em
todas as etapas, e depois na Validacdo e Atualizacdo, acompanhando testes com
usuarios.

Atividades desempenhadas no Projeto EduCash: a participante atuou
conduzindo pesquisas com usuarios, tanto na parte da imersdo quanto nos testes
com protétipos. Também atuou na elaboracédo de storytelling do jogo e do material
para professores.

Consideracfes a respeito do método de gestao adotado: segundo a participante,
foram utilizados alguns elementos de gestdo de projetos, mas nada muito rigido.
Foram adotadas algumas técnicas no Scrum.

Consideracfes a respeito das divergéncias de opinibes com outros
integrantes do time ao longo do processo: houve divergéncias de opinides,
sobretudo na etapa de Concepcdo. Na sua opinido, foi algo saudavel, mas
desgastante. A participante salienta a dificuldade do especialista em Educacgéo
Financeira de se desapegar de pré-concepcdes de produto. De modo geral, contudo,
as divergéncias foram importantes, pois foram resultado da relacdo complementar
de mdltiplas competéncias do time.

Percepcdes sobre o processo de desenvolvimento do jogo: a participante
salienta o valor da etapa de Concepcéo, com a aplicacdo da metodologia Design
Thinking. Ela comenta que essa metodologia traz elementos do método cientifico, o
que é muito interessante. A multidisciplinariedade do time foi um tépico muito
positivo também. O contato com o publico, com criancas, pais e profissionais da
area da Educacéo foi um um terceiro ponto que considerou agregador, em especial
para sua experiéncia profissional pessoa. O ponto negativo apontado foi a
necessidade de aplicar uma metodologia de gestdo de projeto de modo mais
adequado, com mais afinco.

Consideracbes sobre como deve ser um jogo digital educativo para uso
escolar: a participante comenta que isso depende do contexto na escola. Se é para

uso da aula de informatica, vocé pode ter uma série de jogos ndo tao presos a um
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plano pedagogico, mais livres. O outro contexto seria o contexto em que se insere o
Projeto EduCash, que envolve um plano pedagdgico. Ela comenta que nesse caso,
a experiéncia ndo se resume a apenas jogar o jogo, mas envolve outras coisas hum
processo de aprendizagem maior, num modelo de ensino hibrido. Salienta que esse
tipo de jogo deve ser contextualizado para atingir os objetivos de aprendizagem,
deve estar alinhado com o plano pedagdgico da escola.

Perguntas que o time buscou responder em cada etapa do projeto: a
participante comenta a primeira fase da pesquisa envolver perguntas como: “Qual a
relacao das criancas com o dinheiro?”, “O que s&o os valores de cem, cinco ou um
real para a crianga?”. Comenta que foram desenvolvidos materiais para facilitar a
pesquisa com as crian¢as, tais como notas com valores diversos, imagens de
coisas, etc. Com essa experiéncia ela comenta que ficou nitido que as criancas
tinham dificuldade para saber o real valor das coisas e a importancia de poupar o
pouco. Com relagdo aos pais, foi possivel perceber que eles tinham medo de deixar
os filhos administrarem o dinheiro. Uma pergunta importante foi ligada a definicdo de
gual era o problema que o jogo iria resolver.

Perguntas que considera mais relevantes: a pergunta mais importante, segundo a
participante, foi: “Qual problema iremos atender?”

Consideracbes sobre atividades e técnicas adotadas: a participante comenta
gue, na parte da Pesquisa e Concepcéao, houve um trabalho de criacdo de materiais,
coisas visuais, notas de dinheiro com valores diversos, tudo para conseguir ter
insights com as criancas. Foi usado muito post-it para colocar as impressdes da
Imerséo, e houve o trabalho de identificar neles o que era uma ideia e do que era um
fato. No processo de ideacdo, foi usada uma técnica de registro de ideias sem
‘boicotes”, de registro do que viesse a cabecga, criando um conjunto de
possibilidades que depois eram agrupadas por categorias. Foram realizados o Mapa
de Empatia, a Personas, a Jornada do Usuario. Ela comenta também que, antes de
comecar as atividades do design thinking, principalmente antes da ideacéo, foram
realizadas algumas brincadeiras entre os participantes do time, para promover a
descontracdo. Ja na Prototipacédo, foram desenhadas ideias em grupos, as quais
foram apresentadas para toda a equipe. Depois, com a definicdo de uma ideia para
0 jogo, foi desenvolvido um protétipo em papel, como um jogo de tabuleiro, o qual
serviu para um trabalho de validacdo com criancas. As versdes Alfa, Beta também

envolveram o trabalho de validacdo. Foram feitas sessfes de teste com criancas
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individualmente e também no contexto escolar. A participante comenta que
paralelamente ao trabalho de desenvolvimento do jogo, j& antes de desenvolver o
GDD, a equipe proponente do projeto estava ocupada em fazer elementos que
depois constariam no guia do professor. Foram desenvolvidas matrizes de
competéncias e habilidades, alinhamento do que estava sendo trabalhado com o
curriculo, com os conteudos de matemética, de portugués, de ciéncias da natureza,
etc. Esses elementos “abasteceram” o GDD.

Consideracfes sobre as tecnologias adotadas: a participante comenta que foi
usado celular para fotografar coisas na pesquisa e registro de entrevistas (audio).
Foi necessario impressora para produzir os materiais de pesquisa. A participante,
especificamente, comenta que usou muito o tablet para registrar suas percepcoes,
pois era mais facil para transportar. Foram usados varios aplicativos, tais como
Dropbox, Slack e Google Drive. Foram também usados muitos aplicativos de jogos,
para fins de pesquisa. Ela menciona também que, para o desenvolvimento do jogo,
foi utilizado Unity e o lllustrator. O time de forma geral usou muito Excel, Word,
PowerPoint, e-mail, Whatsapp, paginas das redes sociais, videos. Também foi
utilizada uma plataforma de financiamento coletivo.

A participante comenta que usou muito transporte publico e caronas, e que estes
também s&o tecnologias.

Consideracoes sobre técnicas/atividades que deveriam ser
incluidas/excluidas: ela comenta que praticamente tudo o que foi feito foi
importante. Menciona, contudo, que um dos donos do produto, o Participante 1, por
ansiedade, cobrava dela atividades voltadas a criacdo de storytelling num momento
que ainda era necessario fazer pesquisa para entender o problema. Consideragdes
sobre técnicas/atividades que deveriam ser aperfeicoada:

a participante comenta que os tutoriais que ela desenvolveu nao ficaram muito bons,
que poderiam ter ficado melhores. Contudo, salienta a importancia de estes terem
sido desenvolvidos, pois os professores de modo geral ndo sao habituados a jogar
jogos, e alguns sequer sabem mexer no computador. Ela também comenta que a
parte de ideacdo, na fase de Pesquisa e Concepcéao, foi muito rapida. Ela considera

gue um dia a mais para isso seria necessario.
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APENDICE 1.8 RESPOSTAS DA PARTICIPANTE 8
Idade: 63 anos.
Local onde reside: Sao Paulo (SP)
Formacdo académica e técnica: bacharel em Pedagogia e em Marketing. Mestre
em Ciéncias da Comunicacao.
Profissdo atual: consultora na &rea da educac¢do corporativa e escolar com 0 uso
de tecnologia, em abordagem transdisciplinar. Nessa frente, atua com o
desenvolvimento de jogos digitais, com redes de aprendéncia e com revisao de
curriculo. Atua também em projeto de reconstrucdo cognitiva por meio de tecnologia
com pacientes pos AVC e com Alzheimer.
Histérico profissional: iniciou carreira como professora na Educacdo Infantil,
passando a atuar como orientadora pedagdégica do nivel infantil. Atuou, durante 15
anos, em instituto de pesquisa de novas tecnologias educacionais, coordenando
equipe de pesquisa que investigava novos cenarios de aprendizagem com uso de
tecnologia. Migrou entdo para atuacdo como consultora autbnoma, na éarea de
inovacdo em educacao.
Principais conquistas profissionais: na época em que atuou no instituto de
pesquisa, considera como conquista sua atuagcdo, em iniciativa pioneira, para a
concepcao de uma escola inovadora na regido de Cotia (SP). Atou também em
projeto de educacdo promovido por um instituto de uma multinacional de
telecomunicacdes, envolvendo formacdo de professores de escolas publicas
brasileiras, para aplicagdo de curso no modo de ensino a distancia.Tal projeto
contou com uma metodologia transdisciplinar, sendo, por fim, tema de estudo para
desenvolvimento de dissertagdo de mestrado.
Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais: a entrevistada comenta que
sempre gostou de jogar. No entanto, inicia o relato de suas experiéncias com jogos
de tabuleiro, tais como War, Rummikub, Labyrinth, etc., em geral jogos de
estratégia. No ambito dos jogos digitais, comenta que tem um gosto especial por
jogos do Xbox, de realidade virtual, tal como basquete e boliche. Como a
entrevistada vé nisso uma relacdo com o fato de ser jogadora de ténis de mesa. Ela
comenta também de um jogo antigo, o Doom, que era um jogo violento e
estimulante, realmente muito envolvente. Ela salienta esse ponto como uma
gualidade dos jogos, relatando até um fato historico: houve um rei Persa que, por

meio do incentivo a pratica de jogos, conseguiu fazer com que seus suditos lidassem
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melhor com o problema da escassez de alimentos. A experiéncia imersiva dos jogos
fez com que estes se esquecessem da fome.

Experiéncia pessoal no uso de jogos digitais educativos: O primeiro contato que
teve com jogos digitais educativos foi com jogos americanos, elaborados
especialmente para escolas. Ela se recorda de um jogo chamado Pequeno
Navegador, que era um jogo que trazia desafios para o jogador em viagens pelo
mundo. Comenta também do jogo Carmem Sandiego, que era um jogo com poucos
recursos em disquete, mas que tinha um poder de envolvimento muito grande. Com
isso salientou que ndo necessariamente € o visual, as animacdes, 0 som, etc. que
vao ser importantes num jogo, mas sim o seu potencial de provocar motivacao e
desafio.

Experiéncias profissionais em projetos relacionados a educacdo escolar: a
entrevistada, que € pedagoga, desenvolveu sua carreira com projetos para
educacdo escolar. Antes de atuar com formacdo de professores para uso de
tecnologia, trabalhou desenvolvendo processos de formacdo para preparar
professores para desenvolver a criatividade nos alunos. O uso da tecnologia, ha sua
visdo, deve ser um meio, e ndo um fim. Ja teve muita experiéncia com editoras,
desenvolvendo materiais didaticos, na parte de producdo objetos educacionais
digitais. Também ja teve experiéncia interessante com empresa que atuava com
jogos de estratégia, s6 que em tabuleiro, para uso escolar. O foco era desenvolver a
capacidade de estratégia e transferir a experiéncia para a vida real.

Experiéncias com jogos digitais no contexto escolar: a entrevista comenta que
embora a tecnologia tenha avancado, os professores continuam preocupados em
trabalhar o conteddo presente nos jogos, o que é um erro. O ideal é que se encare
0S jogos como um meio, de modo que o professor deve montar uma estratégia para
usa-lo. Os professores continuam buscando jogos que tratem de conteudos
curriculares, embora ele possa transformar os jogos em recursos motivadores,
usando conteudos curriculares, mas que ndo necessariamente estao nos jogos.
Atribuicbes no Projeto EduCash: a participante foi responsavel pelo aspecto
pedagogico do jogo, observando o elo entre o pedagdgico e o tecnoldgico.

Etapas em que mais atuou: a participante atuou mais na etapa de Pesquisa Desk,
em alguns momentos de Analise e na constru¢éo do GDD.

Atividades desempenhadas no Projeto EduCash: na etapa de Pesquisa Desk,

realizou a conexao dos contetudos pedagogicos do curriculo com o tema Educacao
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Financeira, e quais seriam as competéncias mais importantes dentro desse tema.
Atuou também pesquisando sobre a metodologia de uso de jogos na escola, como
um recurso educacional ou ferramenta de mediacao.

Consideracfes a respeito do método de gestdo adotado: a participante salientou
a importancia da comunicagédo assincrona (via e-mail, por exemplo), sendo muito
mais produtiva do que a realizagdo de muitas reunifes, numa comunicagao sincrona
com todos da equipe. O fato de haverem apenas reuniées quando era necessario foi
algo que favoreceu o tempo a ser dedicado para producao.

Consideragcbes a respeito das divergéncias de opinides com outros
integrantes do time ao longo do processo: a participante apresentou que desde o
inicio tinha uma visdo divergente sobre o projeto como um todo. Ela salientou sua
preocupacdo com o risco e o0 custo de desenvolvido algo do zero, apresentando
como uma possibilidade talvez mais préatica reaproveitar algo que ja existisse.
Percepcdes sobre o processo de desenvolvimento do jogo: de uma forma geral,
a participante aponta a dificuldade da equipe de desenvolvimento, receptora do
projeto, em corresponder as expectativas dos donos do produto, ou equipe
proponente. Trata-se, na sua visdo, de um desafio dificil encontrar a medida
equilibrada entre o ideal e o possivel. Como pontos positivos, ela salienta a
diversidade do time como um todo, com as multiplas competéncias e a
complementaridade entre os integrantes, e o processo de design thinking.
Consideracbes sobre como deve ser um jogo digital educativo para uso
escolar: a participante comenta que 0 mais importante para um jogo é que ele
estimule ao desafio. Deve haver o prazer em se jogar, deve haver a percepc¢éo de
gue esta aprendendo algo e deve haver um projeto ligado ao jogo. A participante
comenta também que, embora o design seja importante, se ele atende esses trés
aspectos, mesmo sem ser muito elaborado graficamente ou com efeitos sonoros, ele
ja se mostra como interessante.

Perguntas que o time buscou responder em cada etapa do projeto: segundo a
participante, as perguntas principais foram: “Sera que os estudantes vao se
interessar pelo jogo?”, “Sera que eles vao conseguir comegar e terminar?”, “Como
introduzir os conteudos pedagdgicos de forma ludica?”, “Como vocé faz um game
que nao seja Obvio que esta aprendendo?”. Sobre esse ponto, a participante salienta
gue o aspecto pedagdgico deve ser implicito, ndo explicito. Na sequéncia, ela

menciona que deve-se perguntar: “Qual € o design politicamente correto?” e “Como
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o professor poderia criar dentro do game?”

Perguntas que considera mais relevantes: segundo a participante, a pergunta
principal foi: “Como construir um game educacional sem ter cara de educacional?”
ConsideracfOes sobre atividades e técnicas adotadas: a participante comenta
que, na fase de pesquisa, cada participante buscou contetidos relacionados a sua
area de atuacdo. No caso dela, foram pesquisados os contetdos curriculares e
como que eles poderiam ser integrados ao game. Outro item importante foi o
respeito mutuo em relacdo aos conhecimentos de cada um. No projeto como um
todo, houve sincronicidade nas atividades.

Consideracfes sobre as tecnologias adotadas: a participante inicia sua falando
que tecnologia é tudo. Contudo, menciona alguns itens, como o Dropbox, que
permitiu se ter uma visdo global de tudo o que estava acontecendo. A forma como
foram registradas as nossas atividades em reunifes, 0s e-mais, 0 Skype, 0
WhatsApp, ferramentas de comunicacao sincrona e assincrona.

Consideracoes sobre técnicas/atividades que deveriam ser
incluidas/excluidas: a participante considera que, desde o comeco, o time deveria
ter adotado uma mesma ferramenta de gestao de projeto que pudesse cobrir tudo o
gue precisassem.

Consideracbes sobre técnicas/atividades que deveriam ser aperfeicoada: a
participante comenta que o fato de as informac¢cBes ndo estarem organizadas num

mesmo local atrapalhou o trabalho.
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APENI?ICE 2: ROTEIRO DE ENTREVISTA EM PROFUNDIDADE E
OBSERVACAO PARTICIPANTE COM ALUNOS PARA AVALIACAO DO JOGO
“EDU NO PLANETA DAS GALINHAS”

Abaixo apresentamos um roteiro para a avaliacdo do MVP do jogo Edu no Planeta
das Galinhas, utilizado em entrevista em profundidade com alunos, acompanhado
da observagao participante da experiéncia de uso do jogo. A Parte 1 do roteiro foi
realizada antes do teste de usabilidade e jogabilidade do jogo, com vistas a levantar
informacgdes gerais sobre o participante. A Parte 2 do roteiro, por sua vez, foi
aplicada apos o teste de usabilidade e jogabilidade do jogo, tendo em vista
identificar informagdes sobre a experiéncia de uso do software.

Parte 1 - Perfil do entrevisado

1) Qual o seu nome?

2) Qual a sua idade?

3) Vocé gosta de jogar jogos digitais? Se sim, comente 0S jogos que VOocé mais
gosta de jogar.

4) Vocé ja jogou jogos digitais educativos? Se sim, o que vocé achou deles?
Conte sua experiéncia.

5) Qual a diferenca dos jogos digitais educativos para os outros jogos digitais, na

sua visao?

Parte 2 - Consideracdes sobre a experiéncia de jogo

1) Qual era o objetivo no jogo?

2) Antes de vocé comecar a jogar, apareceu um dialogo entre o Edu e a
Galinha-chefe. O que vocé entendeu desse diadlogo?

3) Quando vocé comecou a jogar, vocé teve alguma davida de como agir? Se
sim, quais foram as dificuldades?

4) No jogo, as galinhas possuem trés fases de vida: jovem, adulta e madura.
Vocé conseguiu identificar a diferenca entre cada uma delas? Qual era a diferenca?
5) No jogo, vocé tinha de alimentar as galinhas. Vocé conseguiu identificar
rapidamente como fazer para alimenta-las?

6) Teve alguma palavra ou imagem que vocé ndo conseguiu entender o que
significava?

7) Além da meta de obter 100 ovos em 12 dias, o jogo também apresenta metas
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diarias a serem alcancadas. Vocé reparou nessas metas? Vocé buscou cumpri-las?
8) Vocé acha que o jogo precisaria de alguma explicacdo a mais? Compartilhe a
sua visao.

9) Era possivel pausar e/ou sair do jogo? Compartilhe a sua experiéncia.

10) Vocé achou féacil descobrir como fazer as trocas (ovos por milho e milho por
galinhas e cachorro)?

11) Teve algum botéo que vocé ndo entendeu para o que servia?

12) O que vocé achou da “carinha” do jogo, dos seus desenhos e animagdes?

13) O que vocé achou dos sons do jogo?

14) Vocé achou o jogo dificil ou facil? Fale da sua experiéncia.

15) Vocé jogaria novamente esse jogo? Explique.

16) Vocé aprendeu algo novo jogando esse jogo? Fale da sua experiéncia.

17) Esse jogo é um jogo educativo. O que esse jogo pretende ensinar, na sua
opiniao?

18) Imagine que vocé é um criador de jogos digitais. O que vocé mudaria no jogo

para que ele ficasse mais legal?
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APENI?ICE 3: ROTEIRO DE ENTREVISTA EM PROFUNDIDADE E
OBSERVACAO PARTICIPANTE COM PROFESSORES PARA AVALIACAO DO
JOGO “EDU NO PLANETA DAS GALINHAS”

Abaixo apresentamos um roteiro para a avaliacdo do MVP do jogo Edu no Planeta
das Galinhas, utilizado em entrevista em profundidade com professores,
acompanhado da observacao participante da experiéncia de uso do jogo. A Parte 1
do roteiro foi realizada antes do teste de usabilidade e jogabilidade do jogo, com
vistas a levantar informacdes gerais sobre o participante; a Parte 2 foi aplicada apos
o teste de usabilidade e jogabilidade do jogo, tendo em vista identificar informacoes
sobre a experiéncia de uso do software; e a Parte 3, por fim, traz questdes sobre 0

potencial da midia para finalidades pedagdgicas.

Parte 1 - Perfil do respondente

1) Qual o seu nome?

2) Qual a sua idade?

3) Qual a sua formacao?

4) Vocé é professor(a) de quais anos e de quais disciplinas nesta escola?

5) Vocé tem ou ja teve a oportunidade de jogar jogos digitais? Compartilhe a sua
experiéncia.

6) Vocé ja jogou jogos digitais educativos? Se sim, o que vocé achou deles? Conte
sua experiéncia.

7) Qual a diferenca dos jogos digitais educativos para os outros jogos digitais, na
sua visao?

8) Vocé ja utlizou jogos em suas praticas pedagogicas? Compartilhe sua

experiéncia, considerando tanto jogos analégicos quanto digitais.

Parte 2 - Consideracdes sobre a experiéncia de jogo

1) Qual era o objetivo no jogo?

2) Antes de vocé comecar a jogar, apareceu um didlogo entre o Edu e a Galinha-
chefe. O que vocé entendeu desse dialogo?

3) Quando vocé comecou a jogar, vocé teve alguma duvida de como agir? Se sim,
guais foram as dificuldades?

4) No jogo, as galinhas possuem trés fases de vida: jovem, adulta e madura. Vocé

conseguiu identificar a diferenca entre cada uma delas? Qual era a diferenca?
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5) No jogo, vocé tinha de alimentar as galinhas. Vocé conseguiu identificar
rapidamente como fazer para alimenta-las?

6) Teve alguma palavra ou imagem que vocé ndo conseguiu entender o que
significava?

7) Além da meta de obter 100 ovos em 12 dias, 0 jogo também apresenta metas
diarias a serem alcancadas. Vocé reparou nessas metas? Vocé buscou cumpri-las?
8) Vocé acha que o jogo precisaria de alguma explicacdo a mais? Compartilhe a sua
visdo.

9) Era possivel pausar e/ou sair do jogo? Compartilhe a sua experiéncia.

10) Vocé achou facil descobrir como fazer as trocas (ovos por milho e milho por
galinhas e cachorro)?

11) Teve algum botéo que vocé ndo entendeu para o que servia?

12) O que vocé achou da “carinha” do jogo, dos seus desenhos e animagdes?

13) O que vocé achou dos sons do jogo?

14) Vocé achou o jogo dificil ou facil? Fale da sua experiéncia.

15) Vocé jogaria novamente esse jogo? Explique sua opiniao.

Parte 3 - Potencial pedagogico do jogo

1) Considerando que esse jogo visa desenvolver educacgéao financeira com alunos de
10 a 12 anos, vocé acha que ele é eficaz nesse sentido? Comente a sua visdo sobre
iSS0.

2) Se vocé enxerga que 0 jogo desenvolve educacdo financeira, que tipo de
Educacao Financeira vocé acha que ele desenvolve?

3) Vocé acha que os alunos conseguem transpor os aprendizados obtidos no jogo
para a vida cotidiana?

4) Considerando a realidade da escola em que trabalha, vocé acha que o recurso
poderia ser utilizado? Se sim, de que forma e com qual(is) finalidade(s)?

5) Existem outras possibilidades de uso desse recurso além do desenvolvimento de
educacao financeira? Se sim, quais disciplinas poderiam se beneficiar com esse
recurso?

6) Ha caracteristicas do jogo que vocé considerou inapropriadas e que deveriam ser

ajustadas? Comente o que poderia mudar no jogo para que ele seja mais eficaz.
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APENDICE 4: ROTEIRO DE ENTREVISTA EM PROFUNDIDADE COM
ESPECIALISTAS PARA AVALIACAO DO METODO DE DESIGN DE JOGOS
DIGITAIS EDUCATIVOS PARA USO ESCOLAR

Parte 1 - Perfil do respondente

1) Qual o seu nhome?

2) Qual a sua idade?

3) Qual a sua formacao?

4) Conte sobre suas atividades profissionais.

5) Como funciona o processo de desenvolvimento de solugdes na empresa em que
atua? Comente suas experiéncias.

6) Vocé possui experiéncias profissionais desenvolvendo jogos digitais educativos?
Se sim, comente sobre elas.

7) Qual a sua visao sobre o uso de jogos digitais educativos na escola? Comente

sobre o0 assunto.

Parte 2 — Percepcbes sobre o método de design de jogos digitais educativos
para uso escolar

1) Comente sobre o texto que apresenta uma proposta de como desenvolver jogos
digitais educativos para uso escolar a partir dos seguintes aspectos:

a) Visao sobre o potencial de jogos digitais educativos;

b) Configuracéo do time;

c) Métodos de gestéo;

d) Perguntas e ferramentas propostas.

2) Ha semelhancas e/ou divergéncias da forma como vocé se sua equipe

desenvolvem solu¢des? Comente sobre isso a partir das suas experiéncias.

Parte 3 — Percepgdoes sobre o jogo “Edu no Planeta das Galinhas” e suas
relacbes com o método de design de jogos digitais educativos para uso
escolar

1) Comente, a partir da sua experiéncia, 0 que vocé achou sobre a experiéncia do
jogo “Edu no Planeta das Galinhas”.

2) Vocé acha que ele é adequado para os objetivos que pretende alcancar com o
publico? Comente a sua visao.

3) Que aspectos vocé considera mais interessantes no jogo?
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4) O que no processo de desenvolvimento do mesmo (apresentado no método de
design de jogos digitais educativo para uso escolar) vocé acredita que viabilizou tais
aspectos interessantes?

5) Quais aspectos poderiam ser melhorados no jogo para que ele se tornasse mais
eficaz?

6) O que no processo de desenvolvimento do mesmo (apresentado no método de
design de jogos digitais educativo para uso escolar) vocé modificaria para que ele se
tornasse mais eficaz?

7) Vocé considera o método de design proposto generalizavel para o
desenvolvimento de outros tipos de jogos digitais educativos? E para outros tipos de

solucdo? Comente sua visdo sobre esse ponto.
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APENDICE 5: TRANSCRICOES DAS ENTREVISTAS

As transcricdes das entrevistas realizadas com os participantes de desenvolvimento
do jogo “Edu no Planeta das Galinhas”, alunos, professores e especialistas

encontram-se disponiveis em CD.



