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RESUMO

Os jogos digitais educacionais estdo cada vez mais presentes na sociedade atual,
porém a sua criacdo ainda € uma atividade multidisciplinar complexa envolvendo
desde conhecimentos de programacédo e design a pedagogia. Nesse sentido, a
utilizacdo de frameworks facilita o seu desenvolvimento ao possibilitar incluir
recursos pedagogicos e o reaproveitamento de objetos ou codigos ja utilizados. A
dissertacdo aqui proposta teve como objetivo apresentar um jogo educacional que
procurou atender aos critérios utilizados em frameworks para desenvolvimento de
jogos digitais educativos e que levam em consideracdo o game design e elementos
pedagdgicos. Deste modo, foi inicialmente desenvolvido um jogo digital, intitulado
Trilha do Saber, considerando os critérios identificados. Para avaliar se 0 jogo
atendia as especificacdes requisitadas, foi aplicado um questionario com
professores e um questionario com profissionais de desenvolvimento de jogos. Os
resultados apontam que o0 jogo possui aspectos de entretenimento, aprendizagem e
game design. A conclusdo deste trabalho foi que o uso do jogo Trilha do Saber
colaborou no processo de ensino e aprendizagem de forma diferenciada,
apresentando um contetdo e atividades praticas com objetivos educacionais
baseados no lazer e diverséo.

Palavras-Chave: framework; tecnologias digitais; jogo educacional; educacéao.



ABSTRACT

Educational digital games are increasingly present in current society, but their
creation is still a complex multidisciplinary activity involving everything from
programming and design knowledge to pedagogy. In this sense, the use of
frameworks facilitates its development by making it possible to include pedagogical
resources and the reuse of objects or codes already used. The objective of this
article was to present an educational game that meets the criteria used in
frameworks for the development of educational digital games and that take into
account game design and pedagogical elements. Thus, a digital game, entitled Trilha
do Saber, was initially developed, considering the identified criteria. To assess
whether the game met the required specifications, a questionnaire was applied to
teachers and a questionnaire to game development professionals. The results
demonstrate that the game has aspects of entertainment, learning and game design.
The conclusion of this work was that the use of the Trilha do Saber game
collaborated in the teaching and learning process in a different way, presenting
content and practical activities with educational objectives based on leisure and fun.

Keywords: framework; digital technologies; educational game; education.
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1. INTRODUCAO

Os jogos estdo presentes na sociedade desde a pré-histéria e hoje, no mundo
contemporaneo, ocupam diversos lugares entre eles no campo educacional
(GUIMARAES, 2014; ALLERY, 2004). Fernandes (2010) comenta que 0S jogos
fazem parte do nosso cotidiano e que tém sido ferramentais importantes para 0s
estudantes aprenderem de forma prazerosa e mais produtiva. O jogo era visto pela
sociedade como “coisa ndo séria”’, no entanto com o avancar dos anos O jogo
renasce como instrumento para “educar a crianga” (KISHIMOTO, 2003 p.108).
Huizinga (2005) complementa apontando que o0s jogos séo tecnologias de
transformacao cultural.

Maia, Santo e Freitas (2021) e Gatrris et al. (2002) apontam que o ato de jogar
pode estimular o interesse, motivacdo e ludicidade, caracteristicas estas que podem
ser consideradas importantes dentro do ensino formal. Braga (2019) e Menezes
(2003) citam ainda que os desafios e regras podem fazer os estudantes ficarem
imersos no jogo e assim estabelecer um ambiente ludico para sua aprendizagem.
Kishimoto (1996) e Ferreira (2003) sinalizam que os jogos podem fomentar a
construgdo do conhecimento por contar com a ludicidade para tal. Legey et al.
(2012) apontam o que alunos, que cursam a licenciatura em Biologia, consideram
guanto ao uso de jogos na pratica docente: ludico, estimula a participacdo de alunos,
propicia interacdo entre alunos e professores, elemento facilitador da aprendizagem,
viabiliza o aprofundamento do conteudo.

Jogos podem ser analdgicos ou digitais. Os jogos digitais, de acordo com
Graafland e Schijven (2018), sdo aqueles que procuram, por meio de diferentes
desafios e regras, 0 engajamento e motivagdo do usuario em espacos interativos
procurando provocar emogdes e experiéncias diversas.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) tem em suas premissas o
desenvolvimento de habilidades e competéncias relacionadas as tecnologias digitais
e que sao transversais em todos os segmentos da educacgéo bésica. A cultura digital
(competéncia 5 da BNCC) visa a aprendizagem por meio das tecnologias digitais
oportunizando os jovens a apropriarem-se das linguagens da cultura digital. A
tecnologia digital estA como um meio para promover a aprendizagem, assim como

pode ser utilizada pelos alunos para constru¢cdo do conhecimento. Os jogos digitais
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sdo exemplos de instrumentos pertencentes a esta era da revolugdo digital
educacional e cultural.

Os jogos digitais podem desenvolver varias habilidades no usuério a saber:
tomada de decisdes; lideranca; interpretacdo de dados; resolugdo de problemas;
trabalho em equipe (CARVALHO, 2018). Este mesmo autor categorizou os tipos de
jogos entre eles encontramos os de acao, de aventura, de ldgica, de simulagdo, os
de RPG assim como os de memoria. Ele considera os jogos de memoria, por
exemplo, como aqueles que desenvolvem a percepcdo e memorizacdo a partir da
solugéo de desafios, assim como s&o 0s jogos de perguntas e respostas. Importante
ressaltar que algumas pesquisas tém abordado a virtualizagcédo de jogos tradicionais
mantendo as caracteristicas pedagogicas (SANTOS et al. 2014; OLIVEIRA
SEBASTIAO et al. 2014; SANTOS et al. 2013).

Para que os jogos digitais possam desenvolver a habilidade de constru¢ao do
conhecimento € preciso que algumas caracteristicas estejam claras para o usuario
como: 0s objetivos, as regras, as metas, a imerséao, a jogabilidade, os desafios para
solucdo de problemas, mostrar desempenho e feedback (CARVALHO, 2018;
BONGIOLO, 1998). “[...] jogos de regras impdem desafios. [...]", complementam
Legey et al. (2012, p.70), o que realca o0 jogo como um objeto de aprendizagem.
Santaella (2009) alerta que para serem educacionais, 0s jogos desenvolvidos devem
ter os objetivos bem estipulados e levar em consideracdo, também, os estilos dos
USUArios.

Uma das competéncias dos profissionais de Ciéncias da Computacao € a
criacdo e desenvolvimento de objetos de aprendizagem como o0s jogos digitais
educacionais, que podem possibilitar cenarios interativos, fascinantes para motivar
os estudantes a aprendizagem (BARROS e JUNIOR, 2005; PIRES et al., 2020). As
Diretrizes Curriculares Nacionais relacionada a Ciéncia da Computacdo apontam as
competéncias destes profissionais: “implementar conceitos pedagdgicos em
tecnologias educacionais; avaliar criticamente softwares com objetivo de
aprendizagem; promover interdisciplinaridade; e desenvolver  softwares

educacionais” (Brasil, 2016).
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1.1 Motivagao

E importante para o profissional de Ciéncias da Computacdo desenvolver
tecnologias educacionais levando em consideracdo as premissas pedagoégicas
(MELO et al., 2020; PIRES et al., 2020) bem como as de game design
(CHANDLER;2012) como por exemplo, a mecéanica (MELO et al.,, 2020) e a
usabilidade (LIMA; BUENO; PERRY, 2017). Os game designers “tém descoberto
métodos profundos para fazer as pessoas aprenderem e gostarem de aprender”
(GEE, 2005, p.5). Outros pesquisadores tém estudado diferentes aspectos positivos
relacionados as caracteristicas pedagdgicas dos jogos educacionais, como
engajamento e motivacdo (ANDERSON; GENTILE 2014, SCORESBY; SHELTON,
2011; OLIVEIRA et al. 2015).

Um outro aspecto, € a necessidade de investimento em estudos cientificos
que estabelecam critérios solidos para desenvolvimento de jogos que estimulem a
aprendizagem (FREIRE et al., 2016; CONNOLLY; STANSFIELD; HAINEY, 2007).
Reiterando, deve se levar em conta tanto os aspectos de jogabilidade quanto de
aprendizagem, uma vez que O0s jogos educacionais possuem aspectos de
entretenimento e aprendizagem (SILVA et al., 2021). GEE (2005) explicita que os
games se tornaram um fendmeno no campo educacional, mas para tal foi
necessario aplicar neles os principios da aprendizagem humana. Complementando,
0s jogos desenvolvidos devem proporcionar aos alunos plena concentracdo para a
aprendizagem, o que Csikszentmihalyi (1997) aponta como estado de fluxo que
pode instigar o usuéario a se tornar extremamente motivado e ndo desistir de uma
experiéncia vivenciada. Além do investimento em pesquisas que abordem o
desenvolvimento de jogos digitais € preciso também estudos que se dediqguem ao
aprimoramento de modelos de avaliacdo de jogos digitais enquanto ferramenta
educacional (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004; FREITAS; OLIVER, 2006).

1.2 Contextualizagao

Um ponto importante a se destacar é a utilizacdo de frameworks (modelos)

para o desenvolvimento de jogos que tém o objetivo de apresentar estratégias para
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modelagem dos dados do mundo real por meio de uma esquematizacdo dos
conceitos envolvidos, e ainda por maximizar 0 seu reaproveitamento em coédigos
fontes ja utilizados e que funcionam em outros projetos feitos por outros
desenvolvedores (LIMA et al.,, 2014; ROCHA et al.,, 2001). O framework de
implementagéo apresenta um conjunto fungbes e codigos ja definidos para serem
usados, sem gue seja necessario que programadores tenham que implementa-las
em cada nova aplicacéo.

Os frameworks podem incluir desde elementos pedagogicos até artefatos de
geracdo de codigos, como a linguagem de programacéo, isto é, leva em conta tanto
frameworks conceituais quanto de implementacdo. Neste contexto, as vantagens da
utilizacdo de um framework, faz com que identifiquemos dentre os que ja existem,
quais deles dariam embasamento para o desenvolvimento de jogos educacionais
(LIMA et al., 2014). Nesse sentido, os frameworks podem ser usados como base
para relatar aos game designers o que precisa ser levado em consideracdo para
confeccionar um jogo educacional (MAILIARAKIS, 2014). Por exemplo, existem
frameworks para criar jogos genéricos ou especificos; os que levam em
consideracdo o segmento da educacédo basica, entre outros critérios.

Ao compararem diferentes frameworks, Ahmad et al. (2014) e Mailiarakis
(2014) levaram em consideracdo 0s seguintes critérios: a evolucdo do jogo,
gamificacdo, clareza pedagdgica, dominio, engajamento, feedback continuo,
contexto narrativo, teorias da aprendizagem, conflitos e interagdo nos jogos
educativos. Importante salientar que ndo basta existir estrutura de desenvolvimento
de jogos digitais educacionais, mas sim também avaliar com professores, que
utilizam estas ferramentas em sala de aula, assim como desenvolvedores de jogos
gue tem de unir os critérios de game design e educacional para desenvolvimento de

um jogo didatico de fato.
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

A partir do cenario descrito, esta dissertacdo se propde a discutir e desenvolver um
jogo educacional que atenda aos critérios utilizados em frameworks para
desenvolvimento de jogos digitais educativos e que levem em consideracdo o game

design e elementos pedagdgicos.

1.3.2 Objetivos especificos

Identificar os principais critérios que um jogo educativo deve ter para atender

satisfatoriamente aspectos de game design e pedagogicos;

Definir as estruturas funcionais do jogo para atender os critérios estabelecidos;

Implementar o design e o codigo do jogo;

Avaliar o jogo com desenvolvedores de jogos digitais e professores do ensino

basico.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Framework

Do inglés, framework significa, em tradugao propria, estrutura. Essa ‘estrutura’
€ usada como uma ferramenta com a funcéo de ajudar na criagcdo de novos projetos,
onde que projetos feitos a partir do zero possuem problemas similares entre si. Ao
ser incorporado na programagdo, um framework pode ser explicado como um
conjunto de cbdigos capaz de unir diversos trechos de um projeto em
desenvolvimento, aumentando, assim, a produtividade. Portanto, o framework trouxe
consigo a pratica de eliminar tarefas repetitivas e automatizar parte do trabalho.

Para Johnson e Foote (1998), os frameworks podem ser definidos por uma
colecdo de classes que coletam designs abstratos para resolver problemas que
estejam relacionados a mesma familia. Essa é a ideia de modularidade de solu¢fes
para problemas comumente recorrentes em computacdo, com énfase na
programacao orientada a objetos.

Essa ferramenta permite a consolidacdo do conhecimento de diferentes
desenvolvedores em um Unico espaco que, estando disponivel para a comunidade,
permite a criagdo de uma nova estrutura de desenvolvimento e aplicacgdes.

Existem varios exemplos de frameworks para determinadas areas e
determinados tipos de utilizacdes ou tecnologias especificas em questdo. Outra
caracteristica € a propriedade de serem divididos em grupos, que por sua vez
podem ser aplicados de acordo com as necessidades do projeto desenvolvido.

No campo da educacgédo, a utilizacdo de frameworks € uma estratégia que
pode ser alavancada no desenvolvimento de atividades de ensino. Em sua maioria,
€ possivel desenvolver interfaces agradaveis, oferecendo ao aluno mais uma forma
de compreender conceitos novos e abstratos, tudo isso sem a necessidade de

conhecer o funcionamento interno.
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2.2 Evolucao dos Jogos

O primeiro jogo criado foi Bertie the Brain, desenvolvido pelo engenheiro Dr.
Josef Kates em 1950. O jogo rodava em uma maquina de quatro metros de altura,
chamada de arcade ou fliperama, e consistia em uma partida de jogo da velha
contra um computador. ApOs esse, outros jogos com propostas similares foram
produzidos, mas nenhum foi tdo bem aceito quanto Tennis for Two, criado em 1958,
pelo fisico William Higinbotham.

O primeiro console da histéria foi o Magnavox Odyssey, produzido em
parceria com a Magnavox em 1972, originado de um protétipo de console de Ralph
Baer chamado Brown Box. Foi a era da introducdo dos primeiros aparelhos
domésticos, porém, como se tratava de uma inovacao, o custo era alto e poucas
pessoas tinham acesso ao video game.

Em 1977, o Atari 2600 se popularizou, atendeu a todo um mercado e deu o
primeiro passo para a democratizacao dos videogames. Os consoles dessa geragao
sdo mais domésticos, baratos, acessiveis e traziam a possibilidade das pessoas
comprarem jogos novos ao invés de consoles novos.

Ja na década de 80, houve a inser¢ao dos jogos com histdria, enredo, efeitos
sonoros, franquias e possibilidade de salvar progresso. Foi nesse periodo que as
gigantescas Nintendo e Sega disputaram o mercado.

Em 1994, a briga de quem tinha o melhor hardware, com mais bits, para
poder suportar os graficos e aprimorar o processamento ganhou um forte
concorrente. A Sony lancou o Playstation 1, desbancando o favorito da época, o
Nintendo 64 e os demais concorrentes. A partir desse momento, se inicia 0 processo
de decadéncia da Nintendo e ascenséo da Sony, com o Playstation 2 sendo langado
em 2000.

Um pouco depois, a Microsoft entra na competicdo com o Xbox 360. Tanto a
Sony quanto a Microsoft continuam trabalhando em melhorias para seus consoles,
em 2016 e 2017 as empresas lancaram o Playstation 4 Pro e o Xbox Scorpio, que
séo versdes aprimoradas do Playstation 4 e Xbox One, respectivamente.

No entanto, com a internet das coisas e a nuvem de informacgdes, a tendéncia
mundial € de que os consoles sejam deixados de lado e os jogos online ou por

aplicativo substituam os controles tradicionais. Podemos avaliar que ndo importa o
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dispositivo que se use para jogar, desde que ele suporte o servigo, tenha acesso a
uma conexao rapida de Internet e tenha o desempenho necessario para decodificar

o fluxo de video.

2.2.1 Evolugédo dos jogos educativos

Dos fliperamas até os jogos online, o universo dos games ndo pode ser
resumido a apenas uma atividade de lazer e ultrapassa as barreiras do
entretenimento. A aplicabilidade do processo chamado gamification carrega consigo
uma proposta prioritaria através do jogo, que ndo é a diversao.

Ao longo da histéria, a utilizacdo de elementos tecnoldgicos na educacao foi
aprimorada e testada antes mesmo da adequacao dos jogos e games no contexto
académico (GRIFFIN, 2014). Assim como o0 avanco tecnolégico do hardware
utiizado pelos games possibilitou uma transformacdo no consumo do
entretenimento, 0 mesmo principio pode ser aplicado em demais segmentos, como a
educacdo. Ou seja, os elementos dos jogos podem ser incorporados em seus
processos de producao, aprendizagem e divulgagéo da informacéo e conhecimento.

Novak (2010) relata que o exército norte-americano também tinha grande
interesse pelo campo dos games. Tanto que jogos eletromecanicos eram oferecidos
para as jovens recrutas nas bases militares como forma de distrai-los depois dos
rigorosos treinamentos.

Dessa forma, os elementos préprios dos games, como a estética, dinamicas,
mecanicas sao incorporados nas mais diversas tarefas do cotidiano para aprimorar
resultados e aumentar a eficiéncia de cada atividade realizada.

O principal ponto da ‘gamificacédo’ estd em atingir o objetivo usando licdes
aprendidas a partir dos jogos e nao no ato de jogar em si. Pode-se ter por exemplo a
implementacdo de simuladores de voo em aulas para futuros pilotos de avido, nas
guais 0s mesmos precisam executar tarefas idénticas as da realidade, porém, em
um universo virtual.

A primeira etapa na criagdo de um game é a definicdo do conceito do jogo.
Nesse processo, como define Chandler (2012), sdo estabelecidos uma ideia ampla e
0 objetivo. A medida que os demais elementos como plataforma, hardware,
designer, género e recursos sao definidos, mais detalhes s&o acrescentados ao

jogo. Segundo Chandler (2012), € possivel entender que ap0s esse processo,



21

“‘qualquer pessoa que for apresentada as informagdes tem de conseguir entender os
objetivos do conceito do jogo”.

Na concepcdo de Novak (2010), jogos educativos tem como objetivo ensinar
enquanto distraem o usudrio. Com base nisso, os jogos eletrébnicos ndo devem ficar
restritos a educacdo infantil, uma vez que existe um grande publico adulto que
podem utilizar os games para finalidades educacionais, técnicas e treinamentos.

Atualmente, com o consumo globalizado e acelerado, 0s processos
individuais e coletivos de adquirir informacéo e entretenimento se tornam disponiveis
para uma grande parcela da populagcdo mundial através da democratizacdo da
internet. E nesse contexto que surge a necessidade de dinamizac&o e interagio nos
processos de aprendizagem para acompanhar as novas geracdes de estudantes
cada vez mais conectados.

Nesse caminho, os educadores podem explorar o contetdo pedagdgico de
forma mais abrangente e leve. Os estudantes, por sua vez, deixam a posicao
passiva de adquirir informacdo e passam a ser individuos ativos na construcédo do

conhecimento com o estimulo dos games.

2.3 Trabalhos Correlatos

A fim de comparar o jogo Trilha do Saber, foram analisados alguns trabalhos
correlatos, sendo eles, respectivamente, o Santos (2018), Silva (2018) e o Dionizio
(2020). Informagdes foram levantadas, a fim de analisar o desenvolvimento dos
jogos existentes para atender os critérios pedagoégicos e de game design.

A selecdo desses trabalhos partiu da motivacdo de apresentar a eficiéncia
dos jogos no ensino estudantil, e estes apresentam metodologias que acredita-se
trabalhar e aprimorar as habilidades cognitivas dos alunos, sendo assim,
fundamentais para a integra desta dissertacéo. Além disso, esses apresentam uma
diversidade em relacdo a faixa etaria dos educandos, se adequando a temética
proposta.

Santos (2018) criou um jogo educativo pensado para facilitar a alfabetizacéo,
por meio do desenvolvimento de habilidades de consciéncia fonoldégica em alunos
do segundo ano do ensino fundamental. Por meio da aplicagdo de protétipos, as
sugestdes dos alunos e professores da turma séo coletadas e aplicadas novamente
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de acordo com as alteracdes sugeridas, de modo a buscar um processo colaborativo
de investigagéo e criacao de produtos.

Silva (2018) desenvolveu um jogo chamado “Amigos do Manguezal” voltado
para favorecer a aprendizagem dos alunos da educacao infantil, a respeito das
funcdes sociais que a linguagem escrita pode desempenhar dentro de seu contexto
socioambiental, utilizando o conhecimento dos participantes acerca do manguezal,
bem como a preferéncia dos alunos por jogos educacionais digitais.

Por fim, o trabalho feito por Dionizio (2020) desenvolveu um jogo educacional
online de perguntas e respostas, que podem ser editadas pelo professor, com o
objetivo de testar de que forma o0 jogo proporciona a processos de ensino-
aprendizagem.

Porém, esses trabalhos ou focam nos critérios pedagogicos ou de game
design, ou seja, eles ndo analisam criteriosamente os dois juntos, levando em
consideragao os pontos importantes de cada um. Da forma com que esses trabalhos
analisam tais critérios, os jogos desenvolvidos pelos autores ndo conseguem
atender a todos o0s aspectos esperados, deixando alguns subcritérios com uma falta

de analise

2.4 Ferramentas de Modelagem e Edi¢cdes de Imagens

Esta secdo aborda os editores de imagem e sistemas de modelagem de
imagem 3D, utilizados no trabalho.

Um editor de imagens é um programa que permite fazer todos os tipos de
melhorias nos arquivos de imagem, como fotografias, desenhos ou graficos de
varredura. Através de suas mdltiplas ferramentas, é possivel melhorar a qualidade
dos arquivos graficos, otimizando determinados parametros, como cores, nitidez e
contrastes (TECHNOPEDIA, 2019).

O retoque da imagem através do uso de um editor de imagens permite
melhorar sua aparéncia geral e obter uma imagem totalmente diferente da outra,
adicionando elementos, filtros e efeitos. Por exemplo, é possivel mudar a textura de
uma imagem ou de parte dela. Esta funcionalidade é utlizada neste projeto
(TECHNOPEDIA, 2019).
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241 GIMP

O GIMP é o software gratuito de edicdo de fotos, criacdo de imagem e design
gréfico (Figura 1). Este software oferece muitos recursos de edicdo de imagens para
imagens rasterizadas (com base em pixels) e graficos vetoriais. Ele usa um sistema
de edicado baseado em camadas que permite a criacao e alteracdo de imagens com
varias sobreposicdes que suportam transparéncia. As camadas também podem
atuar como mascaras ou filtros, alterando as cores subjacentes. Sombras e outros
efeitos podem ser adicionados as camadas. Mesmo sendo gratis e em coédigo

aberto, o GIMP possui 0s principais recursos para criagao e edicao de imagens.

Figura 1: Ambiente de desenvolvimento do GIMP.

Fonte: Autor (2022)

24.2 Blender

O Blender € um programa de software de computacéo grafica em 3D para o
desenvolvimento de filmes animados, efeitos visuais, jogos em 3D e software. O
Blender é um programa de cédigo aberto, gratuito para qualquer pessoa. Ele oferece

muitos recursos, incluindo modelagem 3D, texturizag&o, rigging, skinning, fluido,
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simulacdo de fumacga, animacao, renderizacao e edicdo de video (BLENDER
REFERENCE MANUAL, 2019).

O Blender, (Figura 2) foi desenvolvido originalmente pela NeoGeo e Not a
Number Technologies em 1998 e foi licenciado como shareware (DOVRAMADJIEV,
2015). Esta disponivel para sistemas operacionais Microsoft Windows, macOS e
Linux. Funciona melhor em um sistema com um processador dual ou quad-core de 2
GHz, 8 ou mais GB de RAM, uma placa de video FireGL ou Quadro e um monitor
compativel com resolucéo de 1920x1200 (DOVRAMADJIEV, 2015).

Figura 2: Ambiente de trabalho do Blender

o Blender - o IEN
le Edi Viindow P oo 3 View L

Fonte: Autor (2022)

24.3 Unity3D

O Unity3D Game Engine(Figura 3) é um dos mecanismos de desenvolvimento
de jogos mais populares no mundo. Essa ferramenta disponibiliza para os
desenvolvedores diversos recursos prontos facilitando assim a criagdo dos jogos e
fazendo com que eles se concentrem mais no funcionamento do seu jogo. A Unity
utiliza a linguagem de programacdo C# para a criagdo dos scripts dos jogos. O
namero de desenvolvedores registrados é superior a 4,5 milhdes. Todo més, mais

de um milhdo de usuarios fazem logon no mecanismo. Quase metade dos
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desenvolvedores de jogos para dispositivos méveis publicou jogos com o Unity
(BOSNJAK; OREHOVACKI, 2018).

Figura 3: Ambiente de trabalho no Unity3D.

Fonte: Autor (2022)

Apos o lancamento da Unity Asset Store, os usuarios comecaram a vender
ativos entre si. Segundo algumas estimativas, a Asset Store economizou
desenvolvedores de jogos em cerca de US $ 1 bilh&o apenas em 2013, uma vez que
existem muitas ferramentas e bibliotecas publicadas la. Portanto, o0s
desenvolvedores agora ndo precisam escrever as mesmas funcionalidades
repetidamente (BOSNJAK; OREHOVACKI, 2018).

H& uma grande comunidade por tras, uma quantidade ilimitada de tutoriais e
postagens em blog pode ser encontrada para obter ajuda. A empresa oferece
palestras em video e sessdes ao vivo ministradas por desenvolvedores profissionais
de jogos. O mecanismo € atualizado com base nos desenvolvimentos mais recentes

no campo de computacado grafica (UNITY3D, 2019).
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3 METODO DE DESENVOLVIMENTO

Neste topico estdo apresentadas informacdes a respeito do método e das
técnicas utilizadas no desenvolvimento do projeto relatado nesta dissertacao.

Inicialmente foi feita uma pesquisa bibliografica para identificar os principais
critérios que um jogo educativo deve ter para atender satisfatoriamente aspectos de
game design e pedagogicos. A partir dos critérios levantados na etapa anterior,
foram definidas as estruturas de design e funcionalidades do jogo para atender cada
um desses critérios. O proximo passo foi a implementacdo propriamente dita, tanto
em relacdo ao design quanto as funcionalidades.

Por fim foi definido o publico-alvo para avaliar o jogo, assim como o

guestionario.

3.1 Critérios Relevantes Para Jogos Educativos

Considerando que os frameworks sao ferramentas para projetos de jogos,
buscou-se na literatura o que esses frameworks procuram implementar em nivel de
caracteristica pedagogicas e de game design. Para esse fim foi visto o trabalho feito
por Oliveira et al. (2018) que analisou e comparou 13 frameworks para
desenvolvimento de jogos educacionais em relacdo a aplicacdo, ensino, ciclo de
vida, elementos pedagdgicos e de jogabilidade(os cinco critérios apresentados na
coluna 1 do quadro a seguir — Quadro 1 ). Buscando tornar evidente para 0s
desenvolvedores qual seria o framework mais adequado para cada propdsito. Com
isso foi utilizada a tabela feita por Oliveira et al. (2018) adaptada pelo préprio autor
(2022) para a criacdo de um jogo educacional que atendesse satisfatoriamente a

todos os critérios estabelecidos, conforme Quadro 1.

Quadro 1: Critérios e subcritérios que um framework deve atender para os elementos pedagégicos e
de game Design.

Critérios Subcritérios

APLICACAO: No Critério de | GENERICO: Podendo ser genérico onde o

Aplicacéo ele busca saber a | framework pode ser usado com diversas
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que grupo o framework esta

sendo direcionado.

disciplinas.

ESPECIFICO: Ou podendo ser especifico onde o
framework € usado em disciplinas e contetdo

especificos.

NIVEL DE ENSINO: No
Critério de Nivel de ensino
ele se refere ao segmento

de ensino do publico-alvo.

GENERICO: Podendo ser genérico onde ndo é
especificado o segmento de ensino a ser
trabalhado, podendo ser usado em todos os

segmentos.

ESPECIFICO: Ou podendo ser especifico onde o
framework é focado em um determinado segmento

de ensino.

CICLO DE VIDA: No Critério
de ciclo de vida ele se refere
ao processo de criacdo do
jogo, onde é dividida em 3

fases.

DESIGN: Sendo a primeira fase o Design onde ele
busca identificar os objetivos que guiardo as
atividades, onde mostra a descricdo do jogo com
todas as suas mecanicas, objetos, personagens

etc. que serdo usados no jogo.

IMPLEMENTACAO: Depois vem a fase de
Implementacdo onde se identifica se o framework
aborda o desenvolvimento do jogo estabelecidos
na fase de design.

TESTE E AVALIACAO: por dltimo a fase de Teste
e avaliacdo onde é apontado eventuais falhas e
refletir se estava presente no jogo aquilo que foi

planejado.

PEDAGOGICO: O Critério
Pedagogico se refere aos
elementos pedagogicos

presentes nos frameworks.

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM: Contendo
elementos como objetivos de aprendizagem que
sdo descricbes claras do que os alunos devem
saber e compreender durante o jogo, e do que
sejam capazes de fazer numa fase especifica de

sua escolaridade.
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AVALIA(;AO DA APRENDIZAGEM: O elemento
Avaliacdo da aprendizagem que seria o0
instrumento utilizado pelos professores para avaliar
a evolucdo dos alunos ao longo do processo de

ensino.

PERFIL DO ALUNO: O elemento de Perfil do
aluno busca saber se o framework leva em
consideracao critérios como idade, contexto social,

género etc.

TEORIA DA APRENDIZAGEM: O elemento de
Teoria de aprendizagem procura identificar se o
framework trabalha com alguma teoria de ensino,

buscando entender a dinamica envolvida no jogo.

DEFINICAO DO CONTEXTO E ATIVIDADE: E o
ultimo elemento que seria a definicdo do contexto e
atividade em que ele busca identificar se o aluno

esta presente em todo o processo de atividade.

JOGABILIDADE: No Critério
de  Jogabilidade  busca
identificar a interacdo que o
jogador tem com o0 jogo e
esse critério & dividido em 3

elementos.

FEEDBACK: Sendo o0 primeiro elemento o
Feedback onde ele mostra o envolvimento e a

experiencia que o jogador adquiri com o jogo.

REGRAS: O elemento de Regras onde ele mostra
0S objetivos a serem seguidos e atingidos pelos

jogadores.

IMERSAO: E o Ultimo elemento que seria a
Imersdo onde ele busca identificar se o jogador se

sente familiarizado com o jogo.

Fonte: Oliveira et al (2018), Adaptado.

Os critérios de analise e comparacao dos frameworks foram definidos

baseado na leitura dos trabalhos relacionados e artigos revisados. Apos a leitura,

observou-se uma variedade quanto a aplicacdo e nivel de ensino dos frameworks.
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Foram selecionados os elementos mais citados nos artigos revisados para 0s

elementos pedagogicos e de jogabilidade, conforme apresentado no quadro acima.

3.2 Definicao da estrutura do jogo para atender os critérios estabelecidos:

Considerando os critérios necessarios em um framework, foram definidos os

elementos mais importantes que devem estar presentes em um jogo educacional

para atender esses critérios, conforme apresentado no Quadro 2. Essa analise foi

utilizada no desenvolvimento do jogo para atender os elementos pedagdgicos e de

jogabilidade.

Quadro 2: Elementos que devem estar presentes no jogo para atender critérios e subcritérios
pedagdgicos e de jogabilidade.

Critérios

Subcritérios

APLICACAO: Para atender o
critério de aplicacao sera feito
uma funcdo onde o professor
terd a possibilidade de criar e
editar temas/perguntas que

serdo usadas no jogo.

ESPECIFICA: podendo ser feito para uma disciplina
especifica, onde o professor ira criar um tema para ser

usado com uma certa disciplina especifica.

GENERICA: ou podendo ser genérica, onde o tema

pode ser usado por varias disciplinas.

NIVEL DE ENSINO: Para
atender o critério de nivel de
ensino sera feito uma funcao
onde o professor podera criar
e editar temas/perguntas que
melhor se encaixam com o seu

foco de ensino.

ESPECIFICO: podendo ser feito para um segmento de
ensino especifico, onde o professor pode mudar o
nivel de dificuldade e de escrita para atender melhor o

seu foco de ensino.

GENERICO: ou podendo ser usado para mais de um

segmento, onde o professor pode fazer

temas/perguntas que possam ser usadas por qualquer

um.

CICLO DE VIDA: Para atender
o critério de ciclo de vida sera
feito um modo onde o
professor consiga criar e editar

0 jogo a ser usado com o0s

DESIGN: Para criar o design do jogo o professor ira
identificar o tema que sera usado, quantos jogadores

vao jogar e a arena que sera escolhida.

IMPLEMENTACAO: Com a ideia pronta, o professor

ird implementar no jogo o que foi estabelecido na fase
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alunos.

de design, onde ele ird escolher um tema criado
anteriormente, ird selecionar quantos jogadores que
vao fazer parte da partida, colocar o nome dos
jogadores nos personagens, qual a aparéncia do
personagem escolhido pelos alunos, e por fim
escolhendo qual serd& a arena a ser utlizada
dependendo do tema proposto ou se gostaria de uma

partida mais rapida ou mais longa.

TESTE E AVALIACAO: E por fim o professor ir4 jogar

e testar a partida criada por ele e seus alunos.

PEDAGOGICO: Para atender
o critério Pedagogico o jogo
vai buscar trabalhar junto com
o professor para atender

elementos presentes.

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM: Dando a
possibilidade de o professor criar e editar 0s
temas/perguntas do jogo, ele podera escolher temas

gue os seus alunos sejam capazes de compreender.

AVALIAQAO DA APRENDIZAGEM: Sendo um jogo
de perguntas e respostas o0 professor podera
acompanhar o desenvolvimento dos alunos de acordo
gue o aluno acerta ou erra as perguntas durante a

partida.

PERFIL DO ALUNO: No jogo seréa possivel escolher a
aparéncia do personagem, dando opdes para o aluno
escolher qual o que vai representa-lo durante a

partida.

TEORIA DA APRENDIZAGEM: O jogo vai buscar
trabalhar com conteddo que o aluno ja sabe,

facilitando a fixacao e aprendizagem para o aluno.

DEFINI(;AO DO CONTEXTO E ATIVIDADE: Sendo
um jogo de perguntas e respostas o0 aluno tera que
responder as perguntas, sendo assim o0 protagonista

da partida.

JOGABILIDADE: Para
atender (o] critério de
jogabilidade sera feito um jogo

FEEDBACK: Por meio das perguntas sera possivel

acompanhar o progresso dos alunos.

REGRAS: O jogo tera uma opcao de regras onde o
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de tabuleiro com perguntas e

respostas buscando engajar

jogador poderd identificar como se usar as

configuragbes do jogo e qual € o objetivo a ser

0S jogadores, por ser um jogo | seguido.
simples as regras serdo claras | IMERSAO: O jogo tera critérios de design e
e de facil entendimento, por se | animacdes deixando o visual agradavel para os
tratar de um jogo de perguntas | jogadores.
e respostas 0 jogador
conseguira ver ser
desenvolvimento com 0
assunto abordado.
Fonte: Oliveira et al (2018), adaptado.

Como visto no Quadro 2 foram apresentados 0s elementos mais importantes

gque um jogo educacional deve ter para atender os critérios de jogabilidade e

pedagogia. Os elementos foram baseados na leitura de trabalhos relacionados e

artigos revisados.

3.3 Implementacao do Jogo

Neste item € apresentada uma descricdo detalhada sobre as etapas de cada

ferramenta utilizada no desenvolvimento de um jogo deste tipo.

O Blender e o GIMP foram utilizados para o desenvolvimento do design do

jogo. Estas ferramentas foram utilizadas no desenvolvimento dos bonecos e do

cenario. Foram desenvolvidos os objetos e os cenarios em 3D e posteriormente

foram aplicadas texturas aos objetos.

No Unity foram utilizados os designs desenvolvidos nas outras ferramentas

para o desenvolvimento do jogo. Esta ferramenta foi utilizada na implementacao do

jogo em si, com a movimentacdo dos personagens, os obstaculos, falas, tarefas,

fases etc. Todas as funcionalidades do jogo foram desenvolvidas utilizando esta

ferramenta.

3.3.1 Criacao das texturas dos objetos e do cenario
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Para desenvolvimento das texturas dos objetos foi utilizado o GIMP (Figura
4). As Figuras 5 e 6 ilustram a criagdo do menu inicial do jogo e a Figura 7 ilustra a

criacao do tutorial.

Figura 4: Imagem do dado sendo desenvolvida no GIMP.

Fonte: Autor (2022)

Figura 5: Imagem do Titulo do jogo sendo desenvolvida no GIMP

Fonte: Autor (2022)
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Figura 6: Imagem do Menu inicial sendo desenvolvida no GIMP

0 1000V bk o o b 154 1S s 0 G40 A0 540, AP bt S5 ) M) IOAL 158 - R - o

Fonte: Autor (2022)

Figura 7: Imagem do tutorial sendo desenvolvida no GIMP

Apés jogar o dado o numero que o dado calr
serd o numero de casas que vock andara.

1

Fonte: Autor (2022)

3.3.2 Desenvolvimento da modelagem 3d
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Para a modelagem 3D dos objetos do jogo foi utilizado o Blender. As Figuras
8 e 9 ilustram a utilizacdo do Blender na criacdo dos personagens que serdo usados

durante o jogo.

Figura 8: Personagem Feminina sendo desenvolvido no Blender

Fonte: Autor (2022)

Figura 9: Personagem Masculino sendo desenvolvido no Blender

Fonte: Autor (2022)
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3.3.3 Integracao das texturas e modelos criados no jogo

Para integracéo das texturas e modelos 3D criados pelas ferramentas Blender
e GIMP no jogo foi utilizada Game Engine Unity 3D. Neste processo, foi inserido
primeiramente as imagens em 2D, depois 0s cenarios, por ultimo os objetos que
representam as pessoas, conforme ilustrado respectivamente da Figura 10 a Figura
13.

Figura 10: Menu Inicial sendo desenvolvido no Unity

Fonte: Autor (2022)
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Figura 11: Menu de escolha de cenario sendo desenvolvido no Unity

I hesnd I
ot

sn91s smu srlloned

ool !@J

Fonte: Autor (2022)

Figura 12: Cenario sendo colocado no Unity

Fonte: Autor (2022)
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Figura 13: Personagem sendo colocado no Unity

Fonte: Autor (2022)

3.34 Funcionalidades

Nesta secdo sdo apresentados os dois trechos que estao entre 0s principais
do cddigo do jogo, sobre os quais sera apresentada uma explicacdo. Esta
explicacéo tem o intuito de esclarecer ao leitor a respeito do funcionamento do jogo.

A Listagem 1 mostra o sinal dos eventos do jogo que séo disparados, ou seja,
guando uma determinada a¢édo acontecer sera dado um sinal de aviso para mostrar
gue foi feita uma acéo especifica como 0 momento que acaba a introducéo do jogo,
guando troca o turno dos jogadores, quando o jogador joga o dado entre outros

eventos.

Listagem 1

public class Signals

{
public static void DispatchOnEndIntro()

if (ListenOnEndIntro != null)
ListenOnEndIintro();




}
public delegate void OnEndIntro();

public static OnEndIntro ListenOnEndintro;
public static void DispatchOnPlayerTurn(Player.Playerinfo playerinfo)
{

if (ListenOnPlayerTurn !'= null)

ListenOnPlayerTurn(playerinfo);

}
public delegate void OnPlayerTurn(Player.Playerinfo playerinfo);
public static OnPlayerTurn ListenOnPlayerTurn;
public static void DispatchOnPlayerPlayDice(Player.Playerinfo playerinfo)
{

if(ListenOnPlayerPlayDice != null)

ListenOnPlayerPlayDice(playerinfo);
}
public delegate void OnPlayerPlayDice(Player.Playerinfo playerinfo);
public static OnPlayerPlayDice ListenOnPlayerPlayDice;

public static void DispatchOnPlayerFinishPlayDice(Player.Playerinfo

playerinfo,int numDice)

numdice);

isCorrect)

{
if (ListenOnPlayerFinishPlayDice != null)

ListenOnPlayerFinishPlayDice(playerinfo, numDice);

}
public delegate void OnPlayerFinishPlayDice(Player.Playerinfo playerinfo,int

public static OnPlayerFinishPlayDice ListenOnPlayerFinishPlayDice;
public static void DispatchOnPlayerStopInPoint(Player.Playerinfo playerinfo)
{

if (ListenOnPlayerStoplnPoint != null)

ListenOnPlayerStoplnPoint(playerinfo);

}
public delegate void OnPlayerStoplnPoint(Player.Playerinfo playerinfo);
public static OnPlayerStopInPoint ListenOnPlayerStopInPoint;

public static void DispatchOnPlayerAnswer(Player.Playerinfo playerinfo,bool
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isCorrect);

if (ListenOnPlayerAnswer != null)
ListenOnPlayerAnswer(playerinfo,isCorrect);

}

public delegate void OnPlayerAnswer(Player.Playerinfo  playerinfo,bool

public static OnPlayerAnswer ListenOnPlayerAnswer;

public static void DispatchOnPlayerFinish(Player.Playerinfo playerinfo)
{
if (ListenOnPlayerFinish !'= null)
ListenOnPlayerFinish(playerinfo);
}
public delegate void OnPlayerFinish(Player.Playerinfo playerinfo);
public static OnPlayerFinish ListenOnPlayerFinish;

39



40

A Listagem 2 é responséavel por fazer a camera seguir o jogador da vez. O

codigo tem dois eventos, um para saber o jogador que esta jogando e outro para

saber se é a vez de outro jogador.

Listagem 2

public class CameraFollowPlayer : MonoBehaviour

{

Camera _cam;
[SerializeField] Vector3 _offsetCamera;
Transform _pltr;
private void Awake()

{

_cam = Camera.main;

}
private void OnEnable()

{

Signals.ListenOnPlayerTurn += OnPlayerTurn;

}

private void OnDisable()

{

Signals.ListenOnPlayerTurn -= OnPlayerTurn;

}

void OnPlayerTurn(Playerinfo playerinfo)

{

_pltr = playerinfo.transform;
}
private void Update()
{
if (!_pltr) return;
Vector3 ps = _pltr.transform.position;
/[--Offset
ps.x += _offsetCamera.x;
ps.y += _offsetCamera.y;
ps.z += _offsetCamera.z;
/[--Offset

_cam.transform.position = Vector3.Lerp(_cam.transform.position,

Time.deltaTime * 2);

}

ps,
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A listagem 3 tem a funcao de conferir o jogador que ganhou a partida, vendo
a ordem do mais perto ao mais distante da linha de chegada e assim definindo a

posicéo no ranking.

Listagem 3

public class FinishGameCheck : MonoBehaviour

{
[SerializeField] GameObject _gfxFinishPlayer;

GameplayManager _manager;

private void Start()
{

_manager = GameplayManager.Instance;

}

private void OnEnable()

{
Signals.ListenOnPlayerFinish += OnPlayerFinish;

}

private void OnDisable()

{
Signals.ListenOnPlayerFinish -= OnPlayerFinish;

void OnPlayerFinish(Playerinfo playerinfo)
{

Instantiate(_gfxFinishPlayer,playerinfo.transform.position,Quaternion.identity);

SendValuesGameRank(_manager.InstancePlayer.PlayerinfoList);

}
void SendValuesGameRank(List<Playerinfo> playerlist)
{
FinishGameRankManager.PlayerRank]] playerranklist = new

FinishGameRankManager.PlayerRank[playerlist. Count];
FinishGameRankManager.ResetPlayerRank();
for (int a = 0; a < playerlist.Count; a++)
{
Playerinfo p = playerlist[a];
playerranklist[a] = new

FinishGameRankManager.PlayerRank(p.IndexInStorage, p.Nickname,
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p.CurrentPointPosition);
}
SortPlayerRank(playerranklist);
for (int a = 0; a < playerranklist.Length; a++)
{
/[Debug.Log(playerranklist[a].NickName + " CurrentPoint "+
playerranklist[a]. CurrentPoint);
FinishGameRankManager.PlayerRankList.Add(playerranklist[a]);
}

Invoke("LoadScene", 5);

}

void LoadScene()

{

LoadScreen.LoadSceneFade("Finish");

void SortPlayerRank(FinishGameRankManager.PlayerRank[] array)
{
for (inti = 0; i < array.Length; i++)
{
for (intj =i+ 1;j <array.Length; j++)
{

if (array[j].CurrentPoint > array[i]. CurrentPoint)

{

FinishGameRankManager.PlayerRank temp = array]i;
array[i] = array[j];

array[j] = temp;

O préximo cédigo é referente a classe que controla o quiz do jogo (listagem
4). Esta classe cuida para que o jogador carregue o tema das perguntas que seréao

usadas durante o jogo.

Listagem 4

public class QuizManager : MonoBehaviour




ThemeQuestionsData _data;

ThemeQuestionsData.Theme _theme;

public ThemeQuestionsData.Theme Theme { get => theme; }
int _themeSelectedindex;

List<int> _indexQuizOrder;

int _currentQuiz = 0;

private void Start()

{
_data = SaveAndLoadDataSingleton.Instance.Data;
_themeSelectedindex = GameplaySetup.ThemeSelected;
_theme = _data.Themes[_themeSelectedindex];
SuffleOrderQuiz();

}

private void OnEnable()

{

Signals.ListenOnPlayerTurn += OnPlayerTurn;

}

private void OnDisable()
{
Signals.ListenOnPlayerTurn -= OnPlayerTurn;
}
void OnPlayerTurn(Player.Playerinfo playerinfo){
NextQuiz();
}
void SuffleOrderQuiz()
{
_indexQuizOrder = new List<int>();

for (int a = 0; a < _theme.Querys.Count; a++)

{
_indexQuizOrder.Add(a);
}
_indexQuizOrder = ArrayUtils.Shuffle(_indexQuizOrder);
}
void NextQuiz()
{

_currentQuiz++;

if (_currentQuiz >=_theme.Querys.Count)
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SuffleOrderQuiz();

_currentQuiz = 0;

}
public ThemeQuestionsData.Query GetQuiz()

{

return _theme.Querys[_indexQuizOrder[_currentQuiz]];

A listagem 5 é responsavel por salvar ou carregar as informagdes em arquivo
txt. Essas informacdes sdo usadas para os professores conseguirem enviar as

perguntas salvas em seu computador para um outro.

Listagem 5

public class SaveAndLoadData
{
string path = "/StreamingAssets/Data.txt";
public void SaveJson(ThemeQuestionsData data)
{
var content = JsonUtility. ToJson(data,true);
File.WriteAllText(Application.dataPath + path, content);
Debug.Log("Save "+content);
}
public ThemeQuestionsData LoadJson(ThemeQuestionsData data)
{
var content = File.ReadAllText(Application.dataPath + path);
var p = JsonUtility.FromJson<ThemeQuestionsData>(content);
data = p;
Debug.Log("Load Data + "+data);

return data;

A listagem 6 tem a fungcédo de armazenar todas as informacdes referentes ao

tema, as questdes e as respostas presentes no jogo.

Listagem 6



public class ThemeQuestionsData
{ [SerializeField] List<Theme> _themes;

public List<Theme> Themes { get => themes;}

public void SetThemes(List<Theme> themes)

{ _themes = themes;

}

public void AddThemes(Theme theme)

{ if (_themes == null) _themes = new List<Theme>();
_themes.Add(theme);

}

public void RemoveThemes(Theme theme)
{ _themes.Remove(theme);

}

public void Reset()

{ _themes = new List<Theme>();

}

[Serializable]
public class Theme
{
[SerializeField] string _name;
public string Name { get => name; set => name = value; }
public Theme(string name)
{
_hame = name;
}
[SerializeField] List<Query> _querys;
public List<Query> Querys { get => _querys; }
public void AddQuery(Query value)
{
value = new Query();
if (_querys == null || _querys.Count == 0) _querys = new List<Query>();
_querys.Add(value);

}
public void SetCountQuery(int count)

{
_querys = new List<Query>();
for(int a = 0; a < count; a++)
{
_querys.Add(new Query());
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public void SetNameTxtQuery(int index,string value)
{

_querys[index].QueryTxt = value;
}
public void RemoveQuery(Query value)
{

if (_querys == null || _querys.Count == 0)

{ _querys = new List<Query>();

return;

}

_querys.Remove(value);

}

public void Reset()

{ _querys = new List<Query>();

Pl

[Serializable]
public class Query
{ [SerializeField] string _query;

[SerializeField] List<string> _alternatives = new List<string>(4);

[SerializeField] int _indexCorrectAlternative;

public string QueryTxt { get => _query; set => _query = value; }

public List<string> Alternatives { get => _alternatives; set => _alternatives =

value; }

public int IndexCorrectAlternative { get => _indexCorrectAlternative; set =>

_indexCorrectAlternative = value; }

public Query()

{ _alternatives = new List<string>();
_alternatives.Add(string.Empty);
_alternatives.Add(string.Empty);
_alternatives.Add(string.Empty);
_alternatives.Add(string.Empty);

}

public bool CheckAlternativeCorrect(int index)

{ return index == _indexCorrectAlternative;

}oi

46



47

A listagem 7 tem a funcao de iniciar a partida, pegando todos as informagdes

gue o jogador escolheu, desde quantos personagens, quais personagens, qual o

tema das perguntas e qual o cenario escolhido.

Listagem 7

public class InstancePlayers : MonoBehaviour
{
[SerializeField] float _delayToStartSetupPlayer = 4;
[SerializeField] float _delayToPlayerMoveToFront = 8.5f;
[SerializeField] Transform[] _startPoints;
List<Player.Playerinfo> _playerinfoList;
public List<Player.Playerinfo> PlayerinfoList { get => _playerInfoList; }

private void Awake()

{
_playerinfoList = new List<Player.Playerinfo>();
}
private void Start()
{
AddPlayer();
}
void AddPlayer()
{

GameplaySetup.Player[] players = GameplaySetup.CharDateList;
int index = 0O;
foreach (GameplaySetup.Player pl in players)
{
if (pl !'=null)
{
Transform tr = _startPoints[index];
Locomotion loc = Instantiate(pl.Prefab, tr.position,
tr.rotation). GetComponent<Locomotion>();
loc.TargetPosition = tr;
Player.Playerinfo playerinfo = loc.GetComponent<Player.Playerinfo>();

playerinfo.SetindexInStorage(pl.IndexInStorage);
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playerinfo.SetupDelay(_delayToStartSetupPlayer, pl);
StartCoroutine(ActiveNavAgendPlayer(loc, tr));
_playerinfoList.Add(playerinfo);

}

index++;

}

IEnumerator ActiveNavAgendPlayer(Locomotion loc, Transform destiny)
{
yield return new WaitForSeconds(_delayToPlayerMoveToFront);
destiny.Translate(Vector3.forward * 2);

loc.SetDestination(destiny);

3.4 Avaliacéo do Jogo Educativo

A presente pesquisa teve uma abordagem qualitativa e para a coleta de
dados foi utilizada a ferramenta Google Forms, que € uma plataforma gratuita e
apresenta uma interface de facil interacao, além de poder ser acessada em qualquer
horario. Nesse sentido, 2 (dois) questionarios foram desenvolvidos nesta ferramenta
e foram aplicados com dois publicos diferentes: 350 professores (apéndice A) e 60
programadores de jogos e designers (apéndice B). Os questionarios foram
distribuidos por e-mails e nas midias digitais, como WhatsApp e Instagram. O
objetivo principal dos questionarios foi avaliar, pela perspectiva dos professores, se
0 jogo digital educacional atende satisfatoriamente aspectos pedagodgicos e pela
perspectiva dos programadores e designers, se 0 jogo digital educacional

desenvolvido atende satisfatoriamente aspectos de game design.
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4 RESULTADOS

4.1 Descricao do Jogo Trilha do Saber

O Jogo da Trilha do Saber é um jogo educacional de perguntas e respostas,
multiusuario (Figura 14), desenvolvido através do nucleo de jogo Unity 3D (Figura
15), com objetivo de auxiliar o professor na fixacdo do conteddo ministrado em sala
de aula.

Figura 14: Tela de selecao de personagem no Jogo Trilha do Saber

Adicione jogadores

Fonte: Autor (2022)
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Figura 15:Tela do desenvolvimento do jogo no Unity 3D

Fonte: Autor (2022)

Este jogo contém varias funcionalidades, dentre elas podemos destacar o
chamado “Modo Professor” e a fase de execugao. Por meio do “Modo Professor”, o
docente podera inserir, facilmente e sem grandes conhecimentos de informatica, o
contetdo a ser abordado no jogo (Figura 16), além de usufruir de uma base de
contelidos ja existentes (Figura 17). Por essas caracteristicas 0 jogo é universal
(serve para quaisquer disciplinas) e de facil configuracao pelo professor, por meio do

framework (médulo professor).
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Figura 16: Modo Professor — inserir contetido

Crie as Questoes para o tema:
Conhecimentos Gerais

Qual a montanha mais alta do mundo?

Onde se localiza Machu Picchu?

Fonte: Autor (2022)

Figura 17:Pergunta durante o jogo — visualizar contetido

7
Turno de

b\

-

Fonte: Autor (2022)
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O jogo educacional Trilha do Saber pode ser executado por um ou mais
alunos que deverdo responder alternadamente, no caso de mais de um aluno
jogando, perguntas durante o percurso do jogo. O jogador “langara” um dado (virtual)
pressionando o botdo esquerdo do mouse e 0 numero que sair serd 0 namero
correspondente a quantidade de casas que ele ird andar no tabuleiro, conforme a
Figura 18 e 19.

Figura 18: Jogadores executando o jogo

Bidgiabriel

Caio

Fonte: Autor (2022)
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Figura 19: Jogadores no inicio do tabuleiro.

\ "._‘_}53
-
\er:ssione botao esquerdo do mouse para jogar o dade

Fonte: Autor (2022)

Ao acertar uma pergunta o aluno anda a quantidade de casas que o dado
indicar, se errar continua no lugar onde esta. Ao final do jogo vence quem chegar
primeiro, mas 0 jogo continua para os demais participantes até que sejam definidos
0 segundo e o terceiro colocados, apresentado na Figura 20 e 21.



Figura 20: Tela de resposta correta

Fonte: Autor (2022)

Figura 21: Telas de final do jogo Trilha do Saber

>

Fonte: Autor (2022)

4.2 Descricao dos dados coletados

54
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A seguir estdo apresentadas informacbes a respeito da avaliacdo do jogo
educacional por professores do ensino basico e por programadores de jogos. A
primeira avaliacdo tencionou coleta de informacfes a respeito de questbes
operacionais relacionadas a aplicabilidade, enquanto a segunda tencionou coleta de

informacgdes a respeito de elementos estruturantes do jogo.

4.2.1 Avaliacdo do jogo educacional com professores do ensino béasico

Visando avaliar a capacidade do jogo em auxiliar na aprendizagem de alunos,
foi realizado um questionario com 108 professores e composto por 24 perguntas
(Apéndice A). Esse questionario foi constituido de perguntas com respostas abertas

e fechadas, com algumas questdes utilizando a escala Likert.

A primeira pergunta buscou saber se os professores estariam dispostos em
participar do questionario sobre a avaliacdo do jogo digital educativo, conforme o
Gréfico 1. De todos os professores que responderam a essa pergunta, 100 % dos

membros aceitaram participar dessa avaliacao

Gréfico 1: Vocé aceita participar

Vocé aceita participar?

108 respostas

@ Sim
® Mao

Fonte: Autor (2022)

A segunda pergunta teve como objetivo identificar com qual segmento de

ensino o professor trabalha nas escolas, conforme o Grafico 2. Os resultados
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mostram que grande parte dos professores estao divididos entre educacao infantil e
ensino médio. Assim, 0 questionario irA possuir respostas de professores de

diversos segmentos.

Grafico 2: Marque a(s) opgao(des) de segmento de ensino que vocé ministra aulas

Marque a(s) opgao(des) de segmento de ensino que vocé ministra aulas (Vocé pode escolher mais
de uma opgéo):

108 respostas

Educagao Infantil 72 (66,7%)

Ensino Fundamental 1 82 (75,9%)
Ensino Fundamental 2 —80 (74,1%)
Ensino Médio 82 (75,9%)
Ensino Superior —14 (13%)
Atuo na gestéo da escola 1(0,9%)

0 20 40 60 80 100

Fonte: Autor (2022)

A terceira pergunta teve como objetivo identificar o nivel de experiéncia dos
professores por meio do tempo de atuacdo como docente, conforme o Grafico 3. Do
total de 108 professores, cerca de 88 professores tém mais de 10 anos na docéncia,
11 professores tém entre 5 e 10 anos, 5 professores tém entre 2 e 4 anos e 4
professores tém menos de 2 anos na docéncia. As respostas sugerem que a maioria

dos professores possuem experiéncia como docentes.
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Gréfico 3: Tempo de atuacao como docente

Tempo de atuagdao como docente:
108 respostas

@® Menos de 2 anos
@® Entre 2 e 4 anos
@ Entre 5 e 10 anos
@ Mais de 10 anos

Fonte: Préprio autor (2022)

A quarta pergunta, busca saber se 0s jogos didaticos estdo inseridos na
proposta pedagdgica da escola em que eles trabalham, conforme o Grafico 4. Os
resultados mostram que dos 108 professores, 78 Nem discordam e nem concordam
com essa afirmacdo. Os resultados sugerem que algumas escolas até possuem
jogos didaticos inseridos na proposta pedagdgica, porém ndo estdo sendo
explorados de uma forma adequada.

Gréfico 4: O uso de jogos didaticos esta inserido na proposta pedagdgica da escola em que vocé
trabalha.

0 uso de jogos didaticos estéd inserido na proposta pedagdgica da escola em que vocé trabalha.

108 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

@ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)
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A quinta pergunta analisou se os professores utilizam os jogos didaticos
durante suas aulas, conforme o Grafico 5. Analisando os resultados é possivel ver
gue mesmo com 14 professores concordando totalmente e 12 concordando

parcialmente a maioria (composta por 75 docentes) nem discorda e nem concorda.

Grafico 5: Em minhas aulas uso jogos didaticos

Em minhas aulas uso jogos didaticos.
108 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

N

Fonte: Autor (2022)

A sexta pergunta, presente no Gréfico 6, busca identificar se os alunos
gostam quando os professores utilizam jogos como recurso pedagogico durante as
aulas. E possivel ver pelos resultados que 29 professores concordam totalmente, 74
concordam parcialmente, 3 nem discordam e nem concordam e 2 discordam
parcialmente. Os resultados sugerem que os alunos gostam da utilizacdo de jogos

durante as aulas.
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Gréfico 6: Os alunos gostam quando o professor usa jogos como recurso pedagogico.

Os alunos gostam quando o professor usa jogos como recurso pedagdgico.
108 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

@ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A sétima pergunta, apresentado no Grafico 7, buscou avaliar se o jogo Trilha
do Saber pode ser utilizado simultaneamente com contetdo de diversas disciplinas.
Analisando os resultados, foi possivel perceber que os 108 professores concordam
com essa afirmacdo, desses 37 concordam totalmente e 71 concordam
parcialmente. Por tratar de varios conteudos, as respostas sugerem que 0 jogo pode

ser generalista.

Gréfico 7: O jogo Trilha do Saber pode ser utilizado simultaneamente com contetido de diversas
disciplinas.

0 jogo Trilha do Saber pode ser utilizado simultaneamente com conteldos de diversas

disciplinas.
108 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

@ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente
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Fonte: Autor (2022)

A oitava pergunta visou analisar se o jogo Trilha do Saber pode ser focado no
conteudo de apenas uma disciplina especifica, apresentado no Grafico 8. Sendo
possivel ver pelos resultados que 85 professores concordam totalmente,13
concordam parcialmente, 2 nem discordam e nem concordam e 1 discorda
parcialmente. Por tratar de apenas uma disciplina, os resultados sugerem que 0 jogo

também pode ser especifico.

Grafico 8: O jogo Trilha do Saber pode ser focado no contelido de apenas uma disciplina especifica

0 jogo Trilha do Saber pode ser focado no contetido de apenas uma disciplina especifica.
108 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

Na nona pergunta, presente no Gréafico 9, buscou saber em qual(ais)
segmento(s) de ensino o jogo da Trilha do Saber pode ser utilizado. De acordo com
os professores, pode ser observar que 0 jogo educacional pode ser aplicado nos
seguintes segmentos de ensino: 97 na educacéao infantil, 101 no ensino fundamental
1, 104 no ensino fundamental 2, 98 no ensino médio e 93 no ensino superior. Os
resultados sugerem que o0 jogo pode atender todos os segmentos de ensino

propostos.
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Gréfico 9: Marque em qual(ais) segmento(s) de ensino o jogo Trilha do Saber pode ser utilizado

Marque em qual(ais) segmento(s) de ensino o jogo Trilha do Saber pode ser utilizado. (Vocé pode

escolher mais de uma opgéo)
108 respostas

Educagao Infantil —97 (89,8%)

Ensino Fundamental 1 101 (93,5%)

Ensino Fundamental 2 104 (96,3%)

Ensino Médio —98 (90,7%)

Ensino Superior 93 (86,1%)

0 25 50 75 100 125

Fonte: Autor (2022)

A décima pergunta visou analisar se o jogo Trilha do Saber pode ser focado
em apenas um nivel de ensino especifico, apresentado no Grafico 10. Sendo
possivel ver pelos resultados que 85 professores concordaram totalmente, 9
concordaram parcialmente, 3 nem discordam e nem concordam, 2 discordam
parcialmente e 9 discordam totalmente. Pelas respostas € possivel dizer que mesmo
0 jogo atendendo varios segmentos de ensino o jogo educacional também pode ser

especificamente com um anico nivel de ensino.



62

Gréfico 10: O jogo Trilha do Saber pode ser focado em apenas um nivel de ensino especifico

0 jogo Trilha do Saber pode ser focado em apenas um nivel de ensino especifico.
108 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

€ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

Na décima primeira pergunta buscou avaliar se o jogo Trilha do Saber pode
atender diferentes objetivos de aprendizagem, conforme o Grafico 11. E os
resultados obtidos demonstram que os 108 professores concordam com essa
afirmacéo, sendo que 31 concordaram totalmente e 77 concordaram parcialmente.
Esta informacdo do campo encontra suporte na reflexdo proposta por Santaella
(2009) que alerta para o fato de que para serem educacionais, 0S jogos
desenvolvidos devem ter os objetivos bem estipulados e levar em consideracéao,

também, os estilos dos usuarios.

Grafico 11: O jogo Trilha do Saber pode atender diferentes objetivos de aprendizagem.

0 jogo Trilha do Saber pode atender diferentes objetivos de aprendizagem.

108 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
» Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente
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Fonte: Autor (2022)

A décima segunda pergunta busca avaliar se o jogo Trilha do Saber pode
contribuir com o desenvolvimento da capacidade de reflexdo do aluno, apresentado
no Grafico 12. E os resultados obtidos demonstram que os 108 professores
concordam com essa afirmacdo, sendo que 32 concordaram totalmente e 76
concordaram parcialmente. Os resultados sugerem que o0 jogo educacional pode
contribuir com a capacidade de reflexdo dos alunos.

Grafico 12: O uso do jogo Trilha do Saber pode contribuir com o desenvolvimento da capacidade de
reflexdo do aluno.

0 uso do jogo Trilha do Saber pode contribuir com o desenvolvimento da capacidade de reflexao
do aluno.

108 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A décima terceira pergunta, presente no Grafico 13, teve como objetivo
analisar se o0 jogo educacional pode ser utilizado para avaliacdo da aprendizagem.
Sendo possivel ver pelos resultados que 33 professores concordam totalmente e 75
concordam parcialmente. Pelas respostas dadas é possivel afirmar que o jogo

educacional pode ser utilizado para avalicdo da aprendizagem dos alunos.

Gréfico 13: O jogo Trilha do Saber pode ser utilizado para avaliagdo da aprendizagem.
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0 jogo Trilha do Saber pode se utilizado para avaliagao da aprendizagem.
108 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A décima quarta, décima quinta e décima sexta pergunta tiveram como
objetivo analisar se o0 jogo Trilha do Saber busca incluir jogadores de diversos
grupos, levando em consideracdo o género (Grafico 14), faixa etaria (Grafico 15) e
nivel social (Grafico 16). Em questdo de género, dos 108 professores 92 concordam
totalmente,13 concordam parcialmente, 2 nem discordam e nem concordam e 1
discorda totalmente. Em questdo da faixa etaria 30 concordam totalmente, 76
concordam parcialmente e 2 nem discordam nem concordam. Em relacdo ao nivel
social 26 concordam totalmente, 76 concordam parcialmente 4 nem discordam e
nem concordam e 2 discordam totalmente. Os resultados sugerem que o jogo pode
incluir jogadores de diversos grupos levando em consideracédo questdes de género,

faixa etaria e nivel social.



Gréfico 14: O jogo Trilha do Saber busca incluir jogadores de diversos grupos, levando em
considerag&o o género.

0 jogo Trilha do Saber busca incluir jogadores de diversos grupos, levando em consideragédo o

género.
108 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

@ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

Gréfico 15: O jogo Trilha do Saber busca incluir jogadores de diversos grupos, levando em
consideracéo a faixa etaria.

0 jogo Trilha do Saber busca incluir jogadores de diversos grupos, levando em consideragao a

faixa etaria.
108 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

@ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

70,4%

Fonte: Autor (2022)
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Gréfico 16: O jogo Trilha do Saber busca incluir jogadores de diversos grupos, levando em
consideragéo o nivel social.

0 jogo Trilha do Saber busca incluir jogadores de diversos grupos, levando em consideragao o
nivel social.
108 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A décima sétima, presente no Gréfico 17, teve como objetivo analisar qual ou
guais teorias de aprendizagem o jogo Trilha do Saber pode ser aplicado. De acordo
com os professores, pode se observar que o jogo educacional pode ser aplicado em
multiplas teorias de aprendizagem. Os resultados demonstram que os professores
concordam que o0 jogo pode ser aplicado nas seguintes teorias: 104 na
aprendizagem significativa, 66 no cognitivo, 13 no sociointeracionismo, 13 na
inteligéncia mdltiplas, 5 no comportamentalismo e 1 na epistemologia genética. Os
resultados sugerem que o jogo pode atender as principais teorias de aprendizagem
sendo a principal delas a teoria significativa.
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Gréfico 17: Qual(is) teoria(s) de aprendizagem o jogo Trilha do Saber se aplica.

Marque qual(ais) teoria(s) de aprendizagem o jogo Trilha do Saber se aplica. (Vocé pode escolher
mais de uma opgao)

108 respostas

Aprendizagem significativa 104 (96,3%)
Comportamentalismo
Epistemologia genética

Sociointeracionismo

Cognitivo -66 (61,1%)

Inteligéncia multiplas —13 (12%)

0 25 50 75 100 125

Fonte: Autor (2022)

A décima oitava pergunta, conforme o Grafico 18, visou avaliar se 0 jogo
Trilha do Saber permite que o jogador participe da atividade pedagdgica. Sendo
possivel ver pelos resultados que dos 108 professores 33 concordam totalmente e
75 concordam parcialmente. O resultado demonstra que os professores concordam
gue o jogo educacional permite a participacdo dos alunos durante a atividade

pedagdgica.

Gréfico 18: O jogo Trilha do Saber permite que o aluno participe da atividade pedagdgica.

0 jogo Trilha do Saber permite que o aluno participe da atividade pedagdgica.
108 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

@ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente
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Fonte: Autor (2022)

A décima nona pergunta buscou avaliar se por meio das perguntas e
respostas, presentes no jogo Trilha do Saber, € possivel acompanhar o progresso
dos alunos, conforme o Grafico 19. Os resultados demonstram que os professores
concordam com essa afirmacao, sendo 46 concordam totalmente e 62 concordam
parcialmente. Os resultados sugerem que por meio de perguntas e respostas

durante o jogo, é possivel acompanhar o progresso dos alunos.

Grafico 19: Por meio das perguntas e respostas, presentes no jogo Trilha do Saber, é possivel
acompanhar o progresso dos alunos.

Por meio das perguntas e respostas, presentes no jogo Trilha do Saber, é possivel acompanhar o

progresso dos alunos.
108 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A vigésima pergunta, conforme no Grafico 20, visou analisar se o jogo Trilha
do Saber estimula o interesse pelo contetdo abordado e todos os professores que
responderam ao questionario concordaram com essa afirmacdo, sendo 91

concordam totalmente e 17 concordam parcialmente.
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Grafico 20: O jogo Trilha do Saber estimula o interesse pelo conteldido abordado.

0 jogo Trilha do Saber estimula o interesse pelo contetido abordado.
108 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A vigésima primeira pergunta, conforme o Grafico 21, buscou avaliar se as
regras do jogo Trilha do Saber sédo claras. Analisando os resultados, foi possivel
perceber que os 108 professores concordam com essa afirmacdo, desses 93
concordam totalmente e 15 concordam parcialmente. Os resultados sugerem que a

utilizac&o de regras claras no jogo educacional € de grande importancia.

Graéfico 21: As regras do jogo Trilha do Saber séo claras.

As regras do jogo Trilha do Saber sao claras.
108 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
» Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)
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A vigésima segunda pergunta, presente no Gréfico 22, analisou se o visual do
jogo trilha do saber é agradavel. O resultado demonstra que os professores
concordam que o visual € agradavel, sendo 53 concordam totalmente e 55
concordam parcialmente. Os resultados sugerem que é importante deixar o visual do

jogo agradavel para os alunos.

Grafico 22: O visual do jogo Trilha do Saber é agradavel.

0 visual do jogo Trilha do Saber é agradavel.
108 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

Por fim, a ultima pergunta, confirme o Quadro 3, apresenta 0os comentarios e
sugestdes que alguns professores fizeram sobre o jogo Trilha do Saber. O resultado
demonstra que os professores gostaram do jogo e concordam que o jogo pode ser

utilizado para fins pedagdgicos, e esta conectado com a realidade atual.

Quadro 3: Comentérios e sugestdes, dos professores, sobre o jogo Trilha do Saber.

Professor Respostas
Professor 1 “Parabéns pelo trabalho”
Professor 2 “excelente jogo”
Professor 3 “As tecnologias desse género podem ser usadas no cotidiano escolar. A
escola precisa estar conectada com a realidade mundial.”




71

Professor 4 “Muito bom o seu jogo. Com certeza irei usar nas aulas”

Professor 5 “Poderia haver uma versédo on line”

Fonte: Autor (2022)

Analisando os resultados obtidos nas perguntas sobre o jogo educacional
Trilha do Saber, foi possivel perceber que, segundo os professores entrevistados, o
jogo é capaz de estimular o interesse pelo conteudo abordado, e este contetudo
pode ser de apenas uma disciplina especifica ou de diversas disciplinas, atendendo
assim o critério de Aplicacdo, tanto para o subcritério especifico quanto para o
genérico. Também foi possivel perceber que esse conteido abordado pode ser
focado em apenas um nivel de ensino especifico ou em diversos segmentos de uma
vez.

Conforme a avaliacdo cruzada feita a seguir, a partir dos graficos anteriores
relacionados a questbes pedagdgicas, é possivel dizer que a grande maioria dos
professores concordam que o jogo educacional Trilha do Saber pode ser usado para
avaliar critérios pedagdgicos dos alunos, pois conseguiu atender em grande parte
aos critérios exigidos pelo Framework do Oliveira et al. (2018). Foi possivel perceber
gue todos os professores concordam que o jogo pode atender diferentes objetivos
de aprendizagem, lembrando que a maior parte, cerca de 88 professores, tem um

tempo de atuacdo maior que 10 anos na docéncia.

Gréfico 23 Avaliagéo cruzada - pedagogica
Andlise Pedagogica

0 jogo Trilha do Saber permite gue o aluno participe da atividade pedagdgica. _

0 jogo Trilha do Saber busca incluir jogadores de diversos grupos, levando em... _

0 jogo Trilha do Saber busca incluir jogadores de diversos grupos, levando em... 1_

0 jogo Trilha do Saber busca incluir jogadores de diversos grupos, levando Em...

0 jogo Trilha do Saber pode se utilizado para avaliagdo da aprendizagem. _

0 uso do jogo Trilha do Saber pode contribuir com o desenvolvimento da capacdidade... —
0 jogo Trilha do Saber pode atender diferentes objetivos de aprendizagem. —

0% 10%  20% 30% 40% 50% 60%  70%  BO%  90%  100%

M Discordo totalmente W Discord o parcialmente Nem discordo e nem concordo B Concordo parcialmente W Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)
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4.2.2 Avaliagcéo do jogo educacional com programadores de jogos

Com o intuito de avaliar os aspectos de game design, do jogo educacional
Trilha do Saber, foi realizado um questionario com 57 programadores e
desenvolvedores de jogos, contendo no total 23 perguntas (Apéndice B). Esse
questionério foi constituido perguntas com respostas abertas e fechadas, com
algumas questdes utilizando a escala Likert.

A primeira pergunta buscou saber se os programadores e desenvolvedores
estariam de dispostos em patrticipar do questionario sobre a avaliacdo do jogo digital
educativo, conforme o Grafico 24. De todos os 60 que receberam o questionario, 57
responderam que aceitariam participar da avaliacado do jogo educacional.

Grafico 24: Vocé aceita participar?

Vocé aceita participar?
57 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Autor (2022)

A segunda pergunta teve o intuito de saber o tempo de atuagédo como design
ou programador de jogos, conforme Grafico 25. Do total de 57 respondentes,7
profissionais tém menos de 2 anos, 18 profissionais tém entre 2 e 4 anos, 23
profissionais tém entre 5 e 10 anos e 9 profissionais tém mais de 10 anos de design

e programacéo de jogos.
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Gréfico 25: Tempo de atuagéo como Design ou Programador de jogos

Tempo de atuagao como Design ou Programador de jogos:
57 respostas

@ Menos de 2 anos

@® Entre 2 e 4 anos
Entre 5 e 10 anos

@ Mais de 10 anos

Fonte: Autor (2022)

A terceira pergunta, apresentado no Grafico 26, analisou se fase de edicéo
("Modo Professor"), no jogo Trilha do Saber, possibilita identificar os objetivos que
guiardo as atividades. Os resultados obtidos demonstram que dos 57 que
responderam 26 concordam totalmente, 28 concordam parcialmente, 1 nem
concorda nem discorda e 2 discordam parcialmente. De acordo com o0s resultados
obtidos com a fase de edigcao (“Modo professor”) é possivel identificar o objetivo que

vai guiar a atividade durante o jogo educacional.
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Gréfico 26: O jogo Trilha do Saber, fase de edicdo ("Modo Professor"), possibilita identificar os
objetivos que guiardo as atividades.

0 jogo Trilha do Saber, fase de edicédo ("Modo Professor"), possibilita identificar os objetivos que

guiardo as atividades.
57 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
) Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A terceira pergunta, apresentado no Grafico 27, teve como objetivo analisar
se 0 jogo Trilha do Saber permite ao usuario definir a estrutura da partida a ser
realizada, caracteristica apresentada no ciclo de vida (Quadro 2). Os resultados
demonstram que 31 profissionais concordam totalmente, 24 concordam
parcialmente e 2 nem discordam e nem concordam. Os resultados sugerem que o
jogo permite que o usuario defina a estrutura que que vai ser usada durante a

partida.
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Gréfico 27: O jogo Trilha do Saber permite que ao usuario definir a estrutura da partida a ser
realizada.

0 jogo Trilha do Saber permite que ao usuério definir a estrutura da partida a ser realizada.
57 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

€ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A gquarta pergunta buscou avaliar se usudrio podia ter participacdo na criacao
das partidas o jogo, apresentado no Grafico 28. Analisando os resultados e
considerando a importancia para o critério de ciclo de vida, foi possivel perceber que
os 36 profissionais concordam parcialmente, 19 concordam totalmente e 2 nem
discordam e nem concordam. Os resultados sugerem que a participacdo do usuario
para a criagdo das partidas foi levada em consideracdo na criagdo do jogo

educacional.

Gréfico 28: O usuario pode ter participacao na criacdo das partidas.

O usudrio pode ter participagao na criagao das partidas.
57 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

@ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)
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A quinta pergunta buscou avaliar se o jogador pode escolher o cenario na
criacdo das partidas, apresentado no Grafico 29. Analisando os resultados foi
possivel perceber que dos 57 profissionais 24 concordam totalmente, 25 concordam
parcialmente, 7 nem concordam nem discordam e 1 discorda parcialmente. Os
resultados sugerem que o jogador pode participar na escolha dos cenarios na

criacao das partidas.

Gréfico 29: O jogador pode escolher cenarios na criagéo das partidas.

0 jogador pode escolher cendrios na criagao das partidas.
57 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A sexta pergunta, conforme o Grafico 30, visou analisar se 0 usuario pode
escolher os personagens na criacdo das partidas. De acordo com os profissionais,
28 concordam totalmente, 20 concordam parcialmente, 8 nem discordam nem
concordam e 1 discorda parcialmente. Os resultados sugerem que 0 usuario pode

escolher os personagens na criagao das partidas.
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Gréfico 30: O usuario pode escolher personagens na criagcdo das partidas.

0 usuario pode escolher personagens na criagdo das partidas.
57 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

€ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A sétima pergunta, conforme o Grafico 31, visou analisar ser o jogo pode ser
configurado, na fase de edicdo ("Modo Professor"), para atender temas diferentes
antes da sua execucdo, um dos critérios de ciclo de vida. De acordo com o0s
profissionais, 22 concordaram totalmente, 28 concordaram parcialmente e 7 nem
discorda e nem concorda. Os resultados sugerem que o jogo educativo pode ser

configurado para atender diferentes temas mesmo antes da sua execugao.

Gréfico 31: O jogo Trilha do Saber pode ser configurado, na fase de edi¢éo ("Modo Professor"), para
atender temas diferentes antes da sua execucéo.

0 jogo pode ser configurado, na fase de edigao ("Modo Professor"), para atender temas diferentes

antes da sua execuqéo.
57 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

¢ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)
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A oitava pergunta, conforme o Grafico 32, analisou se um jogo de tabuleiro
tem a capacidade de engajar os usuarios. Do total de 57 profissionais, 26
concordam totalmente, 23 concordam parcialmente e 8 nem discordam nem
concordam. Os resultados sugerem que jogos de tabuleiro tem a capacidade de

engajar oS USUArios.

Grafico 32: Um jogo de tabuleiro tem a capacidade de engajar os usuarios.

Um jogo de tabuleiro tem a capacidade de engajar os usuarios.
57 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A nona pergunta visou analisar se o jogo trilha do Saber pode ser considerado
como um jogo de tabuleiro, apresentado no Grafico 33. Analisando os resultados, foi
possivel perceber que 27 concordam totalmente, 29 concordam parcialmente e 1
nem discorda nem concorda. Os resultados sugerem que O jogo pode ser

considerado como um jogo de tabuleiro.
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Gréfico 33: O jogo Trilha do Saber pode ser considerado como um jogo de tabuleiro.

0 jogo Trilha do Saber pode ser considerado como um jogo de tabuleiro.
57 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
' Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A decima pergunta, presente no Grafico 34, teve como objetivo analisar se um
jogo de perguntas e respostas tem a capacidade de engajar o usuario. De acordo
com os resultados 25 concordam totalmente, 24 concordam parcialmente e 8 nem
discordam nem concordam. Pode se observar pelos resultados dos profissionais que

um jogo de perguntas e respostas consegue engajar 0 USUario.

Grafico 34: Um jogo de perguntas e respostas tem a capacidade de engajar o usuario.

Um jogo de perguntas e respostas tem a capacidade de engajar o usudrio.
57 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

€ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A decima primeira pergunta teve como objetivo saber se o jogo Trilha do

Saber € um jogo de perguntas e respostas, conforme o Gréafico 35. E os resultados
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obtidos demonstram que dos 57 profissionais na area de criagdo de jogos 25
concordam totalmente com essa afirmacédo, 31 concordam parcialmente e 1 nem
discorda nem concorda. Este resultado mostra que o Jogo Trilha do Saber pode

também ser considerado um jogo de perguntas e respostas.

Grafico 35: O jogo Trilha do Saber é um jogo de perguntas e respostas.

0 jogo Trilha do Saber é um jogo de perguntas e respostas.
57 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A decima segunda pergunta, conforme o Grafico 36, buscou analisar se o
jogo Trilha do Saber é capaz de engajar o usuario. Os resultados demonstram que
dos 57 profissionais 23 concordam totalmente, 33 concordam parcialmente e 1 néo
discorda e nem concorda. De acordo com os profissionais, pode se observar que o
jogo Trilha do Saber é capaz de engajar o0 usuario.
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Gréfico 36: O jogo Trilha do Saber é capaz de engajar o usuario.

0 jogo Trilha do Saber é capaz de engajar o usuario.
57 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A decima terceira pergunta, conforme o Gréfico 37, analisou a fase de
execucdo do jogo Trilha do Saber possibilita identificar os objetivos a serem
seguidos. E os resultados obtidos demonstram que dos 57 profissionais 25
concordam totalmente, 22 concordam parcialmente, 9 nem concordando nem
discordando e 1 discordando parcialmente. Os resultados sugerem que 0 jogo na

fase de execucdo da partida, possibilita identificar os objetivos a serem atingidos.
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Gréfico 37: O jogo Trilha do Saber, fase de execucao da partida, possibilita identificar os objetivos a
serem atingidos.

0 jogo Trilha do Saber, fase de execugao da partida, possibilita identificar os objetivos a serem
atingidos.
57 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
» Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A decima quarta pergunta buscou analisar se 0 usuario consegue identificar
sua posicdo no ambiente do jogo Trilha do Saber, conforme o Grafico 38. No
resultado foi possivel observar que 25 profissionais concordam totalmente com essa
afirmacao, 26 concordam parcialmente e 6 nem nem discordam e nem concordam.
Os resultados sugerem que durante o jogo Trilha do saber o usuario consegue
identificar sua posicao.

Gréfico 38: O usuario consegue identificar sua posicdo no ambiente do jogo Trilha do Saber.

0 usudrio consegue identificar sua posi¢cdo no ambiente do jogo Trilha do Saber.
57 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
.~ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)
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A decima quinta pergunta, presente no Gréafico 39, buscou analisar se o
usuario consegue identificar sua vez de jogar. Os resultados mostram que 33
profissionais concordam totalmente com essa afirmacdo, 17 concordam
parcialmente e 7 nem discordam nem concordam. Os resultados sugerem que o

usuério consegue identificar a hora que é sua vez de jogar.

Grafico 39: O usuario consegue identificar sua vez de jogar.

0 usudrio consegue identificar sua vez de jogar.

57 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A decima sexta pergunta analisou se 0 usuario consegue visualizar sua
colocacdo em relacdo aos demais jogadores, conforme o Grafico 40. Do total de 57
profissionais 16 concordam totalmente, 31 concordam parcialmente 9 nem
discordam nem concordam e 1 discorda totalmente. Mesmo com 1 discordando
totalmente a maioria dos profissionais concordam com a afirmativa com isso o
resultado sugere que o usuario consegue visualizar sua colocagcdo em relacdo aos

demais jogadores.
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Gréfico 40: O usuario consegue visualizar sua colocagédo em relagcao aos demais jogadores.

O usuéario consegue visualizar sua colocagdo em relacao aos demais jogadores.

57 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A vigésima pergunta teve como obijetivo verificar se o jogador interage com 0s
recursos do jogo Trilha do Saber, presente no Grafico 41. Essa pergunta apresenta
um dos critérios de ciclo de vida, levantando no Quadro 2. E os resultados
demonstram que 57 profissionais concordam com essa afirmagéo, sendo que 33
concordaram totalmente e 23 concordaram parcialmente. Entretanto, 1 profissional
nao discordou e nem concordou com essa afirmacéo. Os resultados sugerem que 0

jogador consegue interagir com os recursos do jogo Trilha do Saber.
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Gréfico 41: O jogador interage com os recursos do jogo Trilha do Saber.

0 jogador interage com os recursos do jogo do Trilha do Saber.
57 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
' Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A vigésima primeira pergunta, conforme o Grafico 42, analisou o quesito de
jogabilidade e avaliou se a quantidade de elementos do jogo Trilha do Saber sdo
suficientes para que o usuario atinja seus objetivos. Do total de 57 profissionais, 30
concordaram totalmente, 25 concordaram parcialmente e 2 nem discordam e nem
concordam. Os resultados sugerem que a quantidade de elementos € suficiente para

gue o usuario atinja seus objetivos.

Grafico 42: A quantidade de elementos do jogo Trilha do Saber sao suficientes para que o usuario
atinja seus objetivos.

A quantidade de elementos do jogo Trilha do Saber séo suficientes para que o usudrio atinja seus

objetivos.
57 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

~ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)
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A vigésima segunda pergunta, demonstrada no Grafico 43, teve como objetivo
avaliar se regras do Jogo Trilha do Saber sao claras, critério este de jogabilidade. No
resultado foi possivel observar que 17 profissionais concordam totalmente, 31
concordaram parcialmente e 9 nem discordam e nem concordam. Os resultados

sugerem que as regras sao claras para 0S Usuarios.

Grafico 43: As regras do Jogo Trilha do Saber séo claras.

As regras do jogo Trilha do Saber sdo claras.
57 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A vigésima terceira pergunta, conforme o Grafico 44, buscam analisar se o
visual do jogo Trilha do Saber é agradavel. Os resultados demonstram que 14
profissionais concordam totalmente, 41 concordam parcialmente e 2 nem discordam
nem concordam. Analisando os resultados € possivel dizer que o visual do jogo é

agradavel para os usuarios.



87

Gréfico 44: O visual do jogo Trilha do Saber é agradavel.

0 visual do jogo Trilha do Saber é agradavel.
57 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

24.6% @ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)

A vigésima quarta pergunta, conforme o Grafico 45, visou analisar se o jogo
Trilha do Saber possui elementos de ajuda e documentacédo ao usuario. Analisando
o resultado, foi possivel perceber que 22 profissionais concordam totalmente, 28
concordam parcialmente, 5 nem discordam nem concordam e 2 discordam
parcialmente. Os resultados sugerem que 0 jogo educativo possui elementos de

ajuda e documentagao ao usuario.

Gréfico 45: O jogo Trilha do Saber possui elementos de ajuda e documentacéo ao usuario.

0 jogo Trilha do Saber possui elementos de ajuda e documentagao ao usudrio.
57 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente

€ Nem discordo e nem concordo
@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)
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Por fim, a dltima pergunta conforme o Quadro 4, apresenta 0os comentarios e
sugestdes que alguns profissionais no desenvolvimento de jogos fizeram sobre o
jogo Trilha do Saber. O resultado demonstra que os profissionais gostaram do jogo e
concordam que 0 mesmo possui aspectos de game design necessarios para serem

usados com 0s usuarios.

Quadro 4: Comentarios e sugestfes, dos programadores de jogos, sobre o jogo Trilha do Saber

Profissionais Respostas

Profissional 1 “Deixar de maneira mais clara as regras envolvidas no jogo.
Permitir a escolha de cenarios diferentes para cada proposta pedagdgica.
Atentar para a representatividade principalmente na escolha de

personagens. Variar a trilha sonora.”

Profissional 2 “Nos tépicos em que concordo parcialmente, sobre o jogo trilha do
saber, vejo que o visual apesar de ludico e bem construido graficamente,
pode causar ligeiro desconforto aos olhos de quem tem problemas
clinicos como a: Discromatopsia e a acromatopsia. Apesar dos casos nas
criancas serem de baixa relevancia, devem ser considerados esses

indices na construcdo das tipografias e cores usadas no jogo em

questao.”

Profissional 3 “Parabéns pelo projeto, o jogo tem uma proposta bem clara e
agradavel.”

Profissional 4 “Muito legal o jogo. Estarei mostrando para meus amigos para

saber o que acham também”

Conforme a Avaliacdo cruzada feita a seguir (Grafico 46), a partir dos graficos
anteriores, os resultados apontam que, segundo os profissionais de design e
programados de jogos entrevistados, o jogo Trilha do Saber é capaz de ser editado
de acordo com o0 usuario e apresenta recursos que podem interagir com 0s
jogadores. Além disso, 0 jogo consegue apresentar seus objetivos de forma clara,
assim como suas regras e funcionalidades. As respostas afirmativas dos
guestionarios apresentam que o jogo educacional atende os critérios de ciclo de vida

pedagdgicos e game design apresentados.



Gréfico 46: Avaliagdo cruzada - Jogabilidade e Ciclo de Vida

Koo doGrifieo Jogabilidade e ciclo de vida

0 jogo Trilha do Saber possui elementos de sjuda e documentagio a0 usudrio. _

0 visual do jogo Trilha do Saber & agradével.  (MMMTIIE—_—

As regras do jogo Trilha do Saber s30 daras. —

A quantidade de elementos do jogo Trilha do Saber sfio sufidientes para que o UsUaro. .. —
O jogador interage com os recursos do jogo do Trilha do Saber. —

0 usuario consegue visualizar sua colocagdo em relacdo aos demais jogadores. —

0 usudrio consegue identificar sua vez de jogar. _

0 usudrio consegue identificar sua posicdo no ambiente do jogo Trilha do Saber. —

0 jogo Trilha do Saber, fase de execugio da partida, possibilita identificar os objetivos a.. MBI
0 jogo Trilha do Saber & capaz de engajar o usuario. —

0 jogo Trilha do Saber & um jogo de perguntas e respostas. _

O jogo Trilha do Saber pode ser considerado como um jogo de tabuleire. —

0 jogo pode ser configurado, na fase de edigdo ("Modo Professor”), para atender temas... —
0 usudrio pode escolher personagens na criagao das partidas. [ 1 - S S - — |

0 jogador pode escolher cenarios na criagdo das partidas. _

0 usugrio pode ter participagdo na criagdo das partidas. —

0 jogo Trilha do Saber permite que ao usudrio definir a estrutura da partida a ser realizada. _
0 jogo Trilha do Saber, fase de edic3o {"Modo Professor”), possibilita identificar os... G

0% 10% 0%  30%  40% 50%  60% 0% BD%  90%  100%

MW Discordo totalmente Discordo parcialmente W Nem discordo e nem concordo B Concordo parcialmente B Concordo totalmente

Fonte: Autor (2022)
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Pode-se concluir que essa dissertacdo apresentou um jogo educacional digital
gue atendeu a critérios utilizados em frameworks para desenvolvimento de jogos
digitais educativos levando em consideragdo 0 game design e elementos
pedagdgicos. Pela avaliagdo dos professores o jogo foi capaz de despertar o
interesse dos alunos pela forma em que o contetudo foi abordado e apresentado em
sala de aula. Para os profissionais de design e programadores de jogos, a
possibilidade de ter um jogo com perguntas editaveis, de acordo com cada usuario e
a forma ludica de interacao da plataforma digital com os jogadores, sao o diferencial
deste jogo.

Neste sentido, pode-se concluir que o0s jogos educacionais digitais podem
colaborar no processo de ensino e aprendizagem de forma diferenciada, ao
apresentarem conteudo e atividades praticas com objetivos educacionais baseados

no lazer e diversao.

Por fim, pode-se ter como trabalhos de pesquisa futuros para criagcdo de
versdes deste jogo para plataformas moveis (Android e 10S) além da criacédo do jogo
online, onde varios alunos consigam jogar ao mesmo tempo, mesmo estando em
locais diferentes, através da internet. Tais implementacdes deixariam 0 jogo mais

acessivel a todos.
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APENDICE A - PERGUNTAS DO QUESTIONARIO VOLTADO AOS
PROFSSORES:

Perguntas

Estrutura das respostas

1. Vocé aceita participar?

. Sim

. Nao

2. Marque a(s) opcédo(Bes) de segmento
de ensino que vocé ministra aulas (Vocé pode

escolher mais de uma opg&o):

Educacao Infantil
Ensino Fundamental 1
Ensino Fundamental 2
Ensino Médio

Ensino Superior

3. Tempo de atuagéo como docente: . Menos de 2 anos
. Entre 2 e 4 anos
. Entre 5 e 10 anos
. Mais de 10 anos
4. O uso de jogos didaticos esta . Discordo totalmente
inserido na proposta pedagdégica da escola em . Discordo parcialmente
gue vocé trabalha . Nem discordo e nem
5. Em minhas aulas uso jogos didaticos. | concordo
6. Os alunos gostam quando o . Concordo parcialmente
professor usa jogos como recurso pedagadgico. . Concordo totalmente

7. O jogo Trilha do Saber pode ser
utilizado simultaneamente com contetido de

diversas disciplinas.

8. O jogo Trilha do Saber pode ser
focado no contetdo de apenas uma disciplina
especifica.

9. Marque em qual(ais) segmento(s) de
ensino o jogo Trilha do Saber pode ser utilizado.

(Vocé pode escolher mais de uma opc¢ao)

Educacao Infantil
Ensino Fundamental 1
Ensino Fundamental 2
Ensino Médio

Ensino Superior

10. O jogo Trilha do Saber pode ser
focado em apenas um nivel de ensino

especifico.

11. O jogo Trilha do Saber pode atender

diferentes objetivos de aprendizagem.

Discordo totalmente

Discordo parcialmente

Nem discordo e nem concordo
Concordo parcialmente

Concordo totalmente
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12. O uso do jogo Trilha do Saber pode
contribuir com o desenvolvimento da

capacidade de reflexdo do aluno.

13. O jogo Trilha do Saber pode ser

utilizado para avaliacdo da aprendizagem.

14. O jogo Trilha do Saber busca incluir
jogadores de diversos grupos, levando em

consideracdo o género.

15. O jogo Trilha do Saber busca incluir
jogadores de diversos grupos, levando em
consideracéo a faixa etaria.

16. O jogo Trilha do Saber busca incluir
jogadores de diversos grupos, levando em

consideracéo o nivel social.

17. Marque qual(ais) teoria(s) de
aprendizagem o jogo Trilha do Saber se aplica.

(Vocé pode escolher mais de uma opc¢ao)

. Aprendizagem significativa
. Comportamentalismo

. Epistemologia genética

. Sociointeracionismo

. Cognitivo

. Inteligéncia mdaltiplas

18. Caso queira justifique a resposta

acima:

19. O jogo Trilha do Saber permite que
o aluno participe da atividade pedagdgica.

20. Por meio das perguntas e
respostas, presentes no jogo Trilha do Saber, é

possivel acompanhar o progresso dos alunos.

21. O jogo Trilha do Saber estimula o

interesse pelo contetdo abordado.

22. As regras do jogo Trilha do Saber

sdo claras.

Discordo totalmente

Discordo parcialmente

Nem discordo e nem concordo
Concordo parcialmente

Concordo totalmente

96



23. O visual do jogo Trilha do Saber é

agradavel.

24. Apresente seus comentarios e

sugestbes sobre o jogo Trilha do Saber:

APENDICE B - PERGUNTAS DO QUESTIONARIO VOLTADO AOS
PROGRAMADORES DE JOGOS EDUCACIONAIS:

Perguntas Estrutura das
respostas
1. Vocé aceita participar? . Sim
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2. Tempo de atuacdo como Design ou

Programador de jogos:

Menos de 2 anos
Entre 2 e 4 anos
Entre 5 e 10 anos

Mais de 10 anos

3. O jogo Trilha do Saber, fase de edicao ("Modo
Professor"), possibilita identificar os objetivos que guiardo
as atividades.

4. O jogo Trilha do Saber permite que ao usuario

definir a estrutura da partida a ser realizada.

5. O usuério pode ter participagdo na criacdo das

partidas.

6. O jogador pode escolher cenarios na criagao

das partidas.

7. O usuario pode escolher personagens na

criacdo das partidas.

8. O jogo pode ser configurado, na fase de edicdo
("Modo Professor"), para atender temas diferentes antes

da sua execucéo.

9. Um jogo de tabuleiro tem a capacidade de

engajar 0s USUArios.

10. O jogo Trilha do Saber pode ser considerado

como um jogo de tabuleiro.

11. Um jogo de perguntas e respostas tem a

capacidade de engajar o usuério.

12. O jogo Trilha do Saber é um jogo de

perguntas e respostas.

13. O jogo Trilha do Saber é capaz de engajar o

usuario.

14. O jogo Trilha do Saber, fase de execucéo da
partida, possibilita identificar os objetivos a serem

atingidos.

15. O usuério consegue identificar sua posi¢cdo no

ambiente do jogo Trilha do Saber.

16. O usuario consegue identificar sua vez de

jogar.

Discordo totalmente
Discordo parcialmente

Nem discordo e nem
concordo

Concordo parcialmente

Concordo totalmente
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17. O usuario consegue visualizar sua colocacgéo

em relacdo aos demais jogadores.

18. O jogador interage com os recursos do jogo
do Trilha do Saber.

19. A quantidade de elementos do jogo Trilha do
Saber sédo suficientes para que o usuario atinja seus

objetivos.

20. As regras do jogo Trilha do Saber séo claras.

21. O visual do jogo Trilha do Saber é agradavel.

22. O jogo Trilha do Saber possui elementos de

ajuda e documentacgéo ao usuario.

23. Apresente seus comentarios e sugestfes

sobre o jogo Trilha do Saber:
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