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Resumo. O desenvolvimento de um jogo educativo é uma atividade altamente
complexa, pois além da necessidade do desenvolvimento com o objetivo de
entreter um determinado público, é também necessário dedicar-se tempo ao
conteúdo pedagógico a ser tratado no jogo e sua correlação com os demais
elementos de design do mesmo. Nos últimos anos, em função do aumento dos
estudos relacionados ao desenvolvimento dos jogos educativos, uma série de de-
safios têm sido percebidos. Nesse contexto, esse artigo tem por objetivo apresen-
tar e discutir uma série de desafios relacionados ao desenvolvimento de jogos
educativos, bem como, apresentar diferentes oportunidades e direcionamentos
de pesquisa ligados a esses desafios. Os desafios e oportunidades discutidos
nesse artigo são: (i) desenvolvimento de jogos persuasivos, (ii) personalização
em jogos educativos, e (iii) autoria em jogos educativos. Esses desafios são
discutidos ao longo do artigo e os direcionamentos de pesquisa relacionados a
cada desafio são apresentados.

Abstract. The design of an educational game is a highly complex activity since,
in addition to the need to design a game with the objective of entertaining a
certain audience, it is also necessary to devote time to the pedagogical content
to be dealt within the game and its correlation with the other elements related
to the game design. In recent years, due to increased research related to the
development of educational games, a number of challenges have been realized.
In this context, this article aims to present and discuss a series of challenges
related to the development of educational games, as well as to present different
opportunities and research directions related to these challenges. The challen-
ges and opportunities discussed in this article are (i) development of persuasive
games, (ii) personalization in educational games, and (iii) authoring in educati-
onal games. These challenges are discussed throughout the article and research
directions related to each challenge will be presented.

1. Introdução
Nos últimos anos, o desenvolvimento de jogos vem tendo um crescimento substancial,
tornando-se uma indústria mundialmente importante e movimentando uma série profissi-
onais e clientes ao redor do mundo. De acordo com um relatório recente da Entertainment
Software Association [ESA 2017], apenas nos Estados Unidos, 67% dos lares possuem
um dispositivo usado para jogar videogames, movimentando em 2016, cerca de $ 30,4
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bilhões, tendo ainda uma enorme expectativa de crescimento para o próximos anos. Ou-
tro estudo recente datado de 2016 mostrou que 74% dos professores do ensino básico
dos Estados Unidos usam jogos digitais em sala de aula [Lofgren 2016]. Diante disso,
é possı́vel notar que apesar das mudanças sociais constantes, a industria de desenvolvi-
mento de jogos segue crescendo.

Diante disso, diversos estudos recentes têm sido conduzidos objeti-
vando investigar os efeitos dos jogos em diferentes aspectos educacionais
[Scoresby and Shelton 2011, Santos et al. 2013, Anderson and Gentile 2014,
Oliveira et al. 2015, Santos and Santana 2018]. Estes estudos têm apontado uma
série de reflexões relacionadas aos efeitos positivos dos jogos na aprendizagem dos
estudantes, tais como: engajamento, motivação e outros; e efeitos negativos, tais como:
violência, ausência de interação social e extrema apreciação do “digital” (atividades
digitais realizadas por meio de algum tipo de dispositivo tecnológico), em detrimento
de atividades tradicionais (fı́sicas / manuais) [Connolly et al. 2012, Boyle et al. 2016],
mostrando a necessidade cada vez mais aparente de produzir-se jogos educativos eficazes
no processo de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, uma série de pesquisas têm sido investidas especificamente no
desenvolvimento de jogos educativos ou em ferramentas que auxiliem na produção
desses jogos para diversas situações [Santos et al. 2014, Oliveira Sebastião et al. 2014,
Santos et al. 2013, Santos 2018]. Estas pesquisas, em geral, têm buscado identificar dife-
rentes maneiras de se desenvolver jogos que sejam capazes de serem usados em variadas
situações de ensino, necessidades e preferências de jogadores, bem como, propor recur-
sos como metodologias, métodos e frameworks para facilitar o desenvolvimento de jogos
para diferentes contextos [Santos and Silva Junior 2016b]. Diante dos estudos realizados
especialmente no desenvolvimento de jogos educativos, uma série de desafios têm sido
encontrados.

Nesse contexto, baseado nos resultados de recentes estudos relacionados ao de-
senvolvimento de jogos educativos, bem como na opinião de vários especialistas da área,
este artigo visa apresentar e discutir diferentes desafios relacionados ao desenvolvimento
de jogos educativos. Os desafios abordados e discutidos neste artigo são: i) desenvolvi-
mento de jogos persuasivos, ii) personalização em jogos educativos, e iii) autoria em jogos
educativos. Para cada um destes desafios, este artigo apresentará diferentes oportunidades
e direcionamentos de pesquisa.

2. Revisão da Literatura
Essa seção tem por objetivo apresentar os principais tópicos relacionados a este estudo:
Jogos Educativos e Desenvolvimento de Jogos Educativos.

2.1. Jogos Educativos
Nos últimos anos, os jogos digitais têm evoluı́do de maneira acelerada, trazendo um im-
pacto transformacional sobre como passamos nosso tempo de lazer e alterando a vida
social das pessoas. Diante disso, de acordo com estudos recentes [Connolly et al. 2012,
Boyle et al. 2016, Clark et al. 2016] os jogos digitais oferecem atividades envolventes e
atraentes, especialmente aos jovens, e que por isso, também ser usados com cunho edu-
cativo, a fim de aumentar o engajamento e motivação dos estudantes em ambientes como
a sala de aula.
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Nesse contexto, ao longo dos últimos anos, os jogos educativos têm sido fruto
de diferentes pesquisas, que têm buscado desenvolver, avaliar, ou propor ferramen-
tas para o desenvolvimento e avaliação de jogos educativos em diferentes contextos
[Connolly et al. 2012, Boyle et al. 2016, Clark et al. 2016]. Uma série de resultados ba-
seados em estudos experimentais relacionados à aprendizagem baseada em jogos mos-
trou que, apesar da esmagadora publicidade dada ao impacto negativo dos jogos, como a
maioria das tecnologias antes deles, os jogos podem ter impactos tanto positivos quanto
negativos de acordo com diferentes situações [Connolly et al. 2012, Boyle et al. 2016,
Clark et al. 2016], abrindo um leque de possibilidades de estudos sobre jogos educativos.

Diante desse leque de possibilidades para a condução de novos estudos, é também
importante destacar a importância de identificar-se e saber-se as possı́veis linhas de pes-
quisa relacionadas a jogos educativos, especialmente, relacionadas ao processo de desen-
volvimento de jogos educativos, do modo a contribuir de fato com o desenvolvimento de
jogos educativos de qualidade, capazes de serem eficazes no processo de ensino e aprendi-
zagem, mantendo os estudantes engajados e motivados, ao mesmo tempo, que aprendendo
durante o ato de jogar.

2.2. Desenvolvimento de Jogos Educativos

O desenvolvimento de jogos educativos é caracterizado como todo o processo de
concepção de jogo, iniciando geralmente com levantamento das necessidade e requisi-
tos relacionados ao jogo, passando por seu processo de design e implementação, e sendo
finalizado com a sua avaliação e implantação. Especialmente com relação ao desenvolvi-
mento de jogos educativos, este processo deve envolver uma série de profissionais ligados
a educação e psicologia por exemplo, responsáveis pelo design pedagógico do jogo e pro-
fissionais de design, responsáveis pelo criação do jogo [Santos and Silva Junior 2016b].

O desenvolvimento dos jogos educativos é sempre um desafio, pois em geral são
tachados como chatos ou entediantes por parte dos estudantes. Independente do caráter
pedagógico (educativo) do jogo, é fundamental conceber-se jogos que sejam divertidos,
que motivem os jogadores a continuar jogando e onde os conteúdos pedagógicos nele
contidos estejam implı́citos aos elementos de design do jogo. Nesse sentido, o desenvol-
vimento de jogos educativos, engloba uma série de etapas, que devem ser bem definidas
[Santos and Silva Junior 2016b].

Ao longo dos anos, diferentes propostas relacionadas especifica-
mente ao desenvolvimento de jogos educativos têm sido apresentadas,
[Battistella and von Wangenheim 2016], por exemplo, propôs um processo direcionado
para professores ou estudantes que desenvolvem jogos para o ensino de computação na
graduação, [Santos and Silva Junior 2016a] apresentaram uma proposta de metodologia
especı́fica para a virtualização de jogos, [Rodrigues et al. 2016] por sua vez, propôs um
perfil UML para modelagem de jogos educacionais digitais e [Garcı́a-Mundo et al. 2015]
propôs um modelo de qualidade para desenvolvimento e avaliação de jogos sérios
baseado no padrão ISO/IEC 25010.

Recentemente, [Neto et al. 2015] conduziu uma Revisão Sistemática da Literatura
(RSL) com o intuito de identificar os processos utilizados no desenvolvimento de jogos
educativos. Dentre outros resultados, o estudo de Neto e seus colegas identificou que
que há uma carência de pesquisas voltadas aos processos de desenvolvimento de jogos
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eletrônicos educacionais. De modo geral, o desenvolvimento de jogos educativos ainda é
carente de estudos mais profundos, que proponham e avaliem instrumentos para o desen-
volvimento deste tipo de jogo, considerando suas diferentes perspectivas e necessidades.

3. Desafios, Oportunidades e Direcionamentos de Pesquisa
Essa seção tem o objetivo de apontar e discutir os principais desafios observado por meio
desse estudo. Os desafios, oportunidades e direcionamentos de pesquisa foram defini-
dos com base nos resultados de recentes RSL sobre desenvolvimento de jogos educativos
[Connolly et al. 2012, Boyle et al. 2016, Clark et al. 2016], bem como, na entrevista com
5 especialistas com experiência internacional em design de jogos educativos. Cada um
dos especialistas foi perguntado sobre suas maiores dificuldades no desenvolvimento de
jogos educativos e quais suas perspectivas e recomendações para futuro. Os dados das en-
trevistas foram sumarizados e organizados. A seguir, cada desafio, bem como, suas opor-
tunidade e direcionamentos de pesquisa estarão organizados em subseções especı́ficas.

3.1. Desenvolvimento de Jogos Persuasivos

Nos últimos anos, diferentes campos de estudo relacionados a Ciência da Computação
têm surgido. Um deles é a denominada Computação Persuasiva [Fogg 2002], que se re-
fere ao uso técnicas computacionais desenvolvidas com o intuito de influenciar a decisão
de pessoas com relação as suas escolhas de atividades, como por exemplo persuadindo-as
no uso de determinadas tecnologias ou mesmo na mudança de seu estilo de vida. O uso
destas técnicas computacionais para persuasão é denominado “Estratégias de Tecnolo-
gias Persuasivas” [Orji et al. 2014] e, para atingir esses objetivos, utiliza-se de diferentes
técnicas, como por exemplo, o uso de frases de incentivo ou mesmo a permissão dos
usuários customizarem a interface de um sistema educativo para estimular as pessoas a
continuarem a estudar.

Ao mesmo tempo, um dos grandes desafios, não somente dos jogos educativos
mas também dos jogos com finalidade única de entretenimento, é desenvolver jogos di-
vertidos, que mantenham os jogadores engajados e motivados a continuar jogando. Ao
falar-se de jogos num sentido mais amplo, alguns estudos, propõem ainda que os jogos
devem levar os jogadores a um estado de completa absorção, concentração, ou mesmo,
a um estado denominado “estado de fluxo” [Csikszentmihalyi 1997], que representa uma
experiência ótima durante a qual as pessoas são profundamente motivadas a persistir em
suas atividades [Santos et al. 2018a].

Ao tratarmos de jogos educativos, especialmente, este desafio torna-se ainda mais
complexo, pois em geral, os elementos de design deste tipo de jogo, dividem espaço
com atividades/missões ligadas a um determinado domı́nio de aprendizagem (design pe-
dagógico). Durante o jogo, por exemplo, o estudante é obrigado a resolver equações
matemáticas, responder perguntas sobre uma determinada temática ou mesmo, tendo que
sair do jogo para resolver alguma questão externa. Tal situação tende a gerar um des-
conforto, onde o estudante se sente forçado a jogar, e tem sua possı́vel imersão quebrada,
tornando-se muito difı́cil atingir uma experiência como o estado de fluxo.

Nesse contexto, um dos grandes desafios relacionados ao desenvolvimento de jo-
gos educativos, é desenvolver-se jogos onde os estudantes se sintam de fato motivados a
continuar no jogo, e não somente, passar por uma experiência pontual em sala de aula,
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sentindo-se motivado a permanecer jogando, imerso no jogo, e por conseguinte, sendo
assim, também levado a situação mais profunda de aprendizagem. Esse desafio está total-
mente interligado a necessidade de desenvolver-se jogos educativos persuasivos, capazes
de levar os estudantes ao chamado estado de fluxo.

No intuito de conduzir estudos que possam solucionar esse desafio, diferentes
oportunidades podem ser seguidas. Ao longo dos anos, vários autores propuseram dife-
rentes estratégias tecnológicas de persuasão, [Fogg 2002], por exemplo, desenvolveu sete
ferramentas de persuasão, mais a frente, [Cialdini 2004], desenvolveu seis princı́pios de
persuasão, e finalmente, [Oinas-Kukkonen and Harjumaa 2008], por sua vez, se baseou
no trabalho de Fogg para desenvolver 28 princı́pios de design de sistema persuasivo. Com
relação ao desafio de criar jogos educativos que sejam persuasivos e que tenham a capa-
cidade de proporcionar uma experiência de fluxo aos jogadores, diferentes autores têm
buscado propor estratégias para este fim [Schuytema 2007, Fullerton 2008, Nacke 2012].

Os estudos anteriormente destacados, corroboram com possibilidades para o de-
senvolvimento de estratégias de design para jogos educativos, com foco na experiência
dos jogadores, onde os conteúdos pedagógicos do jogo estejam implı́citos ao design do
jogo, e os estudantes possam aprender sem perceber que estão vivenciando situações pe-
dagógicas, na direção de solucionar o desafio de desenvolver-se jogos educativos capazes
de levaram os estudantes e uma experiência de fluxo atrelada a uma experiência de apren-
dizagem profunda. Relaciona-se a isso, a necessidade da condução de pesquisas experi-
mentais que possam analisar se os jogos de fato estão proporcionando uma experiência
imersiva e engajadora aos estudantes.

3.2. Personalização em Jogos Educativos

Recentemente, uma série de estudos têm demonstrado a importância de considerar-se
as diferentes peculiaridades e individualidades inerentes a cada pessoa, de modo es-
pecial em seu processo de formação intelectual [Santos et al. 2018b, Vail et al. 2015,
Albuquerque et al. 2017]. Ao falar-se dos jogos educativos, especialmente, sabe-se que
cada estudante/jogador tem diferentes preferências em relação ao design dos jogos, no
que se denomina gamer types [Orji et al. 2014]. Por exemplo, um determinado perfil de
jogador pode ser mais motivado por jogos que tenham pontos, medalhas e troféus como
elementos, no entanto, este mesmo perfil de jogadores, pode ser desmotivado em um jogo,
caso este jogo disponibilize elementos como rankings e leaderboards.

Ao mesmo tempo, diferentes estudos têm demonstrado que a maioria dos jogos
educativos desenvolvidos ou ambientes educacionais que usam elementos de jogos com
cunho educativo, não têm considerado os diferentes tipos de jogadores, [Nah et al. 2014,
Orji et al. 2014], onde os mesmos elementos de jogos são disponibilizados para todos
usando uma abordagem denominada one-size-fits-all, podendo prejudicar a experiência
dos jogadores, dado que estudos sobre jogabilidade e motivação mostraram que tratar-los
como um grupo monolı́tico é uma abordagem de design ruim, podendo funcionar para
um indivı́duo, mas podendo realmente desmotivar o comportamento desejado em outras
pessoas [Orji et al. 2014].

Nesse sentido, um dos grandes desafios atuais do design de jogos educativos, é
desenvolver jogos baseados no perfil dos jogadores (e.g., gamer types, sexo, idade), on-
des ele possam ser adaptados às preferências e peculiaridades de cada grupo de jogador,
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devendo ainda, serem capazes de identificar automaticamente o perfil destes jogadores
e alterar seu design ao longo do jogo, de maneira implı́cita, sem quebrar a imersão do
jogador e evitando que o mesmo tenha seu processo de imersão e/ou engajamento inter-
rompido, aumentando assim a chance de proporcionar ao jogador uma experiência mais
profunda de imersão, engajamento e aprendizagem.

Para ir de encontro a esse desafio, nos últimos anos, diferentes estudos ligados a
modelagem de perfil de jogadores [Bartle 1996, Nacke et al. 2014, Tondello et al. 2016]
e adaptação de jogos com cunho educativo [Santos et al. 2018b, Monterrat et al. 2015,
Busch et al. 2016] têm sido desenvolvidos. Estes estudos, apesar de demonstrarem que
as pesquisas neste campo ainda encontram-se em um estágio inicial e são conduzidas
em domı́nios especı́ficos, podem ajudar a nortear a comunidade a solucionar o desafio
da personalização de jogos educativos, pois propõem métodos e técnicas que podem ser
usadas tanto na identificação do perfil de jogadores, quanto na personalização de jogos
educativos de acordo com os diferentes tipos de jogadores.

3.3. Autoria em Jogos Educativos

Em geral, os jogos educativos são construı́dos com finalidades especı́ficas, por exem-
plo: ensinar conceitos de divisão [Santos et al. 2014], melhorar o raciocı́nio lógico
[Santos et al. 2013], ou ciências biológicas [Lima and dos Santos 2014], dentre vários
outros. Esta situação, em geral, causa uma grande demanda de tempo para que pro-
fessores consigam encontrar jogos que se adéquem ao conteúdo que está ensinando, ou
mesmo, possa identificar se determinado jogo de fato pode ser útil para o ensino de um
conteúdo especı́fico.

Junta-se a isto o fato desses jogos em geral serem desenvolvidos e avaliados sob
determinadas demandas especificas e obedecerem a determinados escopos de linguagem
ou mesmo culturais, e, por conseguinte, não conseguirem se adequar a situações e ambi-
entes externos. Esta situação também pode impedir em muitos casos que determinados
jogos, por melhores avaliados que sejam, possam ser usados de forma positiva em contex-
tos substancialmente diferentes daqueles nos quais foram desenvolvidos e avaliados. Por
exemplo, um jogo que tenha sido desenvolvido para o ensino de regra de três simples e
avaliado positivamente com estudantes de lı́ngua inglesa, podem não ter efeitos positivos
com estudantes de lı́ngua portuguesa.

Desse modo, um dos grandes desafios relacionados ao desenvolvimento de jo-
gos educativos é autoria em jogos, ou seja, softwares que permitam que jogos sejam
facilmente desenvolvidos ou configuráveis pelo professor e que permitam ao mesmo, de
maneira simples e rápida, adequar o jogo para seus estudantes de acordo com suas neces-
sidades culturais e seus objetivos especı́ficos. A autoria em jogos educativos deve substan-
cialmente permitir ao professor (sem a necessidade de programar ou ter conhecimentos
especı́ficos de programação e/ou design) desenvolver e configurar jogos genéricos, de
qualidade, para instâncias especificas de ensino.

No intuito de propor estudos que possam ir de encontro a esses desafios, apesar
da lacuna existente nos estudos em jogos educativos, nos últimos anos, diferentes estudos
relacionados ao desenvolvimento de ferramentas de autoria têm sido desenvolvidos em
diferentes domı́nios [Oliveira and Gomes 2015]. Muitos destes trabalhos já são relacio-
nados ao uso de ferramentas de autoria para o desenvolvimento de jogos com cunho edu-
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cativo, como: [Falkembach et al. 2006, Pessini et al. 2015, Bertin et al. 2015], que usam
ou propõem ferramentas de autoria para o desenvolvimento de jogos educativos. No en-
tanto, a maioria desses estudos, apesar de representarem um avanço no sentido de solu-
cionar este desafio, ainda estão apegados a tecnologias especı́ficas, voltadas a domı́nios
especı́ficos, tornando-se assim, uma substancial opção de pesquisa.

4. Limitações

Em geral, o estudo visou minimizar muitas das limitações discutidas nesta seção, no en-
tanto, como o estudo envolveu a participação ativa de diferentes pesquisadores, torna-se
propenso a uma série de limitações, como: é possı́vel que os pesquisadores que conduzi-
ram os estudo não tenham percebido ou discutido todos os desafios possı́veis do domı́nio;
por se tratar de um domı́nio extenso, os pesquisadores envolvidos podem não ter conhe-
cimento completo sobre todos os direcionamentos de pesquisa possı́veis cada desafio; e é
possı́vel que os pesquisadores, devido a experiência e fatores culturais, tenham uma visão
pré-formada (positiva ou negativa sobre alguns dos objetos de estudo).

Além disso, diante da quantidade de estudos, pesquisadores e grupos de pesquisa
que trabalham a respeito da avaliação de jogos educativos, desafios além dos discutidos
neste estudo podem ser considerados, bem como, alguns desafios podem ser discutidos de
maneiras mais complexas. Finalmente, por tratar-se de um tema abrangente, é necessário
saber-se que alguns desafios podem não ser replicados para todos os cenários possı́veis,
em outras palavras, alguns desafios podem não ser validados para determinados tipos
especifico de jogos educativos.

5. Considerações Finais

Nos últimos anos, os jogos educativos têm sido objeto de estudo sob diferentes perspec-
tivas e os resultados destes jogos têm demonstrado que dependendo do jogo e da forma
como ele venha a ser implementado e a aplicado, pode trazer bons resultados no processo
de ensino e aprendizagem [Connolly et al. 2012, Boyle et al. 2016]. Tais estudos no en-
tanto, têm deixado claro diferentes desafios relacionados ao processo de desenvolvimento
desses jogos e necessidade da condução de novos estudos relacionados ao desenvolvi-
mento dos mesmos.

Nesse sentido, este artigo apresentou uma série de três desafios, oportunidades
e direcionamentos de pesquisa relacionados ao desenvolvimento de jogos educativos: i)
desenvolvimento de jogos persuasivos, ii) personalização em jogos educativos, e iii) au-
toria em jogos educativos. O artigo apresentou diferentes estudos correlacionados a cada
desafio no intuito de nortear a comunidade na direção de propor soluções a estes desafios.

Como trabalhos futuros e recomendações finais, espera-se que a comunidade em
geral proponha estudos que busquem ir de encontro aos desafios apresentados neste ar-
tigo, propondo e avaliando soluções para os desafios apontados. Recomenda-se ainda
fortemente a condução de estudos empı́ricos, que tragam avaliações das soluções basea-
das em empirismo, bem como conduza RSL relacionadas a estes domı́nios de estudo, que
também possam guiar a comunidade para futuras pesquisas.
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volume 26, page 657.

Oliveira Sebastião, M. L. S., Nunes, R. d. S. N. A., and da Silva Junior, R. C. G. (2014).
Development process of an educational game: An experience in brazil. In Brazilian
Symposium on Computer Games and Digital Entertainment.

Orji, R., Mandryk, R. L., and Vassileva, J. (2014). Selecting effective strategies for tailo-
ring persuasive health games to gamer types.

Pessini, A., Kemczinski, A., and da Silva Hounsell, M. (2015). Uma ferramenta de autoria
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