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Resumo: A possibilidade de criacdo de seus proprios jogos motivam os alunos a
desenvolverem o pensamento computacional e aprenderem o0s conteudos curriculares
envolvidos nesse processo. Entretanto, para obter um bom jogo educativo, é necesséario
conceber um bom Game Design. Sendo assim, a escolha de estratégias que dao suporte
a elaboracdo do Game Design do jogo mostra-se determinante. Este artigo apresenta um
relato sobre a utilizacdo de uma proposta de concepcdo de Game Design de jogos
digitais educativos, baseada no Design Thinking. O objetivo do trabalho é identificar
como essa proposta pode estimular momentos pedagdgicos significativos para a
aprendizagem. Os resultados apontam que a proposta motiva os alunos a aprenderem
mais sobre o processo de desenvolvimento e os assuntos abordados pelos jogos.

Palavras-Chave: Game Design, Jogos Educativos, Design Thinking
An Experience in Creating Game Design of Serious Games from Design Thinking

Abstract. The possibility of creating their own games motivate students to develop
computational thinking and to learn the curricular contents involved in this process.
However, to get a good serious game, you need to design a good Game Design.
Therefore, the choice of strategies that support the elaboration of Game Design of the
game is decisive. This article presents an account about the use of a Game Design
design proposal for serious games, based on Design Thinking. The objective of this
work is to identify how this proposal can stimulate significant pedagogical moments for
learning. The results point out that the proposal motivates students to learn more about
the development process and the issues addressed by the games.

Keywords: Game Design, Serious Game, Design Thinking
1. Introducéo

Os recursos tecnolégicos aplicados na educacdo tém possibilitado que os alunos
interajam de maneira mais dindmica, participativa e significativa com os conteudos
ministrados em sala de aula. O uso de estratégias inovadoras os tem motivado a um
maior engajamento, despertando sua curiosidade e ampliando as possibilidades de
aprendizagem.

Essa pode ser uma saida para o que Prensky (2001) afirmou em sua pesquisa:
“Cada vez menos os alunos se adequam ao sistema educacional que esta posto, dada a
incompatibilidade entre suas caracteristicas de aprendizagem e 0s métodos
convencionais aplicados em muitas escolas”.

Ao pensarmos em novas estratégias de ensino devemos considerar também o uso
das novas tecnologias como uma tentativa de tornar o processo de aprendizagem mais
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significativo e mais proximo da geracdo desses alunos. Segundo Prensky (2010) existe
uma real necessidade da criacdo de abordagens para educacdo mais adequada a esta
geracéo, por exemplo, o uso de jogos digitais.

O uso e o desenvolvimento de jogos na educacdo é uma das possibilidades para
explorar o conhecimento, possibilitando aos alunos aprenderem enquanto jogam (Silva,
2017).

N

Para Savi e Ulbricht (2008) o ato de jogar facilita a aprendizagem por favorecer
o desenvolvimento da atencdo, da concentragdo, do raciocinio 18gico, da investigacao,
da socializagdo, da coordenagcdo motora e do desenvolvimento das habilidades
cognitivas. A utilizacdo de jogos digitais na educagdo possibilita ndo somente a
modernizacdo do processo de ensino-aprendizagem, como também instiga cada vez
mais os alunos a buscarem e a participarem da constru¢cdo do seu conhecimento.
Oferecendo a eles a oportunidade de serem elementos ativos no processo de
aprendizagem (Nogueira; Galdino, 2012).

Ha relatos ndo apenas do uso, mas também do desenvolvimento de jogos digitais
por alunos como estratégia de ensino aprendizagem (Marinho et al. 2011). A
possibilidade de criacdo de seus proprios jogos motivam os alunos a desenvolverem o
pensamento computacional e aprenderem os conteudos curriculares envolvidos nesse
processo.

Entretanto, o desenvolvimento de um jogo digital ndo é uma tarefa trivial.
Segundo Chandler (2012), o processo de producdo de um jogo inicia com a defini¢do do
seu conceito inicial (Game Design) e termina com a criacdo de uma versao final do
jogo, sendo que Vérias etapas acontecem entre esses dois pontos. Portanto, para obter
um bom jogo digital, & necessario conceber um bom Game Design. A escolha de
estratégias que ddo suporte a elaboragdo do Game Design do jogo mostra-se
determinante.

Outra abordagem que vem sendo utilizada na educacdo € o Design Thinking,
principalmente nos processos de aprendizagem baseada em problemas. Essa abordagem
possui etapas bem definidas: delimitacdo do problema, pesquisa do publico-alvo,
geracéo de ideias, prototipagem de possibilidades, selecdo de solucGes e implementacédo
do produto.

Aliar, portanto, a elaboracdo de Game Design de jogos digitais utilizando as
técnicas do Design Thinking pode ser uma estratégia interessante no processo de ensino-
aprendizagem.

Este artigo apresenta um relato sobre a utilizacdo de uma proposta de concepgéo
de Game Design de jogos digitais educativos, baseada nos conceitos do Design
Thinking. O objetivo do trabalho é identificar como essa proposta pode estimular
momentos pedagdgicos significativos para a ensino-aprendizagem. Os dados foram
obtidos através de observacOes e entrevistas com os participantes de oficinas de criacdo
de jogos. Os resultados apontam que a metodologia proposta motiva os alunos a
aprenderem mais sobre o processo de desenvolvimento e os assuntos abordados pelos
jogos.

Na secédo seguinte, destacamos 0s conceitos de Game Desing e Design Thinking,
bem como os respectivos autores que subsidiaram a elaboracdo da abordagem proposta
para realizacdo da experiéncia relatada. Em seguida, apresentamos o processo de
elaboracdo dessa abordagem. Na secdo 4, fazemos o relato da experiéncia de uso da
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abordagem proposta através de uma oficina de criacdo de jogos digitais educativos. Na
secdo 5, apresentamos os trabalhos relacionados. Por fim, tecemos nossas consideragdes
finais, reconhecendo a pertinéncia da proposta e o seu uso na educacao.

w

2. Fundamentacao Tedrica

Esta secdo apresenta os principais conceitos utilizados neste trabalho: Game
Design e Design Thinking.

2.1 Game Design

Antes de produzirmos efetivamente um jogo, em sua fase de desenvolvimento, é
necessario pensarmos na sua ideia, seus requisitos e em todos os seus elementos. Nessa
etapa do projeto do jogo, chamada de Game Design, séo definidos: sua ideia central,
estilo, publico alvo, narrativa, mecanica, personagens, cenarios, objetos, fases, niveis de
dificuldade, sonorizacdo, entre outros. Entretanto, sendo um jogo educativo é necessario
também definirmos seus aspectos pedagdgicos.

Segundo Mastrocola (2015), o Game Design envolve um contexto para ser
vivenciado pelo jogador do qual emerge significado. Para Brathwaite e Schreiber
(2009), Game Design é o processo de criar o conteudo e as regras de um jogo; € o
processo de criar objetivos que o jogador sinta-se motivado a alcancar e regras que este
siga como se estivesse tomando decisdes significativas para atingir esses propositos.

Na visdo de Adams e Rollings (2007), Game Design ¢ a esséncia de um jogo.
Define como ele funciona, descreve seus elementos e é elaborado com a participacao de
diferentes profissionais da equipe que ird produzi-lo para certo tipo de publico de
jogadores.

Portanto, podemos compreender o Game Design como um processo complexo,
que permite a visualizacdo de todo o conjunto do trabalho a ser desenvolvido pela
equipe de producdo de jogos (Arruda, 2014).

Pensar em levar o processo de producdo do Game Design de um jogo educativo
para sala de aula é imaginar diferentes possibilidades de aprendizagem, ja que envolve
diversos conhecimentos que podem estar relacionados aos contetdos curriculares. Outro
aspecto importante é a participacdo do educador como um articulador e facilitador do
desenvolvimento das atividades que estdo envolvidas na produgdo de um jogo
educativo. A assimilacdo das técnicas necessarias para essa producdo é possivel e
necessaria em tempos cada vez mais imersos em uma realidade tecnoldgica que permeia
todas as areas do conhecimento.

2.2 Design Thinking
Originalmente concebida por Nigel Cross, o Design Thinking & um método para
resolver problemas baseado em solucGes. Em vez de se iniciar com um problema, inicia-

se com uma solucdo-base e em seguida definem-se parametros para se atingir o objetivo
final (Cross, 2011).
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Design Thinking pode ser definido como uma abordagem para solucionar
problemas atraves do conhecimento do seu contexto e propostas de solu¢des. Coloca as
pessoas no centro do desenvolvimento de um projeto, explorando sua criatividade e
participacdo para geracdo de solugdes. Prioriza o trabalho colaborativo em equipes
multidisciplinares em busca de solugdes inovadoras (Lockwood, 2009).

Segundo Brown (2010), Design Thinking integra o que é desejavel do ponto de
vista humano ao que é tecnoldgica e economicamente viavel, sendo possivel aplicar
técnicas de design a uma ampla gama de problemas.

Partindo desses conceitos iniciais é possivel imaginar que a abordagem do
Design Thinking pode também ser utilizada como estratégia de ensino-aprendizagem,
visto que propde a resolucdo de problemas contextualizados, por equipes
multidisciplinares e que interagem com diversos conteldos escolares. Além disso,
estimula o pensamento critico, a tomada de decisdo, a colaboracdo, a lideranca, a
iniciativa, o empreendedorismo, a comunicacdo oral e escrita, a curiosidade e a
imaginacdo. Esses temas também estdo presentes (ou deveriam estar) nos ambientes de
sala de aula.

O Educadigital (2013) mostra que a aplicacdo da abordagem na educacdo se da a
partir de momentos de descoberta, interpretacéo, ideacdo, experimentacao e evolucdo. A
descoberta € 0 momento que percebemos que temos um desafio para enfrentar. Observar
as pessoas envolvidas no desafio e entender suas necessidades. E preciso entender o
desafio, saber como aborda-lo e reunir inspiragdes para vencé-lo. A interpretacdo é a
fase seguinte que consiste em procurar entender os significados do desafio. Em seguida,
€ necessario gerar ideias e oportunidades para solucionar tal problema. Na  fase  de
experimentacdo sdo gerados prot6tipos da ideia de solucdo concretizada. Obtém-se o
feedback dos envolvidos para saber se a ideia resolve o desafio. Por fim, a evolucéo
propGe aprimorar a solucdo idealizada.

A abordagem proposta nesse trabalho é uma adaptacdo do Design Thinking para
Educadores, do Educadigital (2013), como estratégia para criacdo do Game Design de
jogos digitais educativos e que sera apresentada na se¢ao seguinte.

N

3. Construcéo da abordagem proposta

Como ja explicado anteriormente, o processo de desenvolvimento de um jogo
exige a presenca de uma equipe multidisciplinar, assim como também prevé o Design
Thinking. De maneira colaborativa a equipe interage e expde suas ideias através de
quadros de tarefas, canvas e/ou mapas conceituais. Prot6tipos sdo elaborados com a
intensdo de validar as ideias, com 0s seus proprios usuarios, ainda durante o processo de
producdo do jogo.

Partindo desse contexto e com base nas experiéncias vivenciadas pelos autores
em projetos executados num laboratorio de pesquisas em games e educacdo de uma
Universidade Federal Brasileira, foi elaborada a abordagem proposta, aqui chamada de
Creative Game Design — CGD, que é dividida em quatro fases: imersdo, ideacéo,
concepcao e validacéo, conforme ilustrado na Figura 1.
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* Qual o seu
desafio?
IMERSAO [
podemos?

un

* Qual asua
ideia?

* Quala
solugdo?

s Como

concretizar

CONCEPCAO sua ideia?
* Como
fazer?

Figura 1 - Fases do Creative Game Desing

* Como
validar?
* Funciona?

Para facilitar as discussdes, o registro e a apresentacéo das informacGes em cada
fase da abordagem sdo utilizados alguns Templates previstos pelo CGD. A colecao
desses Templates constitui o registro documental do projeto do jogo, conhecido em
outras abordagens como Document Game Design. Todos os documentos podem ser
acessados em https://goo.gl/JBrRp1l.

Na fase de Imersdo a equipe define que desafio/problema sera abordado pelo
jogo. Nessa fase, a equipe busca conhecer o contexto e delimita o problema que sera
tratado pelo jogo. Estuda o publico alvo e suas necessidades e pode consultar
especialistas para entender melhor o desafio. Para tanto, utiliza as técnicas de entrevista,
observacao e pesquisa de campo para levantar esses dados.

A fase de Ideacdo trata das ideias de solucdo para o desafio. Qual a ideia do
jogo? A equipe pensa em possibilidades de solucdo, seleciona e descreve uma ideia
promissora. Sdo utilizadas técnicas de Brainstorming para escolha da melhor ideia do
grupo para o jogo.

Ja na Concepcdo a equipe discute como concretizar a ideia do jogo escolhida na
fase anterior. Nessa fase, sdo definidas algumas caracteristicas do jogo, tais como:
espaco, tempo, regras, mecanica, personagens, cenario, fluxo, fases, aspectos de
comunicacdo e interacdo, entretenimento, acessibilidade, usabilidade e os aspectos
pedagdgicos (componente curricular, objetivo, contetdos, habilidades trabalhadas, entre
outros). Também deve ser criada a narrativa do jogo. Essa fase contempla um conjunto
de 6(seis) Templates que auxiliam na discussdo e registro das informacoes.

A Ultima fase é a Validacdo onde sdo avaliados e validados os projetos dos
jogos. Essa fase envolve, além da equipe, professores, especialistas e o usuéario final. A
equipe apresenta o projeto do jogo através de um Pitch para a equipe de avaliadores.
Estes fazem as observacGes de melhoria, caso necessario, e registam o feedback no
Template especifico da fase.

Completadas todas as fases do CGD, tem-se 0 Game Design do jogo concluido e
registrado nos Templates elaborados. Parte-se entdo para o desenvolvimento do jogo e
demais etapas do seu processo de producéo.

Com o objetivo de tornar pratica a experiéncia de uso do CGD, a seguir é
apresentada a oficina de criagdo de jogos educativos desenvolvida durante um evento
voltado para a tematica de jogos e educacgdo, realizada por uma Universidade Federal
Brasileira.
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4. Oficina de criacéo de jogos digitais educativos

(@)

Esta oficina foi uma das oportunidades de experimentacdo da abordagem CGD
durante a realizacdo de um evento relacionado a jogos e educagdo. Cerca de 50
participantes (72% do sexo masculino e 28% do sexo feminino), alunos de graduagéo
(86%), pbs-graduacdo (4%) e professores (10%) de diversos cursos de tecnologia da
informacdo e educacdo (20% do total dos participantes com experiéncia em
desenvolvimento de jogos), foram desafiados a criarem o Game Design de um jogo
educativo. Inicialmente foram apresentados os objetivos da oficina, alguns conceitos
iniciais sobre o processo de desenvolvimento de jogos e Game Design, como também a
formacédo das equipes de trabalho (baseada na experiéncia dos participantes). As fases
do CGD foram apresentadas de maneira pratica a medida que a oficina era realizada. As
Figuras 2 e 3 ilustram alguns momentos da oficina.

Figura 2 — Momentos de producéo Figura 3 — Momentos de producédo

Em seguida, as equipes pensaram em problemas relacionados a um ou mais
componentes curriculares (problema educacional) como desafio, cuja solucdo se daria
na forma de um jogo educativo. Por exemplo, o problema de compreensdo da ordem
numeérica na matematica. Ou seja, desafios como esse foram a motivacdo para
concepgao de um jogo. Essa atividade foi realizada na fase de Imerséo, onde as equipes
buscaram conhecer o contexto e o publico alvo que envolve o problema.

Ja na fase de ldeacdo, as equipes pensaram em possibilidades de solucdo para o
desafio e escolheram a ideia mais promissora. Para o exemplo anterior a equipe decidiu
fazer um jogo de corrida onde o usuario teria que ordenar corretamente os elementos.
Desenvolveram a ideia na fase de Concepcao, definindo as principais caracteristicas e
elementos do jogo, assim como explicado na se¢do anterior. Por ultimo, cada equipe
produziu um Pitch apresentando o projeto elaborado. As demais equipes validaram as
ideias de cada jogo apresentado na fase de Validacao.

Em cada fase, eram respondidas as questdes presentes nos Templates do CGD.
Ao final, o conjunto desses Templates formou 0 Game Design do jogo proposto.

Por fim, os participantes da oficina responderam um questionéario avaliativo de
maultipla escolha, elaborado pelos autores através de pesquisas que abordavam a
concepcdo de Game Design de jogos. A andlise dos dados coletados apresentou 0s
seguintes resultados:

e 100% dos participantes afirmaram que as informacgdes apresentadas durante a
oficina foram suficientes para a produgdo do Game Design do jogo.

e 96,7% consideraram que os Templates facilitaram a elaboracdo da documentacao
do jogo. Desses, 50% afirmaram ndo ter tido dificuldade em responder as
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questdes apresentadas, 36,7% tiveram dificuldades parciais e 13,3% sentiram
dificuldade de interpretacdo das perguntas.

e Nenhum participante sentiu falta de algum item do Game Design que néo foi
contemplado pelos Templates.

e 86,7% afirmaram que o trabalho colaborativo facilitou o desenvolvimento do
Game Design do jogo. 13,3% tiveram dificuldade de gerenciar o trabalho em
grupo.

e 96,7% consideraram que o CGD facilitou a produgdo do Game Design do jogo.

e Na fase de validacdo, as equipes avaliaram o0s projetos dos jogos. 43,3%
receberam o conceito muito bom, 36,7% bom e 20% regular. Percebemos que
80% dos projetos foram bem avaliados (bom e muito bom).

e 100% consideraram que a abordagem CGD pode ser utilizada por professores e
alunos em sala de aula de qualquer segmento de ensino.

Y

Analisando os dados da propria tabulacdo do questionario avaliativo, € possivel
inferir a validade da abordagem proposta, uma vez que 100% dos participantes
afirmaram terem obtido informagdes suficientes para produzir o Game Design do jogo e
sequer sugeriram novas questdes para os Templates. Além disso, questionamos 0s
participantes que possuem experiéncia em desenvolvimento de jogos digitais sobre a
completude do CGD. Estes afirmaram ser suficiente para a elabora¢do dos jogos,
inclusive sendo de facil compreenséo.

Além do questionario, os pesquisadores observaram o trabalho realizado durante
toda oficina. Percebemos um grande envolvimento das equipes nas atividades e a
preocupacdo em especificar os requisitos necessarios para producdo dos jogos.

No decorrer das fases do CGC, notamos que as equipes propuseram solucdes
criativas para os desafios elencados. Observamos também uma grande preocupacdo em
especificar corretamente os requisitos pedagdgicos do jogo, visando atender as
necessidades de aprendizagem do publico alvo.

Verificamos a necessidade de ampliacdo do tempo necessario para realizacdo das
atividades de cada fase do CGC, de modo que cada uma delas possa ser executada por
completo, de maneira agil e que traga melhores resultados.

Outra estratégia de avaliacdo da oficina foi a reunido do grupo de professores
presentes ao final da atividade para que os mesmos relatassem a experiéncia vivenciada
e as possibilidades de uso do CGD em sala de aula. Eles relataram que é possivel
envolver, sem muitas dificuldades, os conteidos dos diversos componentes curriculares
no processo de producdo do Game Design dos jogos, sendo possivel aplicar tanto na
educacdo basica, como no ensino superior.

5. Trabalhos relacionados

Com base em estudos e pesquisas, selecionamos alguns trabalhos que estéo
relacionados a este.

Murakami et al. (2014) apresentaram o0 emprego da metodologia Design
Thinking devidamente adaptada a criacdo de jogos educativos, apontando vantagens e
desvantagens na comparacdo com metodos usuais. Depois de estabelecidas as regras
gerais do jogo as atividades eram distribuidas pela equipe que ndo possuiam um local
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fixo para o trabalho. A comunicacdo era feita atraves de e-mail e o produto final gerado
pela metodologia € um documento de Game Design (GDD).

Silva e Bittencourt (2017) apresentaram uma proposta de metodologia para o
ensino e o desenvolvimento de jogos digitais baseada em Design Thinking. A
metodologia contempla quatro etapas principais: formacdo da equipe, concepcdo do
jogo, prototipacdo e validacdo. Eles afirmaram que o Design Thinking podem agregar,
de forma significativa, no sentido de criatividade, inovacao e inspiracdo as diferentes
etapas de projeto de um jogo.

Jewell (2016) usa o termo game Design Thinking como sinénimo de gamificagéo
e discute o uso deste no desenvolvimento de jogos sérios e aplicacdes no ensino superior
e em empresas.

Vargas (2015), em sua dissertagdo de mestrado, apresenta uma extensao do
Design Thinking Canvas com foco em modelos de negdcio para a industria de games. O
objetivo do trabalho é elaborar um novo modelo de documento (Canvas) que auxilia na
concepcao de jogos.

Martins, Xavier e Dias (2017) apresentaram o Game Design Thinking como
proposta ludica de letramento digital infantil. As etapas da proposta sdo: empatia,
andlise e sintese; ideacdo; prototipacdo e teste. Segundo os autores, o0 estimulo a
criatividade, escrita e a auto expresséo foi a grande contribuicao do trabalho.

Silva et al. (2016) descrevem uma experiéncia de uso do Design Thinking
aplicada no contexto de um problema educacional a fim de buscar solugbes mais
adequadas. Utilizou as etapas comuns do Design Thinking. Verificou-se que o processo
sistematico e criativo de design permitiu uma evolucdo gradativa da compreensao do
problema em estudo rumo a solucdo mais eficiente.

Apesar das experiéncias relatadas nos trabalhos listados, percebe-se ainda uma
caréncia de metodologias que auxiliem comprovadamente no processo de ensino
aprendizagem, tanto da area de criacdo de jogos digitais como também de contetdos
curriculares do ensino regular. A quantidade e qualidade dessas experiéncias ainda néo
sdo suficientes para afirmamos sobre sua efetividade na educagdo. Portanto, faz-se
necessario investirmos mais sobre esse assunto.

Nossa proposta difere das demais por apresentar etapas enxutas e objetivas.
Principalmente por associar a essas etapas o preenchimento dos Templates ja
apresentados nas se¢des anteriores, o que facilita o trabalho das equipes.

oo

5. Considerac0es Finais

Sabemos que muitos trabalhos evidenciam a importancia do uso e
desenvolvimento de jogos como estratégia de ensino-aprendizagem por oferecer ao
aluno a oportunidade de ser um agente ativo da construcdo do seu conhecimento
(Sutherland, 2014) e (Savi et al. 2014).

Todavia, pesquisas anteriores apontam a necessidade de aprofundamento das
técnicas e processos de desenvolvimento de jogos educativos, de modo que garantam a
concepcao de produtos adequados a demanda educacional.

A experiéncia aqui relatada apresenta-se como uma proposta inovadora e mais
significativa na formacdo de alunos de qualquer segmento de ensino. Os resultados
demonstram que mesmo sem ter o conhecimento especifico sobre a criagdo de jogos
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digitais, os estudantes conseguem conceber o Game Design de seus proprios jogos,
desde que recebem uma mediagdo adequada.

Como principal beneficio proporcionado pelo CGD destaca-se a criacdo do
Game Design de jogos digitais educativos, em curto prazo, de maneira criativa e
colaborativa. O CGD proporciona uma experiéncia formativa do aluno, que motivado
pelo desafio de produzir um jogo aprende ndo s6 os conceitos relacionados ao Game
Design e ao processo de desenvolvimento, como também os contetdos curriculares
envolvidos.

Consideramos esse trabalho uma experiéncia piloto vélida e que os resultados
alcancados servem como subsidio para a realizagdo de novos experimentos. Como
futuros trabalhos, pretendemos melhorar o CGD, validando-o atraves de outras
experiéncias.

O
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