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Resumo — A Agenda 2030 propde 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), sendo sua aplicagdo
relevante no contexto educacional dos jovens estudantes do
Século XXI. Uma abordagem pertinente neste &mbito envolve o
uso de rubricas associadas a aspectos de game design e
mecanicas de jogos digitais para instituir experiéncias de
Aprendizagem Significativa. A partir deste contexto, a presente
proposta apresenta uma contextualizag8o de tais temas, assim
como estabelece uma rubrica para utilizagdo no
desenvolvimento e analise de jogos digitais como mediadores dos
ODS no contexto da Agenda 2030.
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. INTRODUCAO

Com o intuito de promover melhorias sociais para
humanidade a Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU)
elaborou a Agenda 2030. O plano consiste em 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) — dispostos no Tabela 1,
abaixo —, sendo que cada um deles tém um tema especifico e
suas respectivas metas.

TABELA I: OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL DA ONU

[1].

1) A erradicacéo da pobreza

2) Fome zero e agricultura sustentavel

3) Salde e bem-estar

4) Educacdo de qualidade

5) lgualdade de género

6) Agua potavel e saneamento

7) Energia acessivel e limpa

8) Trabalho decente e crescimento econdmico
9) IndUstria, inovacdo e infraestrutura

10) Reducéo das desigualdades

11) Cidades e comunidades sustentaveis
12) Consumo e produgao responsaveis

13) Acdo contra a mudanca global do clima
14) Vida na 4gua

15) Vida terrestre

16) Paz, justica e instituicdes eficazes

17) Parcerias e meios de implementacgéo

Dentro dos temas existem 169 metas a serem alcangadas,
e que devem ser executadas pelo governo, sociedade e o setor
privado. Os ODS sdo interligados e os resultados de cada um
afeta de forma direta e indireta os demais. As atividades
buscam atender um ciclo dividido em cinco etapas que sdo:
Pessoas; Planeta; Prosperidade; Paz e Parcerias (Fig. 1). Cada
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etapa desempenha um papel especifico no contexto da
sustentabilidade, sendo que também € requerido o equilibrio
no ambito social, econémico e ambiental [1].

f rradicar a pobrezi ome d

Desenvolvimento
Sustentavel

Fig. 1. Tela com questdo sobre uma ODS [1].

Além do Brasil, mais 192 paises aderiram a agenda,
contudo se deve ressaltar que cada pais tem suas leis, culturas
e formas de atuacdo e, desta forma, as metas estipuladas
podem ser revistas e adaptadas para a realidade de cada nacéo.

Um exemplo desta aplicacdo no Brasil é a meta 3.3 da
ODS 3 (Salde e bem-estar), que no texto original das Nacdes
Unidas indica “Até 2030, acabar com as epidemias de AIDS,
tuberculose, malaria e doencas tropicais negligenciadas, e
combater a hepatite, doengas transmitidas pela agua, e outras
doencgas transmissiveis”. Contudo, a mesma meta possui 0
texto adaptado no Brasil para “Até 2030 acabar, como
problema de salde publica, com as epidemias de AIDS,
tuberculose,  malaria,  hepatites  virais,  doengas
negligenciadas, doencas transmitidas pela agua, arboviroses
transmitidas pelo aedes aegypti e outras doengas
transmissiveis”.  Conforme  pode-se constatar, essa
modificacdo € decorrente da realidade brasileira e trata de
questdes de salde e bem-estar pertinentes a nacdo brasileira

[2].

Devido aos diferentes contextos e as realidades
encontradas, o0s projetos e as acdes tomadas sdo
compartilhados em uma rede de informacg6es. O Programa das
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NacBes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD) trata de
auxiliar e alinhar suas atividades com as necessidades do pais
[3]. Conforme descrito, a Agenda 2030 busca dentro de seus
17 objetivos encontrar soluges em pontos nevralgicos que
afligem os povos ao redor do globo [1].

A disseminacdo da agenda nos setores privado,
governamental e sociedade, constitui um processo necessario
para obter-se as metas existentes. Neste contexto, uma das
medidas de proliferacdo das informag6es contidas na Agenda
2030 é o ensino superior (ver Fig. 2) [4]. As universidades
difundem o conhecimento, a pesquisa e promovem a formacgéo
do cidaddo. Desta forma, as instituicdes de ensino superior
tém a responsabilidade e a participacéo para contribuirem com
a preparacao da sociedade para cumprirem as metas dos ODS

[5].
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Fig. 2. O caso para o envolvimento da universidade nos ODS [4].

As acles tomadas nas instituicbes de ensino superior
perante a Agenda 2030, devem instituir uma educacdo de
qualidade que visa o desenvolvimento sustentavel. Este
modelo deve capacitar os futuros profissionais a criarem uma
sociedade  justa, economicamente  viavel e de
responsabilidades ambientais [6].

Uma forma de distribuicdo do conhecimento contido na
Agenda 2030 é a criacdo de jogos digitais que utilizem
aprendizagem significativa. Neste contexto 0s jogos
produzidos constituem de ferramentas para a transmissdo do
conteddo da agenda de forma lddica para os jogadores [7].

Inclusive, a utilizacdo de jogos digitais como instrumento
para aprendizagem significativa tem sido um artificio
explorado por indmeros autores [8]. Exemplos sdo os
trabalhos de Shimohara e Sobreira [9] que utilizou do
desenvolvimento de jogos digitais para a aprendizagem de
matematica e dos autores Biachessi e Mendes [10] que o jogo
digital serviu como instrumento de ensino de historia.
Contudo a exposicdo das estratégias de game design
utilizadas, em trabalhos voltados para esses fins carecem de
informacd@es [7-11], assim como um modelo de validag&o [7].

Observando essa responsabilidade, o presente trabalho
buscou a criagdo de rubricas para o desenvolvimento de jogos
digitais que servirdo de mediadores na aprendizagem
significativa dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
da Agenda 2030. Assim o texto segue estruturado com a
fundamentacdo teédrica (Secdo 2), os materiais € métodos
utilizados (Secdo 3), os resultados obtidos (Secdo 4) e a
conclusdo (Secdo 5) e a disposicdo das referéncias
bibliogréficas utilizadas.
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Il. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para a formacdo da presente proposta de rubricas se faz
necessario apresentar a teoria da aprendizagem significativa
de Ausebel (1980). Além disso, é essencial estabelecer uma
contextualizacdo que disponha como é formado um jogo
digita, como a aprendizagem significativa vem sendo aplicada
no dmbito dos jogos digitais, assim como qual é a importancia
e como estabelecer a motivagéo do jogador. Finalmente, cabe
ainda destacar os subsidios tedrico-metodoldgicos pertinentes
a construcdo de rubricas de avaliacéo.

A. Aprendizagem Significativa por Ausubel

A teoria da aprendizagem significativa de Ausebel (1980)
descreve que o0 processo de aprendizagem de um individuo é
determinado por uma associacdo de inimeros elementos
significativos. Estes elementos formam estruturas organizadas
de conceitos e, quando o individuo é exposto a novos
elementos, ocorre um processo de assimilacdo destes com 0s
ja existentes. Esse formato de aprendizagem pode acontecer
de duas formas: por meio de descoberta ou recepcdo. Na
primeira forma, o individuo recebe partes das informacdes que
compdem o elemento e, assim, deve buscar assimilar
conforme suas experiéncias. Desta forma, o individuo
organiza as informag@es para conhecer o novo elemento que
acaba de confrontar. Na segunda forma, sdo apresentados
todos os elementos e como se chegou a isso, permitindo ao
individuo reter as informagdes. Ao observar a descricao de
Ausebel (1980), a aprendizagem significativa é desenvolvida
quando o individuo tem uma base de conhecimento, desta
forma o mesmo pode criar relagdes do novo contedido com
suas experiéncias e assim despertar o interesse em aprender.
Entretanto, o inverso deste cenario é possivel, a falta de um
conhecimento prévio pode acarretar uma aprendizagem
mecanica, modelo no qual o individuo apenas memoriza 0s
conteudos apresentados e sem ter um significado [12].

Contudo, Ausubel [13] indica que existem os principios da
diferenciagdo progressiva e reconciliagdo integrativa. O
primeiro ocorre no momento que elementos gerais sdo
demonstrados a um individuo, nesta ocasido uma base de
conhecimento se inicia e gradualmente evolui por intermédio
de associagBes subordinadas e que sucessivamente resultara
em uma andlise. O segundo ocorre mediante a exposicao de
ideias, e assim sdo observadas as relagBes entre cada uma
delas, suas principais diferencas e, em um proximo momento,
buscar-se combinar o0s conceitos originais apresentados.
Entretanto, mesmo com os pontos levantados o autor destaca
a preocupacdo com a falta de interesse do individuo por
qualquer um dos meios apresentados, e sem a devida
motivacgao o processo se tornar uma aprendizagem mecénica.

B. Fatores motivacionais por perfil de jogador

Para cada jogador existem itens dentro de um jogo que
estimulam seu desejo de jogar. Esses itens podem ser 0s mais
variados e sdo proporcionados por meio de mecanicas de jogo
ou pelo seu Game Design [14].

Conforme a revisdo sistematica de Klock et al. (2016), as
tipologias de jogadores buscam identificar os comportamentos
e as preferéncias dos mesmos, descrevendo as caracteristicas
de cada perfil. Esse processo é realizado por meio de um
questionario, ou pelo acompanhamento das atividades de um
jogador durante sua partida e em alguns casos por ambos.
Cada trabalho encontrado na revisdo sistematica tem sua
prépria classificacdo e seus perfis, contudo os autores
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chegaram a conclusdo que existem propositos similares entre
0s arquétipos de cada trabalho [15].

Os jogadores com caracteristicas do arquétipo Achiever da
taxonomia de Bartle (1996) e de Marczewski (2015), sdo
descritos como conquistadores que buscam prémios e
recompensas, sdo habilidosos e gostam de desafios e seguem
as mesmas razoes do arquétipo Manager de Baterman e Boon
(2005), Mastermind de Nacke, Baterman e Mandryk (2011),
Competer de Schuurman et al. (2008), Solver de Drachen,
Canossa e Yannakakis (2009), e do Smarty-pants de Kahn et
al. (2015) [16-22].

Os autores identificaram treze razdes diferentes que sao
compartilhadas entre cada um dos perfis de cada taxonomia
(ver Fig. 3). Entretanto os autores informam que o
agrupamento dos arquétipos é uma tarefa inviavel, mas que tal
processo sugerido pode encaminhar novas percepcdes aos
desenvolvedores para identificacdo de raz6es que motivam os
jogadores [16].

Razdes analisadas ao agrupar os jogadores
Autonomia
Desafio
Relacionamento 6
Poder 4

Disciplina

Proposito

Recompensa

Risco

[T S T S5 R (T

Ser outra pessoa
2+ razdes 1
Mudanca 1

Passar tempo 1
Terror 1

Fig. 3. Raz0es analisadas para agrupar os tipos de jogadores [16].

Outra forma de conhecer as preferéncias dos jogadores é
por meio dos relatorios anuais que as empresas especializadas
preparam sobre o setor de jogos digitais. A Pesquisa Game
Brasil (2020) ¢ um documento que dispde dados do mercado
nacional e distribui informagdes aos desenvolvedores. Alguns
dos dados reportados sobre os jogadores brasileiros sdo: idade;
sexo; classe social; habitos de consumo; plataforma de jogos;
tempo gasto em jogos entre outros. Um dos pontos que chama
atencdo é a preferéncia do género de jogo, isso indica quais
mecénicas de jogos e quais tipos de game design sdo utilizados
em um jogo. A pesquisa analisa trés plataformas:
computadores,  videogames  (consoles) e  celulares
(smartphones). Os cinco géneros mais jogados pela primeira
plataforma sdo: estratégia; acdo; aventura; simulacdo e os
jogos de tiro; para videogames os géneros sdo: a¢do; aventura;
estratégia; corrida e jogos de tiro; e, para celulares sdo:
estratégia; aventura; palavras; jogos classicos e curiosidades
[23].

Analisar as razbes e as preferéncias contribuem para
entender que tipos de mecéanicas de jogos podem motivar um
determinado grupo de jogadores. Contudo, um género de jogo
limita o uso de determinadas mecanicas de jogos, um exemplo
sdo as mecénicas de um jogo corrida voltado com tema para
formula um, categoria do automobilismo que tem como foco
guiar um veiculo em um percurso e com o objetivo de chegar
em primeiro no final da corrida, os artefatos criativos, as
mecanicas de jogo e os elementos de game design deste jogo
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sdo completamente diferentes de um jogo de aventura onde o
jogador deve enfrentar desafios durante o trajeto, coletar itens
e chegar ao final de cada estagio. Por essa razao determinar o
género indicard as mecéanicas a serem aplicadas e por
intermédio desses itens e que serdo transmitidos os conteidos
extras para aplicacdo de uma aprendizagem significativa.

C. Componentes de um jogo digital

Na opinido de Schell (2011), um jogo digital é composto
por quatro elementos que estdo interligados. Cada elemento
tem sua importancia e contribuicdo, assim como sua evidéncia
de existéncia a um jogador (Fig. 4). Os elementos que Schell
estabelece em sua tétrade elementar sdo: a estética, elemento
que relaciona informagdes entre partes visuais e sonoras; a
mecanica itens que disponibiliza ao jogador a forma de
interacdo e comportamento dos itens dentro do universo do
jogo; a histdria elemento que conecta o jogador ao ambiente
apresentado pelo jogo; e a tecnologia que é o elemento fisico
gue proporciona a existéncia do jogo [24].

Mais visivel

Tecnologia

Menos visivel

Fig. 4. Tétrade Elementar [24].

O modelo apresentado de Schell (2011) pode ser adaptado
para jogos digitais educacionais, conforme apresentado por
Leite e Mendonga (2013), sendo necessario o acrescimento do
um quinto elemento que seria a aprendizagem. Este ndo
altera a funcionalidade dos demais e esta ligado aos outros
elementos. Os autores descrevem que seu uso € destinado para
o0s conteidos pedagdgicos ou itens pedagogicos voltados para
a aprendizagem [24-25].

E importante observar que independente da finalidade de
um jogo digital (seja para educacional ou entretenimento), 0s
criadores/desenvolvedores detalham sua producdo em um
documento conhecido como Game Design Document (GDD).
N&do existe um padrdo para a construcdo de um GDD,
entretanto é possivel correlacionar um formato semelhante aos
documentos que indmeros autores divulgam [26].

Rouse 111 (2001) indica que um GDD deve descrever o0s
seguintes itens: 1). Sumario; 2) Introducdo; 3) Mecanica do
Jogo; 4) Inteligéncia Artificial; 5) Elementos do jogo; 6)
Historia do jogo; 7) Progressdo do jogo 8) Menus do Sistema
[27]. J& Rogers (2013) defende trés tipos de modelos que séo:
0s de uma pagina (One-Sheet); de dez paginas (Ten pages); e
uma versdo detalhada sobre todo o projeto. Cada um deve ser
utilizado conforme a necessidade e o nivel de detalhamento
necessario. Entretanto todos seguem uma estrutura formada
pelos seguintes tépicos: 1) Informacgdes do projeto; 2) Historia
e Gameplay; 3) Fluxo de jogo; 4) Personagem e Interacdo 5)
Género de jogo e sua plataforma; 6) Ambiente Virtual; 7)
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Interfaces; 8) Mecanicas de jogo; 9) Inimigos e Obstaculos 10)
Itens adicionais [28].

D. Aprendizagem Significativa combinada com jogos

digitais

A utilizagio de um jogo como ferramenta de
aprendizagem ¢ defendida por servir de estimulo mental e
aprimoramento do conhecimento, sua aplicacdo pode variar
em diferentes contextos, mas sempre voltada para um
exercicio a ser praticado pelos seus usuarios [29]. Conforme o
ambiente e a quantidade de envolvidos se torna um item que
proporciona experiéncias cooperativas em ambientes
coletivos com atividades de aprendizagem [30]. O ponto que
chama atencdo é o engajamento que o jogador adquire ao
vivenciar a experiéncia de jogar. As mecénicas de jogo
atribuidas ao artefato ndo s6 chamam a atencdo do
participante/jogador como buscam colocé-lo em um estado de
imersdo [31-32]. Outro ponto a ser destacado é que o
desenvolvimento de um jogo pode colaborar no aprendizado
ndo somente para quem utiliza o artefato, mas para quem cria.
Se devidamente orientados, os criadores tendem a absorver
novos conhecimentos conforme as experiéncias obtidas na
producdo [33]. Vale ressaltar que o construcionismo
defendido por Papert (1993) trabalha com a ideia de que o
desenvolvimento do conhecimento é respaldado na atividade
de algo concretizado [34].

Como pode ser visto, tanto os jogadores quanto 0s
desenvolvedores sdo beneficiados por usufruirem de um
aprendizado significativo, seja jogando ou criando o jogo.

E. Rubrica de avaliagéo

Para complementar os topicos apresentados anteriormente
se faz necessaria uma discussdo sobre a questdo das rubricas.
Os autores Stevens e Levi (2005) descrevem que as rubricas
sdo instrumentos de avaliacdo que definem as atribuigBes
dentro de niveis, ajudam na comunicacao ao explicitar o que
deve ser realizado, determinam os pontos fortes e fracos de
guem € avaliado e oferecem uma andlise imparcial [35].
Todavia na visao de Brookhart (2013), apesar da utilizagéo de
rubricas como ferramentas de avaliacdo, a autora compreende
gue sdo instrumentos descritivos e ndo avaliativos. Isso se
deve pelo fato de ndo avaliar o desempenho, e sim encaixar
uma opinido conforme a descri¢do dos critérios apresentados;
desta forma instituindo um julgamento com base em critérios
estabelecidos [36].

As rubricas de avaliacdo s8o instrumentos de apoio para
determinar o desempenho de um projeto, trabalho ou servigo
executado. Assim, Fagundes (2021) descreve que uma rubrica
se trata de um conjunto de prescricdes que tem como
finalidade direcionar os esforcos de quem a utiliza. Na
composicdo do modelo disposto no Tabela 2, ha quatro
elementos: Descrigdo geral da atividade; Critérios;
Indicadores numéricos em ordem crescente, que
correspondem aos niveis de desempenho; e o indicador de
desempenho descrito. O autor afirma que descrever de forma
clara os critérios e os indicadores do desempenho séo itens
essenciais para 0 uso de uma rubrica de avaliacéo [37].

TABELA 2: CRITERIOS E DESCRIGOES DE ITENS INFORMATIVOS DO JOGO
DIGITAL [37].
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Descrigdo Geral da Tarefa (Objeto de Avaliagio)

Niveis de Desempenho
Critérios 1 2 3

Descritor ou Indicador do
Desempenho

Descritor ou Indicador do
Desempenho

- Descritor ou Indicador do
Critério 1 o
10

L Descritor ou Indicador do Descritor ou Indicador do Descritor ou Indicader do
Critério 2 o
10

Desempenho
Descritor ou Indicador do

Desempenho
Descritor ou Indicador do

. Descritor ou Indicador do
Critério 3

Di 0 Desempenho Desempenho

Em casos como o detalhado por Fagundes (2021), em que
0 descritor ou indicador do desempenho necessita de uma
devida atencdo em sua formulagdo é comum a utilizacédo da
escala de Likert. Essa escala de autorrelato é popular no uso
de pesquisas, suas descricbes sdo curtas e diretas e
normalmente utilizam de cinco alternativas que sdo: 1)
Discordo totalmente; 2) Discordo parcialmente; 3)
Indiferente; 4) Concordo parcialmente; 5) Concordo
totalmente. Contudo ao utilizar este modelo de escala é
necessaria a utilizagdo de uma pergunta ao entrevistado [38].

O modelo proposto por Fagundes (2021) se mostra
relevante, contudo, € necessdrio adequar o mesmo para
atender a proposta levantada no presente trabalho.

I1l. MATERIAIS E METODOS

Observando a necessidade da construgdo de uma rubrica
de avaliagdo voltada para identificagdo de jogos que buscam
transmitir informagdes da Agenda 2030, o presente artigo
busca definir os critérios que devem compor o instrumento e
descrever de forma clara os itens estabelecidos por meio da
instituicdo de um Modelo de Rubrica de Avaliacéo.

Por tratar-se de uma avaliacdo direcionada se fez
necessario criar areas de avaliagdo e como os critérios de cada
area irdo direcionar de forma correta quem avalia e quem
busca informacdo na construgdo do projeto. As areas sdo:
Informagdes do projeto (Tabela 3); Game Design (Tabela 4);
Estética (Tabela 5); Itens motivacionais (Tabela 6) e
Aprendizagem (Tabela 7).

A sequéncia foi formada com intuito do avaliador tomar
consciéncia do projeto antes de avaliar como um todo. A
primeira avaliagdo (Tabela 3) busca esclarecer o avaliador
sobre o0 projeto. As descricdes relatadas pelos
desenvolvedores devem estar estruturadas no GDD como
informado por Rogers (2014). A escolha do puablico-alvo deve
refletir a faixa de idade das pessoas que irdo jogar; contudo a
classificagdo indicativa reflete a partir de que idade um
individuo pode comegar a usufruir o contetdo que o jogo
transmite. E importante entender se 0 mesmo possui 0O
desenvolvimento cognitivo conforme a idade para jogar, um
exemplo é se 0 jogo é para todas as idades e tiver textos em
suas explicagBes criancas ndo alfabetizadas ndo terdo a
capacidade de jogar [28].

TABELA 3: CRITERIOS E DESCRIGOES DE ITENS INFORMATIVOS DO JOGO
DIGITAL

Area: Informagdes do projeto

Pontos de abordagem Critérios

O GDD criado para o jogo digital
descreve de forma clara a abordagem que

Documentacéo do

projeto do projeto?
O publico-alvo escolhido para o jogo
Publico-alvo digital se encaixa de maneira correta aos

itens apresentados durante o jogo?
O conteudo apresentado no jogo digital
corresponde com a classificacdo indicativa
do projeto?

Classificagédo
Indicativa
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O Tabela 4 avalia se o jogo digital tem estruturas basicas
em sua producdo, se 0 género do jogo esta definido, se as
regras do jogo estdo claras, se o formato de interacdo do jogo
responde as a¢Bes do jogador e se 0 mesmo tem informacdes
sobre seu desempenho e evolucéo durante sua sesséo de jogo.

TABELA 4: CRITERIOS E DESCRICOES DE ITENS DE GAME DESIGN DO JOGO
DIGITAL

Tutorials

motivam os perfis das classificacdes de jogadores encontradas
por Klock et al. (2016), nas preferéncias informadas no
relatorio de mercado da Pesquisa Game Brasil (2020) e nas
diretrizes sugeridas em jogos educacionais propostas por Leite
e Mendonca (2013) [28][24][15][23][25].

TABELA 6: CRITERIOS E DESCRIGOES DE ITENS MOTIVACIONAIS DO JOGO
DIGITAL

Area: Game Design

Area: Itens motivacionais

Pontos de abordagem Critérios

Pontos de abordagem Critérios

O jogo cria um novo género?
Mistura géneros para formar uma nova
maneira de jogar?

Inova em um género existente e
estabelecido?

As regras e 0s objetivos do jogo séo claros
e organizados?

Género de jogo

Regras do jogo O jogador recebe as informagdes durante
sua sessao de jogo?

O controle responde as agdes executadas
Formas de propostas pelo jogo?

interatividade A forma de interacao e a mais adequada

para a proposta sugerida no jogo?

O jogo fornece feedback para o jogador?
O jogador tem como identificar seus
atributos clara (pontuacao, recorde,

tempo, itens e etc)?

E apresentado quando o jogador tem uma

vitdria ou derrota?

Feedback

No Tabela 5 ha informagdes sobre os itens artisticos,
sonoros, criativos, interface e de a historia. Tais elementos
contribuem para imersdo do jogador ao mundo virtual e séo
dados como itens motivacionais. No Tabela 6 s&o critérios que
buscam fidelizar o jogador e desempenhar.

TABELA 5: CRITERIOS E DESCRIGOES DE ITENS ESTETICOS DE UM JOGO

Area: Estética do jogo

A estética do jogo me faz voltar a jogar?
O jogador vai querer continuar jogando?
O jogo bonifica o jogador de alguma
forma?

Ficou claro as recompensas que 0 jogo
entrega ao jogador?

O nivel de dificuldade do jogo é
apropriado para o publico-alvo?

O jogo fica cada vez mais dificil de forma
adequada?

O jogo proporciona uma experiéncia com
mais de um jogador?

O jogador consegue jogar com outros
personagens?

Longevidade

Recompensas

Dificuldade

Ambiente
Multijogador

TABELA 7: CRITERIOS E DESCRIGOES DE ITENS DE APRENDIZAGEM DO JOGO
DIGITAL

Area: Aprendizagem
Critérios
O tema escolhido para aprendizagem é
demonstrado de forma clara na
documentacé&o do projeto?

O contetdo descreve de forma clara o
tema de aprendizado inserido no jogo
digital?

O jogo tem mecénicas baseadas no
contetido de aprendizagem que foram
escolhidas para o projeto?

As mecanicas utilizadas para

Pontos de abordagem

Tema de
aprendizagem

Descricdo do
contelido
aprendizagem

Mecénicas voltadas
para aprendizagem

Pontos de abordagem Critérios
ltens Artisticos Os itens artisticos se conectam a proposta
do jogo?

Abordagem do tema
de aprendizagem

aprendizagem séo demonstradas de forma
direta ou indireta?

Elementos de

A histdria desenvolvida no jogo
transparece de forma clara o contetido de

Os efeitos sonoros contribuem com a
experiéncia de jogo?
As interfaces apresentam de forma clara

Efeitos Sonoros

Interfaces Lo . <
as atividades do jogo e suas a¢des?
Inovagdo e O jogo apresenta elementos originais ou
Criatividade inovadores?

O ambiente virtual contém elementos que
conectam o jogador a atmosfera criada
pelo projeto?

O jogo tem uma histdria ou premissa
Unica que convida o jogador a entrar no
jogo?

Ambiente Virtual

Historia

Por fim o Tabela 7 é voltado aos pontos de aprendizado.
Neste ponto o avaliador tem ciéncia de todos os itens
informativos, estruturais, mecanicos e motivacionais do jogo.
Entretanto, é necessario avaliar se 0 conteldo apresentado,
cuja a obtengdo se da por intermédio de aprendizagem
significativa, atende a proposta inicial do projeto, se o
conteudo é apresentado de forma coerente, se as mecanicas de
jogos utilizadas sdo percebidas ao jogar, se 0 jogador recebe
informacd@es de erros e acertos.

As éareas, pontos de abordagem e os critérios foram
definidos conforme as informagdes obtidas na estrutura
oferecida por Rogers (2013) em seus GDD, nos elementos
descritos na tétrade elementar de Schell (2011), nas razdes que

Historia :
aprendizagem?
O jogo digital serve como um material de
apoio para o tema?
O jogo digital mensura a forma de
aprendizado sobre o tema escolhido do
projeto?

Utilizagao do jogo
digital
Feedback de
aprendizado

IV. RESULTADOS DA APLICAGAO DE RUBRICAS E DA
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NA ELABORAGAO DE
PROJETOS DE JOGOS DIGITAIS

Apo6s o desenvolvimento da rubrica de avaliacdo, o
trabalho buscou utilizar o modelo em duas situacdes a
primeira com equipes de desenvolvimento de jogos digitais e
a segunda com avaliadores dos projetos criados, além disso,
ao termino de cada etapa o trabalho questionou as experiéncias
gue as equipes e avaliadores tiveram ao utilizar o instrumento.

A. Aplicacdo da rubrica de avaliacdo com desenvolvedores
de jogos digitais
A primeira aplicacdo da rubrica de avaliacdo foi com duas
equipes de desenvolvimentos de software. As equipes foram
formadas por alunos de ensino superior do curso de jogos
digitais, e cursavam a disciplina de criacdo de projetos do
terceiro e quinto periodos do curso, sendo que tinham como
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objetivo o desenvolvimento de um jogo digital no periodo de
seis meses.

Foi solicitado as equipes que utilizassem a rubrica de
avaliacdo para construcdo do projeto, e que as mecanicas de
jogo, ou seus elementos de game design, tivessem elementos
informativos sobre um ou mais Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel da Agenda 2030. As equipes
tiveram a liberdade de escolha em como criar e desenvolver a
aplicacéo, seus conceitos artisticos, mecanicas e regras. Além
de terem informacdes sobre o conteido dos ODS e de
plataformas de informagdes sobre a Agenda 2030, ao término,
ambas as equipes apresentaram seus jogos com diferentes
abordagens.

A primeira equipe apresentou o jogo digital com titulo
REUSEA, o jogo digital aborda os temas agua potavel e
saneamento (ODS 6) e vida na agua (ODS 14). O jogo conta
a historia de um voluntério que tem como objetivo a limpeza
dos mares e a reciclagem dos itens coletados. Para isso, o
personagem se encontra em uma plataforma maritima e deve
pegar os itens que apareceram ao redor da sua embarcag&o.
Apo6s o acumulo de elementos em seu inventario, se torna
necessario separar cada objeto em seu respectivo lixo e levar
a uma maquina para o processamento e reciclagem dos
materiais (ver Fig. 5).

fnventaric (1)  Menu (Esc)
@

1o}

Fig. 5. Jogo digital REUSEA.

A equipe escolheu o género do jogo quebra-cabecas, com
o foco no publico-alvo infantil. Sua classificacdo indicativa foi
a “Livre” conforme especificacbes da CLASSIND [39], mas
por recomendacdes do INMETRO [40] o jogo € destinado
para criancas a partir de seis anos de idade.

A segunda equipe desenvolveu o projeto Battle of Minds,
um jogo de perguntas do tipo Quiz em que o jogador vai
pontuando conforme acerta as perguntas apresentadas. O
grupo optou em criar dez questdes para cada um dos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel, para isso recolheu os dados
informados na plataforma da Agenda 2030 e do Instituto de
Pesquisa Econdmica Aplicada (IPEA), o instituto informa as
evolugdes que o pais obteve sobre os ODS e suas metas [2].

O jogo conta com os modos de jogo para um jogador e
multijogadores conforme disponiveis nas figuras (ver. Fig. 6a
e Fig. 6b). Essa ultima opgdo teve como foco a
competitividade dos jogadores, motivo que poderia aumentar
a motivacdo dos mesmos.

O grupo utilizou do formato artistico cartum para o projeto
e buscou um enredo comico no qual um alienigena quer
conhecer sobre os cuidados que os terrdqueos tém com o
planeta que vive. Sua classificagdo indicativa ¢ “Livre”, mas
0 jogo digital tem recomendacdes para criangas a partir de 11
anos, conforme o Instituto Nacional de Metrologia,
Normalizagdo e Qualidade (INMETRO) [40].
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Fig. 6a (direita). Tela de multijogador e Fig. 6b (esquerda). Tela de
resultados.

Ao término da produgdo dos projetos cada grupo foi
questionado com as seguintes perguntas: Como foi utilizado a
rubrica de avaliagd0? Os critérios descritos nas rubricas
ajudaram no desenvolvimento do projeto? Qual sua opinido
sobre 0 uso do instrumento para o desenvolvimento do
projeto? E as dificuldades encontradas?

Para a primeira questdo cada equipe utilizou em momentos
distintos de sua producéo. Conforme relatado pelas equipes, a
primeira utilizou o instrumento durante 0s processos iniciais
do projeto, em suas reunides de criatividade (Brainstorming),
foram geradas ideias para atender os critérios que a rubrica
apresentou. As defini¢cdes foram formuladas e o grupo
idealizou um modelo de baixo custo para autenticacdo das
mecanicas de jogo e por fim implementacdo do projeto. A
equipe utilizou os conceitos de design thinking [41] para guiar
na producdo. O segundo grupo decidiu a principal mecéanica
de jogo ap6s os membros jogarem partidas de jogos de
tabuleiros com questdes. Apds esta definigdo o grupo
construiu a aplicacdo seus modos de jogo e toda sua parte
artistica, por fim estudou as informagdes necessarias para criar
as questdes e iniciou processos de valida¢do do jogo com cada
um dos critérios contidos na rubrica de avaliagao.

Para a segunda questdo, ambas as equipes indicaram que
os critérios descritos de cada area auxiliam na organizagdo das
tarefas de cada envolvido e direcionam no que deve ser feito.
Um fato relatado somente pela primeira equipe é que todos os
integrantes avaliaram cada tarefa dos outros integrantes de
forma andnima e assim o integrante tinha uma opinido no
trabalho que era executado e no que poderia melhorar.

Para as duas ultimas questdes, ambas as equipes chegaram
em um consenso sobre o uso da rubrica de avaliacdo. Em
opinido undnime os integrantes das duas equipes entendem
que o uso do instrumento trouxe beneficios ao projeto e em
ambos os casos ndo tiveram dificuldades em utilizar o artefato.

O primeiro grupo compreendeu que o0 uso da rubrica de
avaliacédo direcionou desde o inicio a producéo, a utilizagdo
nas reunides de criatividade do projeto deu foco e objetividade
nas tarefas listadas para a produgdo. O grupo utilizou em todas
as reunides e aplicaram a rubrica para revisar os pontos de
evolucdo do projeto e de seus integrantes. O segundo grupo
teve opiniGes semelhantes ao primeiro sobre as vantagens da
utilizacdo da rubrica de avaliagcdo, contudo o grupo néo
utilizou a rubrica nas reunides de criagéo do projeto e somente
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apo6s a definicdo do protétipo de baixo custo. Assim o
instrumento comecou a ser aplicado para validacdo das
préximas etapas que foram a formulagdo das questOes, as
implementacdes artisticas no projeto, o0s testes de
funcionamento e na avaliacdo final da equipe sobre o projeto.

B. O uso da rubrica de avaliacéo por avaliadores

Apbs o registro das informagdes cedidas pelos dois
grupos, o presente trabalho buscou averiguar a aplicacdo do
instrumento na visdo dos avaliadores dos dois projetos. Para
isso solicitou a participacdo de trés profissionais na area de
desenvolvimento de jogos digitais, sendo que dois destes sdo
professores de cursos em jogos digitais.

Os participantes utilizaram um formulario para avaliar os
dois jogos digitais educacionais que abordavam temas da
Agenda 2030 da ONU. Todos os voluntarios tinham
conhecimento sobre o tema da agenda, entretanto o trabalho
ressaltou sua importancia, dos ODS e suas metas. Contudo
nenhum deles tinham conhecimentos sobre os dois jogos
digitais a serem avaliados e sobre a constru¢do da rubrica
avaliativa. Foram disponibilizados 0s seguintes itens:
documentagdo dos projetos Reusea e Battle of Minds; acesso
aos jogos digitais; video de apresentacdo com duracdo de
cinco minutos de cada equipe e a rubrica de avaliagdo em seu
formato digital (Google Forms). Os voluntérios tiveram cinco
dias para analisarem os dois projetos e responderem a rubrica
avaliacéo.

Os resultados obtidos no primeiro projeto variaram entre
concordo plenamente e concordo parcialmente com exce¢des
aos critérios: feedback de aprendizagem; ambiente
multijogador e dificuldade que receberam discordo
plenamente pelos jurados. J& o segundo projeto seguiu com as
notas entre concordo plenamente e parcialmente, contudo
obteve discordo plenamente e parcialmente dos avaliadores
nos critérios de inovacdo e criatividade, género de jogo e
longevidade. Os resultados foram apresentados aos grupos.

Ao término da participacdo dos voluntarios 0s mesmos
foram questionados com as seguintes perguntas: A rubrica de
avaliacdo serviu para avaliar dos projetos? Os critérios
estabelecidos na rubrica foram claros para a avaliagdo? O
instrumento expressou sua opinido ao avaliar os projetos? O
gue poderia ser mudado?

Para a primeira questdo os trés voluntérios afirmaram que
o0 instrumento serviu para avaliacdo dos projetos, a separacdo
por reas organiza o julgamento do jogo digital e os elementos
gue os compdem. Os avaliadores tiveram as mesmas opinides
sobre a segunda pergunta, os critérios sdo apresentados de
forma clara, com perguntas objetivas e direcionando o critico
no que deve ser observado. Na terceira questdo dois dos
avaliadores entendem que o formato de rubricas que utilizam
escalas de Likert limitam a opinido de quem julga, 0 modelo
facilita e acelera o processo de julgamento, mas ndo da
abertura para opinides e criticas direcionadas, o que limita o
avaliador, ja o terceiro avaliador ndo fez nenhuma ressalva.
Na ultima pergunta, todos os trés voluntarios entendem que a
rubrica poderia ter um campo para que o avaliador expresse
sua opinido abertamente o que daria aos grupos uma avaliagdo
completa ao trabalho executado.

V. CONCLUSAO

Tendo em vista que a Agenda 2030 se trata de um processo
educacional e de conscientizacdo das esferas privadas,
publicas e sociedade, a disseminacao de suas informagdes nos

Tutorials

ambientes académicos se torna essencial para construcéo de
uma nacdo que busca seu desenvolvimento de forma
sustentavel e igualitaria.

Para isso 0 uso de um jogo digital se demonstra uma op¢éao
plausivel, observando que tal artefato € visto pela populacéo
como um objeto de entretenimento. Desta forma, educadores
tendem a utilizar jogos digitais como instrumentos de
aprendizagem significativa, onde serviram de condutores para
transmissdo de um conteddo especifico de para os seus alunos.

Contudo para 0 sucesso deste processo se faz necessario
atencdo aos pontos de construgdo de um jogo digital, dos seus
elementos e como o conhecimento deverd ser transmitido. E
conforme relatado por Fernandes, Aranha e Lucena [7]
modelos de aplicacéo, teste e validagdo sdo escassos.

Observado os pontos levantados a criagdo de uma rubrica
de avaliagdo para mediacdo do desenvolvimento de jogos
digitais para aprendizagem significativa com o tema abordado
para os objetivos de desenvolvimento sustentavel se faz
necessario. Desta forma o presente artigo entrega um modelo
divididos em areas especificas que compdem um jogo digital
voltado para esse fim. O modelo pode ser validado com
equipes que desenvolveram jogos digitais educacionais
voltados para os ODS e avaliadores dos projetos. As opinides
dadas justificam que a existéncia de tal artefato contribui para
gquem cria como para quem avalia.

Contudo o trabalho entende que melhorias podem ser
realizadas na rubrica de avaliacéo, a sugestdo dada pelos trés
avaliadores e um item a ser adotado para futuras versoes.
Outro ponto a ser revisto e a forma que os grupos utilizaram o
instrumento, o processo de utilizagdo poderia ser adotado em
todas as reunides para avaliagdo do projeto e dos individuos,
algo que ocorreu somente com um dos grupos. Tendo em vista
0s pontos levantados e agregando que a ferramenta pode ser
aplicada em uma amostra maior de equipes se torna
interessante a continuidade da pesquisa para trabalhos futuros.

Considerando os que foi abordado no presente artigo,
espera-se que tal artefato confeccionado, sirva como
instrumento de auxilio para futuros desenvolvedores de jogos
gue buscam criar projetos para proliferar o conteddo da
Agenda 2030.
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