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Resumo — O objetivo deste artigo é apresentar a
metodologia de desenvolvimento de jogos educacionais
concebida e utilizada pela equipe multidisciplinar do Nucleo
de Tecnologia Educacional da Universidade Federal de
Santa Maria. Sdo mostradas todas as etapas que o projeto
passa desde o contato inicial do solicitante do objeto de
aprendizagem até o jogo finalizado e disponibilizado aos
estudantes, apresentando os detalhamentos em suas distintas
fases, com possiveis adaptacdes de acordo com a necessidade
e as peculiaridades do projeto em questdo. Também é
abordada a organizacio da equipe em relacdo as fases de
desenvolvimento. A pesquisa faz uma introduciio a respeito
dos jogos na educaciio e a inovacio da aprendizagem
baseada em jogos, além da utilizaciio de jogos como objetos
de aprendizagem na educacio a distancia.
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I. INTRODUCAO

O cenario atual apresenta diversos estudos que
mostram o envolvimento dos jogos com a educagio,
apontando como a unido dessas areas gera frutos. A
aprendizagem baseada em jogos digitais ¢ uma realidade,
alocando os estudantes em situagdes Iudicas e dinamicas,
colocando em pratica o ensino por meios tecnoldgicos e
testando os conhecimentos adquiridos. Conforme apontado
por [1], normalmente os jogos existentes criados com uma
finalidade de entretenimento sdo mais divertidos que os
jogos criados com uma finalidade pedagégica. Pensando
nisso, o desenvolvimento de  jogos pela
EMUAB/NTE/UFSM' ¢ focado em aliar a diversdo com a
aprendizagem, buscando gameplay que possua relagdo
com o contexto do conteudo, fazendo com que o estudante
aprenda enquanto joga. O presente artigo possui como
objetivo abordar a metodologia de desenvolvimento de
jogos educacionais por uma equipe multidisciplinar, em
um contexto de educagdo a distancia, tanto em questdes de
game design ¢ producdo técnica quanto em relagdo a
organizacao do fluxo de trabalho de acordo com as fungdes
dos profissionais envolvidos. Apresenta inicialmente uma
revisdo bibliografica a respeito dos jogos na educagio, sua
utilizacdo como objetos de aprendizagem para educagio a
distdncia e entdo trata sobre o desenvolvimento da
metodologia de desenvolvimento de jogos do NTE/UFSM.
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? Wireframe é como um esqueleto, mostrando de forma bésica a
arquitetura do objeto, feito de maneira simples, como um rascunho, para

II.  UTILIZACAO DE JOGOS NA EDUCACAO

A aprendizagem baseada em jogos, segundo [2] € uma
abordagem oriunda do uso de jogos digitais na educagdo,
possuindo valor educacional, tendo como objetivo final o
apoio a aprendizagem, a avaliagdo e analise de alunos ¢ a
melhoria do ensino, adequando-se ao contexto das
tecnologias. A utilizagdo de jogos como recurso na
educacdo possui muitas vantagens, pois conforme [3], eles
sdo produtos altamente interativos ¢ motivadores, levando
o jogador a envolver-se em uma atividade que carrega
emocdes, prazeres ¢ desafios, € que assim possui um
enorme potencial de ensinar, pois de acordo com [4],
“aprendemos tudo aquilo que nos emociona”. Alguns
fatores presentes nos bons jogos sdo apontados como
elementos motivadores aos jogadores:

* O controle que o jogador sente sobre suas agdes ¢

a percepcdo de que o resultado final depende de
como ele as executa.

* A presenca de resposta imediata ao jogador pelo
sistema, conhecido como feedback. Assim, o
jogador percebe se executou alguma acdo de
maneira correta (ganhando pontos, por exemplo)
ou incorreta (perdendo vida, por exemplo). O
feedback faz com que o jogador aprenda com suas
proprias acdes e as respostas que recebe delas.

* Por serem competitivos ou cooperativos, podem
atrair diferentes tipos de publicos, além de ter a
liberdade de abordar diferentes assuntos de
maneiras variadas de acordo com o objetivo.

*  Possui grande flexibilidade na maneira de como os
desafios podem ser propostos aos jogadores,
inclusive podendo ser ajustado esse nivel de
dificuldade.

* Apresenta uma progressio na relagdo entre
desafios e habilidades do jogador, mantendo o
interesse, a motivagdo ¢ o foco. O estado de
experiéncia em que o  jogador  vai
progressivamente ganhando habilidades de acordo
com os desafios foi apontado por [5].

Muitas s@o as possibilidades de integragdo de jogos em
ambientes de aprendizagem, em todos os niveis, que
podem ir desde jogos para alfabetizagdo até jogos para
treinamento militar, por exemplo. Jane McGonigal [6] fala
como nos ultimos anos os jogos foram sendo introduzidos
cada vez mais nas escolas, e como isso ¢ vantajoso. “E
inegavel que o jogo ¢ um agente motivador. Esta é uma
das principais razoes pelas quais a educagao se utiliza dele,
seja para que alunos aprendam a gostar de um determinado
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contetido, seja para motiva-los a aprender sobre esse
contetido” de acordo com [7].

Auxiliando nos processos de  aprendizagem,
apresentam-se como um Otimo recurso para integragdo e
motivagdo, além de proporcionar a diversdo, algo que deve
sempre estar em mente ao utilizd-los em atividades
educacionais. O aprendizado e¢ a diversdo andam juntos
nos jogos, ¢ de acordo com [8] “a diversdo dos jogos
emana do dominio. Ela surge da compreensio. E o ato de
resolver quebra-cabegas que deixa o jogo divertido. Em
outras palavras, no que tange aos jogos, aprender é o
barato, enquanto que o tédio é o oposto disso.”

III.  JOGOS COMO OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA A
EDUCACAO A DISTANCIA

A utilizagdo de tecnologias de informagdo e
comunicacdo (TICs) na educacdo para a construgdo de
materiais educacionais proporciona o desenvolvimento dos
Objetos de Aprendizagem, que sdo modulos de conteudo
instrucional que podem ser utilizados em diferentes
contextos de aprendizagem de acordo com [9]. Esses
objetos podem ter sua apresentagdo por meio de diferentes
midias, e entre elas, os jogos.

Segundo [10], os materiais didaticos para Educagdo a
Distancia devem ser focados no estudante ao invés de
seguir uma abordagem tradicional, focada no conteudo dos
livros. O estudante, sendo o ponto central da EaD, precisa
se manter envolvido e motivado pelos materiais utilizados
pelo professor, para assim poder apropriar-se dos
contetidos apresentados e desenvolver competéncias
através do que ¢ oferecido.

A utilizagdo de objetos educacionais, em especial os
jogos educacionais ¢ de entretenimento, deve ser pensada
em conjunto com a estrutura pedagdgica, para que além de
ludicos, também sirvam para a construgdo do
conhecimento.

[...] através dos jogos educativos
o educando assume uma postura
ativa. Interage com o objeto de
aprendizagem e, sobretudo, vé-se
diante do desafio de selecionar
informagdes e atribuir-lhes
significados. Eles comegaram a
ser utilizados no  contexto
educativo a partir do rompimento
com o paradigma tradicional e
surgimento do  construtivismo,
que enfatiza a participagdo e
experimentagdo do sujeito na
construgdo de seu  proprio
conhecimento, através de suas
interagdes. [11]

Costa [1] ressalta que a eficacia pedagogica dos jogos
ndo esta ligada apenas a diversdo, ¢ sim na estrutura
similar a do objeto de conhecimento que esta presente no
jogo. Dessa maneira, ao criar ou escolher um jogo para
usar como um objeto educacional, é necessario que seus
mecanismos desenvolvam conhecimentos que estejam
intimamente ligados ao contetdo em questdo, enquanto a
diversdo e o desafio do jogo mantém o aluno engajado e
motivado na realizagdo da tarefa.

Sendo assim, ao criar um jogo com fim pedagdgico €
preciso que haja preocupacdo com a aprendizagem, mas,
ao mesmo tempo, com a diversdo ¢ o entretenimento.
Ambas as preocupagdes devem caminhar juntas desde o
inicio, ao pensar a estrutura, ¢ durante todo o projeto, de
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maneira integrada. Assim, o projeto resultard em um jogo
no qual a aprendizagem sobre o objeto de conhecimento
promove diversdo, essa diversdo promove mais
aprendizagem sobre o objeto de conhecimento, que por sua
vez aumenta a diversdo, que aumenta a aprendizagem em
um ciclo que potencializa tanto um quanto o outro. [7]

IV. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS
EDUCACIONAIS DO NTE/UFSM

O desenvolvimento de jogos, em grande parte, ¢ uma
atividade de natureza multidisciplinar, podendo envolver,
de acordo com o projeto, diferentes areas de
conhecimento. No caso dos jogos educacionais, ¢
adicionada ainda a questao pedagodgica, pois 0s jogos nesse
contexto devem proporcionar o aprendizado aos
estudantes.

A produgio de jogos educacionais no NTE/UFSM se
da pela necessidade de materiais complementares, que
podem trazer uma nova experiéncia de aprendizado aos
alunos, tanto nos cursos de educagdo a distancia como nos
cursos presenciais da universidade.

Como a equipe ja possuia experiéncia com projetos
digitais, optou-se por adaptar o fluxograma de trabalhos
entre as equipes de design e TI (tecnologia da informagao)
do NTE que ja havia sido utilizado nos projetos anteriores,
como demonstrado na Figura 1.

No mesmo sentido, “Os jogos sdo vivéncias, portanto,
viabilizagdo do ciclo de aprendizado: agdo, reflexdo,
teorizagdo e planejamento (ou pratica). Um jogo [...] bem
estruturado e corretamente aplicado proporciona resultados
muito ricos, em termos de assimila¢do ou reformulagdo de
conceitos.” [12]. Com isso em mente foi possivel a criagdo
de uma metodologia para o desenvolvimento de jogos
educacionais como objetos de aprendizagem para
educacdo a distancia, apresentado na Figura 2.

O inicio do projeto se da a partir do contato do
solicitante (normalmente um professor de alguma
disciplina de um curso EaD) com a equipe
multidisciplinar. E agendada uma reunido entre o professor
solicitante ¢ os responsaveis pelo design, programagio e
pedagogia da equipe multidisciplinar. Neste primeiro
contato sdo debatidas as possibilidades de como abranger ¢
abordar o tema proposto.

Apbs essa primeira reunido entramos na fase de
Desenvolvimento 1, que se divide em duas etapas:
Concepcao e Estudos e Analises. Na etapa de concepgao €
feito o levantamento de requisitos em relagdo ao game
design, interface do jogo e publico-alvo, além da criagdo
inicial de como o jogo serd em termos de gé€nero e
mecanicas. Ja na etapa de estudos e analises ¢ feita uma
pesquisa de referéncias relacionadas tanto as questdes que
irdo abranger desde a jogabilidade até os quesitos
pedagdgicos que ajudardo a guiar o projeto.

A partir do que ¢é estruturado na fase de
Desenvolvimento 1, o game designer responsavel pelo
projeto inicia o GDD (Game Design Document). Este
material permite que todos os participantes do projeto
tenham acesso as principais informagdes do jogo.

O GDD ¢ disponibilizado para toda a equipe, que pode
entdo dar inicio a fase de Desenvolvimento 2. Esta fase se
divide em até trés etapas distintas que podem funcionar de
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forma concomitante: Roteiro, Level Design ¢ Wireframes”.
O roteiro pode ser desenvolvido tanto por um ou mais
membros da equipe ou entregue pelo proprio solicitante. A
intengdo dessa narrativa é que ela sirva de apoio ao
gameplay para reforcar alguns pontos que venham a ser
necessarios. A etapa de level design ¢ desenvolvida pelo
game designer, ¢ nessa etapa sdo desenvolvidos os niveis
do jogo, fases ou missoes.

De acordo com o estilo do jogo, as etapas de roteiro
e/ou level design podem ser reduzidas, partindo
diretamente para os wireframes. Com a arquitetura de
informacdo definida no GDD, o designer de interface ¢ o
programador podem dar inicio ao desenho dos wireframes.
Nessa etapa sdo feitos estudos para as telas do jogo, como
a disposi¢do dos menus, barras de progressio e
gerenciamento que o jogador utilizard. Isto ¢ feito visando
uma melhor usabilidade e um aprendizado mais intuitivo
por parte do usudrio. Ainda nessa etapa & possivel listar
todos os icones ¢ ilustragdes que serdo necessarios para
utilizagdo na interface.

No Desenvolvimento 3 ha trés etapas que trabalham
em conjunto durante o processo, sdo elas: Arte 1,
Programagdo 1 e Interface 1. A etapa de arte 1 ¢ quando
sdo feitos os conceitos visuais, como o design de
personagens, equipamentos, acessorios, cenarios, icones e
animagdes que vao dar vida a ambientagdo do jogo. Na
etapa de interface 1, o designer de interface utiliza os
wireframes elaborados na fase anterior, aliando as artes
criadas pelos ilustradores para desenvolver a interface a ser
enviada ao programador. Na etapa programagdo 1, o
programador utiliza uma engine grafica’ para criagdo de
jogos. Dessa forma ¢ possivel que um prototipo comece a
ser programado com a finalidade de testar as mecanicas
basicas e o level design desenvolvidos na etapa anterior.

Assim que o primeiro protdtipo jogavel fica pronto é
agendada uma reunido com o solicitante para apresentar
como estd o andamento do projeto. Nesta reunido €
possivel definir os ajustes que precisam ser feitos a partir
dos pontos positivos e negativos apontados pelo cliente.

Apbs a reunido entramos na fase de Desenvolvimento
4, que repetird as mesmas etapas de desenvolvimento da
fase anterior porém aqui as etapa de Arte 2 e Interface 2
servem para o refinamento e/ou alteracdes de elementos
apontados na reunido. Na etapa de Programacao 2, ¢ dado
continuidade ao desenvolvimento dos niveis do jogo e
finalizar uma versdo de demonstracdo para testes com
usuarios.

Para a fase de testes sdo selecionados usuarios que
estejam compativeis com o publico-alvo do projeto. Nestes
testes € possivel avaliar se a interface esta intuitiva para o
usuario, se o gameplay consegue contemplar o conteudo
que pretende ser apresentado, se a arte do jogo consegue
passar as informagdes de forma coesa com o tema e
jogabilidade, entre outros fatores que podem ser o objetivo

? Wireframe é como um esqueleto, mostrando de forma bésica a
arquitetura do objeto, feito de maneira simples, como um rascunho, para
estudar a estrutura, composigdo, espagamento ¢ hierarquia, como um
rascunho feito para os desenvolvedores estudarem a melhor disposicdo
dos elementos de acordo com os requisitos do projeto.

* A engine grafica é um software no qual serdo inseridos todos os
elementos visuais e sonoros além do cddigo de programagdo que rege o
funcionamento do jogo. Existem diferentes engines e cada uma pode
utilizar uma linguagem de programagao especifica.
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dos testes. Os resultados desses testes sdo avaliados pela
equipe, observando-se padrdes de interagdo e os feedbacks
dos jogadores. As respostas negativas também sdo
essenciais no processo de refinamento do projeto. Caso
seja necessario efetuar alteragdes em algum aspecto do
jogo, volta-se para a fase anterior (Desenvolvimento 4)
quando serdo feitos os ajustes para o desenvolvimento de
uma nova demonstragdo e a realizacdo de novos testes para
avaliar o produto. Esta etapa se repete quantas vezes for
necessario até que o jogo possa ser validado, para s6 assim
dar prosseguimento a proxima fase.

O Desenvolvimento 5 é a etapa de refinamento da
programagao e preparacdo para a exportagao final do jogo,
adequando-o para a plataforma na qual ele vai ser
utilizado. Assim que finalizado, o jogo ¢é disponibilizado
por meio de um repositoério e entregue ao solicitante que
pode utilizd-lo como ferramenta educacional em suas
disciplinas.

V.  CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos como objetos de aprendizagem sdo um grande
recurso que pode ser utilizado em cursos de Educacdo a
Distancia, desde que sejam bem estruturados e planejados
para atender de fato a necessidade de conseguir transmitir
o contetido de maneira eficaz. A metodologia apresentada
aqui, que estd sendo utilizada pela equipe multidisciplinar
do Nucleo de Tecnologia Educacional da Universidade
Federal de Santa Maria, mostra-se eficaz para isso,
preocupada em integrar os aspectos pedagodgicos e
trabalhar em sintonia com o solicitante do projeto, além da
preocupacdo em ndo apenas adaptar um modelo que ndo
tenha relacdo com o tema trabalhado, mas sim integrar o
contetdo, roteiro, arte ¢ mecanicas de forma que o jogo
seja divertido e o aluno possa compreender o assunto
abordado, além de sentir-se motivado. E importante
ressaltar que essa metodologia ainda passara por uma
validagdo e esta aberta a possiveis alteragdes em sua
estrutura, pois foi idealizada recentemente e ainda estio
em desenvolvimento os primeiros projetos de jogos pela
equipe utilizando-a.
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Figura 2. Metodologia de desenvolvimento de jogos digitais como
objetos de aprendizagem para educagdo a distancia (EaD)
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