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Resumo

Projetar jogos educacionais é uma tarefa complexa, que abrange multiplos conhecimentos e
variadas etapas de desenvolvimento. Como uma alternativa, na literatura sdao fomentados
modelos de game design, caracterizados como representagdes graficas, que atuam como
ferramentas para auxiliar a equipe no projeto do jogo educacional. Todavia, um problema
emergente é o quanto esses modelos graficos sdo aplicadveis e sumarizam os conhecimentos
necessdrios para o projeto do jogo educacional, ao considerar o seu uso por uma equipe
multidisciplinar. Isso posto, objetiva-se identificar tendéncias e limitacdes dos modelos de
design com foco em jogos educacionais. Como método se utiliza de uma revisao bibliografica
sistematica (RBS), a qual abrange em sua busca modelos, frameworks e diretrizes para o design
de jogos. Além disso, é realizado um estudo analitico com os modelos mapeados na revisao.
Assim, o artigo resulta em apontamentos exploratdrios sobre as tendéncias e limitagdes nos
modelos de game design para jogos educacionais.

Palavras-chave: jogos educacionais; modelos; game design.

Abstract

The design of educational games is a complex task, encompassing multiple knowledge and
varied stages of development. In the literature, game design models which are graphical
representations are promoted. These models act as tools to assist the team in the design of the
game. However, an emerging problem is how applicable these graphic models are, and whether
they summarize the knowledge required for the design of the educational game, when
considering its use by a multidisciplinary team. Thus the present study aims to identify the main
trends and limitations of design models, with a focus on educational games. To achieve this, this
research comprises a systematic literature review, which covers models, frameworks, and
guidelines for game design. Moreover, an analytical study with the models mapped in the review
is carried out. As a result, a set of exploratory trends and limitations in game design models for
educational games is highlighted.

Keywords: educational games; models; game design.
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1. Introdugao

Na literatura uma definicdo usual considera o jogo como um sistema, ja que esse artefato é
composto por um conjunto de partes que se inter-relacionam para formar um todo complexo
(SALEN e ZIMMERMAN, 2004). Neste estudo o interesse estd em jogos digitais, desenvolvidos
para o uso em dispositivos eletronicos (e.g. computadores, tablets, smarthphones, consoles).
Consonante a isso, define-se o jogo como um sistema digital interativo que promove
engajamento e emog¢ao para os seus jogadores; para tanto o ambiente de jogo é composto por
desafios, regras, feedback imediato e resultados quantificaveis (KAPP, 2012).

Sobretudo, o interesse de pesquisa esta nos jogos digitais educacionais desenvolvidos
com um propodsito educacional explicito. Ou seja, tais jogos possuem como objetivo promover
a aprendizagem (MAYER, 2014). Na literatura, essa pratica é conhecida também como
aprendizagem baseada em jogos digitais (do inglés game-based learning) (PRENSKY, 2001);
“serious games” (WINN, 2008); ou ainda “computer games for learning” (MAYER, 2014).

Apesar da existéncia de uma base tedrica sobre o design de jogos (e.g. SCHELL 2011;
HUNICKE et al. 2004; CHANDLER, 2012), dificuldades persistem no contexto de projetos para o
uso educacional, em que ha a auséncia de uma linguagem comum para o seu desenvolvimento,
bem como a falta de um padrdo de qualidade para o projeto dos jogos (e.g. como avaliar a
eficacia do jogo) (WINN, 2008).

Para Almeida e Silva (2013), ainda que a industria de jogos venha crescendo
exponencialmente, existe uma lacuna na base de conhecimentos e técnicas formais
direcionadas para o processo de design dos jogos. Isso posto, argumenta-se que a limitagdo no
suporte para o design de jogos se situa na auséncia de modelos formais que possam auxiliar nas
atividades durante o processo de design do jogo (NEIL, 2012). Para Griinvogel (2005) um modelo
pode ser definido como uma representagdo simples e gerenciavel para reproduzir um niumero
de caracteristicas de um sistema particular. Em complemento, neste estudo se considera os
modelos de game design como passiveis de serem descritos por meio de representagdes
graficas, as quais atuam como ferramentas auxiliares para o projeto do jogo educacional. Dessa
forma, a representagdo grafica do modelo necessita sumarizar os conhecimentos e etapas
elementares do projeto, para que a equipe de desenvolvimento consiga entender o seu
funcionamento e efetivamente utilizd-lo como um guia durante o projeto.

Isso posto, este artigo se atém a seguinte pergunta de pesquisa: “Quais sdo os modelos
de game design disponiveis para jogos educacionais?”. O objetivo é identificar tendéncias e
limitagGes dos modelos de design para jogos educacionais. Para tanto, adota-se como método
uma revisdo bibliografica sistematica - RBS (CONFORTO et al., 2011), uma vez que o problema
de estudo se caracteriza como exploratdrio.

Como unidade de analise é definido pelos pesquisadores o processo de game design,
sobretudo a etapa de pré-producdo, em que sdo estabelecidas as informacgdes elementares do
projeto de um jogo. Cabe ressaltar que a presente pesquisa ndo abrange os aspectos técnicos
da producdo do jogo (e.g. programacao, selecdo de software). Quanto ao objeto de estudo, sdo
definidos os modelos de game design selecionados da literatura, abrangendo o seu contetdo e
representacdo grafica. Ademais como estratégia de andlise para os dados é realizado, pelos
pesquisadores, um estudo analitico com os modelos identificados, seguido de uma discussdo
qualitativa. Note-se, que o referido estudo analitico se caracteriza como uma andlise sistematica
das caracteristicas dos modelos.

O artigo estd estruturado nas seguintes se¢Oes: se¢do (2) — descricdo de conceitos
elementares do design de jogos educacionais como, por exemplo, os elementos de jogo e o ciclo
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de producdo; secdo (3) — detalhamento da revisdo bibliografica sistematica realizada, incluindo
seu protocolo e resultados; se¢do (4) — apresentagdo do estudo analitico realizado com os
modelos selecionados; se¢do (5) discussdo dos resultados da analise, ou seja, as tendéncias e
limitacdes dos modelos e a sua relagdo com o processo de design. Por fim, seguem as
consideragdes finais, bem como direcionamentos para trabalhos futuros.

2. Design de Jogos Educacionais

Como descrito até o momento, o jogo digital educacional é um sistema interativo complexo que
tem como objetivo promover ao jogador, entretenimento e acima de tudo, aprendizagem de
algum conhecimento especifico. Consonante isso, para Tobias et al. (2014), os jogos digitais em
sua maioria, sdo constituidos como um ambiente multimidia, uma vez que utilizam de imagens
graficas, combinadas a texto, efeitos sonoros e comunicagdo oral. Isso posto, Rieber (2014)
teoriza que o jogo é um ambiente multimidia educacional com énfase na experiéncia, ou seja, a
aprendizagem ocorre mediante a interagdo do jogador com os elementos dinamicos do jogo,
que resulta em uma experiéncia. Portanto, a experiéncia do jogador pressupde a interagdo com
outros jogadores e/ou com os préprios elementos de jogo (MATTAR, 2010). Notai, ademais, que
0 jogo ndo é a experiéncia, mas sim é o artefato que possibilita a experiéncia na mente do
jogador (SCHELL, 2011).

Nesta perspectiva, tomando-se por base uma abordagem centrada no jogador, Mayer e
Johnson (2010) descrevem quatro caracteristicas elementares dos jogos que sdo responsaveis
pela construcdo da experiéncia do jogador. Elas sdo descritas a seguir e sumarizadas na tabela
1:

1. Ambiente formado por regras: O jogador se encontra em um ambiente formado por
regras, no qual ele compreende como funciona;

2. Ambiente responsivo: O jogador age no ambiente de jogo e recebe as consequéncias
de suas agoes, isto €, recebe um feedback imediato;

3. Ambiente desafiador: O ambiente de jogo oferece desafios condizentes com as
habilidades do jogador que estimulam as suas competéncias;

4. Ambiente cumulativo: O ambiente de jogo oferece objetivos que o jogador consegue
atingir e que paulatinamente sdo intensificados se tomando por base o desempenho

do jogador.
Tabela 1: Caracteristicas e experiéncias do jogo.
Caracteristica Experiéncia
Regras Entendimento
Responsivo Poder e controle
Desafiador Autoeficacia
Cumulativo Objetivos progressivos

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Mayer e Johnson (2010)

No contexto educacional, essa experiéncia criada pelo jogo é significativa para as
praticas pedagdgicas, contudo, balancear os elementos de entretenimentos dos jogos com os
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objetivos pedagdgicos se apresenta com uma tarefa complexa. Tal fato é discutido por Winn e
Heeter (2007), que argumentam sobre a natureza multidisciplinar dos jogos educacionais, o que
exige uma equipe multidisciplinar para o seu desenvolvimento. Assim, para os referidos autores,
usualmente a equipe é formada por game designers, pedagogos e conteudistas.

Dessa forma, o desafio é alinhar as diferentes perspectivas desses profissionais no
projeto do jogo, uma vez que existe uma diferenca ideolégica, de vocabulario e cultural entre os
profissionais envolvidos. Os game designers desejam criar uma experiéncia de jogo altamente
interativa e divertida. Os pedagogos querem que o jogo atue como um “professor” eficaz. Por
sua vez, os conteudistas querem que o jogo contemple um indice exato e altamente detalhado
do conteldo, pelo qual eles sentem uma paixdo (WINN e HEETER, 2007).

Em sintese, como pode ser observado, os objetivos dos profissionais envolvidos no
projeto do jogo educacional sdo dispares, o que gera um desafio para balancear as prioridades
de cada profissional (WINN e HEETER, 2007; MA, WILLIAMS e PREJEAN, 2012). Contudo, essa
colaboracdo é elementar para o desenvolvimento de jogos eficazes. Para Winn (2008), no
projeto de jogos educacionais é necessario convergir as caracteristicas do game design (game
designers), da teoria pedagodgica (pedagogos) e do conteudo (conteudistas) de uma maneira
colaborativa e complementar. Assim, para o referido autor, essa sobreposicdo entre game
design, teoria e conteldo, constitui o que ele denomina “coracdo do design de jogos
educacionais®” (Figura 1) (grifo nosso — WINN, 2008, p.1012) — essa proposta tem como base o
modelo educacional: Conhecimento Tecnoldgico e Pedagdgico do Conteudo?, concebido por
Mishra e Koehler (2006).

Figura 1: O coragao do design de jogos educacionais.

Conteudo
Conteudista

Teoria
Pedagogo

Jogos
Educacionais

Game Design
Game designer

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Winn (2008)

3 Do inglés “Heart of serious game design” (Winn, 2008 p.1012)
4 Do inglés “Technological Pedagogical Content Knowledge — TPCK” (Mishra e Koehle, 2006)
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2.1. Modelos Para o Processo de Game Design

Considerando os aspectos discutidos anteriormente, neste estudo sao pesquisados modelos de
game design, enquanto uma alternativa para auxiliar os desenvolvedores durante o projeto de
jogos educacionais. Com base em Salen e Zimmerman (2006), considera-se modelos de game
design como representacdes abstratas que fornecem um vocabuldrio e um conjunto de
conceitos que auxiliam o designer a pensar, analisar e projetar jogos em uma maneira formal
durante as etapas do processo de design. Consonante a isso, como supracitado, um modelo é
definido como uma representagdo simples e gerencidvel que reproduz caracteristicas de um
sistema particular, neste caso o jogo (GRUNVOGEL, 2005). Em complemento, para Carvalho et
al., (2015), os modelos para jogos educacionais permitem interpreta¢des sobre as possibilidades
e limitagGes oferecidas por esse tipo de midia, ao considerar o que torna o jogo motivador e o
que estimula a aprendizagem.

Isso posto, nota-se que a atuagdo dos modelos é condizente com a fase de pré-produgdo
do processo de game design. Esta fase faz parte do ciclo basico de producdo proposto por
Chandler (2012), vide Figura 2. A pré-producdo é caracterizada como a fase inicial, o momento
em que sdo definidos os conceitos basicos e norteadores do projeto de um jogo. Nessa fase, o
objetivo principal é criar um planejamento que atuard como uma orientacdo até o final do
desenvolvimento do jogo. Portanto, descreve-se além de informagGes sobre o conceito e o
planejamento, as carateristicas, as limitagdes e as exigéncias projetuais do jogo. Tais
informagdes, sdo registradas em documentos técnicos do projeto como, o high concept e o
game design document (GDD). (CHANDELER, 2012).

Figura 2: Ciclo de produgdo de jogos digitais

* Postmortem
(kit de fechamento)

* Prototipagem
* Método iterativo

* Implementagdo do GDD
PRODUCAO

* Progresso das tarefas

* Planejamento

PRE-PRODUCAO

* Documentagdo

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Chandler (2012)

Em sintese, o High Concept é o documento que contém uma descri¢do resumida das
principais caracteristicas de jogo, principalmente o seu conceito geral (MATTAR, 2010). Para
Schuytema (2008) o High Concept é uma (ou duas) sentenca simples que descreve a esséncia do
jogo, considerado o ponto inicial do design de jogos. O outro documento utilizado é o Game
design Document (GDD), uma evolugdo do High Concept, que relne todas as informagdes
detalhadas sobre o jogo, iniciando pelo seu conceito até suas especificagdes técnicas, funcionais
e comerciais como, por exemplo, as informacdes sobre o design instrucional, arte, personagens,
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graficos, interface, programacao, logistica de producdo, dados de mercado e concorrentes
(NOVAK, 2012).

O GDD é definido como um documento de referéncia, que os membros da equipe de
desenvolvimento deverdo consultar com frequéncia. Schell (2011) ressalta dois motivos que
justificam o uso do GDD, a memdria e a comunicagdo. A memdria, pois todas as ideias
articuladas durante o desenvolvimento do jogo estardo devidamente registras para uma
possivel consulta pela prépria equipe (e.g. alteracdo no projeto, manutengdo). Ja a
comunicagdo, em razdo de ser o plano que a equipe de desenvolvimento necessita seguir para
produzir o jogo, além de efetuar a troca de informagdes entre os membros da equipe de projeto.

Em suma, a fase de pré-produgdo se caracteriza como de planejamento e de defini¢des
elementares, o que permite o uso de modelos para auxiliar os profissionais desenvolvedores
durante a sua realizagdo no projeto. Por outro lado, as fases seguintes do processo (producao,
testes, pds-producdo) sdo varidveis com base no tamanho da equipe, bem como as suas
preferéncias para software e praticas criativas.

3. Estado da Arte Sobre Modelos de Game Design

Neste artigo, o interesse estd na identificacdo de tendéncias e lacunas dos modelos de design para
jogos educacionais. Assim, para descrever o estado da arte foi realizado pelos pesquisadores uma
revisdo bibliografica sistematica (RBS), a qual foi orientada por um protocolo com base no estudo
de Conforto et al. (2011). Em sintese no protocolo é descrito em totalidade o proceder da revisdo,
para tanto se estrutura em trés blocos que sdo, entrada, processamento e saida. Em razdo do
espaco limitado, sdo retratados neste documento apenas as informacgdes elementares da RBS
como, por exemplo, as bases de dados utilizadas, os termos de busca e os resultados.

Para o proceder da RBS foram utilizadas trés bases de dados, Science Direct, Scopus e
IEEE Xplore Digital Library, as quais foram delimitadas dentro das possibilidades de acesso dos
pesquisadores, com o suporte do portal Periddicos Capes. Os artigos foram selecionados
considerando critérios de inclusdo e exclusdo, vide Tabela 2.

Tabela 2: Critérios de inclusdo e exclusdo.

Critérios de Inclusdo Critérios de Exclusdo

Material sem acesso para os
pesquisadores®

Material caracterizado como resenha ou
relatério

Redagdo em portugués ou inglés.

Artigos publicados em periddicos.

Artigos completos publicados em

. Material fora do escopo de jogos
conferéncias.

Fonte: Elaborado pelos autores

Na fase de busca foram utilizadas diferentes combinagdes com os termos: “game
», u ”n, u »n, u

design”; “games”; “educational games”; “frameworks”; “models”. Os artigos encontrados foram
pré-selecionados pelos pesquisadores com a leitura do titulo, do resumo e das palavras-chave.

5 Ao considerar o que esta disponivel para os pesquisadores no portal de periédicos Capes/MEC.
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Em seguida, os artigos foram selecionados para amostra final do presente estudo, com base na
leitura detalhada de seus resultados. Isso posto, na Tabela 3 é representada uma sintese da
etapa de busca, bem como os artigos selecionados.

Tabela 3: Resultados das buscas.

Base de dados Encontrados Pré-selecionados Selecionados
Science Direct 109 5 5
Scopus 337 10 7

IEEE Xplore 105 8 0

Total 550 23 12

Fonte: Elaborado pelos autores

Diante do mencionado, o presente estudo contempla a analise de 12 artigos derivados
da RBS. Destaca-se que cada um dos artigos selecionados propde um modelo de game design,
constituindo a amostra de analise deste estudo. Note-se, também que dois artigos sdo
integrados na amostra, os quais apesar de fomentarem contribuicGes para area de jogos
educacionais, ndo foram mapeados nas buscas. Por esta razdo foram integrados pelos
pesquisadores, como parte da amostra (Tabela 4).

Tabela 4: Artigos selecionados.

ID Autores

Titulo

1 | Kiili et al. (2014)

Flow framework for analyzing the quality of educational games

2 | Kiili (2005)

Digital game-based learning: Towards an experiential gaming
model

Carvalho et al.

An activity theory-based model for serious games analysis and

3
(2015) conceptual design

4 Echeverria et al. A framework for the design and integration of collaborative
(2011) classroom games

5 Jovanovic et al. Motivation and Multimodal Interaction in Model-Driven

(2011) Educational Game Design

6 Ahmad e Jaafar Integration of user centered game design (UCGD) into game
(2013) design framework
Hunicke, LeBI .

7 uhicke, Leslanc MDA: A formal approach to game design and game research

e Zubek (2004)

8 | Rooney (2012)

A theoretical framework for serious game design |[...]

lbrahim e Jaafar
(2009)

Educational games (EG) design framework: [...]

10 | Qian (2014)

Construction and application of an educational game based on
the ARCS model (continua)
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ID Autores Titulo

Game object model version Il: A theoretical framework for

11| Amory (2007) educational game [...]

Chamberlin,
12 | Trespalacios The Learning Games Design Model
e Gallagher (2012)

ID Autores Titulo (integrado a RBS)

13 | Winn (2008) The Design, Play, and Experience Framework

14 | Marne et al. (2012) | The Six Facets of Serious Game Design [...]

Fonte: Elaborado pelos autores

4. Estudo Analitico: Tendéncias e Limitagées

A andlise dos modelos selecionados na RBS foi realizada por meio de um estudo analitico (Figura
3 - diagrama 1), ou seja, uma andlise sistematica das caracteristicas dos modelos. Para tanto, foi
desenvolvido pelos pesquisadores, com base no escopo tedrico do artigo, um protocolo de
analise. O protocolo abrange oito tdpicos que representam as caracteristicas consideradas
elementares para um modelo de game design (Tabela 5). Convém salientar que essas
caracteristicas foram delineadas na literatura, como serd detalhado nos topicos a seguir. Além
disso, destaca-se que existem outras caracteristicas a serem analisadas em modelos. Contudo,
para o escopo deste estudo, considera-se essas 8 caracteristicas como suficientes para uma
discussdo exploratdria sobre os modelos de game design. Para analisar cada topico, é enunciado
um conjunto de heuristicas as serem mensuradas em trés niveis qualitativos de respostas:
atende; atende parcialmente; ndo atende. O intuito é operacionalizar a analise dos modelos.
Desse modo, para este estudo se estipula que para ser considerada uma tendéncia, a
caracteristica necessita estar presente em no minimo sete modelos, o que representa a metade
da amostra. Em contraste, quando a incidéncia da caracteristica é inferior a sete modelos, ela é
considerada uma limitagao.

Figura 3: Diagrama 1: Estudo analitico dos modelos.

Modelos {Amostra)

L Kil et al, (2014) B Roponey (2012} Legenda
2. kil {2005) 9. brohim ¢ Jocfor (2003) T

® | Atende
3. Carvaiho et af, (2015) 10, Qg (2004) I 1 I

S | Mende parcialmanto
4. Echeverrio et ol, (2011) 1L, Amaory (2007) I 1

Néo atende
5. Jovanavic ef ol (2011) 12, Chomberlin et of,, (2012}
Tendéncia
6. Ahmod ¢ Joofor (2013) 13, Winn (2009) |
| | Limitagdo

7. Hunicke et ol, [2004) 14, Morme et ol, (2012) =
Caracteristicas (Analisadas) o o o o ; o 2 @ v
T Contempla o usudrio LAN-SR L I e ®cjc|le|o|e|e|o|B
T2, Uriliza a documentagio de game design i LA B} i3
T3. Atende a fase de pré-produgiodoprocesso | © (2 (@ | ® | & | & c|®e(eo|® o @ | 0|8
T4, Considera uma equipe multidisciplinar e e L AR BE-BN SN-] ® @& 9 # |5
T5. Suporta a colaboragio =] LN BE-BR-) e e |5 | 0|5
T6. Utiliza alguma teoria de aprendizagem [ ] L BN ] | L AR ] L EN-NE B N E-|
T7. Aplicabilidade simplificada AR BE-RE-RE-NN-NE NE-NE N
T8, Passou por uma validagio a L] e | S e |e|(B]|3

Fonte: Elaborado pelos autores
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Assim, os tépicos que compdem o protocolo de analise sdo descritos e fundamentados
a seguir (Tabela 5).

Tabela 5: Tépicos utilizados para a analise dos modelos.

Tépicos para a analise

T1. Contempla o usudrio

T2. Utiliza a documentac¢do de game design

T3. Atende a fase de pré-producao do processo de game design

T4. Considera uma equipe multidisciplinar

T5. Suporta a colaboragao

T6. Utiliza alguma teoria de aprendizagem

T7. Aplicabilidade simplificada

T8. Passou por uma validacgdo

Fonte: Elaborado pelos autores

e Contempla o usudrio: Este tdpico tem como base o design centrado no
usudrio, uma abordagem para o desenvolvimento de sistemas interativos que tém
como objetivo tornar os sistemas mais Uteis e com boa usabilidade, ao destinar a sua
atengdo nos usuarios, ao contemplar as suas necessidades e requisitos (ISO 9241 —
210). No contexto dos jogos, Chamberlin (2003) evidencia e ressalta a necessidade de
inserir o usuario no processo de design de jogos educacionais, o que faz parte das
recomendacdes geradas na tese da autora. Diante disso, os pesquisadores da presente
pesquisa analisam se os modelos de game design adotam essa abordagem centrada
no aprendiz/jogador, bem como de que forma ela ocorre.

e Utiliza a documentacdo de game design: Ao considerar a relevancia no uso
da documentacdo durante o processo de game design, seja para registro de
informagdes do projeto ou para a comunicagdo da equipe (SCHELL, 2011). Este topico
analisa nos modelos a utilizacdo da documentacdo, desde as mais convencionais (e.g.
High Concept, GDD) até possiveis novas propostas e formatos idealizados pelos
modelos. Em suma, os pesquisadores analisam se os modelos utilizam ou propdem
algum tipo de documentacgao de game design.

e Atende a fase de pré-produgdo: Entre as quatro fases do ciclo basico de
producdo de jogos proposto por Chandler (2012), argumenta-se que esta na pré-
producdo a possiblidade de uso de modelos de game design, ja que é nesta fase que
sdo planejados e definidos os aspectos norteadores do jogo. Assim, neste tdpico os
pesquisadores analisam se os modelos contemplam defini¢Ges basicas para o design
do jogo como, por exemplo, escolha das principais mecanicas, experiéncia desejada,
narrativa, objetivos pedagdgicos, planejamento, entre outros aspectos.

e Considera uma equipe multidisciplinar e a colaboragdo: A natureza
multidisciplinar dos jogos educacionais é um de seus tracos centrais; tal fato ressalta a
necessidade de uma equipe de desenvolvimento que atenda a essa caracteristica
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(WINN e HEETER, 2007). Desse modo, espera-se que as equipes de desenvolvimento
sejam multidisciplinares e trabalhem em colaboragdo durante o projeto do jogo. Em
sintese, uma equipe usualmente é formada por profissionais do design (e.g. game
designer, level designer, instructional designer), bem como por profissionais da
pedagogia (e.g. pedagogos, educadores, conteudistas) (MARNE et al. 2012). Isso posto,
neste tdpico os autores analisam nos modelos se é fomentada a formacdo de equipes
multidisciplinares, bem como se sdo estimuladas situa¢des onde a colaboragdo possa
ocorrer no processo de design do jogo.

e Utiliza alguma teoria de aprendizagem: Enquanto uma ferramenta de
aprendizagem, o jogo educacional necessita adotar ou considerar em seu
desenvolvimento uma teoria de aprendizagem que guie o design das atividades e a as
mecanicas do jogo, uma vez que, o seu objetivo é promover a aprendizagem de algum
conteudo especifico (MAYER, 2014). Considerando isso, neste tdpico os modelos sdo
analisados quanto ao uso ou n3do de alguma teoria de aprendizagem. Cabe ressaltar
que para este tépico as teorias ndo sdo analisadas, visto que se considera apenas a sua
presencga (uso ou auséncia no modelo).

e Aplicabilidade simplificada: Neste tdpico o foco esta na aplicabilidade dos
modelos, ou seja, os pesquisadores analisam se o uso dos modelos é simplificado, bem
como o quanto eles demonstram ser flexiveis para diferentes equipes e projetos. Uma
vez que Vargas (2014) evidenciou em sua tese que os modelos de design de jogos
educacionais, apesar de suas contribui¢Ges, sdo usualmente complexos para serem
utilizadas na pratica. O referido autor argumenta que isso ocorre porque no geral os
modelos trazem recomendacgdes gerais e conceituais, as quais ndo sao facilmente
traduzidas em ferramentas ou elementos especificos para a aplicacdo pratica. Para
tanto, no presente artigo a estrutura, a descricdo e a representacdo grafica dos
modelos sdo os elementos que permitem aos pesquisadores inferirem sobre o nivel de
complexidade da proposta analisada.

e Passou por uma validagdo: Neste tdpico, os pesquisadores analisam se os
modelos selecionados passaram por alguma validagdo cientifica, isto é, se a proposta
passou por um processo rigoroso para validar externamente o que se propdem a
atender enquanto um trabalho cientifico. Em outras palavras, se o modelo foi testado
na pratica, ou ainda, por equipe que ndo a mesma que propds o modelo.

5. Discussao

Por meio dos resultados do estudo analitico (diagrama 1), foi realizada uma discussdo tedrica
bibliografica e com isso atendeu-se ao objetivo principal deste artigo: ressaltar as principais
tendéncias e limitagdes entre os modelos de game design disponiveis na literatura.

5.1. Tendéncias

A primeira tendéncia evidenciada nos modelos é sobre a contemplagao do usuario durante
processo de desenvolvimento dos jogos, uma vez que, da amostra, oito modelos consideram em
suas propostas o usuario como um elemento norteador do projeto. Destaque para a proposta
de Kiili et al. (2014), que argumenta sobre a construcdo da experiéncia do jogador como um dos
elementos essenciais para o design de jogos educacionais (Figura 4). Esses autores, em seu
modelo propdem uma maneira de planejar a experiéncia do jogador, tomando-se por base a
teoria do Fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1990). Em sintese, a teoria do fluxo descreve o estado de
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melhor desempenho do individuo em uma atividade, sendo amplamente utilizada para estudar
a felicidade, a motivagdo e o engajamento. Assim, no modelo de Kiili et al. (2014) para promover
a experiéncia de fluxo, os autores propdem o uso de duas categorias: o estado de fluxo que
compreende o aspecto abstrato relacionado as possiveis emogGes e experiéncias do jogador
(e.g. concentracdo, distorcdo do tempo) e os elementos antecedentes, considerando os
elementos que contribuem para o estado de fluxo (e.g. controle, feedback, desafios,
jogabilidade, objetivos claros).

Figura 4: Modelo para o estado de fluxo em jogos educacionais
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Fonte: Adaptado de Kiili et al. (2014, p.369), tradugdo nossa

Consonante a isso, na proposta de Hunicke et al. (2004) a experiéncia do jogador é
classificada como uma lente do modelo MDA (do inglés - Mechanics, Dynamics and Aesthetics).
Essa lente representa a perspectiva do jogador a ser considerada durante o projeto do jogo. O
modelo MDA é bem referenciado na literatura de jogos; no entanto, o seu uso ndo é especifico
para jogos educacionais. Com base nessa lacuna, Winn (2008) propde o modelo DPE (do inglés
- Design, Play and Experience) como uma evolu¢do do modelo MDA, com objetivo de
desenvolver e analisar jogos educacionais (vide Figura 5. Neste modelo, o usuario também é
considerado durante as decisGes do projeto.

J& Carvalho et al. (2015), com base a teoria da atividade®, propdem um modelo que
considera o jogo ndo apenas como uma ferramenta isolada, mas como parte de um sistema
complexo utilizado para ensinar um conteldo e que, por esta razado inclui diversos stakeholders
como, por exemplo, o aprendiz, o instrutor ou mediador, bem como o game designer (Figura 6).

® Uma linha de pesquisa das ciéncias sociais que estuda as praticas humanas e o desenvolvimento de processos. A
teoria é conhecida pela sua representacgdo triangular, proveniente do estudo de Engestrom (2001).
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Figura 5: Modelo DPE - design, play and experience
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Fonte: Adaptado de Winn (2008, p.1015), tradugdo nossa

Figura 6: Modelo ATMSG (Activity Theory-based Model of Serious Games)
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Fonte: Adaptado de Carvalho et al. (2015, p.170), tradugdo nossa

Destaque também, para Ahmad e Jaafar (2013), que utilizam em seu modelo uma
abordagem de aprendizagem interativa denominada CARSS — context; activities; roles;
stakeholders; skill. No modelo, como stakeholders sdo considerados alunos, professores, pais do
aluno, parceiros do projeto, entre outros (vide Figura 7).
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Figura 7: Modelo CARSS
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Fonte: Adaptado de Ahmad e Jaafar (2013, p.2095), tradugdo nossa

Por fim, para esta tendéncia, cabe salientar o modelo proposto por Chamberlin,
Trespalacios e Gallagher (2012), em que claramente é definido quando e como o usudrio/aluno,
bem como todos os outros stakeholders do projeto, participam no processo de design do jogo
educacional (Figura 8).

Figura 8: The learning games design model
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Seguindo para a segunda tendéncia, evidenciou-se que os modelos atendem a fase de
pré-producdo ao promoverem reflexdes sobre as defini¢gdes projetuais do jogo. Nesta tendéncia,
os pesquisadores destacam a proposta de Carvalho et al. (2015) que propdem um conjunto de
guestdes guias para as defini¢cbes do jogo (Tabela 6).
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Tabela 6: Questdes guias para descrever as atividades do jogo educacional.

Atividade Sujeito Descricao

Por que o sujeito esta jogando? Quais sdo os objetivos

L 5
Jogar Quem é o jogador? gerais do jogo?

Por que o sujeito estd engajado com o jogo? Quais sdo

Aprender uem é o aprendiz? L S .
P Q P os objetivos educacionais do jogo?

Instrucdo Quem desenvolveu o Por que o jogo foi desenvolvido? Como o jogo esta
intrinseca | jogo? tentando transmitir o contetdo?

Por que o sujeito estd utilizando o jogo? Como o jogo é
Instrugdo Quem utiliza o jogo utilizado para ensinar algo? Existem outras ferramentas
extrinseca | para ensinar algo? sendo utilizadas em conjunto ao jogo para atingir os
objetivos educacionais?

Fonte: adaptado de Carvalho et al. (2015, p.174), tradug3o nossa

Como terceira tendéncia, evidenciou-se que sdo significativos os modelos que
consideram uma equipe multidisciplinar para o desenvolvimento de jogos educacionais. Ao
adotar uma equipe multidisciplinar, os modelos usualmente segmentam os profissionais em
duas categorias, a primeira envolvendo profissionais especialistas da educacdo (e.g. educadores,
pedagogos, professores, conteudistas) e a segunda categoria que inclui os profissionais
especialistas do design (e.g. game designers, level designers, instructional designers) (WINN,
2008; IBRAHIN e JAAFAR, 2009; MARNE et al.,, 2012; CHAMBERLIN, TRESPALACIOS e
GALLAGHER, 2012; AMORY, 2007). Para exemplificar, o modelo de Marne et al. (2012), além de
pontuar os membros da equipe define o momento de sua atuagdo no processo (figura 8).
Contudo, em seu estudo Rooney (2012) ressalta como um dos desafios do game design o de
balancear por meio da colaboragdo os interesses dos diferentes profissionais envolvidos no
projeto. Visto que, apesar da existéncia de um amplo arcabouco teérico sobre o processo de
game design, para a referida autora, a unido desses conhecimentos em um modelo
multidisciplinar eficaz ainda é um desafio a drea de jogos.

Figura 9: Modelo seis facetas para o design de jogos educacionais.
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Fonte: Marne et al. (2012, p.14), tradugdo nossa
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A quarta e ultima tendéncia evidenciada nos modelos foi sobre o uso de teoria de
aprendizagem. O destaque pedagdgico entre os modelos mapeados é a abordagem
construtivista (e.g. IBRAHIM e JAAFAR, 2009; ROONEY, 2012; AMORY, 2007; KIILI et al., 2014).
Para Rooney (2012), essa abordagem assume que o conhecimento e as habilidades sdo
construidos pelo aprendiz no momento em que ele busca fazer sentido as suas experiéncias.
Desse modo, é recorrente uso do termo “authentic learning environment”, auténtico no sentido
de replicar no ambiente de jogo aquilo que o aprendiz ird se deparar no mundo real. Além do
mais, para a referida autora, nessa abordagem, o aprendiz desenvolve habilidades que sdo
consideradas essenciais para o século 21 como, por exemplo, resolugdo de problemas, tomada
de decisGes e habilidades sociais como a colaboragao.

Também como tendéncia na teoria da aprendizagem, os pesquisadores identificaram
duas abordagens instrucionais: o0 modelo ARCS e a Taxonomia de Bloom. O modelo ARCS (do
inglés — Attention; Relevance; Condifence; Satisfaction) proposto por Keller (1987) caracteriza-
se como uma estratégia para promover a motivacdo em situagbes de aprendizagem. Na
proposta, sdo estruturados quatro niveis motivacionais que ddo o nome do modelo (ARCS). Esse
modelo é utilizado nas propostas de Carvalho et al. (2015) e Qian (2014). Por sua vez, a
Taxonomia de Bloom em sua vers3o revisada por Anderson et al. (2001 apud CARVALHO et al.
2015), é utilizada nos modelos de Echeverria et al. (2011); Carvalho et al. (2015); Winn (2008).
Essa taxonomia é centrada nas habilidades cognitivas, assim descreve seis dominios cognitivos
que norteiam a aprendizagem (criar, avaliar, analisar, aplicar, compreender, lembrar). Além
disso, a proposta considera quatro niveis de conhecimento (factual, conceitual, procedural e
metacognitivo) (ANDERSON et al. 2001 apud CARVALHO et al. 2015).

Ressalta-se que as duas abordagens instrucionais mencionadas (Modelo Arcs e
Taxonomia de Bloom) sdo utilizadas nos modelos como diretrizes para a formulacdo dos
objetivos pedagdgicos, bem como para estabelecer as mecanicas e as atividade de jogo.

5.2. Limitag¢Ges

A primeira limitagdo evidenciada pelos pesquisadores foi a baixa representativa de modelos
que utilizam a documentagido de game design, sejam os modelos mais tradicionais como o High
Concept, o GDD ou até mesmo outros formatos e possiblidades de documentos. Apenas o
modelo de Chamberlin, Trespalacios e Gallagher (2012) faz uso do GDD e descreve que o seu
uso ocorre ao longo de todo o processo de design. Para esses autores usualmente o documento
incluiinformagdes sobre o publico-alvo, o ambiente de uso do jogo e exemplos especificos sobre
como o jogador podera interagir com o contetdo, bem como de que maneira o contetdo sera
utilizado para promover o engajamento. Além do mencionado, para Chamberlin, Trespalacios e
Gallagher (2012) o documento de design ajuda os desenvolvedores a manter o foco nos
resultados idealizados no inicio do projeto. Ja nas propostas de Amory (2007) e Qian (2014) pela
prépria aplicagdo do modelo gera-se um registro das informagbes de jogo, o que pode ser
classificado como um documento alternativo para o projeto.

No entanto, essa limitacdo ndo causa estranheza para os pesquisadores, uma vez que
na literatura é uma discussdo recorrente a necessidade de uso ou ndo, da documentacdo de
game design. Tal como a survey realizada por Almeida e Silva (2013), que lista diversos estudos
e perspectivas sobre o uso da documentagdao de game design, entre outras problematicas do
projeto de jogos. Como principais problemas que vem sendo debatidos na literatura se
argumenta que os documentos sdo demasiadamente extensos, logo ninguém Ié esse
documento, ademais, atualizagdes no documento em razdo das mudangas no projeto sao
onerosas. Com base no estudo de Schell (2011), argumenta-se que essa limitagdo é preocupante
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ao considerar o papel da documentagdo seja para registro ou comunicagao no processo de game
design (SCHELL, 2011).

Continuando, a segunda limitagao evidenciada foi sobre o baixo nimero de modelos
que fornecem um suporte para colaboragdo. Como supracitado, equipes multidisciplinares sdo
consideradas para o desenvolvimento de jogos educacionais, evidenciando uma tendéncia na
amostra. Contudo, na maioria dos modelos analisados ndo ficou claro para os pesquisadores
como a colaboragdo pode ocorrer, isto €, em quais situagdes e momentos durante o processo é
indicado a colaboragdo entre os stakeholders, bem como de que maneira ela pode ocorrer.
Diante do mencionado, como exemplo, argumenta-se sobre os modelos de Ibrahim e Jaafer
(2009); Carvalho et al. (2015); Winn (2008), que apesar de suas contribuicdes, e mesmo ao
ressaltarem a participacdo de uma equipe multidisciplinar no projeto, ndo pontuam em seus
modelos o0 momento e como a colaboragdo pode ocorrer. Todavia, como exce¢bes para essa
limitacdo, destaca-se os modelos de Chamberlin, Trespalacios e Gallagher (2012); Marne et al.
(2012).

A terceira limitagdo evidenciada indica que a maioria dos modelos analisados nao
possuem uma aplicabilidade simplificada, ao idealizar o seu uso na pratica em empresas
produtoras de jogos educacionais. Este fato corrobora com o estudo de Vargas (2014).
Constatou-se que os modelos apresentam representagdes graficas diferenciadas, sendo que
alguns deles apresentam representagGes simples em demasia, ndo abrangendo um
detalhamento minimo para o design do jogo ou apenas contemplando uma parte do processo.
Por outro lado, alguns modelos sdo demasiadamente complexos, exigindo extensa leitura para
o seu entendimento e uso. Ressalta-se ainda que a forma grafica representacional dos modelos
apresenta um papel determinante para o uso da ferramenta na pratica por equipes de
desenvolvimento. Dessa forma, argumenta-se que os modelos sejam idealizados como
ferramentas praticas e flexiveis. Assim, em razdo do projeto, prazo e equipe essa ferramenta
possa ser facilmente customizada.

Por fim a quarta e ultima limitagao evidenciada foi a auséncia nos modelos de uma
validagao cientifica. Como a maioria dos modelos sdo propostas da academia, a validagdo
atuaria como uma forma de verificar se o conhecimento tedrico proposto é realmente aplicavel
na pratica do desenvolvimento de jogos educacionais, ou seja, prover uma generalizagdo
externa dos resultados. Contudo, argumenta-se que os modelos de Winn (2008) e Chamberlin,
Trespalacios e Gallagher (2012) surgem da pratica do desenvolvimento de jogos em laboratérios
situados em Universidades, nesses casos, argumenta-se como pertinente uma validagdo em
outros laboratérios e com diferentes equipes, para mensurar a aplicabilidade desses modelos.

Para concluir, na Figura 10 é proposta uma representagdo grafica de sintese com as
tendéncias e limitagGes evidenciadas no estudo analitico, que foram discutidas nesta sec¢do.
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Figura 10: Sintese grafica das tendéncias e limitagoes.
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Fonte: Elaborado pelos autores

6. Consideragoes Finais

Neste artigo analisaram-se 14 modelos de game design, selecionados por meio de uma revisao
bibliografica sistematica. Assim, em um estudo analitico, estruturado com base em parametros
alicercados na literatura, evidenciou-se o estado da arte no assunto, bem como se identificou
um conjunto de limitagGes e tendéncias nas carateristicas que constituem tais modelos,
sobretudo quando o foco estd nos jogos digitais educacionais. Considerando isso, o objetivo
delimitado para o artigo foi atingido.

Por meio dos dados da analise infere-se que os modelos possuem diferentes
abordagens, elementos e representagdes graficas, os quais contribuem de alguma forma para o
design de jogos digitais educacionais. Contudo, apesar dessas contribui¢des, lacunas persistem
nos seguintes aspectos dos modelos: uso inexpressivo da documentagao de game design como
uma ferramenta de registro e comunicagao entre a equipe; baixo suporte para a colaboragdo ao
considerar os diferentes profissionais da equipe de desenvolvimento dos jogos educacionais;
auséncia de estudos que abordem a transposicdo dos modelos tedricos para a pratica
profissional, bem como de estudos sobre a efetividade das representagées graficas adotadas
para os modelos; e auséncia de uma validagdo das propostas em uma abordagem generalizavel.

No estudo foi possivel ainda, evidenciar modelos considerados em destaque em razado
de suas caracteristicas e contribui¢cdes, sdo eles: Winn (2008); Chamberlin, Trespalacios e
Gallagher (2012); Carvalho et al. (2015); Marne et al. (2012). Porém, ressalta-se que o presente
artigo possui uma abordagem exploratéria, bem como o seu intuito é fomentar uma visao geral
do assunto. Em face dessa condi¢do, para um nivel maior de detalhamento e discussdo dos
modelos sdo necessarios estudos futuros, enquanto desdobramentos desta revisdo. Assim,
como um possivel trabalho futuro, os modelos em destaque neste estudo serdo descritos,
comparados e avaliados com desenvolvedores de jogos educacionais. Por fim, destaca-se que
esta pesquisa faz parte da tese em andamento do primeiro autor deste artigo, cujo objetivo
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principal é desenvolver e validar com equipes de desenvolvimento, um modelo flexivel de game
design para jogos educacionais.
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