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Resumo

A pesquisa investiga como o processo de design das soluges que envolvem jogos digitais para
a Educagdo Superior a Distancia contempla designer, professor e estudante. Parte-se da
hipdtese de que esses agentes tém participa¢do limitada no processo de design. Desse modo,
defende-se o trabalho colaborativo entre designer, estudante e professor, pautado no
contexto técnico, metodoldgico, organizacional e pedagdgico. A estratégia adotada envolve a
realizacdo de pesquisa bibliografica, método comparativo e método misto. O corpus
documental é constituido por obras no contexto nacional e internacional que destacam
aspectos das solugBes de design para a Educacao a Distancia e a participacdo de seus agentes
no processo projetual. Os dados levantados da literatura foram catalogados e classificados,
conforme aspectos técnicos, projetuais e pedagdgicos. Os resultados da abordagem
comparativa confirmam a hipdtese de que os agentes atuam de modo limitado no processo de
design, e engendram discussdo sobre as lacunas projetuais acerca da participagdo de
professores, designers e estudantes no design de jogos digitais para a Educacdo a Distancia.

Palavras-chave: design; design de games; jogos digitais; educacdo a distancia.

Abstract

The study investigates how the design process of the solutions which involve digital games for
Superior Distance Education contemplates designer, teacher and student, reasoned on the
hypothesis that designer, teacher and student have limited participation in the design process.
Thus, this research defends the collaborative work between designers, students and teachers,
based on the technical, methodological, organizational and pedagogical context. The strategy
adopted involves bibliographical research, comparative method and mixed methods. The text
corpus is constituted by studies in Brazilian and global context which highlight aspects of these
design production for Distance Education and the participation of the agents. Collected data in
literature is cataloged and classified, according to technical, design and pedagogical aspects.
The results of the comparative approach confirm the hypothesis that agents act in a limited
way in the design process and engender discussion about projetual gaps in teachers, designers
and students participation in the design of digital games for Distance Education.
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1. Introdugdo

A Educacdo a Distancia, de acordo com o Art.12 do Decreto 9.057, de 25 de maio de 2017, é
uma modalidade educacional que tem como essenciais os meios e as tecnologias de
informacdo e comunicacdo, a qualificacdo e as politicas de acesso para o desenvolvimento, o
acompanhamento e avaliacdo de atividades educacionais, em que o processo de mediacao
didatico-pedagdgica conta com sujeitos em lugares e tempos diversos.

O uso de jogos digitais na Educagdo a Distancia no Brasil vem crescendo nos ultimos
anos. Em ambito nacional, o aumento da utilizagcdo de jogos nessa modalidade educacional é
evidenciado pelo Relatério Analitico de Aprendizagem a Distancia no Brasil, realizado pela
Associacdo Brasileira de Educacio a Distancia (ABED), divulgado junto aos censos EAD Brasil®
entre 2009 e 20174 e pelo Regional Report, organizado pela comunidade internacional de
tecnologia educacional New Media Consortium (NMC)*, divulgado em 2015. No cenério
internacional, os relatdrios Horizon Report, organizados pela NMC e divulgados entre 2005 e
2018 atestam que os jogos digitais ganharam espaco na Educagdo Superior.

Apesar dessas constatagdes que expressam o aumento do uso de jogos na Educagdo a
Distancia, a tese de doutorado de Garone (2019) demonstrou que ainda sdo poucos os estudos
cientificos que tratam do tema envolvendo seus principais agentes: professores, estudantes e
designers. Desse modo, este artigo apresenta os resultados da investiga¢do acerca da atuac¢do
desses agentes no processo de design dessas solugdes, partindo da hipdtese de que esses tém
participacdo limitada no processo de design dessas solucoes.

O estudo contou com pesquisa bibliografica e comparacdo de dados a partir dos
métodos comparativo e misto, para levantar, cotejar e discutir os resultados acerca das
solucdes de design que envolvem jogos digitais para a Educagdao Superior a Distancia, as
caracteristicas dessas producdes e a atuacdo dos agentes no processo projetual, pois estes
tracam e constroem um panorama preliminar do objeto de estudo.

Os resultados da abordagem geral comparativa confirmaram a hipdtese de que
designers, professores e estudantes atuam de modo limitado no processo de design de jogos
para a Educacdo a Distancia. Espera-se que a evidenciagdo das principais lacunas constatadas
contribua para a proposicdo de solugdes para ampliar a atuagdo dos agentes.

2. Estudos Correlatos

No contexto internacional, da-se relevo aos estudos de Moreno-Ger et al. (2008); Moreno-Ger,
Burgos e Torrente (2009); e Chamberlin, Trespalacios e Gallagher (2014). Moreno-Ger et al.
(2008, p. 3) esclarecem que o design de jogos educativos ndo é uma tarefa simples e que nao
ha solugcbes para todos os fins. Os autores destacam as possiveis abordagens em ambiente
educacional: a) o uso de jogos educacionais (edutainment), frequentemente criticados como
ndo motivadores, em razdo do foco excessivo no conteldo, sem diversdo suficiente; b) usar
jogos existentes para propodsito educacional, que, embora tenha um custo, esse ndo é tdo
elevado, quando comparado ao de produzir jogos educacionais tdo divertidos e motivadores

3 ABED — Associagdo Brasileira de Educacdo a Distancia. Censo EAD.BR. Disponivel em:
http://www.abed.org.br/site/pt/midiateca/censo_ead/. Acesso em mar. 2019.

4 Até 0 momento de encerramento desta pesquisa, este foi o Gltimo censo divulgado pela Abed que contava com
dados sobre o uso de jogos na Educagdo a Distancia.

> NMC. The Horizon Report. Disponivel em: https://www.nmc.org/nmc-horizon/. Acesso em mar. 2019.
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guanto os comerciais; c) jogos projetados especificamente para a finalidade educacional,
mantendo o equilibrio entre diversdo e aprendizagem.

Com relacdo aos métodos para o Design de Jogos educacionais, Moreno-Ger, Burgos e
Torrente (2009, p. 6) sugerem um modelo para adapta¢do de jogos para o ensino on-line,
considerando designer, tutor e aprendiz. Segundo o modelo, o designer de aprendizagem
determina as regras e a metodologia; o tutor indica o estilo de ensino e comportamento; e o
aprendiz fornece informagdes sobre o estilo de aprendizagem, performance e conhecimento.
Tal modelo prevé avaliagdo durante e apds o uso do jogo.

Chamberlin, Trespalacios e Gallagher (2014, p. 154) apresentam um modelo para o
design de jogos educacionais (Learning games design model), para promover colaboragdo
entre os membros da equipe de desenvolvimento, formada por designers e professores
conteudistas, que interagem ao longo de todo o processo, sendo responsaveis pelo design do
jogo e pelo resultado educacional esperado. O modelo propde uma inversdo de papéis:
desenvolvedores de jogos experimentam formas de ensinar e professores experimentam
jogos. O jogo é desenvolvido de modo iterativo e testado constantemente com usudrios antes
da distribui¢do. Por fim, apds seu uso em ambiente educacional, ocorre a avalia¢do formativa.
Contudo, o modelo n3do prevé a atuac¢do de professores e estudantes como desenvolvedores —
e os aprendizes atuam apenas na etapa de validacdo.

No contexto nacional, destaca-se a pesquisa de Cezarotto e Battaiola (2017), que
discute tendéncias e limitagdes em modelos para o design de jogos educacionais. Dentre as
tendéncias, sdo citadas: a) a contemplagao do usuario no processo de desenvolvimento; b) a
presenca de fases de pré-producdo com reflexdes para as definicbes projetuais; c) equipes
multidisciplinares de educadores e designers; e d) o uso de teoria de aprendizagem e o
destaque pedagodgico (CEZAROTTO E BATTAIOLA, 2017, p. 76).

Em relagcdo as limitagGes, os autores apontam: a) a escassez de modelos que
documentam a producdo; b) o baixo nimero de modelos com suporte a colaboracdo; c)
poucos modelos com aplicabilidade simplificada, que tenham representacdo grafica
diferenciada, sobretudo em modelos complexos; e d) a auséncia de validagdo cientifica.
Destaca-se também o baixo indice de modelos para o design colaborativo. Os autores afirmam
gue ndo fica claro, na maior parte dos modelos analisados, como e em que momentos do
processo projetual a colaboragdo pode ocorrer (CEZAROTTO; BATTAIOLA, 2017, p. 82).

3. Método

O estudo se baseou em revisao sistematica, que, de acordo com Cauchick-Miguel et al., 2017,
n. p.) propde explorar a literatura a partir de um protocolo de buscas para definir o escopo, os
objetivos da revisdo, os critérios de inclusdo e exclusdo, a determinagdo dos dados que serdo
extraidos e quais métodos serdo utilizados para organiza-los e interpreta-los. Desse modo, os
estudos selecionados sdo analisados a partir de um sistema de classificacdo.

O estudo se apoiou nos métodos comparativo e misto. Segundo Marconi e Lakatos
(2010, p. 107), o método comparativo se ocupa da explicacdo dos fen6menos e permite
analisar um dado concreto, com a finalidade de verificar similitudes e explicar divergéncias. O
método misto, conforme Creswell (2007, p. 211), emprega a coleta e andlise de dados de
modo qualitativo e quantitativo. A estratégia de método misto escolhida foi a exploratéria
sequencial, que se dd em duas fases, sendo uma inicial de coleta e andlise de dados
qualitativos, seguida pela de dados quantitativos. Os resultados das duas fases sdo integrados
durante a etapa de interpreta¢do, que tem como objetivo usar resultados quantitativos para
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auxiliar na interpretacdo de resultados qualitativos (CRESWELL, 2007, p. 217).

Foi realizado o levantamento da producdo e do uso de jogos no contexto da Educacao
a Distancia no Brasil a partir da verificacdo de estudos em livros, teses, dissertacGes, artigos
em periddicos e anais de eventos representativos. E relevante ponderar que, por se tratar de
dois temas emergentes (Educacdo a Distancia e jogos digitais), ha pouca literatura consolidada
no Brasil dedicada unicamente a esses temas. O levantamento ocorreu durante o primeiro
semestre de 2017 em revistas nas areas de a) Arquitetura, Urbanismo e Design; b) Educagao; e
c) Ensino, com classificacgdo minima B1, cadastradas no sistema Qualis-Periddicos®, da
Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes); e o Portal Periddicos
Capes’, para busca de teses, dissertacdes e artigos.

Foram pesquisados nos periddicos os termos (“jogo” e “educagdo a distancia”);
(“game” e “educacdo a distancia”); (“jogo” e “ensino a distancia”); e (“game” e “ensino a
distancia”). Em seguida, foram lidos os resumos de todos os estudos e, como critério de
inclusdao, foram selecionados para a leitura na integra aqueles que apresentavam como tema
principal os termos pesquisados. Dentre os lidos, foram descartados estudos repetidos ou que
nao possuiam relacdo com jogos digitais, Educacdo a Distancia ou Ensino Superior. Procedeu-
se do mesmo modo para a pesquisa por teses e dissertagdes no Portal Periddicos Capes, com a
busca pelas mesmas palavras-chave usadas na etapa anterior.

Em relagdo aos artigos em anais de eventos cientificos, foram selecionados cinco
eventos, a partir dos critérios: a) relevancia para a divulgacdo de experiéncias com jogos
digitais e Educacdo a Distancia; b) relevancia no contexto nacional, por apresentar vinculo com
associages; e c) de frequente periodicidade, durante os anos 2005 e 2016. O ano de 2005 foi
escolhido como ponto de partida em func¢do do o Decreto 5.662, de 19 de dezembro de 2005,
que atualizou as diretrizes para Educac¢do a Distancia no pais, em relacdo ao Decreto no 2.494,
de 10 de fevereiro de 1998, e maior estruturagao dos eventos cientificos que movimentaram e
divulgaram a producdo nacional de jogos.

Os termos pesquisados nos anais dos eventos cientificos foram “jogo”, “game”,
“educacdo a distancia”, “ensino a distancia”, “EAD”, “educagao”, “educativo”, “educacional”
“ensino”, “aprendizagem”, “aprendizado”, “distancia”, “on-line”, “education”, “learning”,
“teaching”, “online”, “treinamento”, “formacdao” nos titulos, resumos e palavras-chave dos
artigos.

Apds a leitura dos estudos, para a inclusdo nesta pesquisa, foram eleitos os que
apresentaram trés ou mais dentre as seguintes informacdes: a) perfil do estudante e/ou
professor e/ou designer e sua participacdo; b) perfil da equipe desenvolvedora; c) relato de
experiéncia projetual; d) processos, abordagens e métodos projetuais para o desenvolvimento
e/ou uso de jogos digitais na EAD; e) caracteristicas da solu¢do projetual; f) resultados da
aplicacdo do projeto; g) reflexdes sobre jogos e a EAD. Apds esse ultimo filtro, foram eleitos 39
estudos.

Em seguida, a partir das constatacdes nos estudos brasileiros, foram buscados artigos
em periddicos de alto fator de impacto nas bases de dados internacionais ScienceDirect® e
SciELO®% com indexac¢do na base Scopus'®, com a finalidade de verificar se as experiéncias

6 Qualis Periddicos. Disponivel em: https://qualis.capes.gov.br/. Acesso em fev. 2017.
7 Portal de Periddicos Capes. Disponivel em: http://www.periodicos.capes.gov.br. Acesso em mar. 2017.
8 ScienceDirect. Disponivel em: https://www.sciencedirect.com/. Acesso em mar. 2017.

9 SciELO. Disponivel em: http://www.scielo.org. Acesso em mar. 2017.
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internacionais estdo de acordo ou se ha disparidades. A intencdo, apds a revisao de literatura
dos estudos internacionais, era averiguar o que os estudos brasileiros agregam, em relacao as
experiéncias mundiais, e o que estas podem aditar ao contexto brasileiro.

Foram pesquisados os termos “game”, “design”, “learning”, “online learning”, “e-
learning”, “distance learning”, “high education”, “undergraduate”, “undergraduation”
“evaluation”, “sample”, “sampling”. Dentre esses, foram descartados mais uma vez aqueles
gue nao possuiam relagdo com jogos digitais, Ensino Superior ou Educagao a Distancia, a partir
da leitura do titulo, resumo e das palavras-chave.

Em seguida, estudos foram descartados por ndo estarem acessiveis e se tratarem de
periddicos com acesso ndo gratuito. Nessa etapa, os artigos foram analisados segundo os
mesmos critérios de inclusao dos estudos brasileiros, e a estes foram adicionados os seguintes:
a) estudos que apresentavam métodos, procedimentos e instrumentos de pesquisa, com
avaliacdo quantitativa e/ou qualitativa da experiéncia com estudantes; e b), resultados
objetivos e discutidos. Finalmente, dos estudos lidos na integra, 11 atenderam aos critérios de
inclusao.

Apds essa etapa, foi empregada a estratégia exploratéria sequencial, que se trata de
um método misto, de modo que os dados qualitativos das solu¢des foram registrados com a
utilizagdo da ficha de categorizacdo desenvolvida por Garone (2019), que apresenta aspectos
da area (Design de Jogos) e do contexto (Educacdo a Distancia). Os dados foram organizados
em quadros comparativos, que apresentam o cotejo entre estudos nacionais e internacionais,
conforme a incidéncia quantitativa de tais caracteristicas qualitativas observadas ao longo da
pesquisa. A préxima se¢do apresenta os resultados obtidos.

4. Resultados

A partir do levantamento feito, foram detectadas similaridades nas propostas dos estudos
brasileiros, gerando a classificacdo, a saber:

e Jogo digital: estudos cuja solucdo projetual foi o desenvolvimento de jogo digital;

e Estudo para aplicacdo ou design de jogos: pesquisas que relatam possibilidades de
uso de jogos na educacdo ou diretrizes para seu desenvolvimento;

e Mundo virtual: estudos que relatam o uso de metaversos!! ou o desenvolvimento
de mundo virtual para uso em situa¢des educacionais;

e Jogo desenvolvido por estudantes: experiéncias em que o desenvolvimento de
jogos foi feito unicamente por estudantes ou em que esses contribuiram
significativamente com o desenvolvimento;

e Plataforma de recursos abertos para jogos: estudos sobre o desenvolvimento de
plataformas de recursos educacionais abertos para customizacao, uso e distribuicdo
de jogos digitais.

10 Scopus. Disponivel em: https://www.scopus.com/. Acesso em mar. 2017.

11 Metaverso ou mundo virtual é um espago digital criado a partir de Computagdo Grafica, com o qual é possivel
interagir via dispositivos de entrada (input) e de saida (output). (NETTO; MACHADO; OLIVEIRA, 2002, p. 5).
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Figura 1: Quantitativo dos tipos dos estudos nacionais.

Plataforma de recursos abertos 1 estudo

Jogo desenvolvido com ou por estudantes 5 estudos
Mundo virtual 5 estudos
Estudo para aplicagdo ou design de jogos 6 estudos

Jogo digital 22 estudos

Fonte: elaborado pelos autores.

Os estudos internacionais também apresentaram similaridades entre si e foram
agrupados em categorias, sendo que duas destas (jogo digital e estudo para aplicagdo ou
design de jogos) reincidiram, em relacdo a classificagdo dos estudos nacionais:

e Jogo digital: estudos cuja solug¢do projetual foi o desenvolvimento de jogo digital;

e Estudo para aplicacdo ou design de jogos: pesquisas que relatam possibilidades de
uso de jogos na educacgdo ou diretrizes para seu desenvolvimento;

e Ferramenta autoral: estudos sobre o desenvolvimento de ferramentas autorais
para criacdo, customizacao, uso e distribuicdo de jogos digitais.

Figura 2: Quantitativo dos tipos de estudos internacionais.

Ferramenta autoral 2 estudos
Estudo para aplicagdo ou design de jogos 4 estudos
Jogo digital 5 estudos

Fonte: elaborado pelos autores.

Os resultados obtidos foram classificados e foram listados os principais aspectos
positivos e as fragilidades observadas, além de elencados os elementos caracterizantes das
solucgdes: informacgdes sobre a solucdo, a equipe desenvolvedora, o método e a participagdo de
estudantes, professores e designers no processo.

Apds a realizagdo da classificacdo dos tipos de estudos, procedeu-se a comparacdo dos
dados. As especificidades dos estudos foram catalogadas, por meio do levantamento de dados
e do uso de uma ficha de categorizacdo de solucées de Design de Jogos para a Educacdo a
Distancia desenvolvida por Garone (2019), que apresenta aspectos técnicos e projetuais, além
de aspectos pedagdgicos e do design educacional.

A subdivisdo de aspectos técnicos de jogos digitais agrupa informacdes sobre o género
de jogo; a caracteristica da linguagem grafica; o software, a engine ou linguagem; o dispositivo
ou plataforma para uso. A subdivisdo de aspectos projetuais tem por objetivo inventariar
informacdes sobre o método de desenvolvimento; a equipe desenvolvedora; o tempo de
desenvolvimento; o método para a avaliagdo dos resultados da solucdo projetual; e o
financiamento do projeto.

29

educacio)
grafica



Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 23, N°. 2. Agosto de 2019. Pp. 24 - 43~
Design, jogos digitais e Educagdo a Distancia: uma Investigagdo Sobre a Atuagdo de Designers, Professores e Estudantes

A subdivisdo de aspectos pedagdgicos tem o propdsito de reunir informacdes acerca
da teoria pedagdgica em que se baseou a experiéncia educacional envolvendo design e jogos;
a abordagem pedagdgica, considerando o tipo de uso (introducdo, revisdo, exercicio,
avaliacdo) e as caracteristicas de uso (individual ou coletivo, sincrono ou assincrono), enquanto
recurso educacional; além de informacbes sobre a autoria e abertura da proposta para
reutilizacdo e modificacdo. Por fim, a subdivisdo dos aspectos de design educacional visa
identificar quem projeta a experiéncia educacional, e em que etapa designer, estudante e
professor atuam no processo de design. A partir da categoriza¢do, foram elaborados quadros
comparativos com as informagdes fornecidas pela literatura consultada. A seguir, sdo
apresentadas e discutidas as caracteristicas sobressalentes e contrastantes dos quadros.

No que diz respeito aos parametros da subarea (Design de Jogos), com referéncia aos
aspectos técnicos das propostas que envolvem jogos digitais, a caracteristica grafica mais
frequente nos estudos nacionais foi a de jogos em 2D (13 ocorréncias); e em 3D (sete
ocorréncias); além da constatacdo de experiéncias em 2,5D; realidade virtual; 3D e realidade
misturada (uma ocorréncia cada). Nos estudos internacionais foram encontradas duas
ocorréncias para jogos em 2D (bidimensionais); e duas para jogos em 3D (tridimensionais).

Nota-se que os estudos brasileiros possuem maior diversidade de caracteristicas
graficas, embora os jogos em 2D sejam destaque. Essa maior incidéncia de jogos em 2D nos
estudos nacionais pode indicar uma necessidade de adequacdo tecnoldgica, tanto pelas
caracteristicas dos dispositivos de acesso, quanto pela experiéncia com jogos por parte dos
estudantes; ou ainda, uma adequacdo projetual, por apresentar menor complexidade de
desenvolvimento. J4 em relagdo aos jogos em 3D, notou-se seu emprego vinculado ao tipo de
representagao grafica que a atividade educacional requer, tal como em simulag¢des de Fisica,
ou de procedimentos de cirurgias.

Quadro 1: Comparativo da caracteristica grafica dos jogos.

CARACTERISTICA GRAFICA DOS JOGOS

Estudos nacionais Estudos internacionais
2D - 2D
3D " 3D
2,5D

Realidade virtual

3D e realidade
misturada

Fonte: elaborado pelos autores.

Aferiu-se que os géneros de jogos mais recorrentes nos estudos nacionais sdo
metaversos (quatro ocorréncias); jogos de aventura; simulacdo; puzzle ou minigame; RPG
textual; tower defense (duas ocorréncias cada); de apontar e clicar; RPG; batalha; e
administracdo de recursos (uma ocorréncia cada). Também foram observados jogos de
desafio, comuns ao meio impresso ou aos jogos de mesa, adaptados para o meio digital, tais
como: jogo de perguntas e respostas, da memaria e forca; da forca, dos sete erros, de caca-
palavras, da memdria, de pergunta e resposta; de soletra¢do, reconhecimento de sinais, da
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forca (uma ocorréncia cada). Nos estudos internacionais, em contrapartida, foram observados
jogos de aventura; e de apontar e clicar (duas ocorréncias cada); além de jogos de simulagao;
RPG; e de perguntas e respostas (uma ocorréncia cada). Todos os géneros identificados nos
estudos internacionais também foram constatados nos estudos nacionais.

Conclui-se, a partir da constatagao de nao haver predominancia de um género de jogo
sobre os outros, que é possivel desenvolver jogos e solugdes ludicas segundo as preferéncias
dos usuarios (estudantes e professores) e do contexto (pedagdgico e educacional).

Quadro 2: Comparativo do género dos jogos.

Estudos nacionais

Aventura

GENERO DOS JOGOS

Estudos internacionais

Aventura

Simulagdo

Simulagdo

Apontar e clicar

Apontar e clicar

RPG

RPG

Pergunta e resposta, memoria, forca

Metaverso

Perguntas e respostas

Puzzle/minigame

RPG textual

Tower defense

Forca, sete erros, caga-palavras,
memo©ria, pergunta e resposta

Soletragdo, reconhecimento
de sinais, forca

Administracdo de recursos

Exergame

Jogo de realidade alternativa

Fonte: elaborado pelos autores.

Com relagdo ao software, a engine ou a linguagem usada no desenvolvimento dos
jogos mencionados nos estudos brasileiros, foi relatado o uso de Unity (oito ocorréncias);
Adobe Flash (quatro ocorréncias); Open Simulator (duas ocorréncias); Blender; Unreal Engine;
Second Life; Linguagem Java; HTML5 e Java Script (uma ocorréncia cada). Nos estudos
internacionais foi declarado uso de Adobe Flash e Wintermute Engine (uma ocorréncia cada).

Ressalta-se que o maior nimero de ocorréncias para a engine Unity pode estar
relacionado ao fato de esta possuir licenciamento gratuito para instituicdes educadoras e

31

educacio)
graiea



e —

Educacdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 23, N°. 2. Agosto de 2019. Pp. 24 -
Design, jogos digitais e Educagdo a Distancia: uma Investigagdo Sobre a Atuagio de Designers, Professores e Estudantes

poder ser usado para produzir jogos tanto em 2D quanto em 3D.

Quadro 3: Comparativo do software, da engine ou linguagem dos jogos.

SOFTWARE, ENGINE OU LINGUAGEM

Estudos nacionais Estudos internacionais

Wintermute Engine

Unity

Adobe Flash

Adobe Flash

OpenSimulator

Second Life

Blender

Unreal Engine

Linguagem Java

HTML 5 e Java Script

Fonte: elaborado pelos autores.

Os dispositivos e as plataformas averiguados nos jogos de estudos nacionais foram
Computador Pessoal (seis ocorréncias); navegador de Internet (trés ocorréncias); além de
dispositivo mdvel; AVA Moodle; e AVA TelEduc (uma ocorréncia cada). Nos estudos
internacionais verificou-se o uso de Computador Pessoal (duas ocorréncias); navegador de
Internet; navegador de Internet e AVA; navegador de Internet e rede social; Nintendo DS e
Android integrado ao AVA Moodle (uma ocorréncia cada).

Quadro 4: Comparativo dos dispositivos ou plataformas dos jogos.

DISPOSITIVO OU PLATAFORMA

Estudos nacionais Estudos internacionais

Computador pessoal Computador pessoal

Navegador de Internet Navegador de Internet

Dispositivo movel Navegador de Internet e AVA

Dispositivo movel e navegador de
Internet

Navegador de Internet e rede social

AVA Moodle Nintendo DS, Android e Moodle

AVA TelEduc

Fonte: elaborado pelos autores.
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Desse modo, infere-se que é possivel projetar solucdes de acordo com a proposta do
curso. Contudo, atividades que ocorrem em dispositivos ou plataformas que dependem de
conexdao com a Internet favorecem atividades sincronas e coletivas; enquanto as que ndo
dependem favorecem uso individual e assincrono.

No que concerne as equipes de desenvolvimento, a quantidade de participantes foi
relatada com precisdo em apenas quatro estudos nacionais, com um contingente de dois a seis
membros. Desses, todos se referem a experiéncias projetuais em que os estudantes e o
professor da disciplina atuaram como desenvolvedores. Em contrapartida, apenas um estudo
internacional mencionou sua composi¢ao: programadores, designers graficos e digitais.

Entre os demais, sdo notados relatos de equipes multi e interdisciplinares, compostas
predominantemente por estudantes de graduagdo e educadores das mais diversas areas,
dentre as quais, a mais citada foi Computagdo, sob os termos Computagdo (trés ocorréncias);
Ciéncias da Computacdo (duas ocorréncias); Sistemas de Informacdo; e Engenharia da
Computacdo (uma ocorréncia cada).

Em relacdo ao designer, apenas dois estudos nacionais relataram sua participagdo e
um estudo relatou a atua¢do de graduandos em outras dreas como game designers em
projetos. Notou-se, inclusive, que enquanto area, o Design ainda é pouco citado. Observou-se
gue a maioria das equipes é composta por estudantes de diversas areas, que atuam como
designers. Conquanto, os poucos estudos que indicam sua presenca ndo informam com clareza
a sua participagao.

Quadro 5: Comparativo das equipes de desenvolvimento dos jogos.

EQUIPE DE DESENVOLVIMEN

Estudos nacionais Estudos internacionais

Programadores, designers
graficos e digitais

Estudantes e professor da disciplina

Interdisciplinar

Multidisciplinar

Um designer e um programador

Quatro graduandos e professores

Trés graduandos e professores

Estudantes e pesquisadores

Fonte: elaborado pelos autores.

Com relacdo ao tempo de desenvolvimento, apenas dois estudos o informaram — um
nacional e um internacional —, sendo ambos de longa duragdo: dois anos para o nacional e um
ano e meio para o internacional.

Considerando os aspectos projetuais das propostas que envolvem jogos digitais, foi
verificado que os métodos para o desenvolvimento identificados nos estudos nacionais foram
diversos, tendo ocorréncias para modelos adaptados de Novak (2010) e Schell (2011); modelo
de Design Thinking adaptado; método iterativo; método iterativo incremental; agdes
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metodoldgicas; processo de game design. Nos internacionais, apenas um estudo relatou um
modelo para o design de jogos, intitulado “general design”.

Ressalta-se que quatro estudos nacionais afirmam que o desenvolvimento de jogos se
deu sob métodos iterativos. Além disso, alguns estudos nacionais citaram o uso do Game
Design Document (GDD), como ferramenta de apoio ao desenvolvimento.

Quadro 6: Comparativo do método de desenvolvimento dos jogos.

METODO DE DESENVOLVIMENTO

Estudos nacionais Estudos internacionais
Novak (2010) e Schell (2011) General design
adaptados (Moreno-Ger et al., 2008)

Design Thinking adaptado

Método iterativo

Modelo iterativo incremental
(Cockburn, 2008)

AcOes metodoldgicas

Processo de game design
interdisciplinar

Fonte: elaborado pelos autores.

Para a avaliagcdo dos resultados das propostas apresentadas nos estudos nacionais
foram observados os instrumentos e as técnicas: questiondrio proprio; entrevista (duas
ocorréncias cada); avaliagdo da participacdo e analise do material produzido; uso de
questiondrio, teste A/B!? e observacdo das notas; e questiondrio do modelo EGameFlow!?
(uma ocorréncia cada). Nos estudos internacionais foi relatado o uso de questiondrio (trés
ocorréncias); e do teste A/B (uma ocorréncia).

O aspecto relativo ao financiamento foi pouco informado nos estudos, tanto nacionais,
guanto internacionais. Sete estudos nacionais informaram terem recebido financiamento de
editais, enquanto um informou apenas auxilio na modalidade de bolsa de estudos para os
estudantes de graduacdo participantes da equipe desenvolvedora. J4 nos estudos
internacionais, apenas um informou financiamento por meio de editais, e um informou que
nao teve qualquer espécie de apoio financeiro.

Em relagdo aos parametros do contexto (Educacdo a Distancia), considerando os
aspectos pedagdgicos das propostas que envolvem jogos digitais, nos estudos nacionais, foram
encontradas propostas abertas, em que é possivel modificd-las por inteiro (sete ocorréncias) e
mistas, em que é possivel modificar partes (cinco ocorréncias); enquanto nos estudos

12 Teste A/B é uma técnica de avaliagdo que consiste em separar e testar versdes diferentes com grupos distintos, a
fim de verificar os resultados, de modo comparativo. Na literatura consultada, os grupos de teste foram
frequentemente nomeados como grupo “experimental” e “de controle”.

13 EGameFlow é uma escala para avaliar e medir a satisfacdo e a aprendizagem com jogos educacionais, proposta
por Fu et al. (2009, p. 105). De acordo com estes autores, a escala envolve questdes sobre concentragdo, clareza de
objetivos, feedback, desafio, autonomia, imersdo, interagao social e melhoria de conhecimento ao ter uma
experiéncia educacional com um jogo.
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internacionais foram identificadas propostas abertas e mistas (uma ocorréncia cada). Em sete
estudos nacionais e um internacional foi possivel verificar que as propostas tinham cddigo
aberto, por envolver uso de software livre para desenvolvimento, distribuicdo, modificagdo e
reutilizagdo, ou ainda, estudos que afirmam ter cédigo e elementos disponibilizados em
repositérios virtuais.

Quadro 7: Comparativo do método de avaliagdo dos resultados dos jogos.

AVALIAGAO DOS RESULTADOS

Estudos nacionais Estudos internacionais

Questionario Questionario

Navegador de Internet Teste A/B

Questionario, teste A/B,
observagdo das notas

Questionario modelo EGameFlow '

Participagdo e analise do '
material produzido

Fonte: elaborado pelos autores.

Nota-se que os quesitos “proposta fechada” e “cddigo fechado” nao foram aferidos — o
gue nao significa, necessariamente, que ndo haja jogos com proposta e cédigo fechados. Essas
informacgdes ndo foram disponibilizadas pelos estudos, tendo dificultado a classificagdo de
parte das experiéncias, sobretudo as nacionais.

Quadro 8: Comparativo das propostas de abertura e autoria dos jogos.

ABERTURA, AUTORIA E REUTILIZAGAO

PROPOSTA

Estudos nacionais Estudos internacionais

Mista (€ possivel modificar partes) Mista (é possivel modificar partes)

Aberta (é possivel modificar a
proposta por inteiro)

Aberta (é possivel modificar a
proposta por inteiro)

ABERTURA

Estudos nacionais Estudos internacionais

Cddigo fechado Codigo fechado

Cddigo aberto Codigo aberto

Fonte: elaborado pelos autores.

Constatou-se que as teorias pedagdgicas informadas em estudos brasileiros foram:
construtivismo (duas ocorréncias); socioconstrutivismo; e construcionismo (uma ocorréncia
cada), e em estudos internacionais, apenas um declarou o construtivismo como teoria
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pedagdgica em que se baseou a experiéncia com o jogo.

Ressalta-se que ndo foi atestada a participagdo de designers educacionais (ou
instrucionais) em estudos nacionais ou internacionais. Esse fato pode ser a explicagdo para a
baixa constatagao de estudos que afirmam embasar o desenvolvimento dos jogos em teorias
pedagdgicas, conforme relatado. A isso, acrescenta-se o fato de que, dentre os quatro estudos
brasileiros que declararam uma teoria pedagdgica para a proposta, trés deles apresentam a
figura do professor como projetista da experiéncia educacional.

Quadro 9: Comparativo das teorias pedagdgicas em que se basearam os jogos.

TEORIA PEDAGOGICA

Estudos nacionais Estudos internacionais

Construtivismo

Construtivismo

Socioconstrutivismo

Construcionismo

Fonte: elaborado pelos autores.

Em relacdo aos aspectos de design educacional das propostas que envolvem jogos
digitais em estudos nacionais, foi verificado que a experiéncia educacional por meio do jogo é
projetada por professores (quatro ocorréncias); designer e programador (uma ocorréncia);
equipes interdisciplinares (oito ocorréncias); e estudante (uma ocorréncia). Em estudos
internacionais, verificou-se como projetista o professor (duas ocorréncias); além de designers
e programadores (uma ocorréncia).

Cabe ressaltar, conforme examinado na composi¢cdo das equipes, que trés estudos
nacionais mencionam designers como integrantes de equipes interdisciplinares. Entretanto,
reitera-se que ndo foi notada meng¢do ao designer educacional ou instrucional como
participante das experiéncias, nos estudos nacionais ou internacionais consultados.

Quadro 10: Comparativo de quem projeta a experiéncia educacional do jogo.

QUEM PROJETA A EXPERIENCIA EDUCACIONAL

Estudos nacionais Estudos internacionais

Professor Professor

Designers e programadores Designers e programadores

Equipe interdisciplinar

Estudante

Fonte: elaborado pelos autores.

A abordagem pedagégica para os estudos brasileiros envolveu os seguintes tipos de
uso: exercicio (oito ocorréncias); todo o curso (trés ocorréncias); além de introducdo; revisao;
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e avaliagdo (duas ocorréncias cada), enquanto nos estudos internacionais foram identificados
usos do jogo como introducdo; e exercicio (duas ocorréncias cada).

Os estudos nacionais apresentaram predominancia de uso individual (doze
ocorréncias) e em tempo assincrono (treze ocorréncias). Nos estudos internacionais também
foi observada maior incidéncia para o uso individual e tempo assincrono (quatro ocorréncias
cada). Nota-se, ainda, que alguns jogos permitem uso sincrono e assincrono, independente de
ser voltado para uso individual ou coletivo.

Quadro 11: Comparativo das abordagens pedagégicas dos jogos.

ABORDAGEM PEDAGOGICA

TIPO

Estudos nacionais Estudos internacionais

Introdugdo Introducao

Exercicio

Exercicio

Revisao

Avaliacdo

Todo o curso

Estudos internacionais

Individual Individual

Coletivo Coletivo

Estudos internacionais

Sincrono

Sincrono

Assincrono Assincrono

Fonte: elaborado pelos autores.

Cabe um breve resumo das etapas do processo de design que compdem a ficha de
classificacdo. Essas sdo: compreensdo, em que ocorre analise, contextualizacdo e definicdo de
requisitos projetuais; estruturacdo, para a concepg¢do do projeto; produgdo, etapa em que
ocorre a construcdo e o desenvolvimento de parte ou do todo; distribuicdo, para disponibilizar
a solucdo produzida; aplicacdo, em que ocorre o uso; e avaliacdo, que contempla validacdo e
verificacdo, que pode ocorrer apds cada uma das etapas.

Sobre a participa¢do dos agentes no processo de design e considerando como designer
aquele que projeta a experiéncia educacional por meio do jogo, esse se fez presente nas
etapas de compreensdo (15 ocorréncias); estruturacdo (15 ocorréncias); producdo (15
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ocorréncias); distribuicdo (11 ocorréncias); aplicacdo (cinco ocorréncias); e avaliacdo (10
ocorréncias).

Notou-se que o numero de ocorréncias para distribuicdo, aplicacdo e avaliacdo sao
inferiores ao constatado nas etapas iniciais e que os estudos que as compdem, em parte,
coincidem com os que relatam o professor como o designer da experiéncia envolvendo jogos.
Na etapa de aplicacdo isso fica evidente, pois sé foi constatada participacdo do designer
guando este é o professor. Nas etapas de distribuicdo e avaliagdo, a diferenca é que, além dos
estudos em que o professor é o designer, como apontado nas cinco ocorréncias para
aplicacdo, somados a esses, hd seis equipes que atuam na distribuicdo, divulgag¢do ou
disponibilizagdo do jogo; e cinco equipes que participam da etapa de avalia¢do.

Nos estudos internacionais, apenas dois casos sobre ferramentas autorais preveem a
participacao do designer — que é o professor —, em todas as etapas, além de trés estudos que
citam a participacao do designer nas etapas de estruturagdo, compreensdo e produgdo.

A participagdo do estudante no processo de design, em estudos nacionais, foi
verificada nas etapas de compreensdo (duas ocorréncias); estruturagdo (quatro ocorréncias);
produgdo (trés ocorréncias); aplicacdo (dezenove ocorréncias); e avaliagdo (oito ocorréncias).
N3o foi constatada participacdo do estudante na etapa de distribuicdo e, mesmo quando esse
produziu o jogo, ndo foi informado se houve disponibilizacdo. Em estudos internacionais, a
participacdo do estudante foi averiguada nas etapas de aplicagao (seis ocorréncias) e avaliacdo
(quatro ocorréncias). Desse modo, pode-se afirmar que em grande parte das experiéncias que
envolvem design e jogos para a Educacdo a Distancia, o estudante ainda é desconsiderado em
muitas etapas do processo projetual.

Considerou-se o professor como o docente que atua no processo de design, de modo
colaborativo, enquanto educador, mesmo que também seja o designer da experiéncia
educacional e apareca novamente nessa parte da ficha. Nos estudos nacionais, foi averiguada
sua atuagdo nas etapas de compreensdo (nove ocorréncias); estruturacdo (sete ocorréncias);
produgdo (cinco ocorréncias); distribuicdao (seis ocorréncias); aplicacdo (nove ocorréncias); e
avaliacdo (oito ocorréncias).

Dentre os estudos em que o professor atua nas etapas de compreensdo e
estruturacdo, parte é composta por aqueles em que sua atuacdao se da como designer da
experiéncia educacional — e que também atua na etapa de producdo —, e parte é de estudos
em que o professor atua junto a equipes para produzir o jogo.

Apenas um estudo citou a participacdo de tutores, nas etapas de aplicacdo e avaliacdo.
Notou-se ainda, ao comparar os dados, que a participacdo do professor na fase de aplicacao
esta diretamente relacionada ao uso sincrono, para guiar e auxiliar os estudantes no processo.

Nos estudos internacionais, apenas aqueles sobre ferramentas autorais preveem a
participacdo do professor em todas as etapas do processo. As outras quatro ocorréncias sdo
para a participa¢do do professor na etapa de aplicagao.
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Figura 3: Comparacdo da participagdo de designer, estudante e professor no processo de design, em
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Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 4: Comparacgao da participacao de designer, estudante e professor no processo de design, em

experiéncias internacionais que envolvem jogos.
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Fonte: elaborado pelos autores.

Percebe-se, por meio da andlise desses dados, que a atuacdo do designer ocorre de
modo assiduo em etapas do inicio ao meio do processo (compreensdo, estruturacdo e

producdo),

com menor participacdo nas etapas de distribuicdo, aplicacdo e avaliacdo;

enquanto a do estudante se concentra nas etapas finais (aplicacdo e avaliacdo).

Ja
nacionais,

a participacdo do professor foi notada de modo mais uniforme em experiéncias
em comparagdo ao designer e ao estudante, tendo maior participa¢cdao na etapa

inicial (compreensdo) e nas fases finais (avaliacdo e aplicacdo). Em contraste, nas experiéncias
internacionais, a maior participa¢do do professor se deu na etapa de aplicacdo.

5. Discussao

A amostra gerou uma série de critérios para a selecdo dos estudos, com a finalidade de
preservar a homogeneidade do material analisado. Apds o recorte do corpus documental,
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ocorreu a enumeracao dos critérios para a coleta de dados e dos itens averiguados, a partir da
ficha de categorizacdo. Esta ocorreu concomitante e apds a coleta, com a classificacdo e o
agrupamento de estudos semelhantes para as unidades codificadas. Por fim, apds comparadas
e discutidas as divergéncias, foram destacadas a presenca e a auséncia dos resultados das
unidades codificadas nos estudos nacionais e internacionais, e indicado o quantitativo das
ocorréncias, numericamente.

Ao longo do levantamento, percebeu-se que muitos artigos categorizados por
congressos como experiéncias de “Ensino Superior” de fato ndo o sdo, como constatado a
partir da leitura dos textos na integra. Nesse sentido, é relevante separar o Ensino Superior do
Ensino Fundamental e Médio, pois nestes imperam teorias e abordagens de aprendizagens
distintas — além de pensamentos norteados pela pedagogia; enquanto no Ensino Superior,
sobretudo, pela andragogia e heutagogia (KENSKI; SCHULTZ, 2015) —, diferentes formas de
conduzir a educagdao e também de utilizar jogos e outros objetos mediadores do processo de
aprendizagem. Outro aspecto importante dessa separac¢do, conforme ja destacado, é o fato de
o uso de solu¢des de que envolvam design e jogos para o Ensino Superior ter o potencial de
tornar possivel a experimentagdo com esse meio interativo e emergente por parte de
potenciais futuros professores, em cursos de licenciatura ou de formagdo continuada.

Durante a pesquisa, constatou-se que alguns estudos apresentam apenas o protdtipo
ou a proposta da solucgdo ludica, com a auséncia de reflexdes sobre limitagdes, validacdo ou
indicagdo de intencdo de desenvolvimento ou validacdo. N3o sdo apontados os
desdobramentos, o uso e os resultados — informagdes essas que s3o caras ao cenario
brasileiro, ainda em desenvolvimento. H4, ainda, estudos que ndo relatam o processo de
desenvolvimento, ou sequer chegam a ser desenvolvidos, por inimeras razGes, como, por
exemplo, o encerramento do prazo de conclusdo da pesquisa ou a falta de financiamento.

Com relagdo ao desenvolvimento, notou-se a escassez de informacgdes sobre a equipe
desenvolvedora, o tempo, 0s recursos, as etapas, as abordagens e os métodos. Percebeu-se,
ainda, que em alguns casos os requisitos para o desenvolvimento do projeto ndo foram
levantados junto aos estudantes, tutores e professores, ou ainda, ndo ha justificativa para as
decisOes projetuais. Constatou-se nos textos uma exiguidade de estudos correlatos e projetos
similares e auséncia de dados sobre a justificativa ou motiva¢do para o desenvolvimento de
uma solucdo de design de jogo para determinada abordagem educacional. Parte dos estudos
ndo fundamenta seu desenvolvimento em uma situagdo real de projeto, contextualizada, e
desenvolve solugdes sem pré-requisitos ou publico-alvo.

Percebeu-se pouco investimento na definicdo de pardmetros projetuais e aspectos de
mecanica, dindmica e estética dos jogos desenvolvidos junto ao publico-alvo. Ha estudos que
propdem o uso de jogos por adultos a partir de caracteristicas de linguagem grafica e desafios
comuns em jogos para criancas e jovens. Em funcdo disso, é preciso atentar para a
caracteristica do usuario ao desenvolver um jogo e considerar questGes atinentes como, por
exemplo: o tempo disponivel para esse tipo de atividade e a duragdo do jogo; o estilo grafico
adotado; as experiéncias prévias com jogos; o género de jogo — dentre outras observacées
importantes que apenas o usuario (estudante-jogador) pode fornecer.

Com relacdo ao relato dos resultados, nem sempre é apresentada a aplicacdo do
projeto. Quando o projeto é aplicado, quase nunca sdo descritos os resultados ou reflexdes.
Em relagdo a apresentacdo dos resultados dos estudos em si, observou-se insuficiéncia de
pardmetros e método de abordagem quantitativa e qualitativa para a validacdo das
experiéncias. Poucas pesquisas apresentam informagdes que contemplam o contexto em que
ocorreu, dados sobre a amostra, os instrumentos de avaliacao utilizados e como se deu a
andlise dos resultados. Ha ainda estudos que apresentam os resultados da experiéncia
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segundo a perspectiva apenas da parte proponente, e ndo também dos usuarios.

Parte dos estudos relata a realizacdo de testes funcionais, envolvendo unicamente
membros da equipe desenvolvedora, em uma situagdo laboratorial, alheia a realidade dos
educandos e/ou dos educadores. Percebeu-se que faltam dados de analise e coleta, além de
procedimentos de validacdo, tdo elementares ao campo do Design, seja ele de games ou
instrucional. H4 também estudos que relatam a realizacdo de testes com estudantes e nesses

sao apontados problemas. Todavia, observou-se que nao é relatado se as corre¢des foram
feitas ou, ainda, se o projeto foi ou sera testado novamente, quando feitas tais corregdes.

Também sdo poucos os estudos que fornecem informagdes acerca do perfil da equipe
desenvolvedora, suas competéncias, os recursos disponiveis, o tempo de desenvolvimento, a
metodologia empregada — dentre tantas outras contribui¢cdes possiveis. Muitos estudos sequer
deixam claro que os autores participaram (e como participaram) das experiéncias projetuais
relatadas. Essas omissdes dificultam a compreensdo do projeto e seus desdobramentos, bem
como do préprio escopo destas pesquisas.

A participacdo dos agentes no processo de design foi a parte mais complexa de ser
verificada, relatada e apresentada, pois, embora alguns estudos citem designer, estudante e
professor, ha lacunas a respeito da delimita¢do da atuagdo de cada um no processo de design.
A despeito disso, alguns exemplos de questionamentos que surgiram ao longo da pesquisa
foram: quem fez a coleta de dados da avaliagdo da proposta? De que modo o professor
participou de cada uma das etapas do processo? Em quais etapas o contato com o professor é
maior e em quais etapas é menor e por quais razoes?

Em estudos que informam que o préprio estudante criou o jogo, também é dubio de
guem partiu a ideia e como essa foi conduzida. Questiona-se: o estudante participou de que
etapas, quando projetou o jogo? Qual o motivo para a participacdo do estudante em algumas
etapas ser maior ou menor?

Conforme averiguado e apresentado nos graficos 3 e 4 da se¢do anterior, os resultados
do estudo comparativo confirmaram, em ambito nacional e internacional, a hipdtese de que
designers, professores e estudantes atuam de modo limitado no processo de design de
solucdes que envolvem jogos digitais.

A auséncia de um designer — sobretudo com expertise em jogos, nas experiéncias que
estes criam, e em seus elementos (mecanicas e dindmicas) — pode acarretar em uma solugao
projetual insuficientemente ludica e motivadora, projetada sem considerar todas as etapas e
agentes envolvidos. Cabe ressaltar que mais de um designer pode ser requerido, a depender
do tempo de desenvolvimento e da complexidade da proposta. Conforme constatado, muitas
solugdes contam com uma equipe, e ndo apenas com um designer.

A ndo participacdo do professor e — cabe acrescentar, do designer educacional ou
instrucional —, pode implicar em um projeto que ndo contempla o contexto organizacional e
pedagdgico. Esse agente deve ser tdo inserido no processo quanto o designer, pois atua como
guia do estudante em seu percurso educacional.

Do mesmo modo, ao excluir o professor, sdo desconhecidas as caracteristicas de um
curso em modalidade educacional especifica. Ao preterir caracteristicas da Educacdo a
Distancia durante o projeto, este pode fornecer uma solucdo inadequada ao uso. Por se tratar
de uma modalidade educacional fortemente relacionada a tecnologia, a proposta pedagodgica
do curso e o ambiente organizacional devem ser considerados ao projetar experiéncias com
duracdo apropriada, de modo a ter discussdo e reflexdo, além de suporte para a solugdo,
sobretudo quando assincrona, individual e em lugares diversos. A isso, acrescenta-se que nao
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ha solugdes universais para o uso e ou desenvolvimento de jogos para a Educacdo a Distancia,
jad que cada instituicdo ou curso tem orientacdo pedagdgica distinta, que pode ser Unica ou
combinada a partir de duas ou mais teorias pedagdgicas.

Finalmente, ao desconsiderar o estudante, sua bagagem técnica, tecnoldgica e ludica,
além de seu tempo e seus recursos disponiveis, o artefato produzido pode nao ser usado ou
ser usado de modo desinteressado, sem envolvimento, sem provocar, portanto, experiéncia
de jogo e de aprendizagem. O estudante deve ser o protagonista do projeto e, tal como o
jogador é para o jogo, o estudante deve ser o centro do projeto da solugdo que envolva jogos
digitais — deve participar e contribuir para o desenvolvimento de uma pec¢a de design que
corrobore seu processo educacional.

6. Consideragdes Finais

As dificuldades encontradas ao longo da realizacdo da pesquisa bibliografica, sobretudo para a
sistematizagdo e verificagcdo dos resultados do estudo comparativo de experiéncias nacionais e
internacionais, estdo relacionadas a quantidade e heterogeneidade da amostra,
principalmente quanto a falta de uniformidade das informac¢bes sobre desenvolvedores,
percurso, solu¢do projetual, verificagdo e mensuragdo dos resultados dos estudos. Nesse
ensejo, contudo, o procedimento utilizado de abordar os dados qualitativamente e,
posteriormente, coteja-los segundo aspectos quantitativos, se mostrou adequado para a
compreensdo dos dados obtidos com a pesquisa.

A partir da analise dos dados dos estudos, percebeu-se que a atuagao do designer nas
experiéncias que envolvem jogos apresentou concentragao maior nas etapas de compreensao,
estruturacdo e producdo; enquanto o estudante teve maior participacao nas etapas finais, de
aplicacdo e avaliacdo; e o professor, por sua vez, teve maior participacdo nas etapas de
compreensdo, aplicacdo e avaliagdo. Desse modo, os resultados obtidos a partir do método
comparativo permitiram confirmar a hipdtese de que designers, professores e estudantes
atuam de modo limitado no processo de design de solucdes que envolvem jogos digitais.

N3o obstante, é importante ressaltar que o design de jogos é uma subdrea de atuacdo
recente no pais. Destarte, uma perspectiva futura de estudo é questionar qual a insergdo, o
envolvimento e a valorizacdo do profissional designer de jogos no contexto educacional e,
ainda, como é a formacgdo desse profissional para atuar em tal cendrio. Outro desdobramento
do estudo é a investigacdo de como as instituicbes fornecem condi¢Bes estruturais e de
formacdo para que professores e estudantes projetem e produzam solugdes.

Em vistas disso, espera-se que os resultados desta pesquisa contribuam para o
desenvolvimento de novos estudos acerca da atuagdo de designers em contexto educacional e
para a facilitacdo da atuacdo colaborativa entre professores, estudantes e designers na
producdo de soluc¢des de jogos digitais para a Educagdo a Distancia.
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