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RESUMO

Este artigo apresenta a revisao de lite-
ratura de experiéncias de Design de Games
para a Educacao a Distancia desenvolvidas
no Brasil, no contexto do Ensino Superior.
O objetivo do estudo é apresentar os jogos
digitais, com foco em compreender o con-
texto do projeto, as caracteristicas das so-
lucGes e da equipe desenvolvedora, além
dos resultados da aplicacao e da experi-
éncia educacional. A metodologia adotada
para realizar a revisao de literatura foi a
pesquisa bibliografica parametrizada. Para
tanto, foi realizada uma busca por termos
em bases de dados nacionais, livros, perio-
dicos de eventos cientificos, repositérios de
recursos educacionais, websites de labora-
torios e grupos de pesquisa desenvolvedo-
res de jogos para a Educacao a Distancia e,
por fim, aplicados critérios de inclusdo e
exclusdo. Em seguida, os estudos selecio-
nados foram relatados, privilegiando infor-
macoes sobre o problema e a solugao por
meio do jogo. Compreende-se, a partir da
revisao apresentada, que o tema do desen-
volvimento de jogos para essa modalidade
educacional é complexo, pois envolve in-
terdisciplinaridade e colaboracgdo entre de-
signers, professores, tutores e estudantes

ao longo do processo projetual, com base
no contexto pedagdgico e tecnoldgico. Por
fim, entende-se que este estudo atualiza
o estado da arte das pesquisas nacionais
sobre o desenvolvimento de jogos digitais
para a Educagdo a Distancia e que a revisao
realizada é uma contribuicdo para a proble-
matica, com potencial para estimular pes-
quisas similares sobre outras modalidades
educacionais.

Palavras-chave: Design de Jogos;
Educacdo a distancia; jogo educativo;
Brasil.

ABSTRACT

This article presents a literature review
on Game Design experiences for Distance
Education in Brazil, in the context of
Higher Education. The objective of the
study is to present digital games, aiming
to understand the context of the project,
the characteristics of the games and the
development team, and the results of the
applicationandtheeducationalexperience.
The method adopted was parameterized
bibliographic research. For this purpose,
terms were searched in national databases,
books and  journals, proceedings
of scientific events, repositories of
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educational resources, websites of
laboratories and research groups which
design games for Distance Education and
applied inclusion and exclusion criteria.
Hence, the selected studies were reported,
evidencing information about the problem
situation and the solution proposed by
the game. The literature review presented
evinces the problem of developing games
for this educational modality is complex,
as it involves interdisciplinarity and
collaboration between designers, teachers,
tutors and students throughout the
design process, based on the pedagogical
and technological contexts. Finally, it is
understood that this study updates the
state of the art of Brazilian research on the
development of digital games for Distance
Education and that the literature review
presented is a contribution, with the
potential to stimulate similar research on
other educational modalities.

Keywords: Game Design; Distance
Education; educational game, Brazil.

1. INTRODUCAOQ

A Educagdo a Distancia é caracterizada
pelo Art.1° do Decreto 9.057, de 25 de maio
de 2017, como sendo uma modalidade

educacional que tem como fundamentais
as tecnologias de informagao e comunica-
¢do, a qualificacdo e as politicas de acesso
para o desenvolvimento. Nessa modalida-
de, o acompanhamento e a avaliagdo de
atividades ocorrem por meio de mediacao
didatico-pedagdgica em lugares e tempos
diversos.

O Design de Jogos, segundo Schell
(2011, p. 10) € um campo que se ocupa de
projetar a experiéncia possibilitada pelo
jogo para as pessoas que o jogam. Em am-
bito educacional, entende-se que a pro-
ducdo de jogos digitais para modalidade
a distancia exige um fazer interdisciplinar
para a definicdo da abordagem pedagodgica
e de conteldo e para promover reflexGes
sobre a transformacao da experiéncia dos
estudantes, enquanto protagonistas de
seu processo de aprendizagem (GARONE;
NESTERIUK, 2019, p. 298).

O objetivo deste estudo é apresentar
uma revisdo de literatura sobre as expe-
riéncias de desenvolvimento de jogos di-
gitais para cursos a distancia, em ambito
nacional. E relevante ponderar que, por se
tratar de dois temas emergentes (Educagao
a Distancia e jogos digitais), ha pouca
literatura consolidada no Brasil dedicada
unicamente a esses temas. Portanto, foi
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realizado o levantamento da producao e
do uso de jogos no contexto da Educacao
a Distancia no Brasil a partir da verificacao
de estudos em livros, teses, dissertacoes,
artigos em periddicos, e também em anais
de eventos e em repositorios e websites de
laboratdrios e grupos de pesquisa.

A revisdo de literatura realizada sobre
jogos desenvolvidos no Brasil privilegia as-
pectos como o tema, a proposta do jogo, a
equipe desenvolvedora e 0s meios tecno-
l6gicos de desenvolvimento e aplicagao.
Espera-se que este estudo seja uma fonte
de atualizagao do estado da arte e incenti-
ve o design de jogos e de novas pesquisas
sobre experiéncias projetuais desse tipo
para a Educacao.

2. METODO E COLETA DE DADOS

O levantamento foi feito em revistas
nas areas de a) Arquitetura, Urbanismo e
Design; b) Educacdo; e c) Ensino, com clas-
sificagdo minima B1!, cadastradas no sis-
tema Qualis-Periddicos?, da Coordenacao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes); e no Portal Periddicos
Capes?®, para busca de teses, dissertacoes e
artigos. Foram pesquisados nos periddicos
ostermos (“jogo” e “educacdo adistancia”);

(“game” e “educagdo a distancia”); (“jogo”
e “ensino a distancia”); e (“game” e “ensi-
no a distancia”). Procedeu-se do mesmo
modo para a busca por livros, teses e dis-
sertacGes no Portal Periddicos Capes.

Em relacdo aos artigos em anais de
eventos cientificos, foram selecionados
cinco eventos, a partir dos critérios: a) re-
levancia para a divulgacao de experiéncias
com jogos digitais e Educacao a Distancia;
b) relevancia no contexto nacional, por
apresentar vinculo com associagdes; e c)
de frequente periodicidade, a partir do ano
de 2005. Este foi escolhido como ponto de
partida em fun¢do do o Decreto 5.662, de
19 de dezembro de 2005, que atualizou as
diretrizes para Educacdo a Disténcia no
pais, em relagdo ao Decreto no 2.494, de 10
de fevereiro de 1998, e maior estruturagao
dos eventos cientificos que movimentaram
edivulgaram a producao nacional de jogos.

Desse modo, foram averiguados anais
dos eventos das areas de Jogos Digitais e
Educacdo. Os termos pesquisados foram
“jogo”, “game”, “gamificacao”, “gamifica-
tion”, “educacdo a distancia”, “ensino a
distancia”, “EAD”, “educacao”, “educativo”,
“educacional”, “ensino”, “aprendizagem”,
“aprendizado”, “distancia”, “on-line”, “edu-
cation”, “learning”, “teaching”, “online”,

1. Aescolha por
periddicos de classificagdo
minima B1 se deu como um
limitador qualitativo.

2. Qualis Periédicos.
Disponivel em: https://
qualis.capes.gov.br/. Acesso
em abr. 2020.

3. Portal de Periédicos
Capes. Disponivel em:
http://www.periodicos.
capes.gov.br. Acesso em
abr..2020.
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“treinamento”, “formacgdo” nos titulos, re-
sumos e palavras-chave dos artigos.

Em seguida apds a leitura dos estudos
na integra, foram descartados estudos re-
petidos, que ndo possuiam relagdo com
jogos digitais, Educacao a Distancia ou
Ensino Superior e que nao contivessem
imagens do jogo ou link para acesso.

Para a inclusdo nesta pesquisa, foram
eleitos os estudos que apresentaram trés
ou mais dentre as seguintes informacoes:
a) perfil do estudante e sua participacgao;
b) perfil da equipe desenvolvedora; c) re-
lato de experiéncia projetual; d) processos,
abordagens e métodos projetuais para o
desenvolvimento e/ou uso de jogos digitais
ou seus elementos na EAD; e) caracteristi-
cas da solucao projetual; f) resultados da
aplicagao do projeto; g) reflexdes sobre jo-
gos e a EAD.

Por fim, foi realizada uma busca por re-
positorios e websites de laboratdrios e gru-
pos de pesquisa que produzem games para
a Educacdo a Distancia no Brasil, com o
intuito de verificar outras produgdes desse
tipo que nado tivesse sido divulgada pelos
meios escolhidos para a busca realizada,
mas que contasse com outro tipo de divul-
gacdo na web, que cumprissem os critérios
de inclusdo.

3. DESIGN DE GAMES
PARA A EAD: ALGUMAS
EXPERIENCIAS NACIONAIS

Marins et al. (2007, p. 4) relatam um es-
tudo exploratdrio que gerou o protétipo de
um jogo em Realidade Virtual* (RV) para a
disciplina de Educac¢do Artistica, com o
proposito de oferecer imersdao em ambien-
te surrealista, a partir da utilizagdo de ele-
mentos de quadros do pintor Salvador Dali,
com o motor de jogo Unreal Engine®.

A partir disso, os autores afirmam que é
necessaria a criacdo de uma metodologia
para a aplicagdo de Realidade Virtual na
Educacdo, que permita diferentes estilos
de aprendizagem e colaboracao; ofereca
alternativas em softwares gratuitos, preve-
ja reutilizacdo e padronizacao; e que seja
baseada em interacdo humano-compu-
tador, engenharia de software, design de
games, design instrucional e na autoria do
professor, para o desenvolvimento de obje-
tos interativos, por equipes interdisciplina-
res (MARINS, et al., 2007, p. 7).

4. Segundo Braga (2001,
p. 2), Realidade Virtual (RV)
€ uma técnica avancada

de interface, por meio da
qual o usudrio experimenta
imersdo, navegacao
einteracdo em um
ambiente tridimensional
gerado por computador,
por intermédio de vias
multisensoriais.

5. Unreal Engine.
Disponivel em: https://
www.unrealengine.com.
Acesso em abr. 2020.
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Figura 1. Foto da sala de visualizacdo do GRVa/LAmce/Coppe/UFRJ.

Fonte: Marins et al. (2007, p. 6).

Romao, Renneberg e Gongalves (2008, p. 161) apresentam o desenvolvimento de um
jogo da forca que o objetivo do curso em licenciatura em Letras - Libras da Universidade
Federal de Santa Catarina. O objetivo do curso é formar professores para atuar no ensino
de Libras como primeira e segunda lingua. Os autores detalham o jogo da forca e afirmam
que, por esse ser um jogo simples e de regras conhecidas, foi necessaria apenas a adaptagao
dos elementos pedagdgicos. Para os autores, o jogo educativo deve seguir caracteristicas,
tendéncias e novas tecnologias tal como os jogos comerciais e seu projeto deve envolver
uma equipe multidisciplinar, com pedagogos e designers de jogos trabalhando juntos.
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Figura 2. Jogo da forca Letras Libras.

Fonte: Romdo, Renneberg e Gongalves (2008, p. 161).

Leitdo, Simao e Neves (2011, p. 3)
descrevem o desenvolvimento do jogo
“Colisdes” para a Educacdo a Distancia, a
partir do contexto tedrico construtivista.
O jogo propoe ao aluno experimentos vir-
tuais, desafios e simula¢oes para compre-
ender os conceitos da Fisica, tais como:
velocidade, energia e momento linear. Os
autores comentam que o jogo foi desenvol-
vido em 3D exclusivamente com o software
livre Blender®, e o uso da linguagem de pro-
gramacao Python.

Figura 3. Simulacdo do jogo Colisoes.

Fonte: Leitdo, Simdo e Neves (2011, p. 11).

Pontuschka e Petry (2011, p. 1) divulgam
o projeto Pirarucu-Gente, um metaverso
(mundo virtual) desenvolvido em parceria
com as areas de agroecologia, engenharia
de pesca e economia solidaria. O projeto
foi criado para auxiliar agricultores, pes-
cadores e piscicultores de Rondonia para
promover mudancas sociais. Desenvolvido
por alunos e professores do Departamento
de Engenharia de Pesca e Aquicultura da
Universidade Federal de Rondonia (UNIR),
0 metaverso propde unir parceiros de di-
ferentes locais e fornecer acesso a simula-
¢Oes, materiais didaticos virtuais, promo-
ver debates, palestras, aulas, capacitagoes
e vivéncias técnicas virtuais, envolvendo
atividades agroecoldgicas sustentaveis.

Os autores apresentam o inicio do de-
senvolvimento com o software Unity3D e

6. Blender. Disponivel
em: https://www.blender.
org/. Acesso em abr. 2020.
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algumas telas do protétipo’, a partir do modelo iterativo incremental de desenvolvimento
de software em que um sistema é desenvolvido por meio de ciclos sucessivos (iterativos)
e em por¢des com novas capacidades funcionais (incrementais), que resultam em prototi-
pos funcionais. O processo para cada ciclo de iteragdes incrementais ocorre segundo eta-
pas de planejamento, andlise de requisitos, design, codificacdo, testes de unidade e testes
de aceitacdo junto aos usuarios.

Figura 4. ProtGtipo do metaverso do projeto Pirarucu-Gente.

Fonte: Pontuschka e Petry (2011, p. 1).

Franco e Guiotti (2013, p. 1) descrevem o jogo “Automate”, projetado por uma profes-
sora do curso de engenharia de controle e automagao da Universidade Federal de Itajuba
(UNIFEI), oferecido pela Universidade Aberta do Brasil (UAB). O objetivo do jogo é permitir
que o aluno no ultimo ano do curso vivencie situa¢des do mercado de automagéo indus-
trial. Segundo os autores, no jogo, o aluno é parte de um grupo, representado por uma
empresa ficticia, que interage para solucionar questes propostas em editais, elaborar
projetos, desenvolver programas de controle.

O jogo conta com um ranking de posicao das empresas e a professora pode controlar
recursos. Os autores declaram que o jogo foi usado no curso semipresencial da mesma
instituicao para verificar os resultados antes de aplicar no curso a distancia e afirmam que
esse “motivou [...], os instigou a uma maior dedicacao e os conscientizou melhor sobre o
papel de cada um no mercado no qual desempenharao as respectivas vidas profissionais
num futuro proximo” (FRANCO; GUIOTTI, 2013, p. 9).

7. Maisinformacdes

sao apontadas sobre o
andamento do projeto
Pirarucu-Gente em
Pontuschka (2012). Em

sua dissertagao, 0 autor
apresenta detalhadamente
a criagdo conceitual, 0
levantamento colaborativo
de informacdes para o
desenvolvimento e 0

GDD, que comenta as
implementagdes dos
quatro primeiros protétipos
do metaverso. Entretanto,
ndo hd informacdes sobre o
langamento ou uso.
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Figura 5. Sala do escritério do jogo Automate.

Fonte: Franco e Guiotti (2013, p. 5).

Melo et al. (2013, p. 265) divulgam o de-
senvolvimento de um jogo para um curso
de Histdria a distancia, partindo da hipé-
tese de que a inser¢do de mini-games em
jogos de ficcao pode estimular os estu-
dantes, pela diferenciacao dos desafios e
a sequéncia de pontuagdes e premiagoes.
De acordo com os autores, o professor in-
sere os dados e os estudantes recebem o
jogo por e-mail. O sistema armazena os da-
dos das interacoes dos alunos com o jogo,
quantas vezes foi acessado, o que foi aces-
sado e a sequéncia das escolhas feitas. Ao
final, o jogo de batalha apresenta um teste
com questdes sobre a historia, conforme a
sequéncia vista pelo jogador, sendo defini-
do por essa. Tal fato permite rejogabilidade
e gerar testes com diferentes questdes.

Figura 6. Battle mini-game.

Fonte: Melo et al. (2013, p. 266).

Leite JUnior e Murakami (2014, p. 4) re-
latam a experiéncia de desenvolvimento
do jogo “Angry Clients”, para o ensino da
administracao, por um grupo de pesquisa
da Universidade Federal do Ceara (UFC),
envolvendo o curso presencial de Sistemas
e Midias Digitais e o curso de Administragao
presencial e a distancia pela UFC Virtual®.

O ambiente retratado no jogo é um bare
o tema apresentado é os 4Ps do Marketing
(Produto, Prego, Praca e Promogdo). De
acordo com os autores, o primeiro proté-
tipo funcional do jogo foi desenvolvido no
software Adobe Flash e testado com 87
estudantes de duas turmas da disciplina
Marketing 1l, sendo uma da modalidade
presencial e outra a distancia. Foi aplicado

8. UFCVirtual. Disponivel
em: http://www.virtual.
ufc.br/. Acesso em abr.
2020.
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um questionario com questdes para aferir
0s pontos positivos e negativos do jogo e o
conteudo apresentado. Dentre os aspectos
positivos, foram destacados a diversao, o
visual e a interatividade.

Figura 7.Tela do jogo Angry Clients.

Fonte: Leite Janior e Murakami (2014, p. 8).

Oliveira et al. (2014, p. 2) relatam
um projeto que envolveu o Laboratério
Interdisciplinar Interativo (Lablnter)®, o
Nucleo de Pesquisa, Ensino e Aprendizagem
de Linguas a Distancia (NUPEAD) e o
EduWorlds!* da Universidade Federal de
Santa Maria (UFSM) para a producdo de um
mundo virtual 3D, denominado Ambiente
Imersivo, Interativo e Interdisciplinar (Al3),
com o uso do OpenSimulator. O projeto é
voltado para o ensino da lingua inglesa e
permite interacdes aluno-aluno, aluno-tu-
torealuno-contetdovirtual hipermidiatico,

envolvendo tarefas e questoes. O desenvol-
vimento envolveu estudantes e pesquisa-
dores das areas de Arte, Letras, Engenharia
e Ciéncias da Computacao.

Figura 8. Tela do mundo virtual 3D Al3.

Fonte: Oliveira et al. (2014, p. 5).

Domingues et al. (2014, p. 8) anunciam
uma experiéncia projetual de um jogo'
para desenvolver habilidades e compe-
téncias de alunos de enfermagem para
cuidar de um paciente, segundo os pro-
tocolos do Ministério da Saude. O jogo foi
desenvolvido por uma equipe interdisci-
plinar de cinco discentes integrantes do
Laboratério de Objetos de Aprendizagem
(LOA) da Universidade Federal de Sao
Carlos (UFSCar).

Baseado em inteiracbes de mouse
(apontar e clicar; arrastar e soltar), um

9. Laboratdrio
Interdisciplinar Interativo.
Disponivel em: https:/fa-
cebook.com/labinterartec/.
Acesso em abr. 2020.

10. Ntcleo de Pesquisa,
Ensino e Aprendizagem

de Linguas a Distancia.
Disponivel em: http://coral.
ufsm.br/labeon/. Acesso em
abr. 2020.

11. EduWorlds. Disponivel
em: http://coral.ufsm.br/
eduworlds. Acesso em

abr. 2020.

12. Embora o nome do
jogo ndo seja citado no
estudo, trata-se do titulo
“Cuidando Bem”, disponivel
no website do laboraté-
rio: Disponivel em: http:/
www.loa.sead.ufscar.br/
cuidandobem.html. Acesso
em abr. 2020.
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cenario em duas dimensdes simula o ambiente de uma enfermaria. Desenvolvido com o
uso do HTML 5% e Java Script*, o jogo conta com a criagdo de aplicagdes off-line e web
storage*®. Os autores relatam que o maior desafio do projeto foi equilibrar um jogo com
mecanica divertida e um sistema de aprendizagem didatico, que tem sido conseguido por
meio da interdisciplinaridade da equipe. Além disso, professores de enfermagem colabo-
ram com a revisdo dos conceitos, criticas e sugestdes, por meio de questionarios on-line.

Figura 9. Tela do jogo Cuidando Bem.

Fonte: http://www.loa.sead.ufscar.br/.

Mekaro et al. (2014, p. 3) informam o desenvolvimento de um jogo!® por uma equipe
interdisciplinar para o ensino da anatomia e fisiologia do sistema digestério humano, cujo
publico é formato por estudantes de um curso de enfermagem na modalidade a distancia.
Os autores definem o jogo como “tower defense'’, que se passa dentro do sistema digesto-
rio da personagem principal”.

O jogo foi desenvolvido com o software Unity e linguagem Java Script. Com trés fases e
dez niveis, a narrativa apresenta o que se passa apds ingerir alimentos. O jogo exibe infor-
magdes no inicio e ao fim de cada fase, com explica¢des fisioldgicas sobre o processo de
digestao, a composicao e a classificagao dos alimentos.

13. Hypertext Markup
Language, versao 5.

14. Linguagem usada

para executar scripts

sem a necessidade de
comunicagao com um
servidor (idem).

15. Métodos de armazenar
dados de forma persistente
em um browser (idem).

16. Embora o nome

do jogo ndo seja citado

no estudo, trata-se de
“DigesTower” que se
encontra disponivel no
website do laboratdrio:
http://www.loa.sead.
ufscar.br/digestower.html.
Acesso em abr. 2020.

17. Género de jogo com
mecanica focada na gestéo
de recursos e unidades
(MEKARO et al., p. 4).
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Figura 10. Tela do jogo DigesTower.

Fonte: http://www.loa.sead.ufscar.br/.

Bordini et al. (2014, p. 140) dissertam sobre o jogo “Musikinésia”*®, desenvolvido por
uma equipe interdisciplinar do Laboratério de Objetos de Aprendizagem (LOA)* da
Universidade Federal de Sao Carlos. O jogo foi desenvolvido para auxiliar no aprendiza-
do de conceitos da musica envolvendo o teclado e pode ser usado por alunos de cursos
de musica na modalidade a distancia e presencial. Segundo os autores, trata-se de um
jogo em duas dimensdes, desenvolvido com o software Unity3D*, que “[...] conta com sis-
tema de pontuacdo, combos de sequéncias acertadas e multiplicadores de pontos [...]”
(BORDINI et al., 2014, p. 145).

O desenvolvimento relatado pelos autores se deu a partir da realizagao de reunides se-
manais da equipe e envolveu testes com o publico alvo (estudantes se professores) com e
sem conhecimento prévio sobre musica, das modalidades presencial e a distancia. Com o
uso de um questionario disponibilizado on-line, as informacdes obtidas contribuiram para
demonstrar os pontos positivos e negativos do jogo, que serviram como base para modi-
ficagdes no projeto.

18. Jogo Musikinésia.
Disponivel em: http://
www.loa.sead.ufscar.br/
musikinesia.html. Acesso
em abr. 2020.

19. Laboratério de

Objetos de Aprendizagem.

Disponivel em: http://
www.loa.sead.ufscar.br/.
Acesso em: abr. 2020.

20. Unity. Disponivel em:

https://unity3d.com/pt.
Acesso em abr. 2020.
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Figura 11. Tela do jogo Musikinésia.

Fonte: Bordini et al. (2014, p. 144).

De acordo com Otsuka et al. (2015, p. 2) o jogo “LabTecA”*!?? foi desenvolvido pelo
Laboratério de Objetos de Aprendizagem (LOA) da Universidade Federal de Séo Carlos
(UFSCar), em parceria com uma professora de Quimica Analitica, para proporcionar ao es-
tudante o desenvolvimento de experimentos em um laboratério virtual de Quimica, envol-
vendo equipamentos, vidrarias e reagentes. Segundo os autores, o LabTecA é um adventu-
re game em primeira pessoa, com quebra-cabecas (puzzles) e narrativa de uma funcionaria
que fica presa no laboratdrio e precisa desenvolver experimentos quimicos para conseguir
sair. Ha diferentes caminhos para o jogador explorar, para aumentar a motivagao, imersao
e rejogabilidade.

Otsuka et al. (2015, p. 3) relatam que o projeto contou com encontros semanais envol-
vendo professores e estudantes, para o levantamento de requisitos e equipamentos de
um laboratério de quimica analitica; concepgdo com brainstorm; definicdo da mecénica,
tecnologia, narrativa e estética; modelagem 3D; simulacdo de experimentos, especificados
em parceria com a professora e um licenciando de quimica; criagdo de protétipo e a vali-
dacdo deste. Segundo os autores, o protétipo foi validado pela professora colaboradora e
foram identificadas novas interagdes a serem implementadas e refinadas para a realizagao

21. LabTecA. Disponivel
em: http://www.loa.sead.
ufscar.br/labteca.html.
Acesso em abr. 2020.

22. No Festival de Jogos
do Simpésio Brasileiro de
Jogos e Entretenimento
Digital — SBGames 2016,
0jogo LabTecA ficou entre
os finalistas da categoria
melhor serious game.
Disponivel em: http://
www.shgames.org/
shgames2016/atividade/
festival/#jfinal. Acesso em
abr. 2020.
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de testes de usabilidade com especialistas e
com estudantes (OTSUKA, et al., 2015, p. 9).

Figura 12. Ambientacdo do
laboratdrio no jogo LabTecA.

Fonte: Otsuka et al. (2015, p. 6).

Schlemmer, Chagas e Portal (2016, p.
852) divulgam o desenvolvimento de um
Alternate Reality Game (ARG)%, intitulado
“In Vino Veritas”, desenvolvido em parceria
entre o Instituto Federal de Educagao de
Bento Gongalves, no Rio Grande do Sul, o
GPe-dU UNISINOS/CNPg* e vinicolas da re-
gido, com o objetivo de possibilitar experi-
éncias nas areas de Enologia, Gastronomia,
Quimica e Histdria da imigragdo italiana.
A equipe contou com “educadores, end-
logos, cientistas da computacao, historia-
dores, psicdlogos” (SCHLEMMER; CHAGAS;
PORTAL, 2016, p. 854).

De acordo com os autores, o jogo
considera a mobilidade, pervasividade

e ubiquidade com a “realidade mistura-
da” e a “realidade aumentada”, gerando
a combinagdo do espaco geografico com
informacdes no espaco digital virtual. Os
autores declaram que os testes permiti-
ram perceber maior engajamento dos jo-
gadores, devido a integracgdo fisica e ao
deslocamento geografico, para encontrar
pistas das missOes e da presenca on-line
ao acessar o jogo e interagir (SCHLEMMER;
CHAGAS; PORTAL, 2016, p. 857). O jogo foi
desenvolvido com o software Unity e foi
disponibilizado gratuitamente em formato
de aplicativo? para dispositivos moveis.

Figura 13. Tela do jogo In Vino Veritas.

Fonte: Schlemmer, Chagas e Portal (2015, p. 856).

Schwingel et al. (2016, p. 1285) descre-
vem o jogo “SUSCity”*?" projetado para
apresentar o Sistema de Saude ao aluno
da disciplina de Saude Coletiva e Bioética,
do primeiro semestre do curso de Farmacia

23. Schlemmer, Chagas e
Portal (2016, p. 2) definem
ARG como um jogo de
realidade alternativa, que
tende a misturar narrativas
ficticias e reais.

24. Grupo de Pesquisa
Educacdo Digital.
Disponivel em: https://
gpedunisinos.wordpress.
com/. Acesso em abr. 2020.

25. InVino Veritas.

Disponivel em: https://play.

google.com/store/apps/
details?id=com.GPedU.
InVinoViritas. Acesso em
abr. 2020.

26. SUSCity. Disponivel
em: https://www.ufrgs.br/
napead/projetos/suscity/.
Acesso em abr. 2020.

27. No Festival de Jogos
do Simpésio Brasileiro de
Jogos e Entretenimento
Digital — SBGames 2016,
0 jogo SUSCity foi eleito 0
melhor serious game.
Disponivel em: http://
www.shgames.org/
shgames2016/atividade/
festival/. Acesso em abr.
2020.
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a distancia da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul. O projeto foi financiado
pelo Ministério da Comunicacdo e assesso-
rado pedagogicamente pela Secretaria de
Educacdo a Distancia?® (SEAD-UFRGS) e pelo
Nicleo de Apoio Pedagdgico a Educacdo
a Distancia® (NAPEAD) da universidade.
Desenvolvido por um designer e um progra-
mador, o jogo é definido pelos autores como
um “tower defense do SUS”, que propde ao
estudante o gerenciamento de verba para
investimento em unidades de salde em
uma cidade, a partir de reflexao sobre a re-
lagdo entre salde e qualidade de vida.

Figura 14. Tela do jogo SUSCity.

Fonte: Schwingel et al. (2016, p. 1286).

Lima, Bueno e Perry (2017, p. 2) comple-
mentam que o SUSCity foi idealizado em 2014,
desenvolvido em 2015 e 2016 com o software
Unity e disponibilizado em aplicativo para dis-
positivos méveis e na Web, pelo repositdrio

LUME®, com o cédigo fonte e os elementos.
Cada fase do jogo tem duracdo de trés minu-
tos, para que o jogador implante Unidades de
Salde e administre a populagdo doente.

Anastacio e Ramos (2017, p. 4) apresen-
tam os resultados do uso do jogo “Saga
dos Conselhos®” com participantes do cur-
so a Distancia de Formacdo Continuada
em Conselhos Escolares, ofertado pela
Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), em parceria com o Ministério da
Educacao (MEC). Segundo as autoras, o jogo
€ composto por mini-games, possui uma
narrativa que se passa no contexto escolar
e tem como objetivos a revisdo de conted-
dos do curso e a aproximacao do cursista de
seu contexto de atuacgdo profissional, para
reflexdo sobre sua atuacdo e suas praticas
pedagdgicas e dialogar sobre o exercicio das
habilidades cognitivas no jogo.

Figura 15. Tela inicial do jogo Saga dos Conselhos.

Fonte: Anastacio e Ramos (2016, p. 34).

28. Secretaria de
Educacao a Distancia.
Disponivel em: http://
www.ufrgs.br/sead. Acesso
em abr. 2020.

29. Ndcleo de Apoio
Pedagdgico a EAD.
Disponivel em: http://
www.ufrgs.br/napeady.

30. LUME - Repositdrio
da UFRGS. Disponivel em:
https://lume.ufrgs.br/
Acesso em abr. 2020.

31. Sagados Conselhos.
Disponivel em: https://
www.facebook.com/pg/
sagadosconselhos/. Acesso
em abr. 2020.
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Segundo Anastacio (2016, p. 92) o jogo
foi disponibilizado no ambiente virtual de
aprendizagem Moodle®? e na Web e, apds
terem concluido o curso e jogado “Saga
dos Conselhos”, 19 cursistas foram entre-
vistados. A autora ressalta que a coleta de
dados permitiu identificar que 46% dos
participantes afirmaram ndo ter o habito
de jogar. Além disso, foi possivel perceber
que a crianga estava presente no discurso
dos respondentes: “percebe-se nas falas
dos entrevistados adultos que eles com-
preendem o jogo como um passatempo,
uma diversdo e um tempo nao produtivo e
por isso associam a crianga” (ANASTACIO;
RAMOS, 2017, p. 6). Apesar disso, os parti-
cipantes também evidenciaram aspectos
positivos dos jogos de favorecer a aprendi-
zagem, as habilidades cognitivas de racio-
cinio e ateng¢ao de modo ludico.

Bordini et al. (2018, p. 236) relatam o
desenvolvimento por parte do Laboratério
de Objetos de Aprendizagem (LOA) da
Universidade Federal de Sao Carlos, de
um jogo customizavel com a narrativa de
uma estudante universitaria que, para se
formar, precisa resolver desafios e respon-
der questdes. Segundo os autores, o0 jogo
esta disponivel na plataforma REMAR® e
o professor pode customizar o conteldo

conforme suas necessidades pedagdgicas.
O jogo, denominado “Em Busca do Santo
Grau”, é um recurso gratuito e inovador
que permite aos professores fazer uso dele
em suas aulas, conforme suas demandas
de ensino (BORDINI et al. 2018, p. 241).

Figura 16. Jogo “Em busca do Santo Grau”.

Fonte: Bordini et al. (2018, p. 239).

Garone e Nesteriuk (2019, p. 302)
apresentam um jogo desenvolvido pelo
Laboratério de Design Instrucional** da
Universidade Federal do Espirito Santo
para a disciplina Laboratério de Ensino da
Filosofia, a distancia. O jogo tem como ob-
jetivo introduzir o estudante a modos de
filosofar: o dialogo e a retdrica e as princi-
pais motivacoes para a solicitacao do pro-
jeto foram: a) aumentar a motivacao dos
estudantes mediante a leitura do texto; e
b) demonstrar um exemplo de aplica¢do da
teoria. O jogo de apontar e clicar instiga ao

32. Moodle. Disponivel
em: https://moodle.org.
Acesso em abr. 2020.

33. REMAR. Disponivel
em: http://remar.mp.br/.
Acesso em abr. 2020.

34. Laboratério de

Design Instrucional (LDI).
Disponivel em: http://Idi.

ufes.br/. Acesso em abr.
2020.
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conhecimento dos modos de filosofar e as principais tarefas desempenhadas pelos estu-
dantes sdo: explorar areas, selecionar itens e refletir sobre o dialogo como exercicio de
filosofar.

O jogo foi testado por estudantes da modalidade presencial antes de ser aplicado na
disciplina a distancia. O jogo foi disponibilizado como aplicativo e em versao on-line. A
abordagem ocorreu por meio de entrevista semiestruturada e questionario misto. Os prin-
cipais aspectos positivos destacados pelos participantes foram: interatividade, metafora,
linguagem acessivel, design, escolhas visuais e a presenca de personagens. Os pontos ne-
gativos destacados estdo relacionados a conexdo instavel da Internet ter inviabilizado al-
gumas acoes durante a interacao; e a proposta ser de curta duracao (GARONE; NESTERIUK,
2019, p. 304).

Figura 17. Jogo “Dialogo”, desenvolvido para o curso de licenciatura em Filosofia.

Fonte: http://Idi.ufes.br/.

O projeto da Taberna da Metafisica foi desenvolvido para o curso de Filosofia, como
desdobramento do projeto “Dialogo”. O objetivo desse jogo é recordar contetdos vistos
durante a disciplina Metafisica. O jogo é baseado em texto e clique, contextualizado com a
narrativa e os personagens da taberna, para que o estudante identifique as ideias de cada
fildsofo.
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Figura 18. Jogo “Taberna da Metafisica”, desenvolvido
para o curso de licenciatura em Filosofia.

Fonte: http://Idi.ufes.br/.

Desenvolvido pelo Laboratério de
Design Instrucional como meio de revisdo
de conteldo, o jogo “Teias da Ecologia”
envolve clicar em elementos e arrasta-los
para determinadas posicOes das teias ali-
mentares. O jogo apresenta com contagem
de pontos e um sistema de ranking e regis-
tro de atividades, por meio do qual a pro-
fessora acessa e verifica os resultados. Ao
finalizar o jogo e acessar o ranking, alguns
estudantes passaram a repetir o jogo, na
tentativa de melhorar o tempo de conclu-
sdo da atividade e dos acertos.

Figura 19. Jogo “Teias da Ecologia”, desenvolvido
para a licenciatura em Biologia.

Fonte: http://Idi.ufes.br/.

O Laboratério de Design Instrucional
divulgou por meio do Acervo digital®** da
Superintendéncia de Educacdo a Distancia
da Ufes o projeto “Como estruturar e refe-
renciar trabalhos académicos”, desenvolvi-
do para a disciplina Trabalho de Conclusao
de Curso (TCC), com foco em apresentar a
estrutura de uma publicagdo cientifica e a
normatizacdo para citacao e referéncias da
Associacdo Brasileira de Normas Técnicas
(ABNT).

A estrutura compreende a apresenta-
¢ao de determinadas normas de citacdo e
referéncias, de modo a permitir que o es-
tudante pratique, por meio de tarefas de
clicar e de arrastar e soltar. Trata-se de um
sistema baseado em regras com tarefas
curtas e feedback imediato para a solugao
de problemas. As mecanicas adotadas sao

35. Acervo Digital Sead
Ufes. Disponivel em: http://
acervo.sead.ufes.br/.
Acesso em abr. 2020.
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quiz (perguntas e respostas) e arrastar e
soltar alternativas.

Figura 20. Jogo “Como referenciar e estruturar trabalhos
académicos”, desenvolvido para a disciplina TCC.

Fonte: http://ldi.ufes.bry.

Outra experiéncia divulgada pelo la-
boratdrio é a producdo de um ambiente
que simula um laboratério de quimica
experimental. O projeto apresenta concei-
tos e também estimula o estudante a trei-
nar e relembrar conteltidos, por meio do
jogo. O estudante explora cenarios, encon-
tra itens, responde questdes e monta que-
bra-cabecas. Esse tipo de projeto de mos-
tra relevante no contexto de um curso EAD,
pois muitas vezes o estudante ndo tem um
contato tdo frequente com os laboratérios.
Desse modo, 0 jogo, enquanto recurso edu-
cacional, cumpre o papel de permitir o es-
tudo continuo a distancia sobre os equipa-
mentos e experimentos laboratoriais.

Figura 21. Jogo “Laboratorio de Quimica
Experimental”, desenvolvido para o
curso de licenciatura em Quimica.

Fonte: http://Idi.ufes.br/.

Os projetos do LDI sdao desenvolvidos
em HTML 5, por equipes pequenas de trés
a seis pessoas, compostas por designers,
responsaveis por pensar a experiéncia de
jogo, desenvolver protétipos e o produto
final, além de ilustrar e projetar os elemen-
tos e a interface. Além disso, todos os pro-
jetos contam com um designer gerente de
projeto e coordenadores para orientagdo
do projeto e dos prazos.

A duragdo média dos projetos varia en-
tre trés a doze meses e os jogos sdo de cur-
ta duracdo, visto que o estudante também
deve dedicar tempo a outras atividades do
curso. Os jogos possuem linguagem grafi-
ca de representacdao em duas dimensdes,
como modo a viabilizar acesso em disposi-
tivos com menor capacidade tecnologica.
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A metodologia projetual do laboratério
envolve etapas de briefing; coleta e analise
de dados; desenvolvimento e validagao;
distribuicdo; e avaliagdo dos resultados.
Os estudantes participam do processo por
meio de questionarios e a analise dos resul-
tados retroalimenta o processo de produ-
¢do, aprimorando-o. A equipe do laboraté-
rio dialoga com os designers instrucionais
dos cursos, professores e tutores envol-
vidos, e acompanha o processo de imple-
mentacgao e avaliagdo, via plataforma do
ambiente de aprendizagem virtual Moodle.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A partir das experiéncias relatadas na
revisdao de literatura sobre o desenvolvi-
mento de jogos digitais para a Educacao a
Distancia, pode-se concluir que esse tipo
de atividade projetual requer dialogo in-
terdisciplinar e constante com professores,
tutores e designers instrucionais, além de
contato com o estudante.

Os projetos aqui relatados refletem essa
complexidade nas etapas de concepcgao,
desenvolvimento e avaliagdo dos jogos.
Portanto, infere-se que um fazer interdisci-
plinar, que envolva profissionais das areas
de Educacdo e Design se faga primordial

no contexto do desenvolvimento de jogos
digitais para a modalidade a distancia, me-
diada pela tecnologia.

Neste sentido, a revisdao de literatura
realizada é uma contribuicdo para o esta-
do da arte acerca do design de jogos para
a Educacao Superior a Distancia no Brasil.
Espera-se que este estudo contribua para
o surgimento de pesquisas correlatas, com
foco na atuacao de designers em contexto
educacional de produgdo de jogos digitais
para a Educacdo a Distancia e também
para outras modalidades educacionais.
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