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Abstract. Motivation, engagement and immersion presented by digital natives
when interacting with digital media in extra-school environments should,
ideally, be similar for students interacting with syllabus contents in formal
education. In association with this, there is a growing need for developing
abilities related to computational thinking in contemporary society. In this
sense, this paper discusses challenges involved in the insertion of
computational thinking in school syllabi in conjunction with a constructionist
application of digital games through participatory methodologies, aiming at
promoting more autonomous, dialogic and fun learning.

Resumo. A motivagcdo, o engajamento e a imersdo que os nativos digitais
apresentam ao interagir com midias digitais em ambientes extra-escolares
deveriam, idealmente, ser de mesma intensidade para estudantes interagindo
com conteudos curriculares na educagdo formal. Atrelada a isso, estd a
crescente necessidade de construcdo de habilidades relacionadas a
pensamento computacional na sociedade contempordnea. Nesse sentido, este
artigo discute desafios da inser¢cdo do pensamento computacional no
curriculo escolar atrelada a aplicacdo construcionista de jogos digitais por
meio de metodologias participativas, visando possibilitar uma aprendizagem
mais autonoma, dialégica e divertida.

1. Introducao

As experiéncias de pessoas que nasceram em um mundo em que as midias digitais sdo
comuns — os nativos digitais [Prensky 2010] — representam uma transformagdo
significativa na forma como elas aprendem e produzem conhecimentos. Essa
transformacdo deve fazer parte também do ambiente escolar, pois a motivagdo,
engajamento € imersao com que essa geracdo interage com midias digitais externas a
escola precisam ser os mesmos com que o aluno interage com o contetido programatico
de disciplinas escolares [Mattar 2010]. Para isso, uma possibilidade é a aplicacdo de
jogos digitais educacionais imersivos que, por exemplo, utilizem mecanicas de jogos
direcionadas a entretenimento.

Papert (1997) observa que jogos digitais provocam experiéncias que o ambiente
escolar tradicional ndo € capaz de criar, exigindo do aluno esforcos intelectuais e



alcangando elevados niveis de aprendizagem se comparados aos métodos utilizados nas
atividades escolares tradicionais. Isso ocorre pois 0s jogos motivam (ja que o jogador se
submete a novos desafios em busca de entretenimento), e, portanto, facilitam o
aprendizado e a reten¢do do conhecimento [Fiani 2006]. Jogos demandam também
assimilag@o de regras e compreensdo do contexto, além de possuir uma narrativa, o que
pode promover uma aprendizagem dinamica, interativa e tangencial [Portnow 2008].

Alguns projetos, geralmente ligados aos cursos de Licenciatura em Computagao,
ttm buscado levar ao ensino médio ndo apenas a utilizacdo de jogos, mas
principalmente as competéncias aliadas ao desenvolvimento de jogos digitais. Atrelado
ao ensino de desenvolvimento de jogos em nivel médio, estd o conceito de pensamento
computacional, através de linguagens de programacdo visual. Segundo Cuny, Snyder e
Wing (2010), o pensamento computacional pode ser interpretado como uma das
habilidades intelectuais fundamentais de um ser humano, comparada a ler, escrever,
falar e fazer operagdes aritméticas, que servem para descrever e explicar situacdes
complexas. Através do pensamento computacional, almeja-se criar um empoderamento
nos aprendizes para criacdo e construcdo de jogos digitaisque ajudem a solucionar
problemas reais, a partir da observagdo do meio social.

Alinhado a esse paradigma, o projeto DEMULTS (Desenvolvimento
Educacional de Multimidias Sustentdveis) [Morais et al. 2012] introduz metodologias
participativas no contexto escolar para desenvolver jogos digitais educativos,
promovendo assim o desenvolvimento do pensamento computacional aliado a
constru¢dao de conhecimento de conteudos curriculares. Entretanto, em projetos como o
DEMULTS, que vao além do paradigma instrucionista e aplicam tecnologias ndo
apenas como ferramentas, mas promovendo aprendizagem de design e programagao de
jogos, observam-se novos desafios, em particular relacionados a definicdo de um
processo para guiar os alunos. E de suma importincia que os alunos possam e sejam
incentivados a refletir sobre suas acdes e opinar ativamente sobre melhorias no processo
do qual eles préoprios devem ser protagonistas. Esse artigo apresenta uma reflexdo
acerca dos desafios envolvidos em processos com propostas similares ao DEMULTS,
indicando também possiveis direcionamentos para se trabalhar esses desafios. O artigo
estd organizado como segue: a secdo 2 discute o pensamento computacional no ensino
basico; a secdo 3 introduz jogos digitais no contexto escolar; a se¢do 4 cita desafios da
integracdo do pensamento computacional com o desenvolvimento de jogos em nivel
médio; a secdo 5 apresenta uma proposta para responder a esses desafios; e na se¢dao 6
sdo feitas as consideracdes finais.

2. Pensamento Computacional no Ensino Basico

O pensamento computacional pode ser interpretado como um conjunto de habilidades a
serem usadas para tratar a complexidade dos processos inerentes ao ambiente a nossa
volta. Essas habilidades incluem: pensar recursivamente; reformular um problema
complexo para um que sabemos resolver; escolher a melhor representacdo dos aspectos
relevantes de um problema para tornd-lo tratavel; usar composi¢ao e decomposicao para
tratar tarefas grandes; e pensar em como / quando paralelizar e sincronizar tarefas
[Ribeiro 2012]. E uma forma de raciocinio humano légico e formal, orientada a
estratégias para resolugdo de problemas em vdrios niveis de abstracdo, estendendo
faculdades cognitivas [Wing 2006].



Apesar de se basear em fundamentos de Computagdo, o pensamento
computacional tem se tornado cada vez mais uma competéncia fundamental para todos
na sociedade contemporinea, e ndo apenas para pessoas da drea [Wing 2006]. A
introdu¢cdo do pensamento computacional na educacdo basica tem portanto ganhado
importancia. A associagdo americana de professores de Ciéncia da Computagdo
(Computer Science Teachers Association - CSTA), filiada a Association for Computing
Machinery (ACM), recomenda a introdu¢dao da Computacdo no ensino bdsico através
de: integracdo de habilidades bésicas em tecnologias digitais com ideias simples sobre
pensamento computacional; uso de pensamento computacional como ferramenta de
resolugdo de problemas; e desenvolvimento de artefatos através de programacgdo, que
representem solucdes aplicaveis a problemas reais [CSTA 2011].

Mais especificamente em relag@o as criangas, o desenvolvimento do pensamento
computacional remonta a proposta pioneira da linguagem de programacdo Logo [Papert
1980]. Recentemente, impulsionadas pelas demandas da sociedade contemporanea e
pelos cursos de Licenciatura em Computagdo, novas iniciativas tém surgido no Brasil.
Exemplos dessas iniciativas incluem: uso de linguagem de programacgdo visual, como
Scratch [Aureliano e Tedesco 2012]; criacdo de aplicativos para dispositivos Android
por estudantes utilizando o ambiente de programacgao visual App Inventor [Gomes e
Melo 2013]; proposi¢do de atividades ludicas para desenvolvimento de pensamento
computacional [Andrade et al. 2013]; e computacd@o desplugada [Vieira et al. 2013].

Entretanto, tais exemplos sdo ainda iniciativas isoladas. O Plano Nacional de
Educacao [Brasil 2014] para 2014 - 2024 abre alguns caminhos ao propor "o fomento
ao desenvolvimento de tecnologias educacionais e de inovagdo das praticas
pedagégicas" e "a selecdo e divulgacdo de tecnologias que sejam capazes de (...)
favorecer a melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem dos alunos". Mas a ideia de se
criar uma disciplina de Computac¢@o ou similar nas escolas brasileiras ndo tem, por ora,
uma previsdo concreta. Grandes desafios permanecem em aberto em relacdo a
viabilizagdo e integracdo de atividades e conceitos de pensamento computacional no
curriculo e na sala de aula, e em relagdo a quais habilidades devem ser exigidas dos
alunos [Barr e Stephenson 2011].

3. Jogos Digitais na Educacao

Um jogo pode ser definido como uma atividade voluntéria, conscientemente tomada
como "ndo-séria" dentro de limites espaciais e temporais proprios, exteriores a vida
habitual. Um jogo opera segundo regras livremente adotadas, mas absolutamente
imperiosas, com um fim em si mesmo, executada com uma sensagdo de tensdo e jubilo
e da consciéncia de ser diferente da vida real [Huizinga 2014]. Para que uma atividade
seja classificada como jogo, ela deve ser capaz de absorver o jogador de maneira intensa
e total, motivando-o através de desafios que ndo sejam nem faceis demais, nem muito
além do que ele pode alcangar sozinho [Huizinga 2014].

Existem jogos que contém contetidos curriculares, mesmo ndo sendo
desenvolvidos com o propdsito educacional, e acabam por agregar algum tipo de
conhecimento pela experiéncia do usudrio [Papert 1980], o que pode ser chamado de
aprendizagem tangencial [Portnow 2008]. Esse efeito pode aparecer nos didlogos,
narrativa ou regras de um jogo, de forma que o estimulo a curiosidade induza a busca



pelo conhecimento sem requisicdo explicita, promovendo um processo eficiente e
agraddvel de aprendizado.

A utilizagdo de jogos no contexto escolar pode se dar basicamente através de
dois paradigmas: instrucionista ou construcionista, sendo o primeiro o mais utilizado
[Kafai 2006]. O paradigma instrucionista busca utilizar os jogos como “maquinas de
ensinar’: as informagOes sdo passadas explicitamente ao aluno enquanto este utiliza
jogos que, em geral, fazem perguntas e recebem respostas verificando se determinada
informagao foi retida. O instrucionismo envolve a concepcao e utilizagdo educacional
de jogos digitais durante as aulas ou em atividades extra-curriculares.

J4 o paradigma construcionista busca a utilizagdo do computador como
"méaquina a ser ensinada" [Valente 1997]. H4 um esfor¢o construcionista visivel nas
novas tendéncias pedagdgicas, em parte devido ao desenvolvimento e disponibilidade
de ferramentas mais simples para programacdo e desenvolvimento de jogos digitais
[Hayes e Games 2008], o que no contexto escolar possibilita ao estudante criar seus
proprios jogos ou atuar em projetos coletivos de desenvolvimentos de jogos digitais
[Papert 1997]. Este € o tipo de abordagem que estad ligada ao conceito de pensamento
computacional, sendo indicada uma introducdo aos conceitos da ciéncia da computagdo
antes dos alunos iniciarem o desenvolvimento dos jogos. Alguns trabalhos j4 utilizam o
paradigma construcionista para aplicagdo de jogos no contexto escolar, como o de
Marinho et al. (2011), que busca formas de inserir o professor no processo de
desenvolvimento, e os de Machado (2013) e Callele et al. (2005), que trazem a
discussdo de qual artefato representa mais claramente requisitos de jogos.

Dentro do paradigma construcionista, metodologias participativas, como o
design participativo [Nygaard 1979; Ehn 1988; Druin 2002] e a programacdo pelo
usudrio final [Barbosa 1999], surgem como op¢des para oment a autonomia, através da
participacdo ativa dos alunos em atividades de desenvolvimento de jogos educacionais
digitais, ampliando a énfase que habitualmente é dada apenas ao oment ludico dos
jogos. Esses alunos sdo sujeitos pesquisados no oment de comunidades de pratica de
desenvolvimento de jogos, através das situacOes discursivas que oment no ambiente
escolar [Lave e Wenger 1991], provendo modelos inovadores a aprendizagem formal e
tornando-a mais motivadora para a internalizacdo de competéncias e conceitos
cientificos. Segundo Druin (2002), metodologias participativas no desenvolvimento de
software tém se mostrado enriquecedoras para a formac¢ao de identidade, construcio do
pensamento computacional e fomento a criatividade de criangas.

Apesar de praticas construcionistas através de metodologias participativas
atreladas ao pensamento computacional no desenvolvimento de jogos em contexto
escolar serem um avango inovador para a constru¢do de conhecimento dos
participantes, alguns desafios técnicos e pedagdgicos persistem € outros surgem, cOmo:
(1) garantir a participagdo ativa dos alunos na construgdo do processo de
desenvolvimento de jogos; e (ii) definir um artefato para documentar os requisitos, que
seja praticavel em nivel médio. Esses desafios sdo discutidos na secdo a seguir.

4. Desafios da integracao de Pensamento Computacional e Jogos Digitais na
Educacao Brasileira

Como discutido na se¢do 2, os argumentos a favor da inser¢do de disciplinas e/ou
atividades ligadas ao pensamento computacional nas escolas vém tomando importancia,



impulsionados pelas demandas e caracteristicas da sociedade contemporanea.
Paralelamente, jogos digitais na educagdo é também uma drea em ascengao, por sua vez
embasada em novas propostas pedagdgicas que pregam a aprendizagem ludica,
envolvente, agradavel e divertida, em oposi¢ao ao sistema escolar tradicional rigido que
ainda rege a maioria das salas de aula da atualidade. Esta secdo trata dos desafios
envolvidos na integracdo entre essas duas novas correntes pedagogicas.

A integragdo de pensamento computacional com jogos digitais pode ser feita de
forma instrucionista, por exemplo através de computacdo desplugada [Vieira et al.
2013] e utilizagdo de jogos para constru¢do do conhecimento bésico acerca da ciéncia
da computacdo, sem incluir o processo de desenvolvimento de um jogo digital. No
entanto, este artigo foca no desenvolvimento de jogos, que corrobora para a pratica
construcionista em projetos que visam inserir 0 pensamento computacional no contexto
escolar.

4.1. Desafios Gerais: Curriculo e Formacao de Professores

Considerando-se o sistema que rege a educacdo brasileira, a integracdo de atividades e
conceitos de pensamento computacional na sala de aula s6 sera de fato viabilizada e
difundida se for formalmente incluida nos curriculos oficiais construidos pelas devidas
instituicdes publicas. Esse é um processo em andamento em paises desenvolvidos
[CSTA 2011] que precisa ser formalmente posto em pauta no Brasil ao longo da
proxima década. O reconhecimento nas esferas governamentais da importancia da
inser¢do do pensamento computacional no ensino basico deve criar uma exigéncia (no
bom sentido) para que todas as escolas incluam disciplinas e/ou atividades sobre
pensamento computacional. Esse curriculo devera contemplar o novo conjunto de
competéncias e habilidades que passardo a ser esperadas dos alunos, relacionadas as
chamadas competéncias do século XXI [Delors 2000].

A insercdo oficial do pensamento computacional no curriculo forcara as escolas
a encontrarem tempo para tais atividades em suas grades, resolvendo o problema das
iniciativas pioneiras de pesquisadores e professores que atualmente disputam espago no
horario das escolas para experimentarem propostas diddtico-pedagdgicas inovadoras
[Barcelos e Frango 2012; Morais et al. 2012]. Por outro lado, essa mudanga curricular
deve obrigatoriamente ser acompanhada de um programa nacional de formacgdo
continuada de professores, que precisam ser treinados para adaptar-se as novas
realidades. Neste quesito, terdo um papel de fundamental importancia os cursos de
Licenciatura em Computagdo e os profissionais por eles formados, que, como
especialistas, deverdo atuar em diversas esferas: na constru¢cdo do novo curriculo; na
aplicagdo desse curriculo no ensino basico; na formagdo de professores; no
desenvolvimento de materiais didaticos; nas escolas como professores na drea de
computacao.

4.2. Desafios Especificos: Processos Participativos para Desenvolvimento de Jogos

Considerando-se a inser¢do do pensamento computacional no ensino bésico conforme
discutido na subsecdo anterior, propomos pensar mais além para vislumbrar desafios
ligados a possiveis atividades que passem a fazer parte dos novos processos de
aprendizagem, em particular relacionados ao desenvolvimento de jogos digitais.



O ja citado projeto DEMULTS fornece indicagdes de alguns desses desafios. No
DEMULTS, através das metodologias de programagdo pelo usudrio final e design
participativo, os sujeitos da aprendizagem (alunos) participam ativamente do processo
de desenvolvimento, assumindo papéis de designer e/ou desenvolvedor de jogos
educacionais dos quais eles mesmos sdo o publico-alvo. Para isso, os alunos recebem
instrugdo e orientagdo dos pesquisadores em encontros periddicos, além de trabalharem
em parceria com os professores da escola para gerar o conteido dos jogos. Em reunides
na escola, sdo definidas as iteracoes para o desenvolvimento dos jogos que
abordemcontetudos programaticos de disciplinas curriculares. Os alunos participam de
todos os momentos, desde o levantamento da temadtica do jogo, até a prototipacdo e
programacao através de um ambiente de desenvolvimento que utiliza tecnologias ja
consolidadas na industria de desenvolvimento de jogos digitais. Além dos encontros
presenciais, um grupo de discussdes na rede social Facebook, amplia as interacdes para
um formato a distancia, o que potencializa a aprendizagem e auxilia a documentagdo do
processo de aprendizagem.

Desafios enfrentados pelo DEMULTS incluem: (i) o (pouco) tempo disponivel
no ambiente escolar para encontros do projeto; (ii) a dificuldade de parceria com
professores das disciplinas curriculares para auxiliar na criagdo da narrativa dos jogos
educacionais; e (iii) a utilizagc@o efetiva de redes sociais para a comunicagdo do grupo,
visto que algumas escolas proibem o acesso a esses sites no ambiente escolar, ou ha
proibicao/falta de recursos dos pais.

Para superar esses desafios, sdo necessarios mais espaco no ambiente escolar e
uma maior compreensdo dos gestores escolares. Espera-se que isso seja alcangado aos
poucos, a medida que essas novas abordagens forem difundidas através de projetos de
formacdo de professores e gestores escolares, que os facam também buscar
conscientizar os pais de alunos. A partir do entendimento de professores, gestores e pais
de que esses projetos sdo vidveis para a educacdo criativa dos alunos e necessitam de
mais tempo e participacdo dos alunos e professores dentro e fora da escola, a execugdo
terd superado boa parte dos desafios. Observa-se que para casos de escolas e familias
sem computador ou internet, o proprio avango tecnolégico previsto para os proximos
dez anos deve auxiliar na superacdo desse desafio.

Além dessas questdes, que atingem o processo de desenvolvimento de jogos em
contexto escolar, o proprio processo € em si um desafio. A participacdo ativa dos alunos
deve envolver desde sugestdes sobre a temdtica dos jogos que irdo desenvolver até
opinides sobre melhorias do préprio processo em que estdo inseridos como
protagonistas. Os alunos devem assumir o papel de protagonista com autonomia sobre o
processo de criagdo desde a temdtica até os detalhes comportamentais do jogo (através
do design visual e de programacgdo). Para que o processo em si receba criticas e
sugestOes € necessario que os alunos estejam engajados e entendam a importancia de
cada etapa, para além de se situarem, proporem melhorias em relacdo as fases,
atividades e artefatos utilizados. Porém, habitualmente, os processos de
desenvolvimento de jogos sdo impostos aos alunos ou nem mesmo sao definidos.

Dessa forma, € necessario que pesquisadores que desejem executar projetos
como o DEMULTS sejam de multiplas dreas como design e ciéncia da computagdo e se
juntem ainda com professores de matérias curriculares para estudarem formas de dar



autonomia aos alunos para que criem jogos sobre temas que os interessem € motivem,
sem fugir do contetdo curricular.

5. Enfrentando os Desafios: Proposta de Pesquisa para Especificacao de um
Processo Participativo

Projetos como o DEMULTS fornecem indicios de que o envolvimento ativo de alunos
no desenvolvimento de jogos através de metodologias participativas, como design
participativo e programacdo pelo usudrio final, mobiliza estratégias de aprendizagem
mais autorais, responsivas, motivadas e divertidas, aproximando-se dos processos
cognitivos dos nativos digitais e gerando aprendizado no transito entre os pdlos
complementares (ndo antagdnicos) de desenvolvimento-uso [Druin 2002, Morais et al.
2014]. Entretanto, como discutido na se¢do anterior, projetos desse tipo ainda enfrentam
varios problemas operacionais e estratégicos em ambientes escolares.

Na tentativa de superar os desafios e melhorar a eficacia de projetos do género,
propomos uma pesquisa (em estdgio inicial) com o objetivo de especificar formalmente
um processo participativo de desenvolvimento de jogos dirigido para o ensino médio.
Propomos investigar cendrios conversacionais em que a experiéncia dos diversos
aprendizados possa emergir: desde aprendizados de design e desenvolvimento de jogos,
até aprendizados tangenciais que o aluno podera construir ao pesquisar sobre o enredo e
a narrativa do jogo. Além desses, pretende-se incentivar a reflexdo e a liberdade de
proposta sobre melhorias no processo de desenvolvimento em execugdo. Para isso,
estamos: coletando e analisando informacdes sobre processos participativos de
desenvolvimento de jogos digitais no ensino médio, através de observacdes e entrevistas
com alunos e professores que estdo ou estiveram envolvidos em projetos do género; e
analisando diferengas e similaridades entre o contexto dos adolescentes em formacao e
aquele dos profissionais desenvolvedores de jogos digitais, para que O Pprocesso
especificado seja  praticivel em nivel médio, mas com direcionamento
profissionalizante.

Dentre mudancas ja sugeridas por alunos no DEMULTS [Morais et al. 2014],
estd a proposta de substituicdo do Game Design Document (GDD) - um documento
denso com todas as caracteristicas do jogo, utilizado para comunicagdo de equipes de
desenvolvimento de jogos - por storyboards, uma técnica mais rdpida em que se
desenham cenas e escreve-se o que acontece nelas, buscando agilizar o processo. O
GDD ¢ amplamente discutido na literatura, no entanto sua utilizacdo, até mesmo em
empresas de desenvolvimento de jogos, vem se reduzindo devido a fatores como
dificuldade de serem lidos, erros de interpretacdo decorrentes e dificuldade de
atualizagdo, fazendo em muitos casos com que a tarefa de extrair informacdes do
mesmo para transformdé-las em software seja, por si s6, um grande desafio [Callele et al.
2008]. Observa-se que isso pode levar a falhas e retrabalho durante a producdo do jogo
tanto na industria [Machado e Ramalho 2013] quanto para adolescentes em formagao
[Morais et al. 2014].

A longo prazo, a pesquisa objetiva contribuir para a inser¢do do pensamento
computacional no ensino médio através da definicdo de um processo educacional de
desenvolvimento de jogos digitais efetivo e inovador, em um contexto mesclado entre
diversao, dialogo e resolugdo de problemas.



6. Consideracoes Finais

Um argumento que vem ganhando for¢a na sociedade contemporanea € que todos
devem ter a capacidade de compreender o funcionamento das tecnologias a ponto de
serem capazes de apoderarem-se delas de formas realmente inovadoras [CSTA 2011].
Nesse sentido, a inser¢do do pensamento computacional no curriculo escolar atrelada a
aplicagdo construcionista de jogos por meio de metodologias participativas deve
possibilitar uma aprendizagem mais autdnoma, dialdgica e divertida.

Dentre as 20 metas do Plano Nacional de Educagdo, em vigor até 2024, algumas
estdo correlacionadas com desafios discutidos no presente trabalho [Brasil 2014].
Algumas metas propdem o aumento na quantidade de acesso ao ensino superior € pds-
graduagdo (incluindo mestrado e doutorado). Outras metas propdem o fomento ao
desenvolvimento de tecnologias educacionais e de inovacdo das praticas pedagdgicas
que sejam capazes de favorecer a aprendizagem dos alunos. Os desafios levantados
neste artigo motivam uma agenda de pesquisa para os proximos dez anos, em dois
temas, apresentados a seguir.

Desafios gerais acerca da insercao do pensamento computacional nas escolas:

* Elaboracdo de um curriculo para o ensino bésico que contemple o pensamento
computacional, incluindo competéncias que os estudantes devem apresentar;

* Forma de inser¢do do pensamento computacional nas escolas: disciplina
dedicada ou atividades transversais a outras areas;

* Capacitacdo dos professores que ja atuam nas escolas e criagdo do novo perfil do
professor de computacdo (licenciado em computacao).

* Desafios especificos a atividades pedagédgicas baseadas em metodologias
participativas, que estimulem o desenvolvimento de pensamento computacional
de forma transversal:

* Formas de conscientizagdo de pais, professores e gestores escolares acerca da
importancia de projetos participativos para a formagdo dos alunos e da
relevancia do uso de jogos na educagao;

e Utilizagdo efetiva de redes sociais em projetos participativos, envolvendo
estudantes, professores e quaisquer outros atores relacionados;

* Participacdo efetiva de professores das matérias curriculares nos projetos
interdisciplinares envolvendo pensamento computacional;

* Especificagdo de processos que visem estimular os alunos a participacdo ativa e
protagonista no desenvolvimento de objetos de aprendizagem (como jogos
digitais educacionais), incluindo o proprio formato do processo € a criagao de
artefatos relacionados.

Até 2025, espera-se que a pesquisa académica aliada a fatores operacionais
ajude a superar ou amenizar os desafios discutidos, através da ampliacdo do acesso a
Internet e servicos de computagdo mével e em nuvem; uma maior vivéncia no design de
experiéncias e de interacdo, € no gerenciamento de projetos de desenvolvimento de
jogos digitais; e mais experiéncia com tecnologias para mediacdo da aprendizagem.
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