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RESUMO
A definição de jogos foi amplamente discutida em uma revisão sis-
temática realizada pelo pesquisador [11], o qual menciona que o
conceito mais aceito nas pesquisas foi formulado por Abt em 1968.
Este afirma que o jogo é “qualquer disputa (jogo) entre adversários
(jogadores) operando sob restrições (regras) por um objetivo (vitó-
ria pagamento da vitória)”. A expansão do mundo dos jogos tem se
efetivado de maneira exponencial, isso pode ser notado por exem-
plo no mercado brasileiro, como abordado no Censo da Indústria
Brasileira de Jogos Digitais, realizado em 2022 [6]

Nesse sentido, o desenvolvimento de jogos tem sido mais uma
importante empreitada no mundo digital. Ao pensar em desenvol-
ver os jogos, é preciso avaliar também como eles podem contribuir
para o desenvolvimento de habilidades importantes para serem
bem-sucedidos neste novo milênio. Degering et al (2019) citam no
relatório desenvolvido por eles [3] alguns dos diversos modelos de
habilidades do século XXI, entre eles: o projeto Assessing and Tea-
ching of 21st Century Skills (ATCS) [12], criado em conjunto pela
Cisco, Intel e Microsoft; a Organização das Nações Unidas para a
Educação, a Ciência e a Cultura (UNESCO) [4]; Organização para a
Cooperação e Desenvolvimento Econômico (OECD) e o Partnership
for 21st Century Skills (P21)[1, 3, 5]. No geral, essas principais refe-
rências abordam os mesmos assuntos, variando apenas em termos
de agrupamento, nomenclatura e grau de detalhamento.

Existem poucos trabalhos encontrados com esse intuito, e eles
ainda deixam lacunas ou não abrangem os mais diversos públicos,
a exemplo do trabalho realizado por Sobreira (2013) que utiliza a
linguagem Scratch para desenvolver jogos simples como formas de
promover as habilidades do século XXI [10]. Contudo, essa pesquisa
não utilizou instrumento específico e com validação para aferir as
habilidades alcançadas pelos participantes, além disso o trabalho foi
desenvolvido apenas em grupo de alunos do ensino fundamental.
Portanto, é ideal o aprofundamento diante da temática no tocante
ao desenvolvimento de jogos e habilidades do século XXI, conside-
rando o uso de outras linguagens, bem como quanto à confecção
de designs próprios. Além disso, é pertinente estender a outros
públicos, como o ensino médio.

Com as mudanças recentes em torno de toda a sociedade, tendo
como um dos principais catalisadores a pandemia causada pelo
vírus SARS-CoV-2 (COVID-19), a área da programação e tecnologia
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passou a ser ainda mais requisitada. Uma pesquisa solicitada pela
Dell Technologies ao Institute For The Future (IFTF), no ano de
2019, estimou que 85% das profissões que existirão em 2030 ainda
não foram criadas. A pesquisa aponta ainda a importância das
habilidades do século XXI para poder prosperar profissionalmente
[7].

Estudos trazem a correlação entre as habilidades do século XXI
e os jogos digitais. Medeiro, Nunes e Aranha (2018) mostram como
diferentes jogos e gêneros podem afetar diversas habilidades do
século XXI [8], bem como De Oliveira e colaboradores apontaram
a importância do ensino da ciência da computação para alunos do
ensino fundamental [2]. Nesse estudo foi utilizado a ferramenta
Scratch como material pedagógico.

O projeto aqui mensurado tem como objetivo trabalhar com
alunos do ensino médio regular ou integral da rede pública de en-
sino, utilizando como base o questionário bASES21 v.2.1, modelo
proposto por Mioto [9], o qual foi desenvolvido tendo como base
a definição de habilidades do século XXI dos frameworks ATC21
[12] e P21 [5]. Para verificar a percepção dos estudantes quanto as
habilidades do século XXI, propõe-se a aplicação do curso de Intro-
dução ao Desenvolvimento de Jogos Digitais, com carga horaria de
48h, o qual envolverão estudos sobre conceitos de jogos digitais,
criação de designs, programação e construção de games. Com isso,
pretende-se utilizar a ferramenta Scratch no ensino dos primeiros
passos na criação de jogos digitais. No inicio e término do curso,
aplicar-se-á o questionário nos participantes como pré e pós-teste
para apurar as evoluções dos mesmos durante o decorrer do curso.

Vale destacar que, devido a alta complexidade de algumas lin-
guagens de programação para jogos, a linguagem orientada a bloco
da plataforma Scratch será utilizada para o desenvolvimento das
lógicas de programação e protótipo dos jogos criados pelos estu-
dantes.
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