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RESUMO

Este artigo apresenta um resumo estendido dos resultados obti-
dos na dissertacdo defendida no Programa de Pds-graduacdo em
Ciéncia da Computacdo em 22/12/2023. O trabalho foi desenvol-
vido pela primeira pessoa autora, num periodo de 34 meses, sob
a orienta¢do das ultimas pessoas autoras. Neste artigo, é apresen-
tado o desenvolvimento, aplicacéo e avaliacdo de um framework,
nomeado EMPADARIA, baseado na Pedagogia de Projetos para
criagdo de jogos narrativos interativos e que também favoreca a
inclusio de estudantes com deficiéncia visual. O framework apre-
senta subprodutos diversos que visam garantir a autonomia do
professor, adaptar a pratica do professor conforme o contexto es-
colar, bem como facilitar o desenvolvimento dos jogos narrativos.
O framework foi aplicado em duas salas de aulas do ensino regular
com auxilio dos professores e com a presenca de estudantes com
e sem deficiéncia visual. Os resultados indicaram o potencial de
inclusdo do framework, bem como o engajamento e apropriacéo
de conhecimentos diversos (curriculares, computacionais, sociais e
cientificos) pelos estudantes.

A Competéncia 5 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) exige
que tecnologias digitais de informacéo e comunicacio circulem no
ambiente escolar em disciplinas diversas para a familiarizacdo com
a cultura digital e com o pensamento computacional, além disso,
pelo menos outras quatro competéncias ressaltam a necessidade de
uso de recursos digitais [1]. Para concretizar isso em sala de aula, é
necessario que o professor também esteja atento as tecnologias as-
sistivas e metodologias que favorecam a inclusdo, ja que, de acordo
com a lei 12.796/2013!, é recomendado que estudantes com algum
tipo de deficiéncia sejam inseridos no ensino regular.

O uso de praticas com Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)
pode colaborar com a apropriacdo de habilidades e competéncias,
bem como conscientizar sobre o funcionamento de tecnologias e
da cultura digital pela criagdo ativa de objetos técnicos [3]. Nesse
contexto, o uso de frameworks podem colaborar com a construgéo
de praticas pedagogicas com projetos, ja que norteiam aspectos im-
portantes como a definicdo das sequéncias didaticas e organizacio
dos papéis de atores presentes em uma sala de aula [3].

1Lei 12.796/2013, que estabelece as diretrizes e bases da educacio nacional, para dispor
sobre a formacdo dos profissionais da educagéo e dar outras providéncias.
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Figura 1: Framework EMPADARIA

Na tematica de jogos na educacéo, apesar do potencial educacio-
nal do uso de frameworks, foi identificado na literatura de Informa-
tica na Educacéo e Educagdo em Computacio apenas um framework
de ABP para criagdo de jogos, que inclua estudantes com algum
tipo de deficiéncia. Nenhum dos trabalhos aborda préaticas para
estudantes com deficiéncia visual (DV) [2, 5].

Nesse contexto, o objetivo principal definido para o projeto de
dissertacéo foi de desenvolver, aplicar e avaliar um framework base-
ado na ABP na criacdo de jogos narrativos interativos, que auxilie
na inclusdo de estudantes com DV.

Foi elaborado um framework de criacdo de jogos narrativos inte-
rativos no contexto da ABP, denominado EMPADARIA, conforme
apresentado na Figura 1. O framework contém?: (1) modelo con-
ceitual com representacio das etapas do trabalho pedagdgico; (2)
praticas de engenharia de software, para facilitar o planejamento e a
criacdo dos jogos narrativos; (3) biblioteca de retso de codigo, para
efetivar a acessibilidade dos jogos com o motor de jogos Twine;
(4) diferentes instrumentos de avaliacio, para trazer diversidade
e autonomia para o educador; (5) diagrama de processos, no qual
sdo especificadas as entradas, saidas, objetivos e atores envolvidos
e descritas as ac¢des em cada etapa do trabalho pedagégico; e (6)
manual de apoio do professor, para colaborar na preparacgio de
aulas e na apropriacdo dos fundamentos do motor de jogos.

O framework apresenta as acdes de trés possiveis papéis (edu-
cador, especialista e estudantes) para os diferentes momentos da
pratica pedagogica. Ele é estruturado pelas habilidades e competén-
cias dos Parametros Curriculares Nacionais?, que estdo alinhadas
com a BNCC, e por etapas do trabalho pedagdgico, baseado na

2Todos os subprodutos criados estio disponivel em (com licenca Creative Commons -
CC BY-NC-SA 4.0): <github.com/Bolitto/arquivo/tree/master/empadaria/apendices>
3Brasil. (1999) Pardmetros Curriculares Nacionais-Ensino Médio. Brasilia: MEC. 109 p.
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metodologia dos Trés Momentos Pedagogicos (3MPs)[4]: (I) Plane-
jamento: visa identificar objetivos de aprendizagem, estruturacio
do sequenciamento das atividades a partir do Tema Gerador; (II)
Problematizacéo Inicial: visa identificar os conhecimentos prévios
dos estudantes; (IIT) Estruturacio do Conhecimento: visa realizar a
oficina de desenvolvimento de jogos e apresentar os conhecimentos
formais conectados com os conhecimentos prévios dos estudantes;
e (IV) Aplicacdo do Conhecimento: visa executar a criacdo dos jogos
narrativos pelos estudantes, articulando os contetidos e competén-
cias relevantes. O quarto momento é estruturado em trés subetapas
para elaboracéo dos jogos (Design, Desenvolvimento e Avaliago),
com base na classificacdo proposta por Oliveira et al. (2018)[5].

O Estudo de Caso foi organizado com base nas quatro etapas
do trabalho pedagégico definidas pelo framework. O planejamento
ocorreu em maio de 2023. Os 3MPs foram aplicados em cinco sema-
nas entre 24 de maio e 21 de junho de 2023. O cddigo de aprovagio
ao Comité de Etica em Pesquisa é CAEE 65866722.1.0000.5594. As
caracteristicas das turmas sdo apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1: Caracteristicas das turmas

Escola A Escola B
Ambiente Sala de Recursos Sala de aula regular
Disciplina Sociologia Biologia
Série 1°e 2°EM 1°EM
Duragio do curso 5 semanas 5 semanas
Total de estudantes 2 30
Total de grupos 2 8
Estudantes por grupo 1 4
Estudantes com DV 2 1

O framework EMPADARIA foi aplicado em duas salas de aulas
do ensino médio com a presenca de estudantes sem e com DV, os
professores das disciplinas e o pesquisador-autor da pesquisa, com
objetivo de consolidar e avaliar o uso do framework, por meio de
instrumentos qualitativos e quantitativos, e analisar o seu poten-
cial inclusivo. No decorrer do estudo de caso, foram produzidas
quatro narrativas interativas pelos estudantes*. Foram usados trés
instrumentos de avaliagdo: (1) analise do pré-teste e pos-teste, (2)
analise dos critérios definidos para os jogos produzidos (3) anélise
de contetdo dos questionarios individuais de avaliacdo do curso.

Em relagdo aos resultados dos pré e pds-teste, observou-se uni-
formidade no aumento do desempenho dos estudantes. Na Escola
A, a média dos estudantes foi de 3 acertos do pré-teste para 6,5 para
o0 pos-teste, enquanto na Escola B, observou-se um aumento de 2,75
acertos para 4,25.

A analise do artefato, jogos produzidos, foi baseada em trés cri-
térios (C1 - Avaliacdo da versdo final e completa de uma narrativa
interativa; C2 - Dominio dos contetudos curriculares da disciplina
que surgem na narrativa; e C3 - Presenca de aspectos sociais e
cientificos na contextualizagio dos conhecimentos manifestados na
narrativa interativa) avaliados como “satisfatorio”, “parcialmente
satisfatorio” ou “insatisfatério”. Destaca-se a presenca de critérios

40s jogos produzidos podem ser acessados em: <github.com/Bolitto/arquivo/
tree/master/empadaria/jogosestudodecaso>
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“satisfatorio” e “parcialmente satisfatério” nos trabalhos dos estu-
dantes.

A analise do questionario de avaliagéo do curso indicou o enri-
quecimento e facilitacido da aprendizagem em 40% das respostas,
potencial de desenvolvimento de competéncias educacionais em
35%, e o potencial interdisciplinar e atual em 25%.

Os resultados dio indicios de que a pesquisa cumpre o seu obje-
tivo principal do framework EMPADARIA apoiar a criagao de jogos
narrativos interativos e possibilitar a inclusdo de estudantes com
DV. Além disso, observa-se que o framework aborda as lacunas da
literatura: (a) aplicagdo de praticas pedagdgicas acessiveis tanto no
desenvolvimento quanto no ato de jogar; (b) adequacéo a legislagdo
educacional brasileira, quanto as habilidades e competéncias (curri-
culares, computacionais, sociais e cientificas); e (c) foco no diadlogo
com a figura do professor, de diversas disciplinas curriculares além
de Informatica, a partir do contexto escolar brasileiro.

O uso da ABP por meio da criacido de jogos narrativos interati-
vos em disciplinas diversas do curriculo foi identificado como uma
forma relevante de unir aspectos ladicos, competéncias computa-
cionais e apropria¢do de conhecimentos. Além disso, foi possivel
efetivar a inclusdo de estudantes com deficiéncia visual por meio dos
instrumentos de acessibilidades e do direcionamento do professor
possibilitado pelo uso do framework EMPADARIA.

Sobre as limitacdes, identificou-se que a curta duragéo impactou
a qualidade dos projetos desenvolvidos pelos estudantes. Além disso,
apequena amostra de estudantes e caracteristicas do curso ameagam
a validade dos resultados. Como trabalhos futuros, pretende-se usar
e avaliar o framework, e seus subprodutos, em novos contextos
quanto a disciplina, tamanho de grupo de estudantes, duracéo do
curso, uso de diferentes instrumentos de avaliagdo e praticas de
engenharia de software.
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