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Abstract. Introduction: The Game Design Document (GDD) is a tool used to
organize the elements that guide the design of games. In educational games
with a cultural focus, it facilitates the alignment of pedagogical objectives,
mechanics, and interaction. Objective: This paper presents the design of
the QuilombApp Play game, emphasizing how a GDD structure was used to
organize its pedagogical, cultural, and mechanical elements. Methodology:
The study combined findings from a Systematic Literature Mapping (SLM)
exercise on mobile educational games with the application of a GDD structure
to organize the project. Results: A structured GDD was obtained for
QuilombApp Play, organized into thirteen parts, which contributes to greater
coherence between educational objectives, Quilombola culture, and gameplay.
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Resumo. Introdugcdo: O Game Design Document (GDD) auxilia na
organizacdo dos elementos que orientam a concep¢do de jogos. Em jogos
educacionais com foco cultural, pode apoiar na articulagdo entre objetivos
pedagogicos, mecdnicas e interacdo. Objetivo: Este artigo apresenta a
concepgdo do jogo QuilombApp Play, destacando o uso de uma estrutura de
GDD na organizagdo de seus elementos pedagogicos, culturais e mecdnicos.
Metodologia: O estudo combinou achados de um Mapeamento Sistemdtico da
Literatura (MSL) sobre jogos educacionais moéveis com a aplicagdo de uma
estrutura de GDD para organizar o projeto. Resultados: Obteve-se um GDD
estruturado para o QuilombApp Play, organizado em 13 partes, contribuindo
para maior coeréncia entre objetivos educacionais, cultura quilombola e
jogabilidade.

Palavras-Chave Game Design Document, Jogo Educacional, Cultura
Quilombola.

1. Introducao

O desenvolvimento de jogos digitais constitui um processo complexo, que demanda
equipes heterogéneas e atuacdo articulada entre diferentes perfis profissionais,
como programadores, artistas, designers e demais participantes do projeto
[O’Hagan et al. 2014].  Nesse contexto, a etapa de game design assume papel
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central, pois é nela que se definem os principais aspectos do jogo e se produzem
informagdes que servirdo de base para as etapas posteriores do desenvolvimento
[Callele et al. 2005 Morais e Silva 2009, [Hira et al. 2016].

Associado a essa etapa, o GDD pode ser compreendido como o documento
responsdvel por reunir e registrar as informacdes produzidas durante o game design,
contribuindo para o entendimento dos requisitos do jogo pela equipe [Mitre 2012]. Em
sentido mais amplo, essa fun¢do dialoga com discussdes sobre frameworks de design
de jogos sérios, que enfatizam a importancia de estruturas organizacionais capazes de
orientar o processo de criagdo de forma sistemdtica [Maxim e Arnedo-Moreno 20235].
Assim, o GDD favorece a explicitacao de decisdes sobre mecanicas, regras, interacao,
feedback, progressao e demais componentes do jogo.

Nos jogos educacionais, essa organizacido torna-se ainda mais relevante, pois
a concepcdo do jogo precisa articular objetivos pedagdgicos, publico-alvo, conteudo
disciplinar, mecanicas, narrativa, interface e estratégias de avaliacdo em uma mesma
estrutura de projeto [Cruz et al. 2023]. Além disso, na literatura de serious games,
a selecdo de elementos de design tem sido relacionada a fundamentos tedricos e a
objetivos de aprendizagem, refor¢cando a necessidade de maior intencionalidade na etapa
de concepcao [Aster et al. 2024].

Quando, além do cardter educacional, o projeto incorpora uma temadtica cultural,
a complexidade do design amplia-se. Nesses casos, ndo basta definir apenas uma
experiéncia lidica funcional. E necessdrio também organizar de forma coerente a
representacdo do contetdo cultural, os elementos de engajamento e os modos pelos
quais o jogo favorece aproximacao, reconhecimento e aprendizagem sobre esse dominio
temdtico.

-

E nesse contexto que se insere o QuilombApp Play, proposto como um jogo
educacional mével com foco na cultura quilombola. Este artigo tem como objetivo
apresentar a concepcao de seu GDD, evidenciando como os achados de um Mapeamento
Sistematico da Literatura (MSL) sobre jogos educacionais méveis [Sales e Oliveira 2025]
e a adocdo de uma estrutura de Game Design Document (GDD) com base em
[Régo et al. 2021]] orientaram a organizacdo dos elementos pedagdgicos, culturais,
mecanicos e interativos do jogo.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: a Secdo [2] apresenta a discussdo
sobre o GDD e a base organizacional adotada no estudo; a Secdo [3] descreve os
procedimentos metodoldgicos; a Segdo [ apresenta 0 GDD do QuilombApp Play; e a
Secdo 5] traz as conclusdes do trabalho.

2. Game Design Document

No contexto deste trabalho, o GDD é entendido como um documento de apoio
ao game design, voltado a organizacdo das decisdes e informacdes que orientam o
desenvolvimento do jogo e contribuem para a explicitacdo de seus requisitos [Mitre 2012].
Mais do que uma descri¢do informal da ideia do jogo, ele funciona como instrumento de
organizacdo e comunicacao do design.

A literatura indica que o GDD pode assumir diferentes formas de estruturacao,
a depender do tipo de jogo, da equipe e dos objetivos do projeto [Schell 2014,
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Viana et al. 2017]. Neste artigo, adotou-se como referéncia a proposta apresentada em
[Régo et al. 2021]], por oferecer uma légica de organizacdo passivel de adaptacdo a
diferentes contextos de desenvolvimento.

No estudo de [Rego et al. 2021]], os autores realizaram uma Revisdo Sistematica
da Literatura, analisaram 51 artigos e identificaram 102 itens relacionados ao GDD,
posteriormente organizados em uma estrutura aplicada a andlise de jogos da franquia
Mario. Essa proposta evidencia o potencial do GDD como instrumento analitico e
estruturado.

Com base nessa perspectiva, este trabalho adotou uma organizacdo do GDD
em 13 partes: proposito; informagdes do projeto; fundamentos do jogo; necessidades
e requisitos; configuracdes e arquitetura ldgica; plataforma e tecnologia; modelo de
negdcios; jogadores; feedback, pontuacdo e economia do jogo; interacdo e interface;
impacto e métricas; experiéncia e estética; e mecanicas e dindmica central. Tal estrutura
foi adaptada ao contexto do QuilombApp Play, considerando seus objetivos educacionais,
o foco na cultura quilombola e os elementos de interacdo e progressao definidos para o
projeto.

3. Metodologia
3.1. Achados do MSL como Base para Decisoes de Design

O primeiro eixo metodoldgico consistiu em utilizar os resultados de um MSL previamente
conduzido e publicado em [Sales e Oliveira 2025] como base para reduzir arbitrariedades
na defini¢@o do jogo. No estudo original, o mapeamento teve como objetivo compreender
o panorama recente de jogos educacionais em dispositivos moveis e identificar evidéncias
capazes de apoiar decisdes de design. No presente artigo, portanto, o MSL ndo é
reapresentado como procedimento metodoldgico principal, mas mobilizado como fonte
de evidéncias para a concep¢do do GDD do QuilombApp Play.

Os achados do mapeamento ndo foram tratados apenas como descricdo de
tendéncias da literatura, mas convertidos em referéncias operacionais para escolhas
concretas de projeto. Isso envolveu a selecdo tecnoldgica, a defini¢do da plataforma-
alvo, a priorizagdo de mecanicas e a ado¢do de elementos de engajamento recorrentes
em estudos sobre jogos educacionais moéveis. Entre os resultados incorporados ao
QuilombApp Play, destacam-se a adocdo de tecnologias como Unity, C#, Android e
Firebase, bem como a priorizacdo de mecanicas como quiz, quebra-cabeca e jogo de
palavras, além de elementos como pontuacdo, progressio, recompensas, ranking, vidas e
personalizacdo [Sales e Oliveira 2025]].

Desse modo, o MSL desempenhou papel metodolégico de fundamentacdo do
design, oferecendo base para a escolha de componentes técnicos e lidicos do projeto. Em
vez de partir exclusivamente de decisdes intuitivas, a concep¢do do QuilombApp Play
foi orientada por evidéncias sistematizadas da literatura, buscando equilibrar viabilidade
de implementacdo, potencial de engajamento e aderéncia aos objetivos educacionais e
culturais do jogo.

3.2. Organizacao das Decisoes em uma Estrutura de GDD

O segundo eixo metodoldgico consistiu em organizar, em uma estrutura de GDD, as
decisdes derivadas do MSL e as demandas do QuilombApp Play. Neste trabalho, o
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GDD foi utilizado como instrumento de sistematizacido da concep¢do do jogo, reunindo
informacdes relacionadas a objetivos pedagdgicos, conteddo cultural, mecanicas, regras,
interacdo, progressao e experiéncia do jogador.

Tomando como base a estrutura discutida em [Régo et al. 2021]], os achados do
MSL [Sales e Oliveira 2025]] e as necessidades do QuilombApp Play foram organizados
em um GDD préprio, adaptado ao contexto do ensino e da valorizacdo da cultura
quilombola. Essa organizacdo foi estruturada em 13 partes, o que permitiu distribuir de
forma sistemadtica os diferentes componentes do jogo em uma légica tinica de concepgao
e documentagao.

Essa etapa ndo teve apenas a finalidade de registrar caracteristicas ja definidas do
jogo, mas de estruturar a propria concepgao do artefato. Assim, enquanto o MSL ofereceu
base para as escolhas de design, o GDD funcionou como mecanismo de organizacao
dessas decisdes, permitindo consolidd-las em uma estrutura coerente e alinhada aos
objetivos do QuilombApp Play.

4. GDD do QuilombApp Play

Esta secdo apresenta em detalhes o GDD aplicado para a concepcao do jogo QuilombApp
Play.

4.1. Propésito

Conceito: o QuilombApp Play é um jogo educacional 2D desenvolvido na engine Unity
para dispositivos méveis, com foco no ensino e na disseminagdo da cultura quilombola.
A jogabilidade organiza-se em trés minijogos principais: Quiz, Quebra-cabeca e Jogo de
Palavras. A missdo do jogador € superar desafios para acumular Pontos, utilizados no
Ranking, e Moedas, utilizadas na Loja.

Intencdo ao criar o jogo: propor um recurso educacional digital que
operacionalize conteidos quilombolas por meio de mecanicas interativas e acessiveis,
servindo como artefato central deste estudo.

Objetivo pedagégico: ensinar fatos histdricos sobre quilombos e cultura afro-
brasileira; introduzir e reforcar vocabuldrio cultural especifico; e apoiar a identificacio
visual de utensilios, artefatos e elementos associados a cultura quilombola.

Conteddo disciplinar: Histéria e Cultura Quilombola/Afro-brasileira, com
énfase em formacdo de quilombos, resisténcia negra, cotidiano e artefatos culturais.

4.2. Informacoées do projeto

Nome do projeto e titulo comercial: QuilombApp Play. Ideia conceitual: aplicativo
educacional que integra trés mecanicas cldssicas, como Quiz, Quebra-cabeca e Jogo
de Palavras, para tornar o aprendizado sobre cultura quilombola acessivel, ludico e
visualmente envolvente, com potencial de uso em contexto escolar e também em uso
individual. Geénero e tipo: jogo educacional mével 2D (serious game), no formato
de coletinea de minijogos. Software e linguagem: Unity, com desenvolvimento em
C#. Publico-alvo: estudantes do ensino fundamental e médio, comunidade quilombola
e publico geral interessado em cultura quilombola e afro-brasileira. Inspiracao:
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QuilombApp [Sales e Oliveira 2024], aplicativo desenvolvido anteriormente pelo autor.
Versao: 1.0. Tema: cultura quilombola.

Ideia de funcionamento e fluxo: o jogador realiza o registro, acessa como
visitante ou efetua login e, em seguida, é direcionado ao menu principal, no qual escolhe
um dos minijogos e seleciona um nivel. Ao final de cada nivel, recebe Pontos para o
Ranking e Moedas para uso na Loja, de acordo com seu desempenho.

Minijogos: Quiz, com perguntas de miultipla escolha, com quatro alternativas,
sobre conhecimentos gerais e conteiidos culturais e histéricos; Quebra-cabeca, com
montagem de imagens associadas a elementos culturais; e Jogo de Palavras, com
organizacgdo de letras para formar nomes de objetos e artefatos.

4.3. Fundamentos do jogo

Regras gerais: o jogo permite autenticacdo via e-mail e senha e também acesso como
visitante, com funcionalidades equivalentes no uso e sem necessidade de informar e-mail
e senha. Além disso, ha um teto maximo de 5 vidas, restauradas por um mecanismo de
reset diario.

Regras do Quiz: o objetivo € selecionar uma resposta correta entre quatro opgdes.
Cada nivel possui temporizador regressivo geral. A condi¢do de vitéria consiste em
acertar pelo menos 50% das perguntas e finalizar antes do tempo esgotar. O jogador pode
utilizar trés poderes: Dica, que exibe texto auxiliar para contextualizar a resposta correta;
Selecionar duas respostas, que concede duas tentativas na mesma pergunta; e Dividir
respostas, que oculta duas alternativas incorretas. A derrota ocorre quando o tempo se
esgota ou quando os acertos sao inferiores a 50%, resultando em perda de 1 vida.

Regras do Quebra-cabeca: o objetivo é reconstruir a imagem recortada no painel
central. Cada nivel possui um limite médximo de movimentos. A vitdria ocorre quando
a imagem € completada antes de atingir esse limite. Apds a conclusdo, é exibida uma
tela de explicacdo com o nome do artefato e sua representacdo cultural. A derrota ocorre
quando os movimentos se esgotam, com perda de 1 vida.

Regras do Jogo de Palavras: o objetivo € preencher os espacos com as letras
fornecidas para formar a palavra correta. O nivel também possui limite maximo de
movimentos. A vitéria ocorre quando a palavra é formada antes do esgotamento dos
movimentos. Apds a conclusio, o jogo exibe uma tela explicativa com a defini¢do do
objeto e seu contexto cultural. Em caso de derrota, o jogador perde 1 vida.

Desafios, enredo e tutorial: o Quiz e o Jogo de Palavras demandam
conhecimento factual e vocabuldrio especifico, enquanto o Quebra-cabeca demanda
raciocinio ldgico-espacial e planejamento de movimentos. Em todos os modos, o
jogador gerencia recursos como tempo, movimentos, vidas, moedas e poderes. Nao
ha enredo ficcional tradicional, pois o contexto € educacional e histérico, mediado por
perguntas, imagens e textos explicativos. As mecanicas foram projetadas para serem
intuitivas; especificamente, o Jogo de Palavras conta com uma personagem-guia que apoia
a instrucdo sobre a palavra a ser formada.

Fluxo de jogo: Login — Menu principal — Sele¢do de minijogo — Sele¢do de
nivel — Gameplay — Tela de explica¢do, quando aplicavel — Tela de feedback de Pontos
e Moedas — retorno ao Menu, ao Ranking ou repeticao do nivel.
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4.4. Necessidades e requisitos

Requisitos funcionais: o jogo deve contemplar sistema de autentica¢do, com registro e
login via e-mail e senha e opcao de acesso como visitante, sem necessidade de informar
e-mail e senha; implementacdao dos trés minijogos, com regras, telas de explicacdo e
feedback; temporizador no Quiz e contadores de movimentos no Quebra-cabeca e no
Jogo de Palavras; sistema econdmico para cdlculo e armazenamento de Pontos e Moedas;
loja virtual para compra de avatares e poderes com moeda interna; ranking com tabela de
lideres por minijogo; tela de configuracdes com controle de volume de misica e efeitos
sonoros; € mecanismo de reset didrio de vidas.

Requisitos nao funcionais: o desenvolvimento deve ocorrer na Unity, com
linguagem C#, tendo Android como plataforma-alvo. O cardter educacional constitui
premissa obrigatdria, assim como a manutencao de interface legivel e acessivel. Também

se considera a atencdo a privacidade, com uso de informagdes pessoais apenas para
autenticacdo e andlise académica com anonimizacao.

Dados capturados e armazenados: o sistema registra nome ou apelido, idade
e credenciais de autenticacdo, como e-mail e senha, quando aplicivel. Também
sdo armazenados saldo de moedas, pontuagdes por nivel e por minijogo, niveis
desbloqueados, inventario de avatares e poderes, quantidade atual de vidas e data e hora
do ultimo reset diério.

Condicoes e restricoes: como condi¢do obrigatdria, o jogo requer dispositivo
movel com tela sensivel ao toque. Como restri¢do técnica, estabelece-se Android 8.0 ou
superior. Como caracteristicas desejaveis, definem-se identidade visual e paleta coerentes
com referéncias quilombolas, além de interface simples, menus claros e poucos toques
até o inicio dos minijogos.

4.5. Configuracoes e arquitetura légica

Configuracoes gerais: o QuilombApp Play foi concebido para 1 jogador, em modo
single-player. Seus gréficos sdo 2D, com foco em interface, botdes, icones e imagens.
O jogo possui dois canais de som independentes, Musica e Efeitos Sonoros, ambos com
controle de volume na tela de configuracdes. A camera é 2D estdtica, em visdo frontal, e
o menu principal organiza-se com barra de navegacao inferior contendo Home, Ranking,
Loja e Configuragdes.

Estrutura logica de dados: os dados do usudrio incluem ID (UID), e-mail e
senha, quando aplicavel, apelido, idade e data de cadastro. O inventdrio contempla
saldo de moedas, quantidades de cada tipo de poder e lista de avatares desbloqueados
e ativos. O progresso registra melhor pontuagao por nivel e por minijogo, além de niveis
desbloqueados. O estado do jogo armazena niimero de vidas e data e hora do dltimo reset
didrio.

4.6. Plataforma e tecnologia

Plataforma de uso: dispositivos moéveis, especialmente smartphones.  Sistema
operacional: Android. Entrada e saida: entrada por toque, incluindo tap, drag-and-
drop e slide; saida visual em display e dudio por alto-falantes ou fones. Tecnologia:
Unity como engine, C# como linguagem e Firebase como solu¢do de banco de dados.
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4.7. Modelo de negécios

O QuilombApp Play € um projeto académico sem fins lucrativos: nao possui anincios
e ndo realiza microtransagdes com dinheiro real. A distribuic@o prevista é gratuita via
loja de aplicativos Android, na Play Store. Os itens da loja, como avatares e poderes,
funcionam como conteddo desbloquedvel por engajamento, com moedas obtidas no jogo,
reforcando progressdo sem monetizacao.

4.8. Jogadores

Publico-alvo: quilombolas, estudantes e professores interessados em cultura quilombola,
além do publico em geral que busca jogos educativos. Idade: classificacdo livre, com
foco pratico em jogadores a partir de aproximadamente 10 anos, considerando leitura
bésica, sem limite superior. Contexto de uso: ambiente escolar e territérios quilombolas,
bem como uso individual.

4.9. Feedback, pontuacao e economia do jogo

Ao final de cada nivel, o jogador recebe um painel de feedback, que pode ser positivo,
em caso de vitdria, ou negativo, em caso de derrota. O painel de vitéria apresenta o
desempenho, contemplando acertos, tempo ou movimentos, ¢ informa moedas e pontos
obtidos. O painel de derrota sinaliza a falha, seja por tempo, seja por movimentos
excedidos, apresenta o desempenho e aplica perda de 1 vida.

Pontuacao e moedas no Quiz: seja A o nimero de acertos no nivel e 7. 0 tempo
restante, em segundos, ao final da partida.

Moedas,,;, = 10+ 5- A
POl'ltOSqm'Z =50+ 100 - A +2- Trest

Pontuacio e moedas no Quebra-cabeca: seja M, 0o nimero miximo de
movimentos, Mys.q0s © NUmero de movimentos utilizados e ¢ o tempo total de conclusio,
em segundos. Define-se (M ax — Mysados) COMO movimentos economizados.

Moedasbrutas = 15 + max (07 (Mmax - Musados) : 075)
Moedas,, ;e = min (60, Moedasy, yzas)
Pontos,..ic = 100 + 5 - (Mmax — Mysados) + 2 - max (0, 180 — )

Pontuaciao e moedas no Jogo de Palavras: seja M,,,, o nimero maximo de
movimentos, Msq0s © NUmero de movimentos utilizados e ¢ o tempo total de conclusio,
em segundos.

Moedasbrutas = 25 + max (07 (Mmax - Musados) : 075)
Moedas,,-q = min (60, Moedasy,,¢qs)
Pontos,org = 100 + 7+ (Mpax — Musados) + 3 - max (0, 120 — ¢)

Ranking e acumulacdo de pontuacido: para cada nivel de cada minijogo, o
sistema armazena a melhor pontuagdo ja obtida. Quando o jogador conclui um nivel com
pontuacdo superior a anterior, a diferenca entre a pontuagdo nova e a pontuagdo antiga
¢ somada ao total acumulado daquele minijogo, registrando o progresso como recorde
pessoal.
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Recompensas, punicdes e alertas: como recompensas imediatas, o jogador
recebe moedas e pontos apds cada vitéria. Em longo prazo, pode desbloquear avatares
e acumular poderes na loja. Como punicdo, a falha em um nivel implica perda de
1 vida, acompanhada de feedback visual e sonoro. Também sdo utilizados alertas ao
usudrio, como telas de vitéria e derrota, telas de explicagdo do artefato, pop-ups de
saldo insuficiente, efeitos sonoros para vitdria, erro e falha, além de indicadores no HUD
quando vidas ou movimentos atingem niveis criticos.

4.10. Interacio e interface

Navegabilidade: o fluxo inicial € linear, passando por tela de abertura, login, registro
ou visitante e, em seguida, menu principal. A partir do menu, a navegacdo torna-se livre
entre minijogos, loja, ranking e configuragdes, por meio da barra de navegacao inferior e
de botdes em tela.

Objetos interativos e controles: a interface utiliza botdes de resposta do Quiz,
icones de ativacdo de poderes, pecas arrastaveis do Quebra-cabeca, letras arrastaveis do
Jogo de Palavras, botdes de navegacao, sliders de volume, cards de itens na loja e icones
da barra inferior. Os controles baseiam-se em toque para sele¢do e compra, arrastar para
pecas e letras, e deslizar para sliders e rolagem de tela.

HUD: durante o jogo, o HUD mantém informacdes persistentes, como saldo de
moedas, contador de vidas, botdes de sair e reiniciar e a varidvel central do modo, tempo
ou movimentos.

4.11. Impacto e métricas

O jogo busca equilibrar desafio, engajamento e aprendizagem. A diversdo decorre da
resolucao de desafios 16gicos, da superacdo e da competicado indireta via ranking. O prazer
relaciona-se ao progresso, expresso no ganho de moedas, no desbloqueio de avatares e na
melhoria de pontuagdo. A aprendizagem € promovida pelo reforco de fatos no Quiz,
fixacdo visual no Quebra-cabecga, consolida¢dao de vocabuldrio no Jogo de Palavras e
contextualizacdo por telas explicativas. Em termos de impacto, pretende-se estimular
valorizacdo da identidade quilombola, curiosidade sobre cultura afro-brasileira e busca
por informacdes adicionais.

Métricas de sucesso: pontuacdes acumuladas, posi¢do no ranking e feedback de
jogadores quilombolas, obtido por questiondrios.

4.12. Experiéncia e estética

Personagens e objetivos: o jogador € representado por um avatar personalizdvel via loja
e perfil. H4 ainda um NPC guia, presente no menu inicial e no Jogo de Palavras. Entre
os objetivos de curto prazo estdo vencer niveis, acumular moedas e desbloquear avatares
e poderes. Em longo prazo, pretende-se atingir o topo do ranking, completar a colecao de
avatares e dominar os conteddos culturais.

Cenario e identidade visual: a estética é minimalista, com fundos limpos e
elementos geométricos, como tridngulos (vide Figura[I), inspirados em referéncias afro-
brasileiras e quilombolas. O jogo adota uma paleta que combina tons vermelhos, verdes
e amarelos.
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Figura 1. Fundo do jogo QuilombApp Play.

Level design, progressao e rejogabilidade: os niveis sao modulares e aumentam
progressivamente em complexidade, com menor tempo no Quiz € menor numero de
movimentos nos demais modos, introduzindo contetidos culturais gradualmente. Nao
ha um fim definitivo, pois o ciclo € orientado a repeticao para melhoria de desempenho,
acumulacdo de recursos e fixagdo do conteudo.

Condicoes de vitoria e falha: no Quiz, a vitéria ocorre ao acertar a0 menos
50% das perguntas antes do tempo terminar. No Quebra-cabeca, vence-se ao completar
a imagem antes de esgotar os movimentos. No Jogo de Palavras, vence-se ao formar a
palavra antes do limite de movimentos. A falha ocorre quando o tempo zera no Quiz
ou quando os movimentos se esgotam sem alcancar o objetivo nos demais minijogos,
resultando em perda de 1 vida.

Escolhas, incertezas e longevidade: o jogador escolhe qual minijogo jogar, quais
niveis repetir para melhorar pontua¢do, como gastar moedas, seja com poderes, seja com
avatares, e qual estratégia adotar, priorizando rapidez ou economia de movimentos. Ha
aleatoriedade na ordem das perguntas no Quiz, no embaralhamento das pecas no Quebra-
cabeca e na disposicdo das letras no Jogo de Palavras, aumentando a variabilidade entre
tentativas. A longevidade é sustentada pelo ranking, pela melhoria continua de scores e
pelo desbloqueio de itens.

4.13. Mecanicas e dinamica central

A dinamica central € de risco e recompensa: o jogador investe vidas para acessar niveis
e, em caso de sucesso, recebe moedas e pontos. Os limites de vidas, com maximo de 5
por dia, e as restricdes de tempo no Quiz e de movimentos no Quebra-cabeca e Jogo de
Palavras definem a dificuldade e a tensdo, motivando melhoria de desempenho.

Ciclo mecanico: escolha do minijogo — execucdo da tarefa, responder, montar
ou formar — consolida¢do do aprendizado na tela de explicacdo — verificagcdo de estado,
vitéria ou derrota — recompensa ou puni¢ao.

Tempo: ¢é a varidvel central no Quiz, incluindo bdnus por tempo restante; nos
demais modos, o foco é o niimero de movimentos, mantendo o tempo como referéncia
para bonus.

Efeitos do jogo: acdes relevantes, como responder, mover peca, formar palavra,
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usar poder e comprar item, geram feedback audiovisual imediato; as configuracdes de
volume produzem efeitos visuais em tempo real.

5. Conclusoes

Este artigo apresentou a concep¢cdo do QuilombApp Play, evidenciando como uma
estrutura de GDD pode contribuir para organizar a concep¢ao de um jogo educacional
com foco na cultura quilombola. Ao sistematizar aspectos como propdsito, requisitos,
interacdo, experi€éncia e mecanicas, 0 GDD permitiu estruturar de forma articulada os
principais componentes do projeto.

Como principal contribui¢do, o trabalho mostra que o uso de uma estrutura
de GDD pode favorecer a organizagcdo coerente de jogos educacionais que articulam
objetivos pedagdgicos, conteudo temdtico especifico e elementos de jogabilidade. No
caso do QuilombApp Play, essa organizacdo possibilitou integrar, em uma mesma
estrutura, o ensino e a valorizacdo da cultura quilombola, as mecanicas centrais do
jogo, os elementos de feedback e progressdao e as decisdes relacionadas a experiéncia
do jogador.

Outra contribuicao relevante estd no uso dos achados do MSL como base
para decisdes de design. Nesse processo, o MSL apoiou escolhas relacionadas a
tecnologias, plataforma-alvo, mecanicas e elementos de engajamento. Assim, enquanto
0 mapeamento ofereceu suporte empirico para as decisoes de projeto, o GDD funcionou
como mecanismo de organizacdo dessas decisdes, favorecendo maior coeréncia interna
na concepgao do jogo.

Como limitacdo, este artigo concentra-se na concepcao do GDD e ndo aprofunda
a discussdo sobre os desdobramentos analiticos de sua aplicagdo em diferentes contextos.
Além disso, trata-se de uma aplicagdo em um dominio especifico, o que restringe
generalizagdes para outros tipos de jogos educacionais ou outros contextos culturais.

Como trabalhos futuros, pretende-se aplicar essa ldgica de organizacao do GDD
em outros jogos educacionais e, a partir dessas aplicagdes, comparar diferentes formas
de estruturacao, buscando identificar elementos recorrentes, adaptacdes necessarias e seu
potencial de sistematizacdo em distintos contextos tematicos e para diferentes publicos.
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