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Abstract. The absence of ludic aspects in many educational games can lead to
negative experiences. Therefore, it is crucial to adopt a game design appro-
ach that seeks to provide ludic experiences in these games. The game “Dina:
Mpysteries in Pernambuco” serves as an example that follows the principles of
development for effective educational games proposed by Leandro Demenciano
Costa and incorporates cultural elements from the region in which the narra-
tive takes place. This case study examines how the presence of these regional
cultural elements had a significant impact on the players. This experience rein-
forces the validity of the employed development principles and highlights the
importance of regional design in creating educational games.
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Resumo. A auséncia de aspectos lidicos em muitos jogos pedagogicos pode
levar a experiéncias negativas. Portanto, é crucial adotar um game design
que busque proporcionar experiéncias lidicas nesses jogos. O jogo “Dina:
Mistérios em Pernambuco” é um exemplo que segue os principios de desenvol-
vimento de bons jogos pedagogicos propostos por Leandro Demenciano Costa
e incorpora elementos culturais da regido em que se passa a narrativa. Este
estudo de caso examina como a presenca desses elementos culturais regionais
teve um impacto significativo nos jogadores. Essa experiéncia fortalece a vali-
dade dos principios de desenvolvimento utilizados e ressalta a importancia do
design regional na criacdo de jogos com fins pedagdgicos.

Palavras-Chave — Jogos Sérios; Game Design; Design Regional.

1. Introducao

Os games nao sdo mais apenas um produto que atende a um certo nicho, estes fazem parte
do cotidiano da maioria dos individuos. Em especial, dos nativos digitais, as criangas e
adolescentes dessa geracdo estdo cada vez mais imersas no universo dos games. Com o
uso dos dispositivos eletronicos, os jogos passaram a ser mais velozes, mais estratégicos
e mais dinamicos. O que leva os jogadores a superarem suas proprias habilidades, por
precisarem ter muita agilidade e concentracdo para atingir os objetivos do jogo. Esse tipo
de concentragdo € raramente encontrada em um ambiente escolar [Mattar 2010].

Diante dessa situa¢do e de como o uso dos recursos tecnoldgicos sao efetivos na
pratica pedagdgica, [Schwartz 2014] afirma que precisamos recorrer as novas tecnologias
para desenvolver préticas pedagdgicas capazes de combinar o pensar, o fazer e o brin-
car. E os jogos digitais podem ser utilizados com finalidade educacional por oferecerem
inimeros aspectos pedagdgicos, que possibilitam ao aluno construir conhecimento ou por
em pratica seus saberes, € também o brincar, os desafios, a fantasia desse universo dos
games.



Considerando as dificuldades enfrentadas por professores e alunos no ensino de
contetidos matematicos, bem como as mudancas atuais que os conectam constantemente a
dispositivos digitais, internet e videogames, surge a necessidade de inovar no ensino desse
publico. Nesse sentido, a pesquisa sugere modificacdes na realidade escolar, estimulando
o uso de jogos digitais educativos, que se tornaram um recurso didatico excelente nos
ultimos anos, auxiliando na aprendizagem e motivando os alunos a vivenciarem situagdes
impossiveis na realidade.

No entanto, uma andlise realizada por [Costa 2010] demonstra que os jogos com
fins pedagdgicos nao sio tdo divertidos quanto os de entretenimento, destacando a falta
de aspectos ludicos em muitos jogos educativos, 0 que se torna um problema relacio-
nado a proposta do jogo digital descrito neste artigo. O objetivo desse jogo em particular
€ proporcionar uma experiéncia ludica aos jogadores, por meio de um design regional.
Ao incorporar elementos culturais em sua estética, o game design pode promover uma
experiéncia envolvente e estimulante.

2. Fundamentacao Teorica

2.1. Design, cultura e regionalidade

O design desempenha um papel de extrema relevancia, uma vez que se envolve em uma
atividade criativa que impulsiona inovacdes tecnoldgicas. Além disso, o design cria arte-
fatos que estabelecem conexdes entre as pessoas e refletem os valores, crencas e costumes
de uma sociedade. Desse modo, fica evidente que o design também exerce uma pratica
social, estando ligado ndo apenas aos padrdes sociais, mas também aos ideoldgicos. “Em
outras palavras: as formas estéticas possuem um conteido que expressa uma visao de
mundo; elas revelam, direta ou indiretamente, interesses economicos, interesses de classe
e juizos de valor sobre a realidade social” [Schneider 2010].

Ao se configurar como um elemento impulsionador da inovagdo social, o design
também pode resgatar a identidade e a cidadania. Nesse contexto, o papel do designer
torna-se crucial para as relagdes simbdlicas e as praticas dos individuos na sociedade
[Tomazi 2016]. Dessa forma, o design se apresenta como um agente capaz de promover
transformacoes significativas, tanto em termos de expressao cultural quanto, na pratica
social.

O design culturalmente sensivel tem em vista incorporar elementos e referéncias
culturais especificas em suas criacoes. Esse tipo de design refere-se a uma abordagem
que valoriza a cultura regional. Essa abordagem reflete a esséncia e os valores de uma
comunidade ou local especifico por meio do uso de materiais, técnicas, estilos e simbolos
caracteristicos da regido. Buscando criar um design com uma identidade cultural, essa
que desempenha um papel fundamental ao manter a ligacao de um individuo com um de-
terminado local ou regido, a0 mesmo tempo, em que confere uma singularidade e carac-
teristicas a esse artefato. Mas para isso, € fundamental adquirir um conhecimento aprofun-
dado e uma compreensao da histéria e identidade de um local, com especial atengao para
o patrimonio histérico cultural e as expressoes artisticas presentes naquela sociedade. A
convergencia das culturas tangiveis, intangiveis e do préprio territério onde se manifestam
desempenha um papel crucial na compreensdo das caracteristicas de um grupo especifico.
Assim, o designer ao criar um artefato nessa perspectiva pode promover a conexao entre



o territdrio e sua comunidade, fomentando o desenvolvimento e a preservacdo da identi-
dade local. [Dos Santos et al. 2021]. Além disso, o projeto se destaca significativamente,
promovendo também a participacdo ativa dos individuos e despertando uma ampla gama
de emocdes. Essa abordagem ndo apenas enriquece a experiéncia, mas também fortalece
os lacos da comunidade com sua cultura e patriménio. [Tomazi 2016].

E possivel utilizar o design como meio de comunicacio cultural de um deter-
minado territério, por meio da incorporacdo de narrativas, histdrias, valores culturais,
elementos visuais e interface. Essas formas de comunicacdo podem ser integradas ao de-
sign de jogos com propdsitos pedagdgicos, ndo apenas por seu valor histérico-cultural,
mas também por despertarem emogdes e promoverem um envolvimento mais profundo.
Dessa forma, ao considerar a sensibilidade cultural no design de um jogo, € possivel criar
uma experiéncia que seja autenticamente enraizada na cultura local, proporcionando uma
conexao significativa com os jogadores e ampliando o potencial educativo e emocional do

jogo.
2.2. Game Design de Jogos Educativos

Os jogos com fins pedagdgicos desempenham um papel significativo no processo de
aprendizagem por exigirem uma participacao ativa do aluno, tornando-o um agente ativo
na constru¢ao do seu proprio conhecimento. Essa abordagem estd alinhada com as teses
defendidas no Construtivismo de Jean Piaget. Além disso, de acordo com [Prensky 2012],
o aprendizado por meio de jogos digitais estd em ascensdo e pode oferecer aos professores
uma ferramenta diddtica mais interativa e centrada na aprendizagem ativa.

No entanto, é importante reconhecer que os jogos pedagdgicos nem sempre Sao
tao divertidos, o que pode resultar no desinteresse dos alunos e torna-los menos eficazes
do ponto de vista pedagdgico em comparacdo com jogos de entretenimento.Portanto, ha
uma necessidade de conciliar a aprendizagem com a dimensao lidica desses jogos, a fim
de torna-los mais efetivos no processo de ensino e aprendizagem.

A fim de garantir a eficicia de um jogo com propdsitos educativos, € funda-
mental que o aspecto lddico do jogo seja tdo relevante quanto o aspecto pedagdgico
[Oliveira 2017]. Portanto, esses devem passar por um cuidadoso processo de game de-
sign, buscando manter uma perfeita harmonia entre esses dois aspectos, uma vez que a
falta de diversdo pode comprometer todo o potencial pedagégico do jogo. No contexto
dos jogos, segundo [Koster 2013], a diversdo é definida como uma sensa¢do de bem-estar
experimentada pelo cérebro, alcancada por meio do aprendizado ou dominio de novas ha-
bilidades. O autor ainda ressalta que um jogo se torna entediante quando deixa de ensinar
algo novo, seja uma nova mecanica ou um novo conceito. A partir dessa premissa, ele
defende que todos os jogos podem ser considerados jogos educativos.

Durante o processo de desenvolvimento de um jogo pedagdgico, é de suma im-
portancia adotar boas praticas, considerando o contexto e as possibilidades da equipe
de desenvolvimento. Além das praticas gerais de game design aplicaveis a todos os jo-
gos, hd pontos especificos que devem ser considerados ao projetar um jogo educativo.
[Costa 2010] apresenta sete principios para a criagdo de jogos educativos eficazes, que
sd0 0s seguintes:

* Um jogo com fim pedagogico deve possuir pelo menos uma estrutura similar ou
comum a estrutura do objeto de conhecimento.



* Essa estrutura do jogo deve ser perceptivel ao jogador enquanto joga.

* A aprendizagem dessa estrutura deve ser indispensavel para se atingir o(s) obje-
tivo(s) no jogo.

* Em um jogo com fim pedagédgico, tudo deve estar a favor da diversdo e do entre-
tenimento.

* O objeto de conhecimento deve estar relacionado ao jogo a que pertence por
relacdes estruturais essenciais em prol da diversdo e do entretenimento dos jo-
gadores.

* No que depender do seu objeto de conhecimento, um jogo com fim pedagdgico
deve ser uma forma essencial de jogo.

* Um jogo como fim pedagdgico deve ser, pelo menos para o seu publico-alvo,
melhor como jogo do que qualquer uma de suas partes ou a simples soma delas.

Esses principios ndo apenas se relacionam com a aprendizagem e o objeto de conheci-
mento, mas também abordam outras caracteristicas essenciais de um jogo, como a di-
versao e o entretenimento. Essas consideracdes fornecem referéncias valiosas para a
construcdo de jogos pedagdgicos, uma vez que, segundo o autor, um jogo lidico que
visa promover a aprendizagem deve incorporar tais principios em sua esséncia.

E fundamental ressaltar que ao desenvolver um jogo com propésito pedagégico, é
imprescindivel serem utilizados conceitos pedagdgicos como base para sua construcao.
Caso contrario, corre-se o risco de comprometer o papel pedagdgico que se planeja
alcancar. Diversas teorias cognitivas e de aprendizagem podem ser consideradas para
justificar o uso de jogos em sala de aula e orientar o desenvolvimento desses jogos.
Exemplos dessas teorias incluem o Construtivismo e suas derivagdes, como o Constru-
cionismo, a Zona de Desenvolvimento Proximal, a Teoria da Cogni¢do Situada, entre
outras [Hall et al. 2014]. Portanto, uma boa pratica no desenvolvimento de jogos com
fins pedagdgicos deve contar com a presenga de pedagogos e/ou outros profissionais da
area educacional na equipe, a fim de validar o aspecto pedagdgico do jogo desde sua
concepcao até a versao final. Trabalhos como os mencionados por [De Lope et al. 2017],
[Ibrahim and Jaafar 2009], [Wiwatwattana and Bunyakul 2019] sdo exemplos de projetos
que se beneficiaram da colaboragdo de especialistas em educagdo ao longo do processo
de desenvolvimento do jogo.

Além disso, € necessario investir em um game design sélido, ou seja, um plane-
jamento efetivo sobre a criagao dos elementos que compdem o jogo. As mecanicas, a
estética, narrativa, jogabilidade sdo aspectos que precisam estar alinhados. Pois, um bom
game design € essencial para garantir o sucesso de um jogo [Rogers 2014].

Para orientar esta fase de producdo, sdo empregados métodos e modelos.Esses
podem ser cruciais na definicado dos principais elementos do jogo, na compreensdo de
suas limitagcdes, nas relacdes e influéncias entre eles, além de auxiliarem na organizacdo
do processo de desenvolvimento de jogos. Embora cada modelo possua suas préprias
defini¢Oes e caracteristicas distintas, € importante destacar a existéncia de uma intersec¢ao
entre eles [Taucei and Xexéo 2021].

Nesse projeto optou-se por adotar uma abordagem que combina elementos desses
modelos na composi¢do do design do jogo proposto. Especificamente, houve uma busca
por uma correlacio entre os elementos dos modelos DPE (Design de Experiéncia do Jo-
gador), MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) e a Tétrade Elementar, com foco na



histdria, estética (afeto), aprendizado, mecanicas e tecnologia.

3. Materiais e Métodos

Este artigo apresenta um estudo de caso do jogo intitulado “Dina: Mistérios em Per-
nambuco”, que foi desenvolvido sob a perspectiva de um design culturalmente sensivel,
com um proposito educativo. Os autores responsaveis pelo desenvolvimento do jogo
sdo Larissa Gabrielle de Oliveira Cavalcante e Luis Filipe Santos Seixas, estudantes da
Universidade Federal do Agreste de Pernambuco (UFAPE). Durante o processo de de-
senvolvimento, eles contaram com o importante apoio do Laboratério Multidisciplinar
de Tecnologias Sociais (LMTS), que proporcionou suporte por meio de professores dos
cursos de Ciéncia da Computacdo e Pedagogia da UFAPE.

De acordo com [Gil 2017], um estudo de caso envolve a investigacdo e anélise de
um projeto especifico, fornecendo percepg¢des, planejamentos € uma andlise de solugdes
para um problema em questdo. Essa abordagem € caracterizada por sua flexibilidade e
adaptabilidade na forma de abordar pensamentos e planejar acdes com base no desenvol-
vimento de um jogo.

A andlise dos resultados foi conduzida utilizando uma abordagem que combinou
métodos qualitativos e quantitativos. Essa combinac¢do foi adotada devido a capacidade
de descrever a complexidade de hipdteses ou problemas especificos, examinar a interagao
entre varidveis, compreender e classificar os processos dindmicos experimentados por
grupos sociais. A utilizacdo de ambos os métodos proporcionou uma compreensao mais
abrangente e aprofundada dos dados coletados, permitindo uma andlise mais precisa e
abrangente dos resultados obtidos [Prodanov and Freitas 2013].

O desenvolvimento do game tem uma abordagem que combina elementos dos Mo-
delos de game design DPE, MDA e a Tétrade Elementar. Mencionando de forma mais
detalhada as etapas que foram fundamentais para a criagdo do jogo, entre as etapas ocorreu
as adaptacoes das diretrizes de [Costa 2010] para o desenvolvimento de jogos educacio-
nais. Enfatizando as seguintes varidveis: game design de jogos digitais, principios para
jogos didéaticos, fluxo entre as fases do jogo, integracdo do objeto de conhecimento com
as mecanicas do jogo.

A proposta do jogo concentra-se especificamente na disciplina de matematica,
proporcionando aos jogadores a oportunidade de desafiar suas habilidades resolvendo
puzzles. Combinando elementos como geometria, potenciacdo, situacdes problema e
aritmética do rel6gio. A ambientagdo da aventura ocorre na regidao do Agreste de Pernam-
buco, adicionando um elemento cultural e local a experiéncia de jogo. Essa abordagem
combina ludicidade e aprendizado, estimulando o pensamento légico e o desenvolvimento
do raciocinio matematico dos jogadores.

O publico-alvo definido para o jogo, abrange criancas, na faixa etdria de 11 a
13 anos. Definindo assim o critério para os sujeitos participantes desta pesquisa. As
turmas que participaram desse estudo, foram respectivamente 6° ano e 7° ano, do ensino
fundamental, anos finais, totalizando 82 alunos. Pertencentes a uma escola da rede privada
da cidade de Garanhuns, localizada em um bairro de classe média. Selecionada através da
facilidade de acesso ao local, bem como, por sua estrutura e disponibilidade em participar
do estudo. Os instrumentos de coleta de dados foram a observagado participante, entrevista
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Figura 1. Discussao sobre Bilhete Misterioso

de grupo focal e questiondrio semi estruturado. Foi realizada uma andlise minuciosa,
relacionando os dados obtidos por meio dos instrumentos de coleta de dados. Dessa
forma, foi possivel estabelecer conexdes entre diversas informagdes significativas para a
compreensao do fendmeno estudado.

4. Dina: Mistérios em Pernambuco

A narrativa do jogo gira em torno de Dina, uma jovem animada, e Mimi, sua gatinha
inteligente e falante. Essas personagens se veem envolvidas em uma misteriosa sociedade
secreta e, a fim de desvendar seus segredos, sdo desafiadas a solucionar uma série de
enigmas e quebra-cabecas na cidade de Garanhuns, em Pernambuco.

A combinagdo de elementos narrativos, enigmas e cendrios culturais proporciona
uma experiéncia inédita, onde o entretenimento se entrelaca com a resolugdo de quebra-
cabecas matematicos. Os jogadores embarcam em uma jornada pela cidade de Garanhuns,
enfrentando o desafio de decifrar a senha de uma caixa misteriosa a partir das pistas
fornecidas. Este constitui o primeiro quebra-cabecga que o jogador precisa solucionar para
avangar na jornada de Dina, tornando-se assim parte ativa do enredo.

Assim que a caixa € aberta, fica claro que os enigmas estdo apenas comegando
a se desvendar. Dina se depara com uma misteriosa insignia adornada com um simbolo
desconhecido até entdo, acompanhada por um envelope lacrado. No entanto, ao abrir o
envelope, ela encontra apenas um bilhete com uma frase enigmatica: “SEMPRE ATENTA
A HORA CERTA”. Como mostra a Figura 1.

Promovendo um envolvimento mais profundo na atmosfera do jogo. Essas ex-
pressdes regionais evocam o contexto cultural especifico e contribuem para a constru¢ao
de uma ambienta¢do auténtica e identitdria, como apresentado na Figura 3. Dessa forma,
a utilizacdo dessas expressoes regionais fortalece a conexdao do jogador com o universo
do jogo. As duas seguem a jornada em direcdo a esse ponto turistico, motivadas pela
busca por respostas sobre a enigmadtica sociedade secreta. Ao chegarem ao local, notam
imediatamente algo estranho em um dos ponteiros do rel6gio, como mostra a Figura 2.

A descoberta dessa informacao crucial desencadeia uma nova reviravolta na aven-
tura. Entre as flores proximas ao nimero 4, encontram um papel oculto contendo uma



Nossa, ji se passou uma hora e nio encontramos nada. Mas olha sé
que estranho, o relégio de flores estd marcando 2:20. Sdo sd 20
minutos de diferenca agora. Mas o que isso tem a ver com “A HORA
CERTA™?

Figura 2. Representacao do Reldgio de Flores de Garanhuns

nova pista enigmatica: “AO SUL DO PONTO MAIS ALTO SE ESCONDE O TE-
SOURO”. Essa pista instiga ainda mais a curiosidade de Dina e Mimi, direcionando-
as para o ponto mais elevado da cidade, o Cristo do Magano, onde a préxima etapa do
desafio aguarda.

Ox& humana. presta atengdo, o enigma deve indicar a sincronizagio Eita £ is20, acho que podemos usar esse triangulo com as letras da
dos dois relégios ' |l palavra MIRANTE e ver quantos caminhos san possiveis. Acho que isso
& a resposta.

Figura 3. Dialogo: Expressoes Re- Figura 4. Representacao do Cristo
gionais do Magano

Vale destacar que os cendrios foram projetados baseando-se nos locais reais, ca-
racterizando de maneira ficticia os pontos turisticos da cidade. A medida que o jogador
explora esses pontos turisticos, ele coleta informagdes que serdo essenciais para desvendar
os enigmas matemdticos. Essa abordagem estimula a curiosidade dos jogadores e mantém
um estado convidativo, impulsionando-os a se concentrar e realizar a interpretacdo e
assimilacdo dos problemas matemaéticos presentes nos desafios.

5. Resultados

ApO6s a conclusdo do processo de desenvolvimento, a aplicacdo foi utilizada para ava-
liar se os aspectos lidicos e o conteido educativo estavam em harmonia no jogo digital
educativo. Para definir e estruturar a aplicacdo, primeiramente consideramos importante
a identificacdo do perfil dos jogadores, motivo pelo qual solicitamos que respondessem
a um questiondrio abordando informagdes cruciais, como idade, sexo, experiéncia com
jogos digitais e frequéncia de jogo. Durante o momento da aplicacdo do jogo “Dina:



Mistérios em Pernambuco”, observamos as reagdes € o comportamento dos jogadores,
além de oferecer suporte aos alunos durante essa experiéncia. Por ultimo, aplicamos um
formulario destinado a avaliar as questdes relacionadas aos elementos do jogo, com €nfase
direta nos aspectos lidicos e na integragdo do conhecimento matematico.

Participaram desse estudo um total de 82 alunos, distribuidos em duas turmas do 6°
ano e uma turma do 7° ano, com a maioria apresentando idades entre 11 e 13 anos, faixa
etdria caracteristica deste periodo do ensino fundamental. Do total de alunos, 51,2%
eram do sexo feminino, enquanto 48,8% eram do sexo masculino. Esses dados foram
destacados devido a observagdo de que o publico feminino reagiu de maneira distinta ao
jogo, demonstrando maior timidez em relacao aos comandos. Por outro lado, os meninos
demonstraram ter um contato mais frequente com diversos tipos de jogos, sejam eles de
tabuleiro, cartas ou digitais.

Quando questionados sobre a frequéncia com que jogam jogos digitais, foi cons-
tatado que 61% dos participantes afirmaram jogar diariamente, representando um nimero
significativo. Esses resultados evidenciam que os jogos digitais fazem parte da rotina da
maioria dos alunos. Por outro lado, 22% relataram jogar semanalmente, 11% mensal-
mente e apenas 6% afirmaram nao ter o habito de jogar. Foi observado que os alunos que
jogavam com maior regularidade e utilizavam jogos mais complexos em seu cotidiano
obtiveram um desempenho superior no teste. No entanto, mesmo aqueles que nao faziam
uso frequente dos jogos ainda apresentaram um desempenho satisfatorio.

De acordo com os dados analisados e interpretados, constatou-se que o jogo edu-
cativo “Dina: Mistérios em Pernambuco” contribuiu significativamente, promovendo um
efeito motivador nos participantes. Ao serem questionados sobre os aspectos ludicos do
jogo, observou-se um alto percentual de diversdo: 55% afirmaram ter se divertido muito,
enquanto 39% afirmaram ter se divertido. Apenas 6% relataram nao ter achado o jogo
divertido ou ter se divertido muito pouco.

Os alunos destacaram alguns elementos do jogo como lidicos, incluindo a narra-
tiva, com seus personagens, e o diferencial de os eventos serem narrados em um contexto
regional. A narrativa foi o aspecto com o qual mais se identificaram e destacaram como
um dos maiores pontos positivos do jogo, conforme ilustrado na Figura 5, 54,8% deles
avaliaram a narrativa como o elemento que mais os cativou. Em seguida, vieram os de-
safios e o processo de aprendizagem, o que sugere que o aspecto pedagdgico do jogo
também foi bem recebido pelos jogadores.

A narrativa do jogo foi analisada em diferentes aspectos, incluindo a propria nar-
rativa, os personagens € o contexto regional, a fim de identificar o que mais chamou a
atencao dos participantes. Dos resultados obtidos, analisando exclusivamente os alunos
que indicaram a narrativa como o principal ponto de destaque do jogo, constatou-se que
40% deles mencionaram a narrativa de maneira geral como um aspecto marcante. Além
disso, 31,11% dos participantes destacaram o fato da histdria ser narrada em um contexto
regional como um elemento atrativo. Outros 28,89% dos alunos apontaram os persona-
gens, especialmente a personagem Mimi, como um aspecto bastante lidico da narrativa
do jogo.

Durante a pesquisa, os alunos foram indagados sobre os elementos que conside-
ravam positivos no jogo. Esta pergunta foi formulada de maneira aberta no questiondrio,
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o que possibilitou uma avaliacdo dos elementos relevantes para a ludicidade do jogo. Ao
analisarmos os elementos classificados como ludicos no jogo, podemos observar diver-
sos beneficios em relagdo ao ensino. Um dos aspectos mais enfatizados pelos alunos foi
a presenca dos desafios, representando uma significativa porcentagem de 24,39%. Indi-
cando que os desafios podem proporcionar engajamento. Os participantes mencionaram
que o jogo estimula a aprendizagem, especialmente devido a presenca de enigmas ma-
tematicos. Esta percepcdo demonstra que a aprendizagem € considerada um dos prin-
cipais elementos lidicos do jogo por 19,51% dos alunos. Estes resultados destacam a
importancia de incorporar elementos lidicos, como desafios e enigmas matematicos, no
ensino, por estimularem a aprendizagem.

Pensando nos sentimentos despertados pela superacdo dos desafios e obsticulos,
eles foram questionados sobre como se sentiram durante esses momentos no jogo. O
intuito era verificar quais respostas emocionais 0 jogo provocou nos participantes. Isso
pode ser observado no gréfico da Figura 7.

Como vocé se sentiu ao completar um desafio?

60

20
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Faliz ntaligente Satisleito Lerdo Mao soube dizer Virorioso

Figura 7. Sentimentos Despertados

Podemos observar que o jogo despertou diversos sentimentos, principalmente a fe-
licidade, sentimento diretamente ligado a ludicidade dessa atividade. Isso foi perceptivel
durante as observagdes na aplicacdo do jogo, muitos alunos comemoravam quando resol-
viam os desafios. Outros, se sentiam inteligentes, notamos que, isso foi muito gratificante,



pois, a0 mesmo tempo que estes alunos adquirem a linguagem matemadtica, apresentam
também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente aos seus processos de
aprendizagem. O que demonstra, mais uma vez, como os jogos com fins pedagdgicos
podem ser estimuladores.

Além disso, é importante ressaltar que uma pequena parcela dos alunos expressou
sentimentos de incapacidade, evidenciando as dificuldades e os bloqueios que eles en-
frentam em relagdo a disciplina. Durante a aplicag@o do jogo e a realizacdo de entrevistas
coletivas com os alunos do 7° ano, alguns deles mencionaram maiores dificuldades em
relacdo a matematica. Eles ndo conseguiram identificar a presenca da geometria no pri-
meiro quebra-cabeca, revelando que seus conhecimentos prévios nessa area nio estavam
tdo consolidados. Essa falta de familiaridade com certos conceitos pode representar um
obstaculo para o engajamento pleno dos alunos na resolucdo dos desafios matematicos
propostos pelo jogo.

No entanto, mesmo enfrentando dificuldades relacionadas ao conteido ma-
tematico, a maioria dos alunos conseguiu superar o desafio proposto. Esse tipo de €xito
pode gerar um impacto significativo na autoestima, especialmente nos alunos com di-
ficuldades em matematica.Essa experiéncia de supera¢do pode ndo apenas fortalecer a
confianca dos alunos em suas habilidades matematicas, mas também reforcar a percep¢ao
de seu proprio potencial, o que pode proporcionar um impacto positivo em sua motivagao
e autoimagem académica.

6. Conclusao

Embora tenha havido desafios inerentes a pesquisa, especialmente por ser uma area de
conhecimento recente e a subjetividade das diretrizes de design de jogos educacionais,
bem como os obstaculos para desenvolver e aplicar esse jogo no ambiente educacional, é
possivel afirmar que a experiéncia foi bem-sucedida.

A produgdo do jogo “Dina: Mistérios em Pernambuco” demonstrou a possibili-
dade de se criar jogos digitais que sao lidicos e didaticos. Mas foram necessarias uma
constante analise dos materiais e a realizagao de protdtipos para projetar segundo as dire-
trizes. Foi inserida de forma sistemadtica a teoria do fluxo como um recurso que possibilita
estabilidade aos niveis de ludicidade no jogo.

O jogador ao explorar a regido do Agreste e os pontos turisticos da cidade cria
possibilidades para compreender seu contexto, sua cultura e sua realidade. Isso teve um
grande impacto nos jogadores, pois a narrativa € o contexto regional foram elementos
que conquistaram e encantaram os participantes. Durante a realizacdo do jogo, os alunos
conseguiram assimilar gradualmente o funcionamento daquele mundo virtual, adquirindo
conhecimento por meio de suas experiéncias. Além disso, eles aprofundaram sua compre-
ensdo do jogo através da reflexdo e discussao com seus colegas, bem como da mediacao
proporcionada pelos pesquisadores.
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