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Abstract. The development of educational electronic games has shown to be a
powerful tool for teaching and learning. Using an appropriate development
methodology provides to achieve the pedagogical objectives, developing a game
that meets the requirements initially defined and presents the expected quality.
There is still no consensus in the literature regarding which methodologies
should be used for the development of pedagogical electronic games. This
article describes a systematic literature review that aims to identify the
methodologies that have been used in the development of educational electronic
games. In the analysis, carried out from the analysis of 19 selected articles, we
concluded that although there is no methodological consensus, nor much
concern to adaptation to specific cases, user participation, use of agile
techniques and potential for the development of computational thinking

Resumo. O desenvolvimento de jogos eletronicos com proposito pedagogico
tem se mostrado uma poderosa ferramenta para o ensino-aprendizagem.
Utilizar uma metodologia de desenvolvimento adequada proporciona atingir os
objetivos pedagogicos, desenvolvendo um jogo que satisfaca os requisitos
inicialmente definidos e apresente a qualidade esperada. Nao existe, ainda, um
consenso na literatura, em relagdo a quais metodologias devem ser utilizadas
para o desenvolvimento de jogos eletronicos pedagogicos. Este artigo descreve
uma revisdao sistemdtica de literatura que tem como objetivo identificar as
metodologias que vém sendo utilizadas no desenvolvimento de jogos eletronicos
educacionais. Na andlise, realizada a partir da andlise de 19 artigos
selecionados, constatou-se que apesar de ndo haver um consenso, existem
similaridades nos processos, principalmente no que se refere a adaptag¢do para
casos especificos, participagdo dos usuarios, uso de técnicas dageis e potencial
para o desenvolvimento do pensamento computacional.

1. Introducao

O uso de jogos como recurso pedagogico vem sendo explorado ha varios anos. Isso se
deve ao grande potencial que esse recurso vem demonstrando como facilitador do
processo de ensino-aprendizagem, incluindo fatores como fluxo, imersdo (sensorial e
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imaginativa), competéncia, desafio, afeto e tensdo nas possibilidades de interagdo com o
estudante. E um tipo atrativo de midia, principalmente pela imersio e interatividade que
proporciona aos usuarios” [PERUCIA, 2007]. Sabe-se que “jogos digitais sdo aplicagdes
que possuem, na maioria das vezes, um processo de desenvolvimento especifico”
[PERUCIA, 2007], devido a diversidade de técnicas disponiveis e sua adequagao restrita
a alguns tipos de aplicagao.

Além disso, “em projetos de pequeno porte ndo ha necessidade de seguir todo o
ciclo de desenvolvimento, pois somente o Game Design Document (GDD), documento
gerado durante as etapas de Game Design e Design Document € o bastante para que o
projeto seja executado de forma satisfatoria” [PERUCIA, 2007]. Assim, cada
desenvolvedor pode fazer uso de técnicas existentes, criar sua propria técnica ou ainda
mesclar metodologias existentes para adequar a sua necessidade especifica.

Nesse contexto, esse artigo se propde a revisar a literatura cientifica para
identificar as metodologias utilizadas no desenvolvimento de jogos -eletronicos
educacionais, no contexto académico, € os requisitos metodologicos especificos desse
tipo de processo, com énfase na forma de documentagdo utilizada e, dessa forma
responder as seguintes questdes de pesquisa: 1) Quais metodologias sdo utilizadas no
desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais no contexto académico?; 2) Quais os
requisitos metodologicos especificos no desenvolvimento de jogos educativos?; 3) Como
¢ feita a documentagao (Game Design Document)? As respostas a essas questdes visam
elencar as ferramentas, técnicas ou mesmo processos (padronizados ou nao) que
representem boas praticas no desenvolvimento dessa categoria de software, afim de
instrumentalizar projetos futuros.

No desenvolvimento desse estudo, foram identificados outros trabalhos realizados
com proposito semelhante. Eles sdo relativamente antigos, considerando a rapida
evolucdo dessa tematica e ndo se preocupam com o levantamento de critérios comuns
usados no desenvolvimento de jogos desse tipo.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: na Se¢do 2 ¢ descrito o protocolo
utilizado na revisdo sistematica; na Se¢do 3 sdo apresentados os dados extraidos e sua
sintetizacdo na formulagdo de respostas para as questdes de pesquisa; na Se¢do 4, sdo
apresentadas as consideragdes finais e possibilidades de trabalhos.

2. Protocolo da Revisao Sistematica

A fim de estabelecer os critérios comumente referenciados na defini¢ao de metodologias
para o desenvolvimento de jogos educacionais, realizou-se uma revisdo sistematica da
literatura (RSL) seguindo o roteiro proposto por [KITCHENHAM, 2004] que define esse
tipo de estudo como “um meio de identificar, avaliar e interpretar toda a pesquisa
disponivel relevante para uma questao de pesquisa especifica, topico de area ou fendmeno
de interesse”. Para isso, a autora estabelece um roteiro organizado em trés etapas
fundamentais, sendo elas o planejamento, a condugao e o relato.

No “planejamento”, objetiva-se constatar a necessidade da realizagao do estudo e
criar o protocolo que serd seguido durante o processo de conducdo. Ja a “conducao”,
consiste em realizar a selecao de trabalhos em fontes, seguindo os critérios primarios e de
qualidade também predefinidos, a fim de realizar a extracdo de dados daqueles
selecionados. Apoés sintetizados, os dados sdo analisados de forma qualitativa e
quantitativa com o intuito de responder as questdes de pesquisa e fornecer informagdes
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consideradas relevantes para trabalhos futuros visando compor o “relato”, ultima etapa
da revisao. Esses processos sao detalhados a seguir [KITCHENHAM, 2004].

2.1. Planejamento

A fase inicial da etapa de planejamento consiste em verificar a real necessidade de se
desenvolver a revisao da literatura. Para isso, realizou-se uma busca inicial por revisdes
j& publicadas e identificou-se que os trabalhos anteriores abordaram questdes
educacionais (cognitivas) [NETO et al. 2015], desenvolvimento centrado no usuario
[OLIVEIRA et al. 2014] e quantitativos referentes a publicacdes [PIETRUCHINSKI et
al. 2011]. Porém, os trabalhos citados ndo se preocuparam em pesquisar padrdes entre as
metodologias utilizadas no desenvolvimento dos jogos. Além disso, consideram um
intervalo de tempo diferente do definido nessa revisao que engloba os ultimos cinco anos.

Foi definido um protocolo para realizagdo da revisdo sistematica visando reduzir
a possibilidade de manipulacao por parte do pesquisador, pois este torna o processo
mecanico e imparcial [KITCHENHAM 2004]. Nessa fase, define-se o escopo da pesquisa
a fim de delimitar o objetivo a ser alcancado e as questdes a serem respondidas, conforme
Figura 1. Para isso, cada pergunta gera as palavras-chave necessarias para a localizagdo
de sua resposta. Essas palavras sdo, entdo, agrupadas formando uma tnica string de busca
automatica, que serve de ponto de partida para a localizacio de publicagdes.

OBJETIVO QUESTOES DE PESQUISA (QP)
Revisar a literatura QP1 Quais metodologias so utilizadas no

desenvolvimento de jogos eletrénicos
educacionais no contexto académico?

cientifica a fim de
identificar as metodologias
utilizadas no

desenvolvimento de jogos QP2 Quais os requisitos metodologicos
eletrénicos educacionais, no especificos no desenvolvimento de
contexto académico, e os jogos educativos?

requisitos metodologicos
especificos desse tipo de

processo, com énfase na QP3 Como ¢é feita a documentacio
documentacio. (Game Design Document)?

STRING UTILIZADA NA BUSCA AUTOMATICA

(("serious game" OR "jogo sério" OR "educational game" OR "jogo educacional” )

AND ("game design") AND ( "method" OR "metodologia" ) )

Figura 1. Objetivo, questoes de pesquisa do protocolo, com escolha preliminar
das palavras chave sublinhadas e defini¢ao da string de busca automatica.

Considerando que, uma grande quantidade de palavras-chave e a defini¢do de
regras muito complexas e rigidas entre essas palavras restringem demasiadamente o
retorno da pesquisa, decidiu-se por identificar as melhores correspondéncias em lingua
inglesa, usar palavras compostas e excluir aquelas que poderiam ser buscadas na etapa
de condugao, aplicando os critérios de inclusdo (CI) e de exclusao (CE).

Para inclusdo, o artigo ou capitulo de livro (CI 4) deve ter sido publicado nos
ultimos cinco anos (CI 1), estar disponivel em inglés ou portugués (CI 2), disponibilidade
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de acesso do texto completo (CI 3) e tratar especificamente do desenvolvimento de jogos
eletronicos no contexto educacional (CI 5).

Foram excluidos outros tipos de publicacdo (livros, resumos, relatérios técnicos,
etc.) (CE 4), publicados a mais de cinco anos (CE 1), em uma lingua diferente das
especificadas (CE 2), com texto completo indisponivel na base (CE 3), artigos repetidos
(CE 6) e que nao abordam o tema ou parte dele (CE 5) (apresentam apenas a aplicagdo de
jogos (CE 5.1), utilizam jogos fisicos (unplugged) (CE 5.2) ou ndo tem finalidade
educacional (CE 5.3)). A lingua inglesa foi utilizada por ser a mais comumente utilizada
em artigos que abordam tecnologia e a portuguesa visa priorizar as publicagdes nacionais.

Como fonte de busca, utilizou-se a base geral Scopus para publicacdes
internacionais e repositorios especificos locais relevantes ao tema de pesquisa, tais como:
Simposio Brasileiro de Informatica na Educacao (SBIE), o Workshop de Informatica na
Educacao (WIE), a Revista Brasileira de Informatica na Educac¢do (RBIE) e a Revista
Novas Tecnologias na Educacdo (Renote).

2.2. Conducao

A etapa de condugao, consiste em aplicar o protocolo de forma isenta e imparcial, a fim
de obter um retorno objetivo e confidvel. Dessa forma, ela tem inicio com a busca nas
fontes predefinidas.

Apos a aplicacdo da string nos mecanismos de busca automatizados, obteve-se
um total de 356 textos. Foi possivel aplicar, na propria busca automatica, os critérios de
exclusdo nimeros 1, 2 e 3, restando 55 textos apos esse primeiro filtro. Em seguida, apds
uma leitura criteriosa das informacdes iniciais (titulo, resumo e palavras-chave) restaram
23 estudos primarios. Os trabalhos foram excluidos pelo CE4 (12 trabalhos), CE 5.1 (10
trabalhos), CE 5.2 (2 trabalhos), CE 5.3 (7 trabalhos) e CE 6 (1 trabalho).

Como critério de qualidade (CQ), estabeleceu-se que o texto deveria abordar a
metodologia utilizada, seja ela padronizada, hibrida ou autoral. Assim, apds a leitura
completa dos 29 trabalhos, 4 deles foram excluidos por indicar a metodologia em outro
estudo, mantendo o foco apenas na aplicagio ou no relato [SANTOS 2018]
[HAMALAINEN et al. 2018], por realizar meta-analise [DESMET et al. 2016] ou
entrevista semiestruturada [SLOOTMAKER et al. 2017] relacionada com gamificagdo.
Dessa forma, restaram 19 trabalhos para extracdo de dados.

Para responder cada questdo de pesquisa, estabeleceram-se dois dados
especificos, apresentados na Figura 2, para extracao durante a leitura completa, a fim de
padronizar e classificar os trabalhos de acordo com os critérios da revisao. Os dados
extraidos foram sintetizados e serviram de base para as analises e discussoes.

QP 1 *DI1: Usa metodologia padronizada?Qual?
*DI2: Propde uma nova metodologia? Quais suas caracteristicas?

QPZ *DI3: O que foi desenvolvido?
*DI4: Qual o foco da pesquisa?

QP3 *DI5: Usa um modelo padronizado? Qual?
*DI6: Propde um novo modelo? Quais suas caracteristicas?

Figura 2. Data itens classificados por questao de pesquisa.
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3. Sintese e discussao dos resultados

A primeira questdo de pesquisa visa identificar quais metodologias sdao utilizadas no
desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais no contexto académico. Nesse sentido
houve a comprovagao da hipdtese inicial de que nao hd um processo padrao ou sequer
uma referéncia metodologica, ja que cada jogo ¢ concebido a partir de uma necessidade,
conteudo e publico especificos, vinculada a uma hipodtese que, geralmente, parte de uma
base pedagogica. Essa diversidade de possibilidades explica a diversidade de
metodologias usadas e uma tendéncia a utilizar ferramentas ageis', mesmo que de forma
nao padronizada, e criagdo de protétipos (10 trabalhos).

Grafico 1. Metodologias de desenvolvimento utilizadas

O Metodologia
Existente

B Metodologia
Propria

B Nio Especificado

Como pode-se perceber, existe uma tendéncia em propor metodologias a partir de
um problema especifico, o que justifica o fato de uma mesma metodologia nao ser citada
em mais de um dos trabalhos analisados.

Chama a ateng¢ao o numero expressivo de trabalhos que, apesar de se encaixarem
nos critérios de inclusdo e qualidade, ndo especificam uma metodologia, realizando
apenas a descricdo do processo de desenvolvimento e dos principios norteadores. Um
desses trabalhos cita, a “experi€éncia do especialista” na descricdo da metodologia
utilizada, que representa uma tendéncia de simplificar ainda mais o processo, fazendo o
uso de consultores com experiéncia no desenvolvimento de um tipo especifico de jogo.
Pode-se perceber, entre as metodologias padronizadas citadas, uma tendéncia de dividir
0 processo em etapas, com caracteristicas tipicas de metodologias ageis, como
prototipagdo, uso de iteratividade e pouca documentagao.

A segunda questdo de pesquisa buscou elencar requisitos metodoldgicos
recorrentes no desenvolvimento de jogos educativos. Para responder a essa questdo,
procurou-se a especificagdo da pratica realizada e o foco do estudo a fim de possibilitar
um amplo entendimento da metodologia utilizada, independentemente de ser
padronizada. Essa andlise demonstrou a diversidade de meios usados para resolver
problemas semelhantes, o que torna ainda mais complexa a tarefa de buscar padrdes.

! Métodos Ageis [AMBLER 2002], sio mais flexiveis em relagio aos tradicionais. Geralmente indicados
para cenarios onde ha mudanga constante de requisitos, resultados parciais devem ser entregues em
pequenos espacos de tempo (iteragdes) e existe uma participagdo proxima do cliente com a equipe de
desenvolvimento.
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No entanto, foi possivel perceber algumas caracteristicas comuns, principalmente
no que se refere a objetivos metodoldgicos intrinsecos, oriundos das caracteristicas
especificas dos jogos eletronicos educacionais, listadas a seguir.

a. Metodologias sao adaptadas para cada caso especifico: como o jogo educacional
parte de uma necessidade especifica de ensino, cada desenvolvedor avalia as
ferramentas mais adequadas para o desenvolvimento de seu produto, sem usar um
processo padronizado completo como base. Nesse sentido, ha uma distingao entre
metodologia de desenvolvimento e metodologia de documentagdo, pois cada
etapa do processo pode usar uma metodologia propria;

b. Participag¢ao do usuario durante todo o processo de desenvolvimento: esse topico
¢ muito recorrente ¢ prevé a presenca do usuario (publico alvo do processo de
ensino) durante todo o processo de desenvolvimento, desde o levantamento de
requisitos até os testes nos prototipos;

c. Relagdo entre teorias educacionais e o produto desenvolvido:
surpreendentemente, poucos trabalhos citam diretamente a fundamentagao por
traz da mecénica do jogo, o que limita a comprovacdo de sua eficcia a aplicacao
do mesmo ¢ a realizac¢ao de testes;

d. Potencial para desenvolver o pensamento computacional: a participacdo do
usuario no processo pode ser utilizada para o desenvolvimento de habilidades de
pensamento computacional. Dessa forma, além do objetivo final do jogo, o
processo tem potencial para apresentar a relagdo entre a mecénica e sua
programacao.

A terceira questdo de pesquisa buscou saber como ¢ feita a documentacao do
produto desenvolvido. Nesse sentido ficou comprovada a hipotese inicial que previa a
despreocupacdo em documentar o jogo, uma vez que sao poucos os trabalhos que se
referem diretamente ao documento (3) de game design e, a maioria deles, apenas
documenta, por meio de método proprio, as informagdes referentes a mecanica do jogo
coletadas nas etapas iniciais de desenvolvimento, conforme Grafico 2.

Grafico 2. Metodologias de documentacgao utilizadas
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Importante destacar que a documentagao utiliza caracteristicas dos métodos ageis
sem citar diretamente essa metodologia, pois faz uso de uma variedade de ferramentas
(diagramas, storyboards, mapas conceituais, tabelas, etc.) de acordo com a necessidade
de representacdo das mecanicas do jogo (fases, personagens, acdes, pontuacao, etc.).
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Outra técnica recorrente que remete a metodologias ageis € o uso de iteragdes de
prototipagdo. Muitos trabalhos realizam um breve levantamento de requisitos (geralmente
sem uma referéncia direta a uma teoria educacional) e partem para a primeira iteragao,
que ja tem como produto um prototipo da ideia. Uma fragilidade, no que se refere a essa
documentacdo é que mesmo trabalhos que destacam a importancia de documentacao, ndo
especificam a forma que pode ser feita e nenhum trabalho mencionou o controle de
mudancas, o que infere que havendo altera¢des na ideia inicial elas ndo sdo incluidas na
documentacao do jogo.

Tabela 1. Sintese da extragao de dados

q QP1 QP2 QP3 e
Artigo DI 1 DI 2 DI 3 DI 4 DI 5 DI 6 IR AEDARYD
. . . ~ Storyboard
S < " Aplicagdo de Brain-based learning Nao L . ESTUDANTES COM
[ABIDIN etal. 2019] | Nao utilizado | Nao especificado questionérios Think aloud protocol | utilizado | ¥ m‘g‘é‘:ﬁ d‘ﬁj‘;a"“‘ LEITURA LENTA
[MOSER 2015] Design Qe jogos com
[ALVES ctal. 2019] [Framework de 5| |@meworkde4 | Apresentacdo de | criangas Nio Nio detalhado CRIANCAS
etapas etapas framework Conceitos de aprendizagem | utilizado
P € cogni¢do
[SCHELL Game design como auxilio
[ARAUIO et al. 2016] 20081 | N6 especificado |, Oficinas de game na aprendizagem de Nio | Ngo detalhado | NAO ESPECIFICADO
Game design de| design para professores| contetidos diversos e de | utilizado
4 etapas computagio.
[BASTOS etal. 2017] | Nio utilizado [Modelo em 3 etapas| ~ Criagdo de jogo Interagdo Natural (IN) Nao Descrigdo da CRIANCAS
utilizado | mecénica do jogo
Avaliagdo da Experiéncia de jogo Nao ESTUDANTES DE
[BUI et al. 2020] Nio utilizado | Nao especificado experiéncia do usudrio Desian instrucional utilizado Nio detalhado ENSINO
P s FUNDAMENTAL
S . L . . . Nio Descrigdo da ESTUDANTES DE POS
[CHEN et al. 2018] Nao utilizado |Tabela com 9 itens|  Criagéo de Wiki Uso de ferramentas on-line utilizado | mecanica do jogo GRADUACAO
Foco no jogador Fluxogramas
[CZAUDERNA etal. | 5 yiilizado | Nio especificado |Criagio de mini games|  <S12940 com objetivos Nao storyboard CRIANCAS
2019] pedagogicos utilizado descrigdo da
Design instrucional mecdnica do jogo
[IBRAHIM et Objetivos educacionais
[EVANGELOPOULOU al. 2009] Nao especificado Criagdo de jogo claros, diversdo e feedback _Nao D?S(}rlcao ‘,ia NAO ESPECIFICADO
ctal. 2018] Focaem 3 imediato utilizado | mecénica do jogo
dimensdes ;
- ) Prevé templates
[FERNANDES et al. Niio utilizad Metodologia (é"d.gdo de g;me Motivagdo para aprender Nao proprios para GﬁingAAT\/IXT(I)ESéDPgs
2018] do utilizado dividida em 4 fases csign usando a pelos jogos colaborativos | utilizado descrigdo da UAG X
metodologia thinking § P . GRADUACAO
mecanica do jogo.
Vincula as Fungdes de
[SCHWABER . . .
< . - . Aprendizagem e Ensino | Diagramas 5 ESTUDANTES DE
[FLORES et al. 2020] ngé]M Nio especificado criagdo de jogo (LTF) a0 Design de Jogos UML Nao detalhado GRADUACAO
Padrdes (PIB) .
[HAFIS et al. 2018] | Nao utilizado | SiS16ma bottom-up | Tedrico. Apresenta | gy colaborativo | N2 Deseriio da | 3 ) gSpECIFICADO
de 5 etapas requisitos de design utilizado | mecéanica do jogo
S Processo iterativo | Curso de criagdo de Design thinking Nao ESTUDANTES DE
[KAYALIetal. 2019] | Nao utilizado de 4 etapas jogos Explorative design utilizado Blog MESTRADO
Requisitos Compreensdo e interagdo do
S Validagdo criagdo de jogo usando usuario Diagramas 5
[MOITA et al. 2017] Nao utilizado Utilizagao de unity Pressupostos da HC ¢ do UML Nao detalhado AUTISTAS
metodologias ageis design de games.
Interagio
[ROCHA 2014] X - integragdo .
R NAO Teorico. Apresenta I Diagramas X <
[ROCHA et al. 2015] |[Metodologia de ESPECIFICADO metodologia. Gc31cra]|zacao ) UML Storyboard NAO ESPECIFICADO
7 etapas Uso de ferramentas livres
Design instrucional
[ALDOOBIE
[ROSMANSYAH et al. 2015] NAO Planejamento e Lo . Nio Descrigdo da x
2019] Metdologia de 5| ESPECIFICADO simulagiio Design instrucional utilizado | mecanica do jogo | VO ESPECIFICADO
etapas
[ROUNGAS et al. 2019] | Nao utilizado | Framework com 9 | Tedrico. Apresenta Tomada de decisio Nao | ranas conceituais | NAO ESPECIFICADO
etapas framework. utilizado
[SANTANA-MANCILLA| .. Definigdo de 3 - . S - Nio Descrigao da ESTUDANTES DE
Nao utilizado Criagdo de 2 jogos Participagdo do usuario X
etal. 2019] elementos M 108 pag utilizado | mecanica do jogo GRADUACAO
S "experiéncia do Oficinas de . . Nio PESSOAS
[SCHULTZ et al. 2018] | Nao utilizado especialista” desenvolvimento Aprendizagem ativa utilizado Storyboard VULNERAVEIS
Teoria construtivista
. Muiltiplas inteligéncias N
[ZHENG 2019] Nio utilizado Processo em 6 Curso ‘.je design de Aprendizado de jogos Nao Nio detalhado NAO ESPECIFICADO
etapas jogos . utilizado
Desenvolvimento da
autonomia

Percebe- se que, existem boas praticas relacionando padrdes de design de jogos a
publicos especificos com processos diversos de desenvolvimento e documentacao
(Tabela 1). No entanto, ndo se identificou, nos trabalhos analisados, uma metodologia
para apoiar o desenvolvimento em um contexto geral. Fica claro que a diversidade de
técnicas existentes na literatura (mais ou menos formais) representa a adaptagdo
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necessaria para projetar cada produto a partir de uma necessidade de ensino para cada
publico especifico, o que justifica a inclinagdo ao uso de técnicas ageis de
desenvolvimento e a simplificagdo da documentacao.

4. Consideracoes Finais

Essa revisao se prop0s a mapear similaridades em metodologias utilizadas na producao
de jogos Educativos. Tal tarefa se mostrou desafiadora a medida que se percebeu que as
metodologias sdo adaptadas para cada tipo de produto, ndo havendo padronizagdo de
ferramentas e técnicas de desenvolvimento. Cada processo € unico e de adapta ao publico
e ao problema, sempre devendo ser relacionado a seu objetivo pedagogico.

Além disso, apos a extragao de dados, foi possivel identificar padrées, que foram
apresentados como boas praticas a fim de apontar potencialidades e fragilidades em
projetos de desenvolvimento de jogos educativos. A participacdo dos usudrios no
processo de desenvolvimento foi a caracteristica mais recorrente, uma vez que grande
parte dos projetos intencionava o ensino concomitante da computacdao. No entanto, ter
clareza nos objetivos de aprendizado, pode ser considerada uma fragilidade, pois
raramente sdo considerados ao longo do design, e tampouco associados a mecanica do
jogo. Nesse sentido, muitas abordagens recomendam uma relag¢do entre design de jogos
e design instrucional.

Apesar de ndo haver uma metodologia padrao, cada autor busca praticas nas
metodologias de desenvolvimento existentes que vao ao encontro de fatores relacionados
ao processo de ensino-aprendizagem a fim de criar um modelo eficiente para um caso
especifico, o que cria uma grande diversidade de novas metodologias. Dessa forma, seria
importante desenvolver uma abordagem para definicdo de processos afim de propor uma
metodologia dindmica e adaptativa que apontasse critérios importantes de design para
cada tipo de desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais.
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