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Abstract. Nowadays, early exposure to digital technologies plays a
fundamental role in students' development. In this context, digital games
represent one of the main entry points to the digital world, fostering interest in
both computational concepts and traditional school subjects. However, the
development of educational serious games remains a challenging task due to
the inherent complexity and subjectivity of educational processes and contexts.
This study presents a framework designed to support the development of
educational digital games by higher education students and faculty members.
The proposed framework aims to provide a process that is better aligned with
the resources, time constraints, and experience levels typically found in
academic settings, particularly among students who are still undergoing
academic and professional training.

Resumo. No mundo contempordneo, o contato precoce com as tecnologias

digitais torna-se fundamental. Nesse contexto, jogos digitais se configuram
como uma das principais portas de entrada dos estudantes nesse universo,
capaz de despertar o interesse tanto por conceitos computacionais quanto
pelas disciplinas curriculares do cotidiano. No entanto, o desenvolvimento de
Jjogos sérios aplicados a educacdo é desafiador devido a subjetividade inerente
aos processos e contextos educacionais. O objetivo do estudo é apresentar um
framework para orientar a construcdo de jogos digitais educacionais
conduzidos por estudantes e docentes do ensino superior. Espera-se contribuir
apresentando um processo mais compativel com os recursos, o tempo
disponivel e o nivel de experiéncia dos estudantes, que ainda se encontram em
processo de formagdo académica.

1. Introducao

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), € imperativo destacar a
relevancia das Tecnologias Digitais de Informagcdao e Comunica¢do no cotidiano
contemporaneo. Logo, a interacdo precoce com essas tecnologias € inevitdvel e
essencial para a preparacdo dos alunos para as futuras profissoes [Brasil 2018]. Os jogos
digitais frequentemente representam a primeira conexdo de uma criangca com a
tecnologia. Esse primeiro contato pode despertar o interesse por ferramentas digitais e
diferentes tipos de hardware, servindo como um estimulo para estudos relacionados a
area tecnoldgica. Jogos educativos, por sua vez, combinam o melhor de dois mundos: a
diversao e o interesse pelo digital, bem como os conteidos e conhecimentos que
precisam ser transmitidos ao individuo, proporcionando um feedback instantineo que
mantém o aluno engajado, mesmo em caso de erros [Gomes et al. 2015].

A concep¢do de jogos digitais educativos como aplicagdes interativas que
combinam objetivos educacionais com os aspectos de design [Cannon-Bowers and
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Bowers 2010], exige planejamento cuidadoso desde as fases iniciais do
desenvolvimento. Os aspectos educacionais abrangem metodologias, conteudos e
processos de aprendizagem, os aspectos de design contemplam elementos como
narrativa, cendrios, desafios e recursos visuais. Alinhar os contetidos de aprendizagem
com elementos de jogabilidade capazes de manter o engajamento dos jogadores é um
desafio significativo. Nesse cendrio, Oliveira et al. (2018) apontam a importancia dos
frameworks conceituais como estruturas de apoio ao projeto de um jogo para equilibrar
os objetivos de ensino com as dindmicas de jogabilidade desde o inicio do projeto.

Contudo, a criacao de jogos digitais educativos voltados a educagdo bdsica ainda
carece de contribuicdes cientificas no contexto brasileiro, especialmente no que se refere
a existéncia de diretrizes que orientem seu desenvolvimento no ambiente académico por
equipes compostas por estudantes e docentes do ensino superior. Diante desse cendrio,
este trabalho apresenta um framework conceitual destinado a apoiar essas equipes no
desenvolvimento de jogos digitais educativos para a educacdo bdsica brasileira,
descrevendo e discutindo suas fases com base em referenciais consolidados na literatura.

2. Trabalhos relacionados

Os jogos digitais educativos possuem o potencial de construir ambientes de
aprendizagem dindmicos e motivadores, facilitando a assimilacdo de conceitos de
Computacdo [Zanetti et al. 2016]. Nesse contexto, frameworks conceituais
desempenham um papel fundamental ao fornecer estruturas de apoio ao processo de
design, auxiliando no alinhamento entre os objetivos educacionais e as experiéncias de
entretenimento e jogabilidade, de modo a reduzir a subjetividade inerente ao
desenvolvimento desses jogos [Oliveira et al. 2018].

Nesse sentido, Oliveira et al. (2018) e Melo et al. (2020) conduziram revisoes de
literatura e analisaram os principais frameworks e abordagens metodologicas
empregados no desenvolvimento de jogos educacionais recentes. Ambas as
investigacdes entram em consonancia ao ratificar que a aplicacdo bem estruturada de
aspectos tedricos e pedagogicos na producdo de jogos digitais educativos €
indispensdvel para a obtenc¢do de resultados instrucionais eficazes. Contudo, ao
examinar os modelos avaliados nesses estudos, € possivel identificar uma lacuna
metodolégica comum: nenhum dos frameworks e metodologias analisadas propde
diretrizes projetadas para o contexto, limitacdes de escopo e perfil de desenvolvimento
de equipes compostas por estudantes e docentes do ensino superior.

Com foco no ensino superior, Luccas (2024) propds a metodologia COMBO
(Ciclo Ordenado Modular Baseado em Oportunidades), um modelo construtivista
focado no desenvolvimento de jogos educacionais em Computacdo. A abordagem
integra aspectos pedagogicos e de design ao relacionar objetivos de aprendizagem a
mecanicas de jogo por matrizes estruturadas, favorecendo experiéncias ativas e
exploratorias. Contudo, depende de matrizes de mapeamento complexas e carece de
mecanismos explicitos de gestdo 4gil para apoiar o controle de prazos ou a coordenagdo
das atividades. Em contraste, o framework proposto direciona-se a Educacdo Bésica,
incorporando praticas que favorecem o desenvolvimento e aplicagdo académica.
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Melo et al. (2013) desenvolveram um jogo digital voltado ao ensino de
conceitos de roteamento e bloqueio de redes para criancas. O projeto foi fundamentado
nos niveis “lembrar” e “compreender” da Taxonomia de Bloom Revisada [Anderson and
Krathwohl 2001] e em principios do Computer Science Unplugged [Bell and Fellows
2006], incorporando elementos lddicos para alinhar interface, narrativa e feedbacks aos
objetivos pedagdgicos. Apesar de apresentar no trabalho um processo simplificado de
desenvolvimento utilizado durante o desenvolvimento do jogo, o estudo ndo detalha o
framework utilizado, o que limita a reprodutibilidade do método.

A andlise dos trabalhos relacionados evidenciou limitagdes na aplicacdo de
metodologias e frameworks existentes ao contexto brasileiro, especialmente em projetos
de desenvolvimento de jogos digitais educativos conduzidos por estudantes e docentes
do ensino superior. Observou-se que muitas dessas propostas exigem niveis de
experiéncia, infraestrutura e maturidade profissional que nem sempre correspondem a
realidade académica. Diante dessa lacuna, o framework proposto neste trabalho foi
concebido para apoiar a criacdo de jogos digitais educativos durante a graduagdo,
oferecendo um processo mais compativel com os recursos, o tempo disponivel e o nivel
de experiéncia dos estudantes, que ainda se encontram em processo de formacao
académica e desenvolvimento profissional.

3. Metodologia

Este artigo apresenta resultados parciais de uma pesquisa em andamento, de cariter
exploratorio, que objetiva proporcionar maior familiaridade com o problema [Runeson
and Host 2009], uma vez que prioriza por propor estratégias e técnicas que ajudem no
desenvolvimento de jogos digitais capazes de integrar tecnologia e educagdo.
Inicialmente foi realizado um estudo da literatura nacional sobre Engenharia de
Software (ES) Educativa e relatos de desenvolvimento de jogos educativos digitais
voltados ao ensino na Educacio Bésica e no Ensino Superior. Em seguida, foi elaborado
um framework para o desenvolvimento de jogos digitais educativos destinados a
Educagdo Basica, incorporando recursos e técnicas da ES Educativa para orientar as
diferentes etapas do processo, desde a identificagdo do publico-alvo e a defini¢do dos
conteudos educacionais até a aplicacao de técnicas de Design Instrucional, a elicitacio
de requisitos, a documentagao, a prototipagem e a implementagdo do jogo.

Por fim, como forma de avaliar a aplicabilidade e a adequacdo do framework
proposto, esta pesquisa preve sua validagdo junto a especialistas em desenvolvimento de
jogos digitais educativos, bem como a implementacao de jogos seguindo suas diretrizes.

4. A proposta do Framework

Com base na andalise inicial da literatura, foi elaborado um framework destinado a
orientar o processo de criacdo de jogos digitais educativos no contexto académico. A
Figura 1 apresenta uma visdo geral do framework proposto, destacando suas etapas e 0s
principais elementos que compdem sua estrutura. Ressalta-se que essas etapas ndo
devem ser interpretadas como um processo estritamente sequencial, podendo ser
executadas de forma iterativa, concomitante e ciclica, conforme as necessidades e
caracteristicas de cada projeto.
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Defini¢do de um professor orientador

Conceitualizagdo do jogo

- Definigdo do publico alvo
- Mapas mentais
- Criagdo de modelo de
baixa fidelidade

Desenvolvimento/Revisdo
- Produgdo de material para o projeto

o
L/

Aspecto de design
- Definicdo do género do jogo
- Definicao do enredo do jogo
- Definicdo das mecanicas do

Andlise/resultados

Jogo
- Definigdo dos desafios do
Jogo
- "Flow"

Figura 1. Framework destinado a orientar o processo de criacao de jogos digitais
educativos no contexto académico

O desenvolvimento de um jogo digital educativo inicia-se com a defini¢dao dos
papéis e responsabilidades da equipe. No contexto académico, destacam-se trés atores
principais: o professor orientador, os alunos desenvolvedores e o professor supervisor. O
professor orientador é responsdvel pela gestdao do escopo, capacitagdo e orientacdo da
equipe, garantia da qualidade do software, acompanhamento do cronograma e conducio
metodoldgica da pesquisa. Os alunos desenvolvedores executam as atividades técnicas e
coordenam as tarefas de desenvolvimento, podendo contar com a colaboracdo de
usudrios finais e especialistas nas etapas de testes e avaliacdo. O professor supervisor,
preferencialmente docente da Educacdo Bdsica ou especialista no dominio de aplica¢do
do jogo, é responsdvel pela validacdo dos aspectos pedagdgicos do projeto, sendo
selecionado com base em sua experiéncia docente, participagdo em projetos
educacionais e aderéncia a temadtica proposta.

Ap6s a definicdo da equipe, recomenda-se a realizagdo de uma reunido inicial
para apresentar o projeto e confirmar a disponibilidade do professor supervisor. Em
seguida, sugere-se elaborar o planejamento do desenvolvimento, incluindo uma matriz
de competéncias da equipe. Essa etapa é relevante em ambientes académicos, nos quais
as equipes costumam ser reduzidas e apresentam niveis heterogéneos de experiéncia
técnica. Nesse sentido, o planejamento deve considerar o cardter formativo de iniciativas
de desenvolvimento em contextos académicos e reservar tempo para atividades de
aprendizagem dos alunos ao longo de cada fase do processo de desenvolvimento.

4.1 Fase de Conceitualizacdo

A fase de Conceitualizacio € o ponto de partida para materializar a ideia. Nela, a equipe
define os objetivos educacionais (assuntos da educacdo bdsica) e o publico-alvo (perfil
dos jogadores). A partir disso, estruturam-se mapas mentais ou protétipos de baixa
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fidelidade, como esbocos simples, para facilitar a compreensao, sendo essenciais para
apresentar o conceito ao professor supervisor e basear o desenvolvimento futuro.

A conceitualizagdo inicial fundamenta-se na andlise de competéncias,
habilidades e objetos de conhecimento da BNCC, familiarizando os discentes com as
possibilidades pedagdgicas compativeis com o jogo. Em seguida, a equipe seleciona o
topico curricular conforme a orientacdo do professor supervisor e as progressoes de
aprendizagem normativas. Assim, a defini¢do do publico-alvo e do tema ndo se restringe
a BNCC, devendo considerar a viabilidade operacional e a realidade compartilhada pelo
supervisor para assegurar a aplicabilidade do projeto.

Definido o perfil do usudrio, desenvolvem-se protétipos de baixa fidelidade ou
mapas mentais para consolidar a ideia central do jogo. Esses artefatos direcionam a
arquitetura do software e subsidiam a elaboracdo do Game Design Document (GDD)
(Secao 4.3). Sem um protocolo rigido, a equipe tem liberdade criativa para conceber
rascunhos, variando de esbogos analdgicos a diagramas estruturais que sistematizam as
mecanicas e referéncias do projeto.

Nesse contexto, plataformas como o Miro' atuam como ferramentas de
colaboracdo visual, facilitando a organizacio e o encadeamento dos conteidos
pedagdgicos desejados para serem vistos no projeto. Para etapas que demandam maior
detalhamento, ferramentas digitais como o Figma? apresenta-se como uma solucio
robusta para o design de interface (Ul) e experi€ncia do usudrio (UX), permitindo a
criacdo de protdtipos clicdveis que validam o fluxo de interagdo sem a necessidade de
codificacio imediata. Recomenda-se o armazenamento sistemdtico e sequencial de
todos os materiais gerados, visando otimizar a transposi¢cdo desses dados para o GDD.
A transicdo para a proxima etapa do framework fica condicionada a revisdo e aprovagao
conjunta entre a equipe de desenvolvimento e o professor supervisor. Nesta etapa inicial,
sdo exemplos de artefatos produzidos: mapas mentais, esbo¢os de baixa fidelidade
(anal6gicos ou digitais) e prototipos clicaveis.

4.2 Aspecto Educacional

A etapa de Aspecto Educacional se trata dos principios pedagdgicos do jogo. A
prioridade vai além da selec@o de contetdos, focando também na metodologia de ensino
e na fundamentacgdo tedrica do projeto. Assim, torna-se importante delimitar o objeto de
conhecimento e os processos cognitivos pretendidos, apoiando-se na Taxonomia de
Bloom Revisada [Anderson and Krathwohl, 2001] para nortear a arquitetura das
mecanicas e a progressdo dos desafios. A abordagem pedagdgica escolhida assegura
também a transmissao eficaz do conhecimento durante o jogo.

A definicdo do objeto de conhecimento estd diretamente relacionada ao
publico-alvo estabelecido na etapa de conceitualizagdo, uma vez que a BNCC organiza
competéncias e habilidades de acordo com cada etapa da Educacdo Basica. Entretanto,
para garantir a adequacdo do tema ao contexto de aplicacdo, sua selecdo deve ser
validada pelo professor supervisor. Essa validacdo € importante para identificar possiveis
lacunas de aprendizagem dos alunos em relacdo ao conteudo escolhido, assegurando

! Miro - Plataforma digital com dinAmica de quadro branco infinito colaborativo para diversas finalidades.
2 Figma - Ferramenta de design colaborativo com foco em interfaces de usudrio e experiéncia do usudrio.
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que o jogo seja compativel com suas necessidades educacionais e favoreca uma
experiéncia de aprendizagem mais efetiva.

Um dos pilares para a fundamentacdo tedrica deste framework € a defini¢do dos
processos cognitivos mobilizados pelo jogo, sendo a Taxonomia de Bloom Revisada o
referencial selecionado. Diferente da proposta original de Bloom (1956), que estabelecia
uma hierarquia linear baseada em substantivos, a reestruturacdo proposta por Anderson
e Krathwohl (2001) introduz uma estrutura bidimensional mais dinAmica e adaptada ao
aprendizado ativo.

No que se diz respeito as metodologias de aprendizagem, os elementos do jogo
alinham-se aos objetivos educacionais para transformar a interacdo lddica em um
processo efetivo. Uma estratégia essencial sd@o os feedbacks responsivos, que atuam
como mediadores pedagdgicos, orientando o jogador e favorecendo a percepcdo do
aprendizado em tempo real, sejam internos (durante o jogo) ou externos (como um
debriefing pedagodgico). Adicionalmente, mecanismos de recompensa celebram a
conclusdo de objetivos também sido boas opcodes. Para sintetizar esses pontos, pode-se
utilizar a Matriz de Design Instrucional (MDI) proposta por Filatro (2008), adaptando-a
ao contexto dos jogos digitais educativos. Essa matriz funciona como um "mapa" de
planejamento, permitindo explorar, de forma integrada os papéis, os objetivos de
aprendizagem, as atividades, os desafios e as estratégias de avaliagao.

Paralelamente, para mitigar possiveis obsticulos cognitivos, o framework prevé
estruturas de suporte, como sistemas de dicas e informagdes auxiliares. Tais recursos
podem ser implementados de forma contextual, através de didlogos com personagens,
disparados por agdes especificas, ou de forma voluntdria, via botdes de auxilio que
conferem ao estudante autonomia sobre quando solicitar suporte. Esse conjunto de
intervengdes € fundamental para que o aluno identifique a origem de suas dificuldades e
desenvolva estratégias para supera-las, mantendo o engajamento no processo educativo.
Podem ser considerados artefatos desta etapa: definicdo documentada dos objetivos
pedagdgicos alinhados a BNCC, o mapeamento dos processos cognitivos com base na
Taxonomia de Bloom, o planejamento das estratégias de feedback e suporte ao jogador e
a elaboracdo de uma MDI [FILATRO, 2008].

4.3 Aspecto de Design

Paralelamente, a etapa de Aspecto de Design deve tratar dos elementos visuais (por
exemplo, artes, interface, personagens e ambientes), mecanicos (que definem, por
exemplo, as interacdes, desafios, estratégias e progressdo do jogador) e sonoros
(condizente aos aspectos de trilha sonora, efeitos, voz e siléncio). A concepg¢ao dessas
dimensodes pode ser fundamentada em abordagens de Design Centrado no Usudrio, que
orientam o desenvolvimento da interface, da jogabilidade e dos elementos audiovisuais
de acordo com as necessidades e caracteristicas do publico-alvo. Entre essas
abordagens, destaca-se o Design Thinking, que oferece uma estrutura interativa baseada
em empatia, ideagdo e prototipagem. Dessa forma, contribui para que as decisdes
estéticas e mecanicas sejam ndo apenas atrativas, mas também adequadas as
capacidades e expectativas dos jogadores.

A etapa inicial do processo de design consiste na definicdo do gé€nero do jogo,
tomando como referéncia os objetivos estabelecidos no aspecto educacional. A

2903



XV Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagéo (SBIE 2026)

delimitacdo do escopo do projeto contribui para identificar jogos que possam servir
como referéncias durante o desenvolvimento. Assim, a definicdo adequada do género
favorece o alinhamento entre os aspectos educacionais e de jogabilidade, reduzindo
desvios conceituais ao longo do processo. Como suporte a essa atividade, pode-se
utilizar a classificagdo proposta por Adams (2013), que sistematiza as caracteristicas,
especificidades e referéncias de mercado dos principais géneros de jogos.

A constru¢do de uma narrativa consistente agrega valor significativo a jogos
digitais educativos, especialmente em contetidos abstratos como conceitos matematicos,
fisicos e quimicos, cuja apresentacao isolada reduz o engajamento dos estudantes. Nesse
contexto, o enredo contextualiza os objetivos de aprendizagem em situacOes
significativas. Em vez de apenas aplicar férmulas, o jogo incorpora desafios narrativos,
como usar um cdlculo para abrir um cofre, dando prosseguimento no contexto em que
estd inserido. Essa integra¢do favorece niveis de foco e engajamento, estimulando a
identificacdo do jogador e sua permanéncia no processo de aprendizagem.

No que se refere as mecanicas do jogo, € fundamental que estejam alinhados aos
objetivos educacionais definidos previamente, bem como as competéncias e habilidades
previstas na BNCC. A partir dessa andlise, o contetido pode ser associado aos niveis
cognitivos da Taxonomia Revisada de Bloom, subsidiando a definicdo das dindmicas
lidicas mais adequadas. Como apoio a esse processo, pode-se utilizar o framework
LM-GM, proposto por Lim et al. (2013), que estabelece relacdes entre mecanismos de
aprendizagem (Learning Mechanics), fundamentados em teorias pedagdgicas, e
mecanicas de jogo (Game Mechanics), representadas por regras, acdes e interagdes
realizadas pelo jogador. Dessa forma, a integracdo entre objetivos instrucionais,
diretrizes curriculares, niveis cognitivos € modelos conceituais contribui para a selecio
de mecanicas e desafios coerentes com a proposta educacional do jogo.

Adicionalmente, a implementacdo das dinamicas lddicas deve considerar o
estabelecimento do estado de fluxo (Flow). O foco esta no equilibrio da jogabilidade, de
modo que os desafios sejam capazes de manter o usudrio engajado sem provocar
monotonia por excesso de facilidade ou frustracdo por dificuldade excessiva. Para
atingir esse equilibrio, recomenda-se a realizac¢do de avaliaches com usudrios externos a
equipe de desenvolvimento, cujos feedbacks possam subsidiar ajustes na curva de
dificuldade e no ritmo de progressdo do jogo.

O GDD constitui-se em um dos principais artefatos de documentagdo de um
projeto de jogo. Ele orienta o desenvolvimento do jogo da concepg¢do a conclusdo. Nele,
o registro de decisdes, alteracOes e dificuldades garante a rastreabilidade e subsidia
melhorias futuras. Nao se utiliza um modelo universal, o documento deve ser adaptado a
equipe e ao projeto. No contexto de jogos educativos, por exemplo, o Short Game
Design Document for Digital Educational Games proposto por Medeiros (2023)
simplifica a documentacdo ao priorizar o alinhamento entre objetivos educacionais e
mecanicas. Ja o modelo “GDD-Sério”, de Vasconcellos e Carvalho (2023), oferece uma
abordagem detalhada e abrangente, embora exija maior esfor¢co de elaboragdo, sendo de
escolha da equipe selecionar qual GDD se adequa melhor ao seu projeto. Assim, sdao
exemplos de artefatos que podem ser gerados durante essa etapa: GDD, diagrama de
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fluxo de telas ou Storyboard, guia de estilo, mecanicas integradas aos mecanismos de
aprendizagem via matrizes LM-GM, protétipos de alta fidelidade.

4.4 O ciclo STAI

O ciclo de Supervisdo, Teste, Alteracio e Implementacdo (STAI) constitui um
componente essencial, atuando de forma iterativa e continua para alinhar e revisar todas
as fases, da conceitualizacdo a implementacdo final, preservando a coesdo do projeto.
Sua posicdo central no framework evidencia sua natureza transversal em todo o
desenvolvimento. Para conduzir as atividades, o Scrum pode servir de referéncia, pois
seus ciclos iterativos e incrementais favorecem a adaptacdo continua a mudangas e
desafios [Schwaber and Beedle 2020]. Nesse contexto, recomenda-se que um integrante
da equipe coordene as reunides de acompanhamento, destinadas a discussdo do
andamento do projeto, das proximas atividades e dos ajustes necessdrios. A frequéncia
desses encontros deve ser definida conforme as caracteristicas da equipe, sendo reunides
semanais ou quinzenais um ponto de partida adequado.

Por exemplo, o trabalho pode ser organizado em ciclos curtos e iterativos
(sprints), nos quais a equipe define, no inicio de cada ciclo, as tarefas a serem
desenvolvidas com base nos requisitos técnicos € nos objetivos pedagdgicos
previamente estabelecidos. Durante a sprint, o progresso é acompanhado por meio das
reunides, da atualizacdo do quadro de tarefas (Kanban) e do registro da evolucdo das
atividades. Ao final de cada ciclo, uma versdo incremental do jogo € apresentada ao
professor orientador e/ou ao professor supervisor para validagdo dos aspectos técnicos,
pedagodgicos e de game design. Complementarmente, cada etapa da abordagem STAI
pode possuir marcos de acompanhamento (milestones), utilizados para verificar a
conclusdo dos artefatos previstos, validar os resultados alcancados e apoiar o
acompanhamento da evoluc@o do projeto. Durante os ciclos apresentados nessa etapa
podem ser gerados relatorios, registros de reunides e documentos de planejamento.

Por fim, a etapa de Andlise de Resultados ocorre apds a conclusido e
disponibilizacdo do jogo ao publico-alvo. Nessa fase, o software é avaliado com o
objetivo de verificar se os objetivos educacionais e os requisitos definidos durante o
projeto foram alcancados. Contudo, o detalhamento dos procedimentos desta etapa
constituem trabalhos futuros desta pesquisa.

5. Conclusoes e consideracoes finais

Este artigo apresenta um framework para nortear estudantes de graduacdo no
desenvolvimento de jogos digitais educativos voltados a Educacdo Bésica. A proposta é
estruturada em um ciclo iterativo que contempla desde a definicdo dos professores
orientador e supervisor, passando pela concepg¢do inicial do projeto, até a defini¢cdo dos
objetivos educacionais e dos processos cognitivos a serem desenvolvidos. Além disso, o
framework abrange a estruturacdo dos aspectos de game design, incluindo mecanicas,
documenta¢do e demais artefatos necessarios ao desenvolvimento. Trata-se de um
trabalho em andamento, cuja aplicacdo estd sendo realizada no desenvolvimento de um
jogo digital educativo. Como trabalho futuro, pretende-se elaborar um relato de
experiéncia sobre a aplicacdo do framework, contemplando sua avaliacio por
professores e especialistas da drea, a fim de analisar sua utilidade, aplicabilidade e
possiveis oportunidades de aprimoramento.
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6. Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

No desenvolvimento deste trabalho, a ferramenta de inteligéncia artificial generativa
ChatGPT (da OpenAl), utilizando uma conta no plano “Go”, foi empregada como apoio
a revisdo textual pontual de pardgrafos previamente elaborados pelos autores. O
conteudo técnico e as decisdes de projeto sdo de inteira responsabilidade dos autores.
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