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Abstract. To develop technologies that facilitate the creation and customization
of digital educational games, this research aimed to explore the use of a game
authoring tool by elementary school teachers and identify the difficulties and
skills of this public using the tool. The results indicate that most of them had
difficulties using it because there were too many possible configurations and a
lack of knowledge in computational thinking. They had doubts about the steps
to follow in understanding concepts such as events, conditions, and actions but
could easily compose the objects in the scenes. With this, we defined a set of
guidelines that can help construct new tools for this audience.

Resumo. Com o intuito de desenvolver tecnologias que facilitem criar e cus-
tomizar jogos educacionais digitais, esta pesquisa teve como objetivo explorar
o uso de uma ferramenta de autoria de jogos por professores do ensino funda-
mental, bem como identificar dificuldades e habilidades deste piiblico usando
a ferramenta. Os resultados indicam que a maioria deles tiveram dificuldades
em utilizd-la por haver muitas configuracoes possiveis e falta de conhecimento
em pensamento computacional. Tiveram diividas sobre os passos a seguir, em
entender conceitos como eventos, condi¢des e a¢des, porém conseguiram com
facilidade compor os objetos nas cenas. Com isso definimos um conjunto de
diretrizes que podem ser observadas para a construgcdo de novas ferramentas
para este puiblico.

1. Introducao

Os jogos sérios ou jogos instrucionais, sdo jogos utilizados para além do entreteni-
mento [De Gloria et al. 2014], podem ser muito tteis no contexto educacional, pois per-
mitem gerar curiosidade, diversao e motivagao, facilitando o aprendizado e aumentando a
retencao do conhecimento [Tarouco et al. 2004]. Considerando que os professores muitas
vezes ja utilizam jogos em suas aulas como recurso didatico [Guzzo 2020], principal-
mente de modo fisico, inseri-los também no formato digital, algo que ja € familiar para
boa parte dos estudantes, se torna mais uma forma de trazer engajamento e motivacao que
podem auxiliar na retencao do conhecimento pelos alunos.

Desenvolver jogos educacionais digitais € no entanto uma tarefa dificil para
professores que em sua maioria ndo possuem conhecimentos em game design
[Akcaoglu and Kale 2016]. A producgdo de jogos sérios envolve uma série de desafios que
vém do préprio desenvolvimento de jogos (e. g. roteiro, design, mecanicas) e envolve a
jungdo de game design (que ja € considerado desafiador [Kanode and Haddad 2009]) e



aspectos pedagdgicos (propdsito) do jogo. O envolvimento de uma equipe de desenvolvi-
mento o torna custoso [De Gloria et al. 2014]. Assim, permitir que os professores criem
e/ou customizem seus jogos € uma forma de baratear esse processo além de permitir que
eles possam criar experiéncias mais personalizadas conforme suas necessidades.

Com os desafios impostos pela pandemia do COVID-19, como o ensino emergen-
cial remoto, os professores tiveram que lidar com diversas tecnologias que ndo conheciam,
com a dificuldade de manter o vinculo e interesse dos alunos, além de outras situagdes
ndo vivenciadas na sala de aula fisica [de Souza and Prates 2022]. Com o intuito de iden-
tificar possiveis dificuldades e habilidades de professores do ensino fundamental (EF)
brasileiro utilizando ferramentas de autoria de jogo destinada a usudrios leigos, este tra-
balho se propds a realizar oficinas para o desenvolvimento de um jogo educacional com
professores do publico alvo.

Um de nossos objetivos era o letramento digital de educadores do EF em tecnolo-
gias para apoiar a educacdo. Assim, queriamos identificar como esses profissionais se
portariam ao utilizar esse tipo de ferramenta, para que pudéssemos pensar em melhores
recursos para apoiad-los. Dada a demanda pelo uso de tecnologias na educagdo, promover
atividades que incentivem a adocdo delas pelos professores vai ao encontro desse obje-
tivo. Durante as oficinas identificou-se que os professores nao possuiam experiéncia com
o desenvolvimento desse tipo de jogo, € ndo se sentiam capacitados a desenvolvé-los sem
ajuda. Os professores indicaram o interesse em aprendé-los por acharem que os jogos
digitais sao um recurso valido que estd no dia a dia dos alunos.

Os resultados do nosso trabalho revelam os desafios vivenciados pelos profes-
sores no uso guiado da ferramenta de autoria de jogos. Estes desafios contribuem para
a defini¢do de requisitos para ambientes que busquem viabilizar o desenvolvimento de
jogos digitais por professores.

2. Trabalhos relacionados

Existem diversos trabalhos na literatura que apresentam iniciativas na criacao de jogos
educacionais por professores como apontados em [McColgan et al. 2018, Becker 2007].
No entanto, neste trabalho, por uma questdo de espaco, destacamos trabalhos que fo-
cam em professores no papel de desenvolvedores de jogos digitais. Destacamos trabalhos
como o de [Barney and Leavitt 2019] que realizou um estudo com professoras do ensino
basico dos Estados Unidos voltado para a integracdo de jogos ao ensino. No experi-
mento foram introduzidos as professoras aspectos de engajamento em jogos de diferentes
géneros. Jogos populares foram apresentados a elas para promover insights e contrastar
suas abordagens. Posteriormente o foco foi em jogos educacionais dos géneros dos jogos
estudados. Durante o curso as professoras também tiveram que projetar um jogo educa-
cional digital. Nosso estudo tem um foco maior no uso de uma ferramenta de autoria de
jogos por professores e como foi a experiéncia sem o conhecimento prévio deste tipo de
ferramenta.

Outros trabalhos investigaram os desafios ou experiéncias dos professores como
usudrios de ferramentas de autoria de jogos. Manuel et al [Manuel et al. 2019] relatam
o estudo com professores e artistas no uso do uAdventure, uma ferramenta de auto-
ria de jogos educacionais do tipo narrativa de aventura. Os participantes conseguiram
criar os jogos solicitados na ferramenta, mas apresentaram dificuldades relacionadas a



ndo experiéncia com jogos do tipo narrativa, além de dividas relacionadas a efeitos
e condi¢cdes, mais frequente para aqueles sem experi€éncia com programacdo. J4 em
[Akcaoglu and Kale 2016], os autores realizaram workshops de game design com estu-
dantes de licenciatura com o intuito de apoiar o ensino por meio de jogos. No fim do
estudo, todos os participantes indicaram que desenvolveram entendimentos basicos de
game design e programacgdo e se sentiram confortiveis no processo. Os autores identi-
ficaram que de fato aqueles com mais experi€éncia com uso de jogos e tecnologias tiveram
mais facilidade e se empenharam mais nos aspectos pedagogicos no desenvolvimento dos
jogos do que os que nao tinham muito conhecimento e usavam muito tempo tentando en-
tender os softwares tirando o foco dos aspectos educacionais e de como introduzi-los nas
aulas. O foco do nosso trabalho foi explorar a possibilidade de uso de uma ferramenta de
autoria de jogos digitais por professores do ensino fundamental, com o objetivo de coletar
quais seriam os desafios enfrentados e facilidades no uso da ferramenta.

3. Metodologia

Escolhemos realizar uma pesquisa qualitativa por permitir realizar um estudo
exploratorio e contextualizado, com uma investigagdo em profundidade, uma
amostra reduzida para andlise e maior flexibilidade dos procedimentos e técnicas
[Nicolaci-da Costa et al. 2004].  Este trabalho apresenta uma andlise qualitativa da
aplicacdo de uma oficina com professores do EF de escolas publicas brasileiras, com
o tema de criacdo de um jogo educacional digital utilizando uma ferramenta de autoria
de jogos. O objetivo da nossa pesquisa em realizar esta oficina é o de identificar difi-
culdades, facilidades, impressdes e aspectos que auxiliem na identificacdo de requisitos
para permitir a criacdo de jogos educacionais digitais por esses profissionais. Seguimos
os seguintes passos: defini¢io da oficina, envio ao comité de ética da institui¢do!, teste
piloto, convite para participagcdo de professores e escolas, realizagdo da oficina em escolas
publicas, anélise dos dados e materiais coletados.

A plataforma selecionada para ser utilizada na oficina foi a GDevelop® na versio
5.1.151. Esta ferramenta foi escolhida pela sua popularidade e por oferecer recursos que
sdo voltados para ndo profissionais no desenvolvimento de jogos e em estudo sobre a fer-
ramenta [de Souza and Prates 2021]. Em preparagdo para a oficina, criamos um tutorial
para desenvolvimento de um jogo do tipo guiz que explicava, passo a passo, como in-
teragir com a plataforma para a criacao do jogo. O jogo do tipo guiz foi escolhido pela
sua simplicidade e conhecimento pelo ptblico alvo. Todos os recursos visuais que seriam
usados no jogo foram disponibilizados.

O jogo escolhido era simples pois a ideia era observar a interacao dos professores
com a ferramenta e o entendimento de conceitos. O “Super Quiz” era composto por uma
cena de inicializacdo com botdes de jogar e sair do jogo (Figura 1(a)), tr€s cenas de per-
guntas (a escolha dos professores), cada uma contendo uma pergunta com trés alternativas
(Figura 1(b)), e uma cena com o resultado final com o total de pontos do jogador, e dois
botdes, um para voltar a cena inicial ou sair do jogo (Figura 1(c)).

O teste piloto foi realizado por video chamada com uma professora do EF, com
cerca de 30 anos de idade e mais de 5 anos de experiéncia, que foi escolhida por con-
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veniéncia. Nele pudemos identificar potenciais dificuldades com a plataforma e o tempo
que os professores poderiam levar para realizar cada tarefa (inicialmente o plano era de-
senvolver dois jogos). Ajustada a oficina e o material, convidamos, por conveniéncia, pro-
fessores de escolas publicas de duas cidades do norte de Minas Gerais. Entramos em con-
tato com os diretores das escolas, explicamos a oficina e os requisitos para participacao.
Realizamos um total de 3 oficinas em escolas e dias diferentes, todas da rede estadual.
As escolas permitiram a realiza¢do da oficina no laboratério de informatica da institui¢ao
e a participagdo das professoras que tivessem interesse (em nenhuma oficina houve a
participacdo de profissional do sexo masculino) durante o seu periodo de “médulo II”
(periodo de 2 horas em que os professores ficam na escola realizando tarefas de planeja-
mento, aprimoramento, dentre outras atividades?).

A oficina foi definida para ocorrer em duas horas presencialmente, utilizando o
laboratdrio de informadtica. No inicio da oficina a instrutora (1* autora do artigo) explicou
os objetivos e a plataforma GDevelop brevemente. Em seguida, a instrutora foi apresen-
tando cada passo do tutorial, que devia entdo ser seguido pelas participantes. Duvidas que
surgissem eram esclarecidas durante a atividade. Além disso, nosso objetivo era observar
a interagﬁo dos professores com o sistema, se entendiam conceitos como cena, evento,
condi¢do e outros aspectos mais relacionados ao uso da ferramenta. O tutorial realizado
com as professoras foi enviado para elas por e-mail apds a oficina para que pudessem

refazer ou tirar ddvidas e estd disponivel para uso*.

A primeira e a segunda oficinas (O1 e O2) contaram com 11 e 9 professoras do
EF I, respectivamente; a terceira (O3) contou com 6 professoras do EF I e II. Todas as
escolas possuiam laboratério de informatica com internet, e projetor que foi colocado a
disposicdo. As duas primeiras oficinas foram realizadas em escolas na zona urbana e a
terceira na zona rural. Antes da realizacdo da oficina a pesquisadora obteve a assinatura
da carta de anuéncia por parte dos diretores das escolas e do termo de consentimento livre
e esclarecido apresentando a oficina pelos professores. Ao fim da oficina as professoras
preencheram um formulario sobre a experiéncia em participar da atividade.
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Figura. 1. Telas do jogo: (a) tela de inicio, (b) tela de uma pergunta, (c) tela de
fim do jogo.

=

Na primeira oficina, nao foi possivel realizar todas as tarefas planejadas devido a
um atraso por parte das professoras para iniciar, ja as outras oficinas foram finalizadas.
Na préxima se¢do apresentamos a andlise realizada a partir da transcri¢cdo do dudio das
oficinas, e de anotagdes e observacdes da instrutora (1 autora do artigo).

3https://escoladeformacao.educacao.mg.gov.br/index.php/26-portal-especialista/sala-de-leitura/108-
atividade-extraclasse-modulo-ii
“Tutorial disponivel em: http:/tiny.cc/jfd7vz



4. Resultados

Durante as oficinas, a pesquisadora fez anotacdes e gravou o dudio do ambiente como
forma de coletar material para andlise. As gravacdes foram transcritas e realizamos uma
andlise identificando c6digos que posteriormente foram classificadas em dificuldades e
facilidades no processo de usar a ferramenta.

Vale ressaltar que a principal dificuldade observada foi relacionada a compreensao
e uso dos construtos do GDevelop que o usudrio deve utilizar para criar um jogo
[de Souza and Prates 2021]. Além disso, encontramos dificuldades geradas por proble-
mas de usabilidade do ambiente. Em relacdo a facilidades observadas estavam normal-
mente relacionadas a experiéncia prévia das participantes com ferramentas de alguma
forma parecidas. A seguir descreveremos as descobertas e observacdes a respeito das
oficinas.

Dificuldade com os construtos: A maior dificuldade encontrada pelas professo-
ras era entender os construtos do GDevelop que foram apresentados no tutorial (objeto,
cena e eventos). A seguir apresentamos brevemente cada construto e descrevemos os
desafios que as participantes tiveram relacionados a cada um deles.

Objetos: eles compdem as cenas do jogo, e podem ser de diferentes tipos (sprite,
texto, emissor de particulas), assim imagens de fundo, personagens, textos podem ser adi-
cionados na cena através da inser¢ao de objetos. Dependendo do seu tipo, o0 objeto possui
certas caracteristicas, por exemplo o sprite pode ser usado para representar personagens,
imagens de fundo e botdes pois possibilita a introdu¢do de imagens e comportamentos.
J4 o objeto do tipo fexto possibilita introduzir um texto que pode ter sua aparéncia config-
urada. Ao utilizar os objetos para compor as cenas, as participantes apresentaram duvidas
em nomear esses objetos, sempre perguntando qual nome inserir, e por diversas vezes
acabaram utilizando nomes ndo intuitivos (que ndo se relacionavam com o significado
do objeto), ou adicionavam espagos e caracteres especiais, 0 que € uma restricao do sis-
tema. Além disso, sempre que adicionavam novos objetos nas cenas se perguntavam se
esse era o procedimento correto. Esse tipo de duvida nos fez perceber que as professo-
ras tinham dificuldade em compreender que os objetos poderiam representar “qualquer
coisa” na cena (botdo, plano de fundo, etc), como foi explicitado em falas como a de
uma professora na O1 questionando a criagdo de um botao “Mas para colocar um botdo
é assim mesmo?”, indicando que ela ndo entendia porque estava adicionando um objeto
para representar um botdo. O processo de adicionar uma animagdo (termo usado pela
ferramenta GDevelop para adicionar imagem) a um objeto sprite gerava dividas constan-
temente, o termo “animag¢do’ ndo parecia ser o melhor para as professoras, talvez por nao
o associarem diretamente a uma imagem estatica.

Cenas: podem ser consideradas as fases ou telas de um jogo no GDevelop, nela
o usudrio configura o funcionamento (légica), e a parte visual (elementos visuais) do
jogo. As cenas possuem 2 partes: a configuracdo de eventos (logica); e a de objetos
(visual). Assim a cena € composta de objetos que s@o regidos por eventos. A configuragdo
das cenas apresentou duas facetas: adicionar os objetos na cena, e configurar o evento
relacionado ao objeto. Adicionar e posicionar os objetos na interface era considerado
facil pela maioria das professoras, por utilizarem outras ferramentas com funcionamento
parecido, como expresso na fala da P3 na O3 “Uuuh é igual o Canva!” (animada). Ja
a configuracdo dos eventos foi considerado dificil pela maioria delas. Ao criar ou abrir



uma cena, o0 GDevelop abre duas abas (como de um navegador web), uma com o “nome
da cena” (onde ocorre a configuracdo dos objetos, parte visual) e outra com o “nome
da cena (eventos)” (onde ocorre a configuracdo dos eventos, parte 16gica). A Figura 2
apresenta a interface do GDevelop, as abas na parte superior indicam as cenas que estao
abertas (“MainMenu” e “Levell”). Note que cada cena é representada por duas abas, o
nome da cena e o nome da cena seguida da palavra “(eventos)”, como pode ser observado
na imagem citada. Constantemente as participantes se confundiam sobre onde cada agao
deveria ser feita (qual das abas). Encontrar as cenas também ndo era simples para vdrias
professoras que constantemente perguntavam onde estavam as cenas, que deveriam ser
acessadas através do menu “gestor de projeto”. Além disso, na oficina para criacdo da
segunda cena utilizamos a estratégia de duplicar uma cena e alter-la, renomeando-a e
reconfigurando-a para obter um funcionamento diferente e criar a nova cena. No entanto,
apesar de renomear e duplicar documentos ser algo presente na vida desse publico, elas
apresentaram dificuldades em fazer isso na plataforma. Uma das possiveis razdes para
isso era o fato de o GDevelop sempre criar uma cena nova com o nome ‘“‘cena sem titulo”,
as regras para renomed-la (i.e. ndo podiam usar caracteres especiais — ¢ € acentos — mas
poderiam usar espaco) nao serem claramente apresentadas e diferente das regras de nome
dos objetos.
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Figura. 2. Tela de edicao de eventos do GDevelop.

Eventos: Na configuracdo dos eventos, as participantes achavam dificil compreen-
der o porqué de fazer aquele nivel de configuracdo. Por exemplo, para configurar um
botdo deveriam adicionar um evento com duas condi¢des “quando o cursor do mouse es-
tiver sobre o objeto” e “ao liberar o botdo esquerdo do mouse”, e a acdo “mudar para
cena (nome da cena)”. Por exemplo, o lado esquerdo da Figura 2 apresenta a configuragao
dos botdes “Sair” e “Jogar” onde cada um deles leva para uma acao diferente, sair do jogo
e ir para a cena da primeira pergunta do qguiz, respectivamente. Esse nivel de configuracao
deixou as participantes confusas. Por exemplo, a participante deveria entender que a acao
de “liberar o botao esquerdo do mouse”, significava clicar no botdo, uma vez que o jo-
gador teria que primeiro apertar tal botdo, para entdo libera-lo. Essas a¢des decompostas,
ndo foram facilmente assimiladas pelas participantes que diversas vezes perguntavam
como fazer a tarefa e qual tarefa realizar, mostrando que na verdade nao tinham entendido
o porqué de a configuracdo ser assim e que as condicdes eram agdes que desencadeariam
uma outra acao que elas deveriam configurar. Isso pdde ser observado em falas como na
O1, em que a P1 pergunta “Mas é condicdo ou acdo?”, logo ap0s a explicacdo para adi-
cionarem uma condi¢do ao evento para configurar um botiao, mostrando essa dificuldade
de entender a diferenca entre as duas coisas.

A configuracdo das condi¢des e acdes € feita através da navegacdo em um sis-
tema de menus. Porém, realizar essa configuracao foi considerado um pouco complicado



pela maioria das participantes por entenderem que o processo envolvia muitos passos, e
acreditarem que ndo se recordariam deles ao tentar fazer um jogo sozinhas. Na O3, varios
comentarios sustentaram esta dificuldade como o da P6 “Precisa de bastante prdtica pra
lembrar”, da P3 “E complicado, mas é bom. E muita informagdo, mas é bom.” e da P1
“Muito interessante, a gente precisava de mais tempo, eu acho que a gente tem que ficar
tentando fazer..”, demonstrando que as professoras acharam que precisariam de outras
sessoes, tanto que a falta de tempo foi vista como um problema por elas, como aparece
em diversos comentdrios como do da P4 na O1 “Devia ter mais tempo, né?”.

A configuracdo de acdes e condicdes requeria cerca de 4 a 6 cliques, porém a
configuracdo para modificar o texto de um objeto que representa uma variavel necessitava
de 12 cliques, o que foi visto pelas professoras como muito dificil de lembrar. A tarefa
consiste em: (1) criar um evento na cena “fim”, (2) adicionar uma agao, (3) selecionar o
objeto texto “pontos”, (4) clicar em “modificar texto”, (5) definir o sinal de modificacao
como “= (definir como)”, (6) no valor clicar no botao “>> ABC”, (7) clicar em “variaveis”,
(8) depois em “‘varidveis globais”, (9) clicar em “valor de uma varidvel global”, (10)
selecionar a varidvel “pontos”, (11) clicar em “aplicar”, e (12) clicar em “ok”. Geralmente
a configuracao dos eventos nao € tao longa, mas este € um caso em que as participantes
acharam muito longa para se lembrarem.

A duplicagdo de eventos foi uma dificuldade pela maioria das professoras por nao
entenderem os limites do que eram os eventos € o que cada um representava dentro da
cena. Ao pedir que as professoras duplicassem um evento (configuracdo de um botdo)
para reduzir o esfor¢o de fazer configuragdes semelhantes, foi observado que as professo-
ras fizeram alteragdes no evento original em vez da cdpia, adicionaram outras condi¢des
no evento original ou fizeram vérias copias em vez de uma. Mesmo sendo uma tarefa
comum para o publico (copiar e colar), elas apresentaram certa dificuldade.

Problemas de Usabilidade do GDevelop: Identificamos algumas caracteristicas do
sistema que geraram duvidas nas participantes. As cenas ndo sdo acessiveis na interface
a ndo ser que se abra o menu de gerenciamento do projeto. Ao se renomear uma cena,
ela € fechada. Isso causava confusdo entre as professoras que se perguntavam o que teria
acontecido, como a participante que disse: “Eu renomeei e sumiu da tela!”, mostrando
nao entender o que havia acontecido e o que deveria fazer. No caso, a acdo necessdria era
clicar no nome da cena no gerenciador de projetos para reabri-la. A necessidade de indicar
uma proxima cena em uma acdo causava confusdo, e escrever o nome da cena (mesmo
quando ela ndo ainda existia) entre aspas duplas gerava erros, pois elas usavam as aspas
de forma incorreta (usavam aspas simples, ndo fechavam as aspas, etc, € mesmo o texto
ficando vermelho, constantemente se esqueciam do porqué). O mesmo aconteceu diversas
vezes a0 nomear 0s objetos, pois muitas delas colocavam espaco. As professoras também
confundiram o estado do sistema ao testar o jogo, pois quando ndo se fecha a janela de
execucdo do teste, o botdo “visualizar” da interface principal tem seu texto modificado
para “atualizar”, essa dificuldade foi facilmente superada, apesar de ter acontecido varias
vezes em todas as oficinas. Elas também ndo encontravam a janela, pois ao “atualizar” o
teste, a janela pop-up ndo sobrepde a janela do GDevelop de edicao, tendo o usudrio que
procura-la na barra de tarefas.

Além disso, a divisdo das cenas em “parte visual” e em “légica” (eventos) con-
fundiu as participantes diversas vezes, pois vdrias vezes achavam que o evento ligado a



um objeto deveria ser configurado dentro do préprio objeto. As restricdes de nome de
objetos e cenas também geraram muitas dividas pela falta de experiéncia das partici-
pantes em usar esse tipo de ferramenta, pois muitas vezes queriam nomear cenas € obje-
tos escrevendo conforme o portugués (com espacos e caracteres especiais). Até mesmo
a navegacao entre as abas das cenas gerou uma certa divida pois as professoras tinham
davida se ao fechar a aba a cena seria apagada.

Observando o comportamento das participantes, percebemos que vdrias das
davidas estavam relacionadas ao medo de cometer erros, ou de explorar a ferramenta,
buscavam sempre confirmar o que deveria ser feito para fazer corretamente em vez de
entender o porqué daquilo estar sendo feito.

Facilidades: Do ponto de vista de facilidades, observamos que as professoras
que tinham mais experiéncia com o uso de tecnologias, tinham maior facilidade. De
fato elas tiveram menos duvidas, realizaram configuracdes antes mesmo da explicacdo da
instrutora, pois ja tinham entendido o que era a tarefa. De modo geral, as professoras se
ajudavam quando j4 tinham terminado uma tarefa, e tentavam resolver alguns erros juntas.
Na O2 uma professora identificou como adicionar texto no objeto texto e perguntou se ja
poderia fazer isso. Posicionar os objetos na tela foi a maior facilidade das professoras
por ja serem habituadas a esse tipo de interacdo por manipulacdo direta. Ainda assim,
nem sempre apresentavam uma preocupagao com o ‘“‘senso estético” para posicionar os
elementos, incluindo botdes desalinhados e em locais ndo esperados na tela. Observamos
que esse tipo de tarefa que é ligada ao que elas estdo habituadas (arrastar) foi algo facil
para elas. Testar o jogo também foi algo que elas faziam com facilidade pois estava
sempre disponivel de forma clara (salvo algumas duvidas quando ndo tinham fechado a
janela de teste).

5. Discussao e Implicacoes

Embora o GDevelop se proponha a ser para o usudrio leigo, nossas participantes, que sao
leigas e t€m alguma experi€ncia com tecnologias de ensino, tiveram grande dificuldade
de utilizar o sistema em um contexto em que estavam sendo guiadas passo-a-passo. As
participantes consideraram que apenas com a oficina ndo se sentiam aptas a utilizar o
sistema sozinhas, pois achavam que precisariam de mais sessoes para entender como usar
a ferramenta e se habituarem com os termos e conceitos apresentados na oficina.

Este resultado aponta para a necessidade tanto de oferecer uma capacitacao profis-
sional em tecnologia para professores, para que possam de fato utilizar novas tecnologias
em sala de aula; quanto de se considerar o desenvolvimento de ambientes que possam
ser ainda mais especificos para este publico alvo e facilitem seu uso com conceitos e
funcionamento mais proximos daquilo que ja costumam utilizar em seu dia a dia.

Nao notamos diferenca no nivel de entendimento e uso da plataforma con-
siderando professoras que atuavam nas escolas de zona rural e de zona urbana. Em ambos
os casos identificamos as mesmas dificuldades e comentérios sobre o uso da ferramenta.
Vale ressaltar que algumas professoras que gostavam de trabalhar com tecnologias ou em
sua formagao tiveram alguma base em informatica (matéria de programacgao na faculdade
ou curso de informatica) se mostravam com menos medo de tentar usar a plataforma, ex-
plorando configuracdes antes de explicagdes prévias, além de auxiliar as companheiras.

Como implicacdes sobre as observacoes dos problemas enfrentados, apresentamos



aqui algumas diretrizes para ferramentas que permitam a criacao de jogos por professores
do EF:

* Definir tipos de objetos mais especificos: as professoras questionavam o porqué
de sempre utilizarem um tipo de objeto para “tudo” (sprite), entdo a defini¢ao de
objetos como botdo, personagem, imagem de fundo, texto, efeito sonoro parece
ser uma forma mais clara de apresentar os elementos que podem compor 0s jogos
para este publico.

* Criacao de objetos de forma sequencial: diversas vezes as participantes esque-
ciam de nomear os objetos (que ficavam com um nome padrdao que elas depois
tinham que trocar), ou confundiam o passo a passo de adicionar a animag¢do (im-
agem) a ele. Logo se a criagdo dos objetos ocorrer de forma sequencial (i) definir
nome, (i1) definir imagem ou animacaoes, (iii) definicdo de comportamentos, pode-
ria ser mais claro para este publico, pois as participantes diversas vezes se confun-
diam ao criar os eventos relacionados aos objetos, pois entendiam que eles eram
relacionados aos objetos, mas nao achavam intuitivo fazer essa configuragdo como
um evento em vez de fazer algum configuracao direto no objeto.

* Restricao na definicao de nomes: o sistema deve exigir que o usudrio insira o
nome em vez de definir um padrao, e também deve deixar claras as restri¢des via
texto de ajuda, além de ser clara a confirmag¢ao do nome escolhido pelo usudrio.

* Reducao de passos para realizar tarefa: para as participantes, a quantidade
de passos e configuracdes a serem feitas as deixou confusas e gerou uma curva
de aprendizagem alta. Assim, a definicdo dos objetos como elementos mais es-
pecificos e que requeiram um nimero menor de acdes pode facilitar o entendi-
mento e navegagdo entre as funcionalidades pelos professores. Esta solugdo, pos-
sivelmente geraria uma quantidade maior de elementos da interface a serem apren-
didos, e talvez até uma limita¢ao maior na expressividade da linguagem oferecida
pelo GDevelop. No entanto, estaria mais proximo das abstracdes compreendidas
pelos professores pode ser um beneficio que vale este custo.

* Configuracao de cenas de forma sequencial: uma vez que, as participantes se
confundiam muito quando precisavam navegar entre as cenas, € especialmente en-
tre as abas do conteddo visual e do conteido da légica do jogo, apresentar uma
navegacao que seja permita que determinem todos as defini¢des da cena sequen-
cialmente pode ser interessante.

* Fornecer repositorio de recursos: esse ¢ um recurso atrativo pelo tempo para
desenvolver imagens, sons, e demais recursos para o jogo. Na oficina, disponibi-
lizar os recursos necessarios foi muito ttil, e varias professoras tiveram interesse
em como poderiam encontrar material pronto.

6. Consideracoes finais

Essa andlise foi parte de um estudo sobre o panorama de professores do EF brasileiro a
respeito do uso de jogos educacionais e recursos tecnoldgicos. Realizamos neste estudo
oficinas com professores no intuito de coletar impressdes sobre o uso de uma ferramenta
de desenvolvimento de jogos. Nas oficinas apresentamos a ferramenta GDevelop para este
publico e um tutorial presencial de um jogo, simples, do tipo guiz para que pudéssemos
avaliar o entendimento dos participantes a respeito de requisitos e aspectos necessarios
para se pensar ao desenvolver jogos educacionais digitais.



Realizar atividades que envolvem o letramento em ferramentas digitais para o
apoio a educagdo com professores do EF, € uma forma de expandir os conhecimentos
deste publico na drea tecnoldgica que se tornou uma necessidade dos tempos modernos.
No estudo, identificamos dificuldades como o entendimento do funcionamento do sis-
tema, de como e porque realizar tarefas, sobre como configurar objetos, programar even-
tos, bem como o entendimento do que sdo eventos, condi¢des e acdes. Essas descobertas
ajudam a entender dificuldades deste publico. A partir deste entendimento € possivel pen-
sar em cursos que permitam aos professores entenderem essas ferramentas para que as
possam usar. Os cursos requerem uma introdug¢do a pensamento computacional, uma vez
que envolvem algumas abstracdes comuns a drea de computagdo, mas ndo outras areas.
Uma outra direcdo possivel, é considerar o desenvolvimento de ferramentas especificas
para o contexto educacional, que sejam mais simples, mas a0 mesmo tempo permitam a
criacdo de jogos digitais de forma mais ampla’.

Como limita¢do, o nimero de oficinas foi pequeno, as escolas foram selecionadas
utilizando um recrutamento “bola de neve” e ndo representa a diversidade de todos os
contextos brasileiros. Porém obtivemos uma convergéncia nas dificuldades enfrentadas
pelas participantes. Como proximos passos pretendemos realizar uma analise mais apro-
fundada sobre a capacitaciao dos professores para usar ambientes como o GDevelop. Para
isso, pretendemos preparar uma atividade que envolva um tempo maior de trabalho com
professores para a exploracdo do uso destes ambientes.
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