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Abstract. This paper presents the conduction and evalution of a teachers
Jformation experience of basic education in Rio Grande do Norte's public
network schools for using initial steps of the Game Design in order to create
games as support for the teaching and learning process. The teachers involved
could think over about the impact of utilization of this innovative process
inside classroom, exercising in practice a games' concept definition as
solution for presented problems in a workshop led by researchers.

Resumo. Este artigo apresenta a condugdo e avaliagdo de uma experiéncia de
formagdo de professores do ensino basico da rede publica do estado do Rio
Grande do Norte para a utilizagdo de etapas iniciais do Game Design para a
criagdo de jogos digitais como apoio ao processo ensino e aprendizagem. Os
professores participantes puderam refletir sobre o impacto da utilizagdo desse
processo inovador dentro da sala de aula, exercitando na pratica a defini¢do
de um conceito de jogo como solu¢do a problemas apresentados em uma
oficina conduzida pelos pesquisadores.

1. Introducao

Muito se discutiu acerca da Educagdo nas ultimas décadas e o resultado sdo algumas
politicas publicas e varias agdes isoladas nao-governamentais que tentam reduzir o
déficit quantitativo e qualitativo de anos com avangos acanhados. As salas de aulas
ainda sdo as mesmas do século passado, mesmo com a inser¢do das novas Tecnologias
da Informacdo e Comunicagdo (TIC), propagadas como solucdo para os problemas no
processo ensino e aprendizagem. Mas, a tecnologia sozinha ndo soluciona problemas
sem a inteligéncia e o manuseio habil daqueles que estdo diante dos alunos todos os
dias, os professores.

Dentre as varias propostas de contribuigdes para a melhoria do processo ensino e
aprendizagem, a utiliza¢do de jogos digitais talvez seja uma das mais inovadoras, mas
também a que mais contrapde o modo convencional de trabalhar conteudos,
competéncias e habilidades em sala de aula, devido a sua natureza de entretenimento e
diversdo. Afinal, entretenimento e diversdo eram elementos inadmissiveis nas salas de
aulas do passado.
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Segundo Mattar [2010], jogar “desenvolve a capacidade de deduzir regras pela
observagdo e manipular sistemas complexos, caracteristicas essenciais para o trabalho
em ciéncias”. A atencdo e o raciocinio légico, principalmente em jogos de estratégia,
sdao também elementos estimulados com o uso de jogos digitais. O exercicio da atengao
nos jogos provoca a imersao do jogador e um estado de extrema concentracao na tarefa
que esta desempenhando.

Nesse sentido, o uso de jogos digitais em Educacao ¢ uma das possibilidades
para explorar o potencial das criancas desse século, possibilitando a elas aprender
enquanto brincam com identidades, assumindo e construindo diferentes personalidades
virtuais nos jogos. Algumas vezes essa identidade pode ser a de um detetive que
soluciona enigmas e resolve casos de investigacdo [Mattar 2010], em outro momento
um viajante no tempo que interage com a historia.

Com todos esses aspectos positivos, os jogos digitais tém despertado o interesse
da comunidade cientifica e tornaram-se objetos de pesquisa, como instrumentos de
aprendizagem em diversas areas do conhecimento, como, Pedagogia [Pietruchinski et.
al., 2011], Ensino de Computagdo [Silva et. al., 2015], dentre outros.

Neste artigo, sera apresentada uma experiéncia na formacao de professores do
Ensino Bésico da rede Estadual e Municipal de ensino do Rio Grande do Norte (RN),
realizada no contexto do programa Mais Educacdo, que teve como objetivo sensibilizar
os participantes para a utilizacdo de processos de desenvolvimento de jogos digitais nas
escolas de tempo integral, a partir das técnicas do Game Design. O Programa Mais
Educagdo, constitui-se como estratégia do Ministério da Educag¢do para induzir a
ampliacdo da jornada escolar e a organizag¢do curricular na perspectiva da Educagao
Integral.

Sendo assim, criar mecanismos de coletar o feedback dos participantes e realizar
analise dessas impressdoes foram de fundamental importancia para a verificagdo do
atingimento dos objetivos propostos. Nesta perspectiva, foram realizadas 9 oficinas com
o envolvimento de 229 professores em diferentess cidades do RN. Além de descrever a
realizacdo das oficinas e seus resultados, o estudo avaliou o feedback dos participantes
no que diz respeito, entre outras coisas, ao nivel de satisfagdo com as atividades, pontos
fortes e fracos da tematica e o potencial da replicacdo das oficinas nas escolas.

Portanto, este trabalho estd organizado na seguinte forma: na Segdo 2 ¢
apresentada o Game Design, a Se¢do 3 apresenta a metodologia das oficinas, a Secdo 4
apresenta os resultados das oficinas, a Se¢do 5 detalha o feedback participantes e, por
fim, a secdo 6 ¢ faz as conclusdes finais e apresenta as perspectivas de trabalhos futuros.

2. Game Desing

O Game Design ¢ para o jogo digital o que a planta baixa ¢ para a constru¢cdo de uma
casa [Schuytema 2008]. Antes dos tijolos, cimento, areia, telhas e material de
acabamento, precisa de uma planta baixa para dimensionar a constru¢ao de um edificio.
Nesse sentido, antes da programacao do jogo digital, ha uma etapa de fundamental
importancia composta de processos que definem o novo jogo digital.
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O Game Design ¢ o ato de decidir o que um jogo digital deve ser [Schell 2011],
¢ o processo de projetar, elaborar regras, criar mecanicas, definir enredos, ou seja,
especificar claramente as caracteristicas de um jogo digital.

Para Schell [2011], o Game Design deve conter solugdes para os elementos
basicos de um jogo digital, quais sejam: (a) Mecanica, os procedimentos e regras; (b)
Narrativa, a sequéncia dos eventos; (c) Estética, a aparéncia, sons e sensagoes ¢; (d)
Tecnologia, os materiais e interagoes.

O jogo digital, como artefato resultante de um processo criativo, ¢ criado a partir
de um ciclo de desenvolvimento que compreende trés etapas: (1) Pré-produgao, no qual
o conceito do jogo digital ¢ definido; (2) Producdo, no qual ocorre a construgdo do jogo
digital e a campanha de marketing para a distribuicdo do jogo digital e; (3) Pos-
producdo, no qual sdo incluidos adicionais ao pacote do jogo digital e avaliacdes do
produto pronto e sua distribuigao.

O Game Design utiliza as solugdes apresentadas na etapa de pré-produgdo e
inicia o processo produtivo com as definicdes presentes nos documentos de Design
como o Game design Document (GDD). Esse documento, que pode conter poucas a
inimeras paginas, orienta as equipes que participam do desenvolvimento do novo jogo
digital.

3. Metologia das Oficinas

Foram realizadas 9 oficinas de Game Design (conforme Tabela 1) com um publico
participante composto por professores do Ensino Bésico de véarios municipios do estado
do RN, que atuam em escolas de tempo integral do programa Mais Educacao.

Tabela 1 — Detalhamento das oficinas.

Oficinas Cidades Participantes
Oficina 1 Mossordo — RN 30
Oficina 2 Natal — RN 34
Oficina 3 Natal — RN 20
Oficina 4 Jodao Camara — RN 30
Oficina 5 Parnamirim — RN 25
Oficina 6 Santa Cruz — RN 25
Oficina 7 Pau dos Ferros — RN 22
Oficina 8 Assu — RN 23
Oficina 9 Caico — RN 20
Total de Participantes 229

As oficinas, intitulada “Game Design — concepgoes e processos bdsicos”
apresentaram aos participantes os conceitos fundamentais da 4rea, explorando as
concepgdes de jogos digitais e de como desenvolvé-los. Cada uma das 9 oficinas teve 4
horas de duragdo, totalizando 36 horas de oficinas.

3.1. Método de Concepcio

O método utilizado para a concepc¢do das oficinas adotou as seguintes fases
[Silva, Araujo e Aranha 2014]:
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e Levantamento bibliografico: realizou-se um levantamento bibliografico,
contemplando os processos de desenvolvimento de jogos digitais € a sua
aplicagdo pratica no ambiente escolar;

e Planejamento e preparacido das oficinas: preparacao dos recursos didaticos a
serem utilizados em aulas expositivas e as atividades a serem realizadas na
pratica, considerando: (i) tempo de 4 horas destinado as oficinas; e (ii)
desconhecimento do assunto por parte da maioria dos professores participantes;

e Aplicacao das oficinas: execu¢do das oficinas em laboratério de informatica
durante um Unico dia, com carga horaria de 4 horas de duragdo. Os participantes
foram instruidos sobre conceitos e abordagens de Game Design, bem como o
passo a passo do processo de criagdo de um conceito de jogo. Em seguida, foram
disponibilizados para os participantes, papel, cartolina, pincel, 1apis e tesoura,
para que proponham um conceito de jogo documentado em uma Pagina-Unica
utilizando o processo de Game Design como resposta a um problema
apresentado pelo instrutor;

e Seminario de resultados: os participantes, organizados em grupos, apos
aplicarem o processo do Game Design para definir um conceito de jogo,
apresentaram suas solu¢des documentada por meio de apresentagcdo oral em um
seminario; e

¢ Questionario e analise de avaliacdo da oficina: ao final de cada oficina foram
aplicados questiondrios de avaliagdo da oficina com os participantes. Os
resultados obtidos foram analisados. (Definir objetivos do questiondrio)

3.2. Execucacio das Oficinas

As oficinas foram conduzidas por um professor que apresentou o contetido e explicou as
atividades a serem realizadas. Durante a execucao das atividades, dois instrutores deram
apoio aos participantes, esclarecendo as duvidas e orientando na execug@o dos processos
do Game Design.

As atividades ocorreram em trés momentos: (i) teoria; (ii) pratica e; (iii)
seminario. No primeiro momento, foram apresentadas as concepcdes € conceitos
fundamentais da area de jogos, especialmente de jogos digitais e dos processos do Game
Design, bem como a sua relacdo com praticas inovadoras aplicadas a educagdo. Na
segunda etapa, os participantes, organizados em grupos, passaram a desenvolver o
processo do Game Design para problematizagdo e busca de solugdes, visando a
definicdo de um conceito de jogo com fim educativo. O resultado dessa etapa foi a
elaboracio de um documento Pagina-Unica com o detalhamento do conceito de um
jogo. Na terceira e ultima etapa, os grupos apresentaram o resultado do seu processo em
um semindrio. As oficinas seguiram a seguinte dindmica:

¢ Introducio aos jogos digitais e ao seu processo de criaciio: foi apresentado o
propdsito da oficina e os conceitos relacionados a jogos digitais e seu processo
de desenvolvimento com atengdo ao Game Design € seus processos;

e Orientacdes para a definicdo de um conceito de jogo utilizando os processos
do Game Design: foi apresentado um passo a passo do processo criativo do
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conceito de jogo dentro do Game Design. O passo a passo aplicado foi: (i)
Formulagdo do problema; (ii)) Compreensdao do problema; (iii) Sessdo de
Brainstorming para definicao de solugdes; (iv) Descricao da melhor solugao; (v)
Refino da melhor solugdo; (vi) Elaboragio do GDD através do Pagina-Unica;

e Pratica para os professores: a partir das orientacdes da fase anterior, foi
solicitado aos participantes que criassem um conceito de jogo a partir da
compreensao de um problema e em seguida apresentassem a sua solu¢do em um
seminario. Apds as apresentagdes, os participantes votaram nas melhores
solugoes; e

e Avaliacao dos resultados: ao final das oficinas foi distribuido um questionario
entre os participantes, com o objetivo de verificar os resultados e as opinides dos
participantes sobre as oficinas. Esses resultados e analises estdo descritos na
proxima segao.

A Tabela 2 detalha as atividades realizadas ¢ o tempo utilizado para cada uma

delas.
Tabela 2: Cronograma das atividades realizadas.
Tempo da Acoes
atividade

50 minutos | Conceitos: (i) Jogos digitais; (ii) Jogos na educagdo; (iii) Game Design.

40 minutos | Problematiza¢do: Formulando e compreendendo o problema.

25 minutos | Sessdo de Brainstorming.

20 minutos | Solugdo: Escolha da melhor ideia, detalhamento e refinamento.

20 minutos | Elaborag@o do documento de Game Design com o detalhamento do conceito de jogo
escolhido em Pagina-Unica.

50 minutos | Apresentagdo das propostas de Game Design.

4. Resultados

A oficina possibilitou aos participantes conhecerem nog¢des basicas sobre jogos digitais
e o seu processo de criacdo, além de refletirem sobre a viabilidade do seu uso nas
escolas e de como replicar o conhecimento para outros professores € alunos. Em relato,
os professores vislumbraram a possibilidade de as atividades desenvolverem nos
estudantes habilidades e competéncias como criatividade, raciocinio 16gico, trabalho em
equipe, responsabilidade e cooperagdo, o que pode contribuir no desempenho em outras
disciplinas.

4.1. Solucdes Apresentadas Utilizando o Processo de Game Design

Um problema foi definido pelo instrutor da oficina, para que os participantes
apresentassem uma solucdo utilizando o processo do Game Design. O problema
compreendia: “Criar um jogo para adolescentes, que trabalhasse habilidades em
componentes curriculares do Ensino Bdsico, como Portugués, Matematica, Historia,
Geografia, entre outros”. Na Tabela 3, sdo apresentadas duas das solu¢des propostas
pelos grupos. Estas propostas foram as escolhidas por todos os participantes como as
melhores dentre todas apresentadas.

O modo como os participantes analisaram o problema apresentado e 0 modo
criativo como pensaram nas solucdes demonstraram que a etapa de definicdo de
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conceito de jogo explorou as reminiscéncias dos professores no tempo de infancia,
quando criavam brincadeiras e jogos entre amigos. Durante as atividades, percebeu-se
uma descontracdo e muita liberdade para criar. O envolvimento de todos também foi
observado, mesmo daqueles mais timidos.

Tabela 3: Problemas e Solugfes — o conceito do jogo.

Titulo: De olho no Look

Titulo: Dividindo as Latitudes e Longitudes

Publico-alvo: Estudantes na faixa etaria de 14 a
17 anos.

Area: Lingua portuguesa — tempos verbais.
Jogo: As figuras animadas de menino e menina
vestidos com vérias pecas de roupas sdo
exibidas no computador. Jogam meninos contra
meninas. Os jogadores, organizados em grupos
de meninos e meninas, jogam em turno e cada
grupo deve cantar uma musica que contenha um
verbo no tempo verbal solicitado por meio de
sorteio no jogo. O grupo que nao conseguir
acertar o tempo verbal perde e uma peca de
roupa da figura do género perdedor é retirada.
Do mesmo modo, 0 grupo que acerta a musica
com o0 verbo tem o direito de retirar uma peca
de roupa da figura do grupo oponente.

Objetivo: Ganha os jogadores que conseguirem
retirar todas as pecas de roupas da figura
(menino ou menina) do adversario até ficar

Publico-alvo: Estudantes na faixa etaria de 10 a
14 anos (5° e 6° anos).

Area: Geografia e Matemética.

Jogo: Dividir a turma em dois grupos. Os
jogadores estdo perdidos em uma floresta
deserta, cada grupo em uma ponta da floresta.
Por meio de dicas com latitudes e longitudes, o
grupo devera seguir até um castelo na floresta,
onde encontrardo ajuda. Para avancar nas fases
do jogo, os grupos precisam resolver alguns
calculos mateméticos utilizando pedrinhas. Ao
resolver o célculo, o grupo tem direito a uma
dica sobre o percurso que devem trilhar para
chegar ao destino (coordenadas).

Objetivo: O grupo deve chegar ao castelo
localizado em um determinado ponto da floresta
utilizando as coordenadas de latitude e
longitude. Sera ganhador o grupo que conseguir
chegar primeiro ao castelo.

somente a roupa de baixo.

4.2. Avaliacao das Solucgodes

As propostas de conceitos de jogos demonstraram o conhecimento dos participantes
acerca das caracteristicas do publico-alvo, estudantes adolescentes, e de seus interesses.
Desse modo, com o objetivo de avaliar as solugdes propostas, foi realizada uma analise
das solugdes apresentadas levando em consideragdo a sua viabilidade de
desenvolvimento. A finalidade da analise, além de verificar a viabilidade das propostas,
também era de verificar se os professores conseguiram assimilar e compreender os
conceitos do Game Design.

Nesse sentido, os professores conseguiram compreender o propdsito das
oficinas, aplicando de forma correta os passos indicados pelo instrutor para pensarem no
problema e em como solucioné-lo utilizando os processos do Game Design, com vistas
a transformar a proposta em um jogo digital. Foram capazes de criar propostas de
solucdes viaveis com as novas técnicas aprendidas, que sdo factiveis de implantacdo nas
escolas onde trabalham.

Conclui-se que as solucdes apresentadas trouxeram contribui¢des importantes
sobre como os professores podem intervir no ensino aplicando formas inovadoras que
estimulam os alunos a aprenderem. Neste sentido, a experiéncia mostrou-se valorosa,
identificando que a oficina ¢ uma maneira vidvel de aplicar os processos de
desenvolvimento de jogos digitais nas escolas, visto que os professores conseguiram
compreender o seu propdsito, afirmando que a viabilidade da aplicacdo das oficinas ¢
possivel.
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5. Feedbacks dos Participantes

Para verificar se as atividades foram bem sucedidas, foram monitorados o
comportamento e a aprendizagem dos participantes durante as atividades e ao final das
oficinas foi aplicado um questionario de avaliagdo com 12 perguntas. Os participantes
avaliaram, entre outras coisas, o seu nivel de conhecimento, dificuldades encontradas,
interesse pela replicagdo da oficina em suas escolas e satisfacdo em relacdo a oficina.
Dos 229 professores participantes, um total de 181 responderam ao questionario. Por se
tratar de uma representagdo de 79,03% dos participantes em todos os municipios, a
avaliagdo foi considerada relevante.

Os resultados foram classificados em cinco grupos: (i) avaliagdo inicial, com
questdes iniciais sobre conhecimento anterior a realizagdo da oficina, intengdo em
replicar o conhecimento ¢ infraestrutura da escola; (ii) avaliagdo da satisfacdo dos
participantes com o novo conhecimento; (iii) avaliagdo dos pontos fortes e fracos das
oficinas na visdo dos participantes; e (iv) avaliagdo da confianga dos participantes em
aplicar os novos conhecimentos nas escolas onde trabalham.

5.1. Avaliacgao Inicial

Quando questionados sobre o nivel de conhecimento sobre Game Design, 86% dos
participantes disseram que ndo tinham conhecimento sobre o tema, além disso, depois
da realiza¢do da oficina, 94% mencionaram o interesse de aplicar a oficina nas escolas
(ver Tabela 4). Quando questionados sobre a estrutura das escolas para a aplicacao das
oficinas, 80% responderam que a escola possui estrutura, enquanto outros 20%
relataram a falta de estrutura para as oficinas, por exemplo, laboratérios de
computadores com maquinas quebradas e falta de programas para o desenvolvimento de
jogos. Entretanto, a oficina de Game Design pode ser utilizada em sala de aula
convencional, sem o uso de computadores.

Tabela 4: Resultado do questiondrio de avaliacdo com os participantes.

Perguntas Respostas
Sim Nio
Vocé tem conhecimentos sobre game design? 14% 86%
Vocé pretende aplicar essa oficina na escola? 94% 6%
Sua escola tem estrutura para executar a oficina? 80% 20%

Mediante as respostas dos participantes, melhoramos o nivel de conhecimento
dos professores acerca do processo de desenvolvimento de jogos digitais, ha motivagao
e infraestrutura para a adogdo das praticas nas escolas.

5.2. Avaliacao da Satisfacao

Em relacdo ao nivel de satisfacdo dos participantes com as oficinas, observou-se que a
maioria ficou satisfeita com a sua realizacdo (Figura la): 69% dos participantes
relataram estarem satisfeitos com as oficinas, 19% muito satisfeitos, 11% pouco
satisfeitos e 1% ndo satisfeitos. Os 12% de insatisfacdo foram atribuidos ao pouco
tempo das oficinas, como relatam alguns participantes nas avaliagcdes seguintes, que nao
foi suficiente para suprir o desconhecimento sobre o desenvolvimento de jogos digitais e
consequentemente preparar alguns participantes com uma nova técnica.
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Em outro questionamento, sobre o nivel de contribuicdo da oficina para a
formagdo dos participantes (Figura 1b): 65% dos participantes relataram uma boa
contribuicdo para sua formacdo, 30% contribuiu totalmente e apenas 5% relataram que
foi pouca a contribui¢ao para sua formacao. Nenhum participante relatou que a oficina
ndo contribuiu para a sua formacao, o que demonstra que a oficina mudou algo em
relagdo ao conhecimento sobre Game Design e jogos digitais. Portanto, mesmo com
12% de insatisfagdo, todos os participantes informaram que algo do que foi transmitido
foi apreendido e contribuiu de alguma forma para a sua formacao.

Nio Menhuma Pouca
Satisfeito contribuigio contribuigio
1% P? UC? 0% 5%

feito Contribui
totalmente
30%
- Boa
Contribuigiio
B65%
(a) (b)

Figura 1: (a) nivel de satisfacdo com a oficina e (b) nivel de contribuic&o da oficina.

5.3. Avaliacao dos Pontos fortes e Fracos

Foram direcionadas duas questdes discursivas para que os participantes expressassem
sua opinido sobre os pontos fortes e fracos das oficinas. Muitas respostas foram
semelhantes no sentido do que queriam dizer, e por esse motivo foram agrupadas. A
seguir sdo relacionados os grupos de respostas que expressam o mesmo sentido da
maioria das respostas dos participantes para os pontos fortes e fracos observados durante
as oficinas.

Os pontos fortes elencados foram: a proposta de producao de jogos nas escolas
estimula a criatividade; Game Design ¢ uma inovagdo para as escolas; trabalhar com
jogos incentiva novas descobertas; liberdade para construir nossos proprios jogos; cria
oficinas com baixo custo para aplicar nas escolas; e possibilidade de fazer novos jogos
de acordo com a realidade e as necessidades dos alunos.

O pouco tempo da oficina, a pouca familiaridade com o planejamento, o
desenvolvimento de jogos digitais e com a informdtica e, ainda, as dificuldades de
deslocamentos de alguns participantes para os locais das oficinas, foram os pontos
negativos informados. Sera necessario estender a carga horaria das proximas edigdes,
visto que os participantes tém pouco conhecimento sobre jogos digitais e dos
fundamentos de informatica.

Como ponto positivo, ficou clara a aceitacdo da ideia de desenvolver jogos
digitais nas escolas como uma atividade inovadora que pode melhorar o processo ensino
e aprendizagem. No que tange as sugestdes, os participantes, em sua maioria, sugeriram
uma carga horaria maior para a oficina, uma vez que o assunto ¢ estimulante e que eles
tinham desconhecimento desse assunto. Um determinado professor respondeu assim:
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“Que o tempo fosse maior para esta oficina tendo em vista que a mesma é de extrema
importancia para os alunos, tornando as aulas mais proveitosas”.

5.4. Avaliacao em Confian¢ca em Replicar

Outro questionamento aplicado aos participantes quis saber qual o seu nivel de
conhecimento sobre a aplicacdo do processo de Game Design nas escolas em que
trabalham. Conforme demonstrado na Figura 2, verifica-se que 28% dos participantes
responderam que sabiam o basico da aplicacdo, 32% dos participantes responderam que
conseguiriam aplicar esta oficina com assisténcia de um monitor, 24% responderam que
tinham uma vaga no¢@o de como implantar e 8% responderam que conseguiriam aplicar
esta oficina sem assisténcia de um monitor.

Consigo aplicar
na pratica sem
assisténcia
8%

Consigo aplicar
na pratica com

assisténcia
32%

ey

!

Figura 2: Nivel de conhecimento pessoal apds a realizagdo da oficina.

Um dado chamou a aten¢do dos pesquisadores, o fato de 32% dos participantes
informar que seu conhecimento sobre a aplicagdo dos conhecimentos na escola, mesmo
depois da oficina, ¢ “nenhum” ou “tenho uma vaga nocdo”. Diferente do
questionamento sobre satisfacdo, a questdo sobre a aplicagdo do conhecimento
aprendido reflete a confianga do participante em replicar o conhecimento para outras
pessoas. Nesse sentido, uma parcela expressiva de participantes, mesmo satisfeita com
as oficinas e concordando com o fato de elas contribuirem de algum modo com a sua
formagdo, ndo se sente segura em aplicar as técnicas de desenvolvimento de jogos

digitais em sua escola, mesmo com apoio técnico.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

O relato presente neste trabalho demonstrou uma experiéncia de sensibilizacdo de
professores e coordenadores do Ensino Basico da rede publica do estado do Rio Grande
do Norte, atuantes no programa Mais Educag¢do do Governo Federal Brasileiro, para a
utilizagdo de processos de criagdo de jogos digitais em escolas de tempo integral, como
apoio no processo ensino e aprendizagem.

Foram propostas oficinas nas quais os professores participantes puderam
aprender sobre os fundamentos do desenvolvimento de jogos digitais, além de praticar a
definicdo do conceito de jogo utilizando os processos do Game Design e refletir sobre
os ganhos e dificuldades para a implantagdo desses processos nas escolas. Estas oficinas
podem ser utilizadas ndo so6 para iniciar o trabalho de preparagdo dos professores, como
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também servir de base para ser utilizada pelos proprios professores para realizar o Game
Design de jogos digitais com fins educativos junto a seus alunos.

Sobre os ganhos, os professores perceberam que a utilizagdo dos processos de
criacdo de jogos digitais pode estimular o uso da légica computacional, a organizagao e
colaboracdo em grupos para o desenvolvimento de projetos, bem como engajar os
estudantes em assuntos trabalhados no Ensino Basico. Essas competéncias contribuem
com o desempenho do aluno de maneira ampla, envolvendo varias areas do
conhecimento.

Este trabalho, apesar de refletir um estudo pontual, evidencia a forte
possibilidade de se trabalhar com o desenvolvimento de jogos digitais nas escolas,
especialmente nas escolas de tempo integral. Sobre os aspectos, grau de dificuldade e
duragdo das oficinas, avaliados pelos participantes como passivos de melhorias, cabe
ressaltar que as oficinas ocorreram no contexto do programa Mais Educagao e, portanto,
tem sua carga horaria prescrita. Contudo, uma forma de melhorar o tempo das atividades
seria otimizar o pouco tempo adequando melhor o grau de dificuldade das atividades
aos participantes. Em trabalhos futuros, pretende-se apoiar os professores das escolas
representadas nas oficinas, na aplicacdo de oficinas de desenvolvimento de jogos
digitais. Esse apoio ocorrerd disponibilizando material em formato de videoaulas para a
orientacdo das oficinas.
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