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Abstract. Engaging in creating their own games allowed students to develop
skills and learn content in a more playful and meaningful way. The Creative
Game is an approach that favors the development of computational thinking
and textual production skills, through the creation of digital games, produced
by students in the classroom. This article presents an analysis of the textual
production motivated by the creation of digital games, by students of the 5th
year of elementary school, during an experience of using the Creative Game
approach, lived in a public school. The results show an evolution in writing
and in the acquisition of students' computational reasoning skills, as well as
the expansion of knowledge in the area of digital game production.

Resumo. O engajamento na criagdo dos seus proprios jogos tem possibilitado
aos alunos o desenvolvimento de habilidades e a aprendizagem de conteudos
de forma mais ludica e significativa. O Game Criativo é uma abordagem que
favorece o desenvolvimento do pensamento computacional e das habilidades
de produgdo textual, através da cria¢do de jogos digitais, produzidos por
alunos em sala de aula. Este artigo apresenta uma andlise da produgdo
textual motivada pela criagcdo de jogos digitais, por alunos do 5° ano do
ensino fundamental, durante uma experiéncia de uso da abordagem Game
Criativo, vivenciada numa escola da rede publica de ensino. Os resultados
apresentam uma evolu¢do na escrita e na aquisicdo das habilidades de
pensamento computacional dos alunos, bem como a ampliagdo dos
conhecimentos na area de producdo de jogos digitais.

1. Introducao

O desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas ao uso das tecnologias e
da computacdo ¢ um tema bastante discutido nos principais eventos e periddicos da area

DOI: 10.5753/wie.2022.224670 01



X1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2022)
Anais do XXVl Workshop de Informética na Escola (WIE 2022)

de informatica na educacdo. Paises como Reino Unido, EUA, Nova Zelandia, Israel e
Australia t€ém buscado inserir conhecimentos tecnolodgicos em seus curriculos escolares,
a fim de promover uma educagdo mais proxima e conectada a sociedade em que vivem
[Santana and Santos 2021], [Heintz et al. 2016], [Bocconi et al. 2016].

No Brasil, algumas organizagdes t€m apresentado diretrizes para apoiar as
escolas a incluirem essa temdatica em suas praticas pedagogicas, inclusive com
discussoes a respeito do ensino da computaciao na educagdo basica [CIEB 2018], [SBC
2017] e [MEC 2021].

Segundo Deitos e Aragon (2021) professores ja tém compreendido a importancia
de buscar novas praticas pedagdgicas, com suporte tecnologico, a fim de acompanhar as
demandas da sociedade e a atender a necessidade dos alunos se manterem motivados a
aprender.

Um dos temas abordados, no contexto dessas novas praticas pedagdgicas, trata
especificamente do pensamento computacional (PC), considerado como um dos pilares
fundamentais do conhecimento humano, junto a leitura, a escrita e a aritmética [Wing
2006].

Segundo a SBC (2017), apesar do reconhecimento da importancia da inclusao do
PC na educagdo basica, existe ainda a necessidade de compreensdo e amadurecimento
sobre como trabalhar essas habilidades em sala de aula. Ou seja, ainda sdo insuficientes
as iniciativas que promovem o desenvolvimento do PC na educagdo basica [CIEB
2018], [Barr 2015], [Grover 2013] e [CCSSO and NGA Center 2019].

Em paralelo, os resultados de alguns estudos mostram fragilidade na
competéncia de compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética para resolver problemas
das diversas areas, inclusive no contexto da educagdo. Como também, evidenciam
dificuldades no desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita para producdo de
textos pelos alunos.

De acordo com os recentes documentos OCDE (2019) e Barros et al. (2021), os
resultados das avaliacoes da educagdo bdasica tém mostrado deficiéncias na
aprendizagem da matematica e da lingua portuguesa. Em atengdo a esses dados,
observam-se pesquisas que apresentam solucoes tecnoldgicas que priorizam a resolugdo
dos problemas da matematica, porém no que se refere a produgdo textual (lingua
portuguesa), poucas sao apresentadas [Allan et al. 2010] e [Barcelos et al. 2015].

Nesse contexto, a abordagem Game Criativo (GC) mostra-se como uma
abordagem metodologica que pode contribuir para superar essas dificuldades. O GC
propde a especificagdo e criacdo de jogos digitais a partir de textos produzidos pelos
alunos, favorecendo o desenvolvimento das habilidades de pensamento computacional,
de leitura e de escrita em sala de aula.

Acreditamos que uma abordagem que promova a criacdo de jogos digitais a
partir da linguagem natural possa motivar os alunos a escrever o game design desses
jogos e, consequentemente, desenvolverem as habilidades de producdo textual, de
maneira mais significativa e ludica, contribuindo assim para melhoria dos resultados de
aprendizagem dos estudantes.
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Como forma de apresentar evidéncias acerca desta hipotese, este artigo
apresenta uma analise dos textos produzidos por alunos, durante uma experiéncia de uso
da abordagem GC, vivenciada em uma escola publica do ensino fundamental brasileira,
no contexto do ensino remoto, em fun¢do da pandemia do COVID-19. Os resultados da
experiéncia apresentam motivacdo e evolucdo na escrita, aquisicdo das habilidades de
pensamento computacional, bem como do conhecimento na area de produgao de jogos
digitais.

Além desta introducdo, na secdo 2 destacamos a fundamentagdo tedrica da
pesquisa. Em seguida, apresentamos o relato da experiéncia vivenciada pelos alunos. Na
secao 4 analisamos a produ¢do dos alunos durante a experiéncia. Por ultimo,
apresentamos as consideragdes finais e as referéncias.

2. Fundamentacao Teodrica e Trabalhos Relacionados

\

Nesta sec¢do, sdo apresentados os principais conceitos relacionados a aprendizagem
baseada em jogos, producao textual e sua relacdo com a criagcdo de jogos, pensamento
computacional e abordagem GC, bem como uma descri¢do de trabalhos relacionados.

2.1. Aprendizagem Baseada em Jogos

Entendemos que, para a aprendizagem ser mais efetiva e atraente, principalmente
considerando o perfil dos alunos das geragdes atuais, sd0 necessarios recursos
interativos e engajadores semelhantes aos que os estudantes estdo familiarizados em
suas rotinas, fazendo com que estes demonstrem maior interesse pelos conteudos
propostos.

Os jogos digitais fazem parte do nosso cotidiano e quando utilizados em sala de
aula, permitem ao aluno vivenciar uma experiéncia imersiva e motivadora,
proporcionando momentos ricos de exploragdo de diversos contetidos. Esse ¢ um dos
motivos que fazem dos jogos digitais recursos favoraveis a aprendizagem. Devemos
considerar ndo somente a utilizagdo, mas também o desenvolvimento de jogos por
alunos e professores em sala de aula. O ato de desenvolver seu proprio jogo possibilita
ao aluno adquirir habilidades computacionais e a exploracdao de contetidos de maneira
mais significativa. Portanto, a aprendizagem baseada em jogos, do inglés Games-
Based Learning - GBL pode ser conceituada como uma estratégia que utiliza o jogo
como uma ferramenta para que os estudantes se engajem ao aprendizado enquanto
jogam [Sidhu 2010].

Segundo Prensky (2012), a GBL ¢ eficiente porque estd de acordo com o estilo
de aprendizagem dos estudantes atuais e futuros; ¢ motivadora, por ser divertida; ¢
bastante versatil porque pode ser adaptada a quase todas as disciplinas e habilidades a
serem aprendidas, sendo muito eficaz se for corretamente utilizada.

Nesse contexto, a GBL configura-se como uma oportunidade para que os alunos
possam desenvolver também as habilidades de pensamento computacional e da
producdo textual, como propde a abordagem GC, que serd apresentada na se¢ao 2.4.

2.2. A importancia da producio textual e a sua relacido com a criacio de jogos

Pesquisadores da area do ensino de linguas, afirmam que a escola se constitui num
espaco de praticas significativas de leitura e escrita. A escola ¢ tomada como auténtico
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lugar de comunicagao, e as situagdes escolares, como ocasides de produgido/recepcao de
textos. Os alunos encontram-se, assim, em multiplas situagdes em que a escrita se torna
possivel, em que ela ¢ mesmo necessaria [Schneuwly and Dolz 2004]. Para Geraldi
(2003) a atividade de producdo de texto na escola ¢ ponto de partida e de chegada do
ensino e do aprendizado da lingua.

Segundo o ultimo relatério da Avaliacdo Nacional de Alfabetizagao (ANA-
SAEB), 33% dos estudantes avaliados estdo compreendidos entre aqueles que nao
escrevem palavras convencionalmente e os que produzem textos com limitagdes que
comprometem sua compreensao [Brasil(b) 2018].

As dificuldades em relacdo a lingua portuguesa se intensificam ao final da
educagio basica. E o que revela o resultado do Sistema de Avaliagdo da Educacio
Bésica (SAEB) o qual aponta que em 2017 apenas 1,6% dos estudantes brasileiros
demonstraram niveis de aprendizado considerados adequados [Brasil(c) 2018].

Também sao identificadas dificuldades em relagdo a escrita dos estudantes
brasileiros pela avaliacdo do Programme for Internacional Student Assessment — PISA
em 2018. O Brasil ocupa a modesta 57* posicdo no ranking dos paises participantes,
estando muito aquém das grandes poténcias educacionais, como China e Finlandia
[OCDE 2019].

A necessidade de valorizagao do texto como centralidade do trabalho, bem como
de apropriagdo dos alunos das tecnologias da informag¢do ¢ atual e evidenciada pela
Base Nacional Comum Curricular — BNCC [Brasil 2018]. Propor as criancas que
idealizem e escrevam como seria 0 seu proprio jogo estd em consonancia com uma das
competéncias especificas elencadas pela BNCC para o ensino fundamental, que consiste
em mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e ferramentas
digitais para expandir as formas de produzir sentidos (nos processos de compreensao e
producdo), aprender e refletir sobre o mundo e realizar diferentes projetos autorais
[Brasil 2018].

Nesse contexto, consideramos que a produgdo textual, motivada pela criagdo de
um jogo, poderd se constituir como uma situagdo em que a escrita ganha sentido como
pratica escolar. Ao escrever, ler e compartilhar o texto que narra o seu jogo, o aluno tera
a oportunidade de aprimorar a sua ideia e o seu registro escrito.

2.3. Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional (PC) ¢ um tema bastante discutido na comunidade
académica. Inicialmente, Wing (2006) apresenta o pensamento computacional como
uma forma de pensar e encontrar solucdes para os problemas cotidianos utilizando, para
isso, os fundamentos da computacdo e da matematica. Para a autora, o pensamento
computacional ¢ uma habilidade basica, assim como ler, escrever, falar e realizar
operagdes matematicas.

Segundo Brackmann (2017), o PC ¢ uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da computagdo nas mais diversas
areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas
colaborativamente através de passos claros de tal forma que uma pessoa ou uma
maquina possam executd-los eficazmente.
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O PC retne habilidades comumente utilizadas na criacdo de programas
computacionais, incluindo jogos digitais, como uma metodologia para resolver
problemas especificos nas mais diversas areas [Bundy 2007], [Nunes 2011] e [Rosa et.
Al 2021]. Essas habilidades, chamadas pelo CIEB (2018), BBC Learning (2015) e
Brackmann (2017) de “os quatro pilares do PC” s3o: decomposic¢do, reconhecimento de
padrdes, abstracao e algoritmos. Para eles, o PC utiliza esses quatro pilares para atingir
0 objetivo principal de resolver problemas e ndo esta restrito as pessoas da area da
computacao.

A habilidade de decomposicdo envolve observar um problema e dividi-lo em
partes menores para facilitar a sua resolugdo. As fases de um jogo sao exemplos de uma
decomposicdo do desafio de atingir o seu objetivo final. Considerando que com a
decomposic¢ado trabalhamos com partes menores do problema, ¢ possivel identificarmos
solugdes que sirvam para mais de uma dessas partes através do reconhecimento de
padrdes. J4 a abstracdo envolve a filtragem e classificagdo dos dados, criando
mecanismos que permitem separar apenas os elementos essenciais em determinado
problema. Para Wing (2006) a abstracdo esta presente na escrita de algoritmos, na
selecdo de dados relevantes e na compreensao e organizagdo das fases de um jogo. O
ultimo pilar ¢ o algoritmo que, segundo o CIEB (2018), trabalha a estratégia ou o
conjunto de instru¢des claras e necessarias, ordenadas para a solugdo de um problema.
As regras de um jogo sdo bons exemplos de algoritmos.

2.4. Abordagem Game Criativo (GC)

O Game Criativo ¢ uma abordagem metodologica voltada para criagdo de jogos a partir
da linguagem natural, na qual os fundamentos do desenvolvimento de jogos sdo
aprendidos de forma ludica. Segundo Fernandes (2021), mostra-se como uma
alternativa para adog¢do da aprendizagem baseada em jogos.

O GC foi desenvolvido para ser utilizado por professores e alunos,
principalmente do ensino fundamental, periodo no qual sdao desenvolvidas de maneira
mais intensa as habilidades de escrita e leitura dos estudantes. Além disso, 0 uso na
educagdo basica ajuda a desenvolver as habilidades de pensamento computacional desde
cedo, bem como a atrair os alunos para a area de computacio e de desenvolvimento de
jogos digitais.

A abordagem GC envolve um modelo de game design, materiais de apoio,
templates, uma plataforma de ensino e aprendizagem e um processo para
desenvolvimento de jogos [Fernandes 2021]. O texto produzido ¢ o game design do
jogo, escrito em linguagem natural, de acordo com a criatividade dos alunos, objetivos
de aprendizagem e orientacdo do professor.

De maneira geral, o GC é composto pelas atividades apresentadas na Figura 1 e
descritas a seguir:

a) Professor apresenta a proposta de desenvolvimento de jogos aos alunos;

b) Professor apresenta um catalogo de objetos, contendo imagens de personagens,
cenarios, objetos e regras, com o intuito de inspirar a criacao do jogo;

c) Alunos idealizam o jogo definindo a ideia geral, o objetivo, o problema, a
solucao e desenhos iniciais;
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d) Alunos produzem o texto, especificando o game design, contendo: a historia, o
cenario, as regras, a mecanica e os aspectos tecnoldgicos do jogo;

e) Em ciclo, o professor revisa os textos juntamente com os alunos com o objetivo
de verificar a adequacdo da escrita (normas da lingua) e os aspectos do game
design do jogo, de acordo com o modelo de game design disponibilizado;

f) Alunos constroem o jogo de maneira desplugada ou utilizando uma ferramenta
de desenvolvimento de jogos digitais;

g) Alunos testam e socializam seus jogos com os demais colegas da turma.

APLICAR ABORDAGEM

rewrr
rewpuae can ofsen

IoEALTZAGAO

Figura 1: Processo Game Criativo

O processo de criagdo de jogos, detalhado pela abordagem GC, favorece o
desenvolvimento de jogos de forma mais natural por professores e alunos em sala de
aula, contribuindo para impulsionar a aprendizagem dos conhecimentos envolvidos, tais
como: o desenvolvimento do pensamento computacional e as habilidades de leitura e
escrita, exploradas nas etapas em que se pensa e se registra todas as informagdes acerca
do jogo [Fernandes 2021].

2.5. Trabalhos relacionados

Segundo Berlamino e Oliveira (2021), ha poucas iniciativas que envolvem métodos e
processos de producdo de jogos em sala de aula. E quase nenhuma delas relacionam a
producao textual e estudo da linguagem a producao do game design do jogo.

Motta e Junior (2013) demonstram a aplicagdo de uma ferramenta textual-tedrica
que faz parte do processo de desenvolvimento de jogos de pequeno porte. O documento
descreve de forma sintética o enredo, as caracteristicas e o contetdo de um jogo num
texto corrido. Esses elementos sdo identificados no texto através de cores de fontes
diferentes e em seguidas agrupados em uma lista de arte, interface, musica e
programacao. O trabalho ndo leva em consideracao os aspectos na producao textual.

Tang (2013) em sua tese de doutorado investiga modelos e tecnologias para
desenvolvimento de jogos digitais por ndo especialistas. Apresenta um framework com
um modelo de contetdo de jogos digitais educativos que pode auxiliar designers a
especificar e documentar jogos. Sua proposta utiliza as técnicas de Model Driven
Engineering e define uma ontologia para documentacdo de serious game. O modelo
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fornece uma definicdo mais completa e formalizada de game design, o que pode
dificultar sua implementacao por alunos e professores em ambientes escolares.

Observa-se, ainda, alguns trabalhos que apresentam jogos que auxiliam no
letramento e desenvolvimento da escrita dos alunos. Porém nenhum relaciona o
desenvolvimento dessa habilidade através da producdo do game design de jogos
[Coelho et. al 2016], [Santos 2018], [Aguiar 2017] e [Hao 2019].

Essa proposta diferencia-se dos demais trabalhos pois apresenta uma analise da
producao textual do game design produzidos por alunos, motivada pela criacdo do seu
proprio jogo.

3. Aplicacido da Abordagem Game Criativo

A abordagem GC foi aplicada através de um estudo de caso realizado no Nucleo de
Educacdo da Infincia — NEI CaP, colégio de aplicacdo da educacdo bésica, da UFRN.
O estudo contou com 23 alunos e 02 professoras do 5° ano do ensino fundamental. O
objetivo do estudo de caso foi explorar e avaliar a abordagem GC.

O estudo de caso foi realizado durante 13 semanas (03/08 a 30/10/2020), de
maneira remota (Pandemia do COVID-19), através da sala virtual do Google Meet e da
plataforma GC, seguindo as etapas descritas no processo GC. Todos os encontros foram
integrados a rotina normal de sala de aula.

Durante o estudo, os alunos produziram os materiais previstos no processo de
desenvolvimento proposto pelo GC, entre eles: documento de idealizagdo, documento
do game design e uma versao desplugada do jogo idealizado. Esses sdo os materiais da
nossa analise.

O documento de game design foi elaborado durante os encontros previstos para
a producdo textual. As professoras abordaram o contetdo relacionado a produgdo
textual em 3 etapas: texto narrativo, texto descritivo e texto injuntivo. O texto narrativo
refere-se a narrativa do jogo. O descritivo descreve os personagens, cendrios € objetos
do jogo. J4 o injuntivo refere-se as regras e controles do jogo. Os alunos aprenderam

esses conceitos e os exercitaram, produzindo os textos do game design do seu jogo.

A andlise da producdo textual, como uma das etapas do processo GC, foi
realizada em pares com a mediacdo das professoras. Os alunos apresentavam seus
textos, tentavam identificar possiveis erros na escrita e/ou alguma incompletude em
relagdo ao seu game design, tomando como base o modelo fornecido do documento. As
professoras também sugeriram os ajustes necessarios e orientaram a elaboragdo de uma
nova versao do texto, guardando o historico das versdes anteriores.

Os jogos foram produzidos a partir do seu game design, de maneira desplugada,
utilizando para isso os diversos materiais disponiveis (cartolinas, 1apis de cor, pinos,
dados, barbantes etc). Optou-se pelo desenvolvimento de jogos de forma desplugada,
evidenciando a possibilidade de se trabalhar os conceitos envolvidos, mesmo sem o uso
dos aparatos tecnologicos. Além disso, em razdo da pandemia ndo havia tempo
necessario para capacitacdo numa ferramenta de desenvolvimento. A apresentagao dos
jogos pelos alunos foi registrada através de foto e video, retirados do momento
assincrono na sala virtual.
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4. Analise da Producao Textual

Foram desenvolvidos 23 jogos, um por cada participante do estudo de caso, dentre eles:
4 jogos de estratégia, 2 de tabuleiro, 9 de tabuleiro com trilha, 1 de basquete, 2 de
cartas, 2 de corrida, 1 de futebol, 1 de aventura e 1 de RPG.

A leitura e andlise dos textos produzidos levaram em considerag¢do a completude
em relagdo ao modelo do game design e a escrita correta, quanto ao atendimento as
normas da lingua portuguesa.

A comparacdo entre as versdes iniciais dos textos e as versodes finais indicam
aprimoramento da producdo textual elaborada pelos participantes, tanto nos aspectos
relacionados as normas da lingua, como também quanto a estruturacdo e clareza das
ideias. Percebemos que a experiéncia vivenciada possibilitou a compreensdo das
caracteristicas dos diferentes tipos de textos (descritivo, narrativo e injuntivo), a medida
que os alunos eram instigados a escrever e avancar na constru¢cdo do game design do
seu jogo.

Observamos que as primeiras versdes dos textos apresentaram palavras ndo
acentuadas, frases com problemas de pontuagdo e até alguns erros ortograficos. Em
relagdo a estrutura, verificamos textos reduzidos e até mesmo incompletos, faltando
informagdes que comprometiam o entendimento da histéria que se passava no jogo e
suas regras.

Contudo, esses problemas ndo foram observados com a mesma quantidade na
segunda versdo dos textos, os quais alcangaram melhor estruturacdo das ideias em
paragrafos, maior detalhamento das regras, emprego mais adequado da pontuacao e das
regras de ortografia. Portanto, todos os textos apresentaram um salto qualitativo entre a
primeira e a ultima versao. Tais avancos foram apontados pelos proprios professores
envolvidos na experiéncia, conforme o feedback fornecido por eles, na ocasido de
avaliagdo da abordagem GC. Segundo depoimento dos proprios professores
participantes: “a escrita ganhou sentido, quando estava a servi¢o da producao do jogo”.

Para ilustrar os resultados obtidos, a Tabela 1 apresenta uma analise comparativa
da primeira e segunda versdo do game design de um jogo chamado “Campeonato de
Basquete” produzido por um dos alunos.

Tabela 1: Avaliacdo das versdes do GD do jogo “Campeonato de Basquete”

Aspecto  do | 1 versio Ultima versdo
jogo
Historia Narrativa com riqueza de detalhes, | A narrativa praticamente continuou a

porém com problemas na estruturagdo | mesma, porém, houve avango
do paragrafo e emprego da pontuagdo. | significativo quanto a revisdo da

escrita (especialmente na
estruturagdo de paragrafos e emprego
da pontuagdo).
Objetivo Nao ¢é especificado. E especificado de forma clara.
Cenario Percebe-se a preocupagdo com a | Continua sendo descrito com
riqueza de detalhes, porém ¢ descrito | detalhes e acrescido de mais
com linguagem bastante informal. informagdes. E utilizada uma
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linguagem bem mais elaborada.

Alguns aspectos da linguagem formal
estdio bem comprometidos, como o
emprego da pontuagdo e da letra inicial
maiuscula.

Personagens | Os personagens ndo sao especificados, | Os personagens sao todos listados e ¢
apesar de ser sugerida como serd a | mantida a sugestdo sobre os materiais
materializagdo. Os objetos ndo s@o | que serdo usados em sua confecgdo.
citados. Os objetos sao citados.

Regras, Apesar do esforco perceptivel de trazer [ E feita uma especificagio mais

fluxos, as informagdes com detalhes, ndo | detalhada das regras, como por

controles e | ficam claras algumas regras do jogo. | exemplo, a defini¢do sobre como sera
acoes. As acdes ndo sdo citadas claramente. | decidido quem vai iniciar o jogo e de

como o jogador ganha as moedas.
Estdo melhor definidos o controle,
fluxo e agodes. O texto esta mais claro
e bem elaborado.

Consultando a Tabela 1, é possivel perceber avangos consideraveis em todos os
itens comparados entre as duas versdes do texto. Isso indica que a abordagem GC tem
potencial para trabalhar qualquer aspecto da escrita, a depender da necessidade do
aluno, do propdsito e das intervengdes dos professores. A mediacao realizada por esses,
problematizando a escrita e fazendo o aluno se colocar no lugar de alguém que
construiria o jogo a partir do game design que estava em construgdo, foi essencial para a
melhoria da escrita dos alunos.

Isso nos remete a uma das habilidades proposta pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para o 5° ano do ensino fundamental, que consiste em planejar e
produzir, com autonomia, textos instrucionais de regras de jogo, dentre outros géneros
do campo da vida cotidiana, de acordo com as convencdes do género, considerando a
situacao comunicativa e a finalidade do texto.

Ao analisarmos os textos produzidos, podemos considerar importante e
necessaria a mediacdo dos professores durante a etapa de produgdo textual. Ha
evidéncias claras de que as orientagdes contribuiram para melhoria da escrita dos
alunos.

Analisamos o texto do game design, conforme os aspectos da tétrade de Schell
(2021), que afirma como sendo um bom jogo aquele que apresenta um equilibrio entre
os elementos: tecnologia, narrativa, estética e mecanica. Relacionamos tais aspectos
com o modelo de game design da abordagem CG, considerando que ao escrever a
historia do jogo, atende-se ao elemento narrativa de Schell. Ao descrever o cenario,
personagens € objetos, atende-se ao elemento estética. Ao definir as regras, fluxos,
controles e agdes, atende-se ao elemento mecanica do jogo. Foi considerada como
tecnologia o desenvolvimento desplugado dos jogos.

Podemos constatar que de uma forma geral existe um equilibrio na tétrade de
Schell para todos os jogos, mesmo alguns apresentando deficiéncias na descricdo e
apresentacao das suas mecanicas.

A avaliacdo da aquisicdo das habilidades relacionadas ao pensamento
computacional ¢ uma questdo ainda sem consenso pela comunidade académica [Bavera
et al 2020]. Apesar disso, através da anélise do game design do jogo produzido, como
também dos videos gravados nas etapas de idealizacdo e produgdo textual (processo
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GC), buscamos identificar quais habilidades de pensamento computacional foram
trabalhadas.

As habilidades foram identificadas nos resultados obtidos a partir da presenga de
alguns elementos do jogo e das regras do seu funcionamento - habilidade de algoritmo,
mais evidente que as demais. A habilidade de decomposicao ¢ observada nos jogos mais
completos cujo problema foi quebrado em partes menores (fases) para facilitar a
resolugdo. A decomposicao também foi observada na elaboragdo dos personagens e
cenarios. Separar as partes dos personagens (cabeca, corpo, roupa, etc.) € 0s cendrios
(lago, arvores, céu, etc.) para facilitar a sua constru¢do ¢ um exemplo da habilidade de
decomposi¢cdo. Em alguns casos, ao fazer a decomposicao seguidamente foram
identificados padrdes que auxiliaram na elaboracdo da estética do jogo e/ou das suas
funcionalidades. Depois de reconhecer um padrao, alguns jogos ignoraram os detalhes
que sdo responsaveis pelas diferencas e usaram a estrutura geral para encontrar uma
solucao que fosse valida para mais de um problema.

Observamos que a habilidade de algoritmos estd presente em 20 jogos
desenvolvidos. A decomposi¢do ocupa 15 jogos produzidos. A habilidade de abstracdo
¢ trabalhada em 14 jogos. Ja o reconhecimento de padrdes esta presente em 08 jogos.

Identificamos que as habilidades dos 4 pilares do pensamento computacional
estdo presentes nos jogos produzidos o que nos leva a crer que a experiéncia vivenciada
favoreceu o desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos.

Além dos apontamentos apresentados até o momento, destacamos a motivagao
dos alunos na apresentagdo e socializacdo do seu jogo para os colegas. Os resultados
vao além dos aspectos aqui avaliados. Observamos o desenvolvimento da criatividade, o
envolvimento de outras areas do conhecimento (arte, musica, ci€ncia, outras) € o
despertar do interesse pela area da computacao, sobretudo do desenvolvimento de jogos.

5. Consideracoes Finais

Considerando a existéncia de poucas estratégias de desenvolvimento de jogos por ndo
especialistas, a abordagem GC vem atender essa lacuna, reunindo aspectos técnicos do
design de jogos e tornando o processo de desenvolvimento mais natural para professores
e alunos em sala de aula. Dessa forma, contribui para a ado¢do da aprendizagem
baseada em jogos, colaborando significativamente para os avancos na area de tecnologia
educacional.

Os estudos mostram que esta solu¢do colabora para que os alunos desenvolvam
habilidades de tecnologia e da computagdo, necessarias para a formacao do pensamento
computacional e para a capacidade de desenvolvimento de jogos digitais. Também
contribui para o desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita, na medida em que
cria um contexto motivador para a escrita e revisdo de textos, com vistas a elaboragdo
de um jogo pelo proprio aluno, em linguagem natural.

Além da aprendizagem de conteudos diversos por alunos do ensino fundamental,
0 GC contribui para despertar o interesse dos alunos pela area da computacdo quando se
propde uma abordagem para desenvolvimento de jogos. Outra contribui¢do para a area
da Educacao, ¢ a melhoria das praticas pedagogicas possibilitada aos professores, que
podem passar a utilizar o GC como estratégia de ensino e aprendizagem.
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