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Abstract. Traditional education has undergone recent structural and methodo-
logical transformations, where didactic lectures and a passive role of students
are gradually being modified. The incorporation of digital technologies in edu-
cation has become increasingly prevalent, creating an innovative environment
for both students and teachers. Within this context, educational activities ba-
sed on game design promote the development of computational thinking and
writing skills. The objective of this study is to conduct a qualitative and quan-
titative analysis of Game Design Documents produced by high school students,
identifying strengths and weaknesses, and proposing strategies to overcome the
difficulties encountered.

Resumo. O ensino tradicional estd passando por transformagoes estruturais
e metodologicas recentes, com aulas expositivas e um papel passivo dos alu-
nos sendo gradualmente modificado. A incorporacdo de tecnologias digitais no
ensino tem se tornado cada vez mais presente, criando um ambiente inovador
para alunos e professores. Nesse contexto, as atividades educacionais baseadas
em game design promovem o desenvolvimento das habilidades de pensamento
computacional e escrita. O objetivo deste trabalho é realizar uma andlise qua-
litativa e quantitativa dos Documentos de Game Design produzidos por alunos
do ensino médio, identificando os pontos fortes e fracos e propondo estratégias
para superar as dificuldades encontradas.

1. Intoducao

Desde os anos 1970, os videogames tém se tornado cada vez mais populares. Iniciando
com jogos simples como Pong e evoluindo nos anos 1980 com a disseminagao dos flipera-
mas, chegando a década de 1990 com o surgimento dos consoles das principais empresas
dominantes no mercado atualmente: Sony, Microsoft e Nintendo. Ao longo das décadas,
os videogames ganharam uma variedade de usos e atualmente podem ser encontrados em
diversas aplica¢des. Alguns exemplos incluem treinamentos para pilotos de aviagdo e
auxilio no ensino de idiomas [Spring 2015].

Segundo [Sato 2010] os jogos permitem uma interagdo agil, uma vez que conse-
guem trabalhar com segmentacdes de acordo com seu publico de jogadores, mantendo-os



conectados e apresentando uma acessibilidade descomplicada. Além disso, t€ém a capa-
cidade de se manterem em constante renovacdo por meio da substitui¢cdo de codigos de
programacgdo nos ambientes digitais.

Assim, fica evidente que o emprego de jogos digitais estd se tornando cada vez
mais frequente em nossas rotinas e pode ser utilizado para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem. Considerando essa perspectiva, alguns educadores estdo empenhados em
desenvolver projetos que visam engajar professores e alunos na criacdo de seus proprios
jogos. A integracdo dessa abordagem metodoldgica no contexto educacional fortalece a
conexao entre a escola e as tecnologias, desde que adaptada aos objetivos de aprendiza-
gem estabelecidos. Essa pratica tem demonstrado vantagens no desenvolvimento das ha-
bilidades de pensamento computacional dos participantes, além de auxiliar na constru¢ao
do conhecimento nas disciplinas abordadas no jogo.

Um exemplo dessa aplicabilidade € o Game Criativo (GC), que utiliza o game de-
sign como ferramenta para introduzir conceitos de informatica e raciocinio 16gico aos alu-
nos do ensino infantil e fundamental. O GC possibilita a criacdo de jogos pelos proprios
estudantes, oferecendo uma abordagem pratica e envolvente no processo de aprendizagem
[Fernandes et al. 2021].

Seguindo esse contexto temos os Documentos de Game Design (GDDs), que de-
sempenham um papel importante no desenvolvimento de jogos, fornecendo uma estrutura
abrangente para o planejamento e a criagdo de experiéncias interativas. Ao elaborar um
GDD, os estudantes tém a oportunidade de definir a narrativa, a jogabilidade, os desafios e
os elementos visuais e sonoros do jogo, possibilitando uma abordagem prética e lidica no
processo de aprendizagem. [Moreira 2006] destaca que o método tradicional de ensino,
no qual o professor escreve e o aluno copia, memoriza e reproduz, precisa ser revisto e
repensado. Ele argumenta que essa abordagem deve ser renovada, adotando estratégias
mais ativas que envolvam os alunos de forma participativa.

O objetivo desse trabalho € analisar e quantificar a qualidade dos documentos de
game design produzidos pelos estudantes, além de identificar eventuais deficiéncias na
criacdo desses documentos. Dessa forma, pretende-se avaliar as potenciais oportunidades
de introdugdo dessa metodologia no contexto da sala de aula. Vale ressaltar que esse
estudo € parte inicial de um projeto maior que visa desenvolver uma ferramenta de apoio
a criagdo de Documentos de Game Design.

O roteiro desse trabalho € organizado da seguinte forma: Na Secdo 2 apresenta-
remos as bases conceituais e tedricas que sustentam o tema abordado na pesquisa sobre
documentos de game design. Na Secao 3 iremos descrever os procedimentos e aborda-
gens metodoldgicas utilizadas para conduzir o estudo e a coletar os dados. A Secdo 4
descreveremos as andlises dos dados obitidos na correcdo dos GDDs e, por fim, na Se¢do
5 trataremos das Conclusdes e Trabalhos Futuros.

2. Documentos de Game Design - GDDs

No inicio da inddstria de jogos digitais, as equipes de desenvolvimento eram compostas
por um nimero reduzido de pessoas. Um exemplo disso é o Super Mario Bros. original,
que contava com apenas 8§ membros em sua equipe de desenvolvimento. No entanto, a
medida que os jogos foram se tornando mais complexos, as equipes cresceram significa-
tivamente, envolvendo centenas de profissionais nos projetos mais recentes.



Seguindo esse contexto de desenvolvimento de jogos, uma parte importante na
formulag@o do jogo € a criacdo de um documento que possibilite visualizar de forma
ampla todo o cenario do projeto. O Documento de Game Design é um instrumento tex-
tual produzido por um game designer que narra todas as acdes e caracteristicas de um
jogo, sendo elas: informacdes basicas de premissa, conceitos, passando por personagens
e cendrios, informagdes mais detalhadas como projeto de levels e até sons. Esse docu-
mento caracteriza-se como referéncia para todos os componentes envolvidos no desenvol-
vimento do jogo, uma espécie de guia, fazendo com que todos sigam o mesmo objetivo
[Pedersen 2003].

Justificando esse contexto [Maia et al. 2020] oferece uma contribuicdo significa-
tiva a 4rea de design de jogos, ao implementar um conjunto de 102 itens de Design de
Documentos de Game na conhecida franquia Mario da Nintendo, com base em uma Re-
visdo Sistematica da Literatura (RSL), o estudo confere um embasamento cientifico para
identificar e aplicar esses itens em uma variedade de jogos com diferentes géneros, temas
e cronologias, provenientes de uma franquia de renome global.

Segundo [Ernest 2010], para iniciar o processo de idealiza¢do de um jogo, o autor
deve passar por uma sequéncia de fases especificas, a saber:
* Imaginar o jogo;
¢ Definir seu funcionamento;
* Descrever os elementos do jogo (regras, funcdes, design etc); e
* Passar essas informacoes, organizadas, para o time de desenvolvimento.

O terceiro item, que descreve os elementos do jogo, desempenha um papel fun-
damental para a equipe de desenvolvimento, pois € por meio dele que se compreende o
funcionamento do jogo e como ele deve ser implementado.

Quando se trata da aplicacdo dos GDDs na educacdo, pesquisadores na area de
linguas tém confirmado que a escola desempenha um papel fundamental como um espaco
de aprendizado significativo para a escrita e a leitura. De fato, sdo encontradas diversas
situacdes em sala de aula nas quais a escrita se torna tanto possivel quanto necessaria
[Schneuwly 2004].

Dentro desse cenario, [de Lima et al. 2021] conduziu uma pesquisa que se de-
dica ao mapeamento e identificacdo de jogos sérios com foco em musica. Esse estudo
ndo apenas revelou limitacdes existentes, mas também inspirou a concep¢ao de um novo
jogo. Esse novo jogo, concebido como uma ferramenta de suporte para processos de
ensino-aprendizagem, aborda lacunas previamente identificadas e busca aprimorar essa
abordagem educativa por meio do contexto musical.

Dessa forma, a producio textual estimulada pela criagao de um jogo oferece uma
oportunidade na qual a escrita adquire significado. Ao escrever e compartilhar o texto do
seu jogo, o aluno tem a possibilidade de aprimorar suas ideias e habilidades de escrita. A
avaliacdo do desenvolvimento do jogo também pode ser realizada de forma qualitativa e
quantitativa, no entanto, € necessario adaptar as atividades de avaliacao de acordo com a
disciplina e os objetivos de aprendizagem especificos. Além disso, € importante fornecer
orientagdes claras e critérios de avaliacdo, para que os alunos tenham conhecimento dos
aspectos que serao considerados na avaliacdo de seus GDDs.

Nesse sentido, [Fernandes 2021] afirma que no contexto dos jogos digitais educa-



tivos, o design do jogo deve considerar ndo apenas os aspectos tecnolégicos, mas também
os elementos pedagdgicos. Isso inclui a descri¢do dos conteudos pedagdgicos a serem
abordados, a defini¢ao dos objetivos de aprendizagem, a forma como o jogador serd ava-
liado, as habilidades a serem desenvolvidas, os estilos de aprendizagem dos alunos, entre
outros. Ao incorporar esses elementos pedagdgicos no design do jogo, é possivel criar
experiéncias educativas mais eficazes e alinhadas com os objetivos de ensino e aprendi-
zagem.

3. Metodologia

Segundo [Maia et al. 2020] estudos de caso exploratrios estdo alinhados com
investigacdes que buscam descobrir varios aspectos relacionados a um fendmeno, quando
as informacodes sobre ele ainda sdo escassas.

Dessa forma, considerando os métodos adequados para atender de forma mais
eficaz aos objetivos deste estudo, foi adotada uma abordagem de pesquisa qualitativa e
exploratoria, utilizando o estudo de caso como estrutura principal. Além disso, uma breve
apreciacdo quantitativa também foi incluida para complementar a compreensao. Essa
combinacdo de abordagens qualitativas e quantitativas permite uma andlise abrangente e
aprofundada do tema, fornecendo uma visao mais completa e embasada para a pesquisa.

A questao de pesquisa € uma frase que resume o objetivo principal do nosso es-
tudo, direcionando todo o processo de trabalho, desde a selecio da metodologia até a
andlise dos resultados. No contexto deste estudo, a questdo de pesquisa busca responder
0s seguintes questionamentos:

QP1 Como a metodologia da criacdo de documentos de game design pode ser introdu-
zida no contexto de sala de aula?

QP2 Que fatores negativos podem ser identificados na criacdo de documentos de game
design pelos alunos do ensino médio, e como esses fatores podem impactar a
qualidade dos documentos produzidos?

3.1. Campo da Pesquisa

Este estudo engloba uma pesquisa conduzida com um grupo total de 57 colaboradores,
incluindo estudantes, professores e especialistas. O foco dessa investigacao esta centrado
em um desafio educacional proposto a alunos do ensino médio, pertencentes a escolas
publicas e privadas, abrangendo as séries do 1°, 2° e 3° anos durante o ano de 2023.
A escolha dos participantes provenientes de diferentes contextos educacionais e niveis
de ensino tem como objetivo oferecer uma perspectiva abrangente e representativa do
desenvolvimento de documentos de game design em diversas instituicoes.

3.2. Estudo de Caso

Uma caracteristica fundamental dos estudos de caso é a necessidade de investigar
situagdes com caracteristicas altamente especificas, nas quais o pesquisador possui pouco
controle sobre os fend6menos analisados [Maia et al. 2020].

O Desafio Educacional, como € denominado nesta pesquisa, abrangeu a
colaboracao de duas instituigdes escolares, englobando um corpo discente de 51 alunos e
envolvendo a contribui¢do de 3 professores. Além disso, contou com a experiéncia de trés



especialistas em desenvolvimento de GDDs, resultando na criacdo de um conjunto total de
35 documentos distintos. Essa competicao foi organizada em diferentes etapas, as quais
serdo descritas a seguir, permitindo uma maior compreensao das atividades desenvolvidas
durante o evento.

* Etapa 1: Selecao das escolas - Duas escolas foram escolhidas para participar
do projeto. A decisao de envolver essas institui¢des especificas foi motivada pela
existéncia de colaboragdes prévias ja estabelecidas na drea de computacao, permi-
tindo uma sinergia e troca de conhecimentos mais eficiente entre os pesquisadores
e as institui¢des de ensino.

* Etapa 2: Selecao dos Professores - Através de entrevistas com os docentes, fo-
ram avaliados aqueles que apresentaram perfil inovador na drea de educagdo e
familiaridade com o contexto da computagdo e jogos.

* Etapa 3: Aula de Game Design - Foram ministradas aulas expositivas nas esco-
las, abordando o contexto e a criagdo dos Documentos de Game Design (GDDs).
Além disso, foi elaborado um material de apoio sobre a criacao desses documen-
tos, que foi compartilhado com todos os envolvidos.

» Etapa 4: Desafio Educacional - Os alunos inscritos foram desafiados a criar um
Documento de Game Design, com total liberdade para escolher o tema do jogo.
Para auxilid-los na elaboragdo do texto, foi disponibilizado um modelo adaptado
a partir do trabalho de [Fernandes 2021], que serviu como referéncia e orientagao
para a estrutura e os elementos a serem abordados no documento.

Como resultado da etapa 4, foram gerados 35 Documentos de Game Design. Esses
documentos foram submetidos a uma avaliacdo criteriosa realizada por trés especialistas,
considerando 10 quesitos especificos, descritos na Tabela 1. Para essa anélise, utilizou-se
uma escala de avaliacdo qualitativa composta por 5 niveis: RUIM (1), REGULAR (2),
BOM (3), MUITO BOM (4) e EXCELENTE (5).

Tabela 1. Quesitos de Avaliacdao dos GDDs

- QUESITO

Objetivos do jogo: Os objetivos do jogo estdo claramente definidos e sdo coerentes com
a a proposta geral do jogo?

Sistema de progressdo: Existe um sistema de progressdo que motiva o jogador a
@ continuar jogando e oferece uma sensacdo decrescimento e recompensa?

Fluxo de jogo: O documento descreve como o jogo progride e como os diferentes
Qs elementos se relacionam para criar uma experiéncia fluida?

Niveis e fases: O documento descreve como os niveis ou fases estdo estruturados e
at quais desafios serdo apresentados?

Equilibrio e dificuldade: O documento descreve como o jogo mantera um bom equilibrio
Q5 entre desafio e recompensa, proporcionando uma experigéncia envolvente para os

jogadores?

Personagens e narrativa: A historia e os personagens sdo bem desenvolvidos,
Q6 interessantes e envolventes para o jogador?

Estética e estilo visual: O documento descreve a estética visual do jogo e como ela se
@ alinha com a proposta e o publico-alvo?

Audio e trilha sonora: O documento aborda o uso de efeitos sonoros e trilha sonora, e
as como eles contribuirdo para a atmosfera ea imers3o no jogo?

Controles e usabilidade: O documento descreve os controles do jogo e como eles
@ funcionardo para proporcionar uma jogabilida desatisfatéria?

Mecénicas de jogo: As mecanicas de jogo propostas sdo interessantes, desafiadoras e
Q1o adequadas para o tipo de jogo em questdo?




Apés a avaliagdo dos documentos, os 5 alunos que obtiveram as melhores
classificagdes foram selecionados como os vencedores do desafio. Em virtude de seu
desempenho excepcional, eles foram contemplados com um auxilio financeiro na forma
de bolsa, com o intuito de apoiar e incentivar a continuidade do projeto nas proximas
fases. As andlises dos documentos serdo exploradas na préxima secao.

4. Analise dos GDDs

Nesta secdo, realizaremos uma andlise dos dados coletados, utilizando a perspectiva da
escala de avaliacdo de qualidade, a fim de evidenciar os pontos de destaque na criagao dos
Documentos de Game Design. Segundo [Francisco et al. 2021] a partir dessas andlises, é
possivel elaborar tabelas, quadros, diagramas, figuras e modelos que sintetizam e desta-
cam as informagdes, facilitando sua compreensao e andlise critica. Essa etapa desempe-
nha um papel fundamental no processo de transformar os dados em conhecimento util e
embasar as conclusdes de um estudo ou pesquisa.

Em relacdo a distribui¢do dos alunos por escola, constatamos que a Escola A re-
presentou 48,57% dos participantes, enquanto a Escola B foi representada por 51,43%
dos alunos envolvidos no estudo. Ao visualizar, na Tabela 2, a qualidade dos Documen-
tos de Game Design, observamos a porcentagem de quesitos respondidos com a escala
"RUIM”. Na Escola A, 10,59% dos alunos obtiveram essa classificacdo, enquanto na
Escola B esse valor foi de 10,56%. Considerando a perspectiva geral, verificamos que
10,57% dos documentos foram classificados como "RUIM”.

Ainda na Tabela 2, analisando os quesitos respondidos com a escala "REGU-
LAR?”, observamos que na Escola A esse percentual foi de 3,53% dos alunos, enquanto
na Escola B alcancou 15,00%, e 9,43% de todos os documentos foram classificados como
"REGULAR?”. No que diz respeito a escala ’ZBOM”, verificamos que na Escola A esse
percentual foi de 21,18% dos alunos, enquanto na Escola B esse valor foi de 27,78%.
Considerando todos os documentos, 24,57% foram classificados como "BOM™na sintese
dos quesitos avaliados.

Quanto a escala ’MUITO BOM”, constatamos que na Escola A esse percentual foi
de 22,35% dos alunos, enquanto na Escola B atingiu 33,33%. De maneira geral, 28,00%
dos documentos foram classificados como "MUITO BOM”

Tabela 2. Avaliacdao dos GDDs - Escala de Avaliacao de Qualidade

ESCALA Q1 Q2 Q3 Q4 Qs Q6 Q7 Qs Q3 Q10 | TOTAL
rRuiv| 0,0% | 00% | 00% | 00% | 29% | 00% | 11,4% | 91,4% | 0,0% 0,0% [10,57%

REGULAR| 86% | 14,3% | 11,4% | 86% | 143% | 00% | 171% | 2,9% | 86% 8,6% |9,43%

GERAL Bom| 20,0% | 229% | 257% | 22,9% | 37.1% | 286% | 371% | 2,9% | 22,9% | 257% [24,57%

MUITO BOM| 45,7% | 31,4% | 31,4% | 429% | 22,9% | 28,6% | 14,3% 2,9% 31,4% 28,6% |28,00%
EXCELENTE| 25,7% | 31,4% | 31,4% | 257% | 22,9% | 42,9% [ 20,0% 0,0% 37,1% 37,1% |27,43%

ESCALA Qi Q2 Q3 Q4 Qs Qs Q7 Qs Qs Qilo TOTAL
RUIM| 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 5,9% 100,0% 0,0% 0,0% |10,59%
REGULAR] 5,9% 0,0% 5,9% 0,0% 0,0% 0,0% 11,8% 0,0% 5,9% 5,9% |3,53%
BOM| 5.9% 29,4% 11,8% 23,5% | 41,2% 17.6% 35,3% 0,0% 17.6% 29,4% |21,18%
MUITO BOM| 41,2% 23,5% 353% | 41.2% 23,5% 23,5% 11,8% 0,0% 11,8% 11,8% |22,35%
EXCELENTE| 47,1% | 47,1% | 47,1% 35,3% 35,3% 58,8% 35,3% 0,0% 64,7% 52,9% |42,35%

ESCOLA A|

ESCALA Q1 Q2 Q3 Q4 Qs Q6 Q7 Qs Q3 Q10 | TOTAL
rRuiv| 0,0% | 00% | 00% | 00% | s56% | 00% | 167% | 833% | 00% 0,0% |10,56%
REGULAR| 11,1% | 27,8% | 16,7% | 16,7% | 27,8% | 00% | 22,2% | 56% | 11,1% | 11,1% [15,00%
Bom| 333% | 16,7% | 389% | 22,2% | 33,3% | 389% | 389% | 56% | 27.8% | 222% [27,78%
Muito Bom| 50,0% | 389% | 27,8% | 44.4% | 222% | 333% | 167% | 56% | 50,0% | 444% [33,33%
EXCELENTE| s6% | 167% | 167% | 16,7% | 11.1% | 27.8% | 56% | 00% | 111% | 222% [13,33%

ESCOLA B




Em resumo, a andlise dos dados revela uma distribui¢ao equilibrada dos alunos
por escola, porém, evidencia diferengas nas classificagdes dos quesitos de qualidade dos
Documentos de Game Design. Enquanto a Escola A se destacou pela propor¢ao maior de
documentos classificados como "EXCELENTE”, a Escola B obteve uma maior porcen-
tagem de documentos classificados como "BOM”e "MUITO BOM”. Por outro lado, as
classificagdes negativas (RUIM e REGULAR) mostram-se equilibradas entre as escolas,
apontando uma pequna vantagem para a escola A.

Prosseguindo com a andlise dos dados apresentados na Tabela 2, € possivel iden-
tificar os quesitos em que os alunos obtiveram os melhores desempenhos. No quesito Q1,
foi observado que 45,7% dos documentos foram classificados como "MUITO BOM”. Em
seguida, nos quesitos Q2 e Q3, houve um desempenho méaximo de 31,4% em dois itens
da escala de avaliagdo, sendo eles "MUITO BOM”e "EXCELENTE”. J4 no quesito Q4,
o melhor desempenho ocorreu no item "MUITO BOM”, com um percentual de 42,9%.
Quanto aos quesitos Q5, Q6 e Q7, os desempenhos maximos foram de 37,1% em "BOM”,
42,9% em "EXCELENTE”e 37,1% em "BOM?”, respectivamente. No quesito Q8, houve
um empate entre trés categorias: "REGULAR”, "BOM”e "MUITO BOM?”, todas com
um percentual maximo de 2,9%. Esse padrao de empate ocorreu também nos quesitos Q9
e Q10, com um percentual maximo de 37,1% em "EXCELENTE”.

Por fim, € importante destacar o resultado preocupante observado no quesito QS,
relacionado ao Audio e trilha sonora. Nessa categoria, que aborda o uso de efeitos sonoros
e trilha sonora e sua contribuicdo para a atmosfera e imersao no jogo, foi constatado um
desempenho extremamente insatisfatério, com 91,4% dos documentos avaliados sendo
classificados como "RUIM”. Esses resultados indicam uma deficiéncia significativa na
abordagem e na compreensao por parte dos alunos sobre a importancia do dudio como
elemento essencial para a qualidade da experié€ncia de jogo.

Esses resultados sugerem a importancia de promover o desenvolvimento continuo
das habilidades dos alunos, proporcionando oportunidades para aprimorar suas com-
peténcias em dreas que podem beneficiar seu processo de criacdo e concepgao de jogos.
Além disso, esses dados podem fornecer subsidios valiosos para orientar intervengdes
pedagogicas e aprimorar as praticas de ensino relacionadas ao game design na educacao.

A proxima andlise concentra-se nos dados dos alunos em relagdo ao ano escolar
em que estdo matriculados. Segundo [Gil et al. 2002], durante a realizacdo da andlise
estatistica, sdo empregadas diversas estratégias com o objetivo de realizar comparacoes
significativas. E importante destacar que a op¢do por dividir os dados por série baseou-
se na desigualdade da distribuicao dos alunos. No entanto, € importante ressaltar que a
andlise desbalanceada pode dificultar a comparacdo entre os grupos devido ao tamanho
amostral desigual em cada série, o que pode resultar em um peso desproporcional nas
conclusoes. Dito isso, os dados revelam que os alunos do 1° ano correspondem a 17,14%
da amostra total, enquanto os do 2° ano representam 74,29% e os do 3° ano totalizam
5,71%.

Analisando os dados por ano escolar contitos no Gréafico 1, observa-se que no
1° ano ha uma concentracdo significativa de resultados nas categorias de "MUITO
BOM”20,0% e "EXCELENTE”45,0%, indicando um BOM desempenho geral dos
alunos. No 2° ano, os resultados estdo mais equilibrados entre as categorias de



"BOM”22,7%, "MUITO BOM”28,8% ¢ "EXCELENTE"23,5%, sugerindo um desem-
penho positivo, porém com uma porcentagem um pouco menor de alunos em destaque.
Ja no 3° ano, a maioria dos quesitos foram classificados na categoria " BOM”40,0%, se-
guida por "MUITO BOM”33,3% ¢ "REGULAR”13,3%, com apenas 3,3% dos quesitos
classificados na categoria "EXCELENTE”. Isso indica que, embora a maioria dos alunos
apresente um desempenho satisfatério, ha uma propor¢cao menor de alunos com resultados
de destaque nesse ano escolar.

Grafico 1. Avaliacao dos GDDs - Rendimento por Aluno
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Essas inferéncias sugerem que, em geral, os alunos dos diferentes anos escolares
apresentam desempenhos variados, com tendéncias distintas em cada ano. Os resultados
destacam a importancia de considerar as diferencas no desenvolvimento dos alunos em
cada etapa escolar, fornecendo conhecimentos valiosos para melhorar as estratégias de
ensino e fornecer suporte adequado a cada grupo de estudantes.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Para a fase de conclusdo desse trabalho, a andlise dos dados revelou aspectos relevantes
sobre a qualidade dos Documentos de Game Design. Observou-se uma distribui¢do equi-
librada dos alunos por escola, com diferencas nas classificagdes dos quesitos de qualidade
entre as escolas. Os resultados apontaram um BOM desempenho dos alunos do 1° ano,
com uma porcentagem significativa de documentos classificados como "MUITO BOM”e
"EXCELENTE".

Além disso, a andlise dos dados por ano escolar revelou diferentes padrdes de de-
sempenho. Enquanto os alunos do 1° ano apresentaram um BOM desempenho geral, com
uma propor¢ao significativa obtendo resultados de alta qualidade, os alunos do 2° e 3° ano
demonstraram um desempenho positivo, porém com uma porcentagem menor de alunos
se destacando. Dessa forma, em resposta a questao de pesquisa 1 (QP1), os resultados in-
dicam que a metodologia da criagdo de Documentos de Game Design se mostra adequada
para ser introduzida no contexto da sala de aula, pois oferece uma experi€ncia educaci-
onal enriquecedora. No entanto, ¢ fundamental levar em consideracdo as diferencas no



desenvolvimento dos alunos em cada etapa escolar. E necessdrio adaptar estratégias de
ensino e apoio de acordo com as necessidades especificas de cada grupo.

J4 na questdo de pesquisa QP2, os fatores negativos identificados na cria¢do dos
documentos de game design pelos alunos do ensino médio incluem o baixo desempenho
no quesito relacionado ao Audio e trilha sonora. Esse elemento do GDD assume um papel
crucial no design de um jogo, exercendo uma influéncia direta sobre a experiéncia do
jogador e sua imersdao no mundo virtual. Para além de ser uma mera adi¢cao aos elementos
visuais, a trilha sonora tem o poder de evocar emogdes, estabelecer o tom e reforcar a
narrativa. Esse item significativo é exemplificado por [Régo et al. 2021] em sua pesquisa,
onde aborda no ambito da franquia Mario.

”Além disso, destaca-se que o jogo possui um tema musical préprio, sendo al-
terado dependendo do tipo de cendrio: um usado para o cendrio do térreo; um para o
cendrio subterrdneo; e um para o aquatico. A misica no subterrneo é utilizada para dar
uma ambientacdo mais pesada e tensa ao jogador. Além disso, o jogo também utiliza a
musica de forma dindmica para expressar o contexto do jogo, por exemplo: uma musica
mais rdpida ao entrar no modo Mario Invencivel, incentivando o jogador a correr pelo
cendrio, aproveitando ao maximo o seu poder temporario.”’[Régo et al. 2021]

Com 91,4% dos documentos classificados como "RUIM”, revelou uma deficiéncia
significativa na abordagem do uso de efeitos sonoros e trilha sonora, indicando a necessi-
dade de uma compreensao mais aprofundada sobre como esses elementos podem contri-
buir para a atmosfera e a imersdo no jogo.

Promover o desenvolvimento continuo das habilidades dos alunos nessa area, jun-
tamente com uma abordagem equilibrada em todos os quesitos avaliados, contribuird para
a criacdo de jogos educacionais de alta qualidade, proporcionando uma experiéncia sig-
nificativa para os jogadores. Essas descobertas fornecem informagdes valiosas para apri-
morar as praticas de ensino relacionadas ao Game Design na educacdo, proporcionado
estudos valiosos de continuidade.

Os resultados obtidos neste estudo abrem caminho para futuras investigacoes e a
continuacdo do Desafio Educacional com a introducdo de algumas mudancas. Uma das
proximas etapas € a modificacao da tematica dos Documentos de Game Design, proporci-
onando uma abordagem diferenciada e ampliando o escopo de andlise. Além disso, sera
realizada a introducdo dos contetidos especificos de cada professor colaborador, visando
uma avaliacdo quantitativa da disciplina relacionada ao documentos produzido.

Outro aspecto a ser explorado € a aplicacao de questiondrios para identificar as
dificuldades encontradas pelos alunos durante o processo de desenvolvimento dos docu-
mentos. Questdes relacionadas as dificuldades com o tema do Game Design Document
(GDD), escrita, desenvolvimento do contexto e a relacdo entre a utilizagdo do Game De-
sign e o contexto da disciplina serdo abordadas. Esse enfoque permitird compreender
melhor os desafios enfrentados pelos alunos e direcionar esfor¢os para oferecer suporte
adequado, promovendo o aprimoramento dos resultados e a superacao das dificuldades
identificadas.

Adicionalmente, uma perspectiva de pesquisa promissora seria a utilizagdo de
técnicas de Aprendizado de Mdaquina e Deep Learning para a corre¢cdo automdtica dos



documentos. Essas abordagens baseadas em inteligéncia artificial poderiam agilizar e
aperfeicoar o processo de avaliacdo, oferecendo uma andlise mais precisa e eficiente
dos Documentos de Game Design. Seguindo essa ideia, [Rai et al. 2021] destaca a im-
portancia da avaliacdo na aprendizagem baseada em resultados e utiliza algoritmos de
aprendizado de maquina para prever o desempenho académico dos alunos e enfatiza o su-
cesso no uso do classificador Random forest (RF). A aplicacao dessas técnicas permitiria a
identificagcdo automdtica de padrdes, erros comuns e sugestoes de melhorias, contribuindo
para a qualidade e padroniza¢do dos documentos produzidos pelos alunos.

Essas propostas t€ém o potencial para aprimorar as praticas pedagdgicas e otimizar
o processo de criacdo de jogos educacionais, resultando em experiéncias de aprendizagem
mais significativas e eficazes para os estudantes.
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