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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 está passando por transformações estruturais
e metodológicas recentes, com aulas expositivas e um papel passivo dos alu-
nos sendo gradualmente modificado. A incorporação 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 análise 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. Intodução
Desde os anos 1970, os videogames têm se tornado cada vez mais populares. Iniciando
com jogos simples como Pong e evoluindo nos anos 1980 com a disseminação dos flipera-
mas, chegando à 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 aplicações. Alguns exemplos incluem treinamentos para pilotos de aviação e
auxı́lio no ensino de idiomas [Spring 2015].

Segundo [Sato 2010] os jogos permitem uma interação ágil, uma vez que conse-
guem trabalhar com segmentações de acordo com seu público de jogadores, mantendo-os



conectados e apresentando uma acessibilidade descomplicada. Além disso, têm a capa-
cidade de se manterem em constante renovação por meio da substituição de códigos de
programação nos ambientes digitais.

Assim, fica evidente que o emprego de jogos digitais está 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 estão empenhados em
desenvolver projetos que visam engajar professores e alunos na criação de seus próprios
jogos. A integração dessa abordagem metodológica no contexto educacional fortalece a
conexão entre a escola e as tecnologias, desde que adaptada aos objetivos de aprendiza-
gem estabelecidos. Essa prática tem demonstrado vantagens no desenvolvimento das ha-
bilidades de pensamento computacional dos participantes, além de auxiliar na construção
do conhecimento nas disciplinas abordadas no jogo.

Um exemplo dessa aplicabilidade é o Game Criativo (GC), que utiliza o game de-
sign como ferramenta para introduzir conceitos de informática e raciocı́nio lógico aos alu-
nos do ensino infantil e fundamental. O GC possibilita a criação de jogos pelos próprios
estudantes, oferecendo uma abordagem prática 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 criação de experiências interativas. Ao elaborar um
GDD, os estudantes têm a oportunidade de definir a narrativa, a jogabilidade, os desafios e
os elementos visuais e sonoros do jogo, possibilitando uma abordagem prática e lúdica 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 é analisar e quantificar a qualidade dos documentos de
game design produzidos pelos estudantes, além de identificar eventuais deficiências na
criação desses documentos. Dessa forma, pretende-se avaliar as potenciais oportunidades
de introdução dessa metodologia no contexto da sala de aula. Vale ressaltar que esse
estudo é parte inicial de um projeto maior que visa desenvolver uma ferramenta de apoio
a criação de Documentos de Game Design.

O roteiro desse trabalho é organizado da seguinte forma: Na Seção 2 apresenta-
remos as bases conceituais e teóricas que sustentam o tema abordado na pesquisa sobre
documentos de game design. Na Seção 3 iremos descrever os procedimentos e aborda-
gens metodológicas utilizadas para conduzir o estudo e a coletar os dados. A Seção 4
descreveremos as análises dos dados obitidos na correção dos GDDs e, por fim, na Seção
5 trataremos das Conclusões e Trabalhos Futuros.

2. Documentos de Game Design - GDDs
No inı́cio da indústria de jogos digitais, as equipes de desenvolvimento eram compostas
por um número 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, à
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
formulação do jogo é a criação de um documento que possibilite visualizar de forma
ampla todo o cenário do projeto. O Documento de Game Design é um instrumento tex-
tual produzido por um game designer que narra todas as ações e caracterı́sticas de um
jogo, sendo elas: informações básicas de premissa, conceitos, passando por personagens
e cenários, informações mais detalhadas como projeto de levels e até sons. Esse docu-
mento caracteriza-se como referência 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 contribuição significa-
tiva à área 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-
visão Sistemática da Literatura (RSL), o estudo confere um embasamento cientı́fico para
identificar e aplicar esses itens em uma variedade de jogos com diferentes gêneros, temas
e cronologias, provenientes de uma franquia de renome global.

Segundo [Ernest 2010], para iniciar o processo de idealização de um jogo, o autor
deve passar por uma sequência de fases especı́ficas, a saber:

• Imaginar o jogo;
• Definir seu funcionamento;
• Descrever os elementos do jogo (regras, funções, design etc); e
• Passar essas informações, 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 é por meio dele que se compreende o
funcionamento do jogo e como ele deve ser implementado.

Quando se trata da aplicação dos GDDs na educação, pesquisadores na área de
lı́nguas têm confirmado que a escola desempenha um papel fundamental como um espaço
de aprendizado significativo para a escrita e a leitura. De fato, são encontradas diversas
situações em sala de aula nas quais a escrita se torna tanto possı́vel quanto necessária
[Schneuwly 2004].

Dentro desse cenário, [de Lima et al. 2021] conduziu uma pesquisa que se de-
dica ao mapeamento e identificação de jogos sérios com foco em música. Esse estudo
não apenas revelou limitações existentes, mas também inspirou a concepção 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 produção textual estimulada pela criação 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
avaliação do desenvolvimento do jogo também pode ser realizada de forma qualitativa e
quantitativa, no entanto, é necessário adaptar as atividades de avaliação de acordo com a
disciplina e os objetivos de aprendizagem especı́ficos. Além disso, é importante fornecer
orientações claras e critérios de avaliação, para que os alunos tenham conhecimento dos
aspectos que serão considerados na avaliação de seus GDDs.

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



tivos, o design do jogo deve considerar não apenas os aspectos tecnológicos, mas também
os elementos pedagógicos. Isso inclui a descrição dos conteúdos pedagógicos a serem
abordados, a definição dos objetivos de aprendizagem, a forma como o jogador será ava-
liado, as habilidades a serem desenvolvidas, os estilos de aprendizagem dos alunos, entre
outros. Ao incorporar esses elementos pedagógicos no design do jogo, é possı́vel criar
experiências educativas mais eficazes e alinhadas com os objetivos de ensino e aprendi-
zagem.

3. Metodologia
Segundo [Maia et al. 2020] estudos de caso exploratórios estão alinhados com
investigações que buscam descobrir vários aspectos relacionados a um fenômeno, quando
as informações sobre ele ainda são 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
exploratória, utilizando o estudo de caso como estrutura principal. Além disso, uma breve
apreciação quantitativa também foi incluı́da para complementar a compreensão. Essa
combinação de abordagens qualitativas e quantitativas permite uma análise abrangente e
aprofundada do tema, fornecendo uma visão mais completa e embasada para a pesquisa.

A questão de pesquisa é uma frase que resume o objetivo principal do nosso es-
tudo, direcionando todo o processo de trabalho, desde a seleção da metodologia até a
análise dos resultados. No contexto deste estudo, a questão de pesquisa busca responder
os seguintes questionamentos:

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

QP2 Que fatores negativos podem ser identificados na criação 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 investigação está centrado
em um desafio educacional proposto a alunos do ensino médio, pertencentes a escolas
públicas e privadas, abrangendo as séries do 1º, 2º e 3º anos durante o ano de 2023.
A escolha dos participantes provenientes de diferentes contextos educacionais e nı́veis
de ensino tem como objetivo oferecer uma perspectiva abrangente e representativa do
desenvolvimento de documentos de game design em diversas instituições.

3.2. Estudo de Caso

Uma caracterı́stica fundamental dos estudos de caso é a necessidade de investigar
situações com caracterı́sticas altamente especı́ficas, nas quais o pesquisador possui pouco
controle sobre os fenômenos analisados [Maia et al. 2020].

O Desafio Educacional, como é denominado nesta pesquisa, abrangeu a
colaboração de duas instituições escolares, englobando um corpo discente de 51 alunos e
envolvendo a contribuição de 3 professores. Além disso, contou com a experiência de três



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

• Etapa 1: Seleção das escolas - Duas escolas foram escolhidas para participar
do projeto. A decisão de envolver essas instituições especı́ficas foi motivada pela
existência de colaborações prévias já estabelecidas na área de computação, permi-
tindo uma sinergia e troca de conhecimentos mais eficiente entre os pesquisadores
e as instituições de ensino.

• Etapa 2: Seleção dos Professores - Através de entrevistas com os docentes, fo-
ram avaliados aqueles que apresentaram perfil inovador na área de educação e
familiaridade com o contexto da computação e jogos.

• Etapa 3: Aula de Game Design - Foram ministradas aulas expositivas nas esco-
las, abordando o contexto e a criação dos Documentos de Game Design (GDDs).
Além disso, foi elaborado um material de apoio sobre a criação 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 auxiliá-los na elaboração do texto, foi disponibilizado um modelo adaptado
a partir do trabalho de [Fernandes 2021], que serviu como referência e orientação
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 avaliação criteriosa realizada por três especialistas,
considerando 10 quesitos especı́ficos, descritos na Tabela 1. Para essa análise, utilizou-se
uma escala de avaliação qualitativa composta por 5 nı́veis: RUIM (1), REGULAR (2),
BOM (3), MUITO BOM (4) e EXCELENTE (5).

Tabela 1. Quesitos de Avaliação dos GDDs



Após a avaliação dos documentos, os 5 alunos que obtiveram as melhores
classificações foram selecionados como os vencedores do desafio. Em virtude de seu
desempenho excepcional, eles foram contemplados com um auxı́lio financeiro na forma
de bolsa, com o intuito de apoiar e incentivar a continuidade do projeto nas próximas
fases. As análises dos documentos serão exploradas na próxima seção.

4. Análise dos GDDs

Nesta seção, realizaremos uma análise dos dados coletados, utilizando a perspectiva da
escala de avaliação de qualidade, a fim de evidenciar os pontos de destaque na criação dos
Documentos de Game Design. Segundo [Francisco et al. 2021] a partir dessas análises, é
possı́vel elaborar tabelas, quadros, diagramas, figuras e modelos que sintetizam e desta-
cam as informações, facilitando sua compreensão e análise crı́tica. Essa etapa desempe-
nha um papel fundamental no processo de transformar os dados em conhecimento útil e
embasar as conclusões de um estudo ou pesquisa.

Em relação à distribuição 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 classificação, 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 alcançou 15,00%, e 9,43% de todos os documentos foram classificados como
”REGULAR”. No que diz respeito à escala ”BOM”, 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 sı́ntese
dos quesitos avaliados.

Quanto à 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. Avaliação dos GDDs - Escala de Avaliação de Qualidade



Em resumo, a análise dos dados revela uma distribuição equilibrada dos alunos
por escola, porém, evidencia diferenças nas classificações dos quesitos de qualidade dos
Documentos de Game Design. Enquanto a Escola A se destacou pela proporção 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
classificações negativas (RUIM e REGULAR) mostram-se equilibradas entre as escolas,
apontando uma pequna vantagem para a escola A.

Prosseguindo com a análise dos dados apresentados na Tabela 2, é possı́vel 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 máximo de 31,4% em dois itens
da escala de avaliação, sendo eles ”MUITO BOM”e ”EXCELENTE”. Já 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 máximos foram de 37,1% em ”BOM”,
42,9% em ”EXCELENTE”e 37,1% em ”BOM”, respectivamente. No quesito Q8, houve
um empate entre três categorias: ”REGULAR”, ”BOM”e ”MUITO BOM”, todas com
um percentual máximo de 2,9%. Esse padrão de empate ocorreu também nos quesitos Q9
e Q10, com um percentual máximo de 37,1% em ”EXCELENTE”.

Por fim, é importante destacar o resultado preocupante observado no quesito Q8,
relacionado ao Áudio e trilha sonora. Nessa categoria, que aborda o uso de efeitos sonoros
e trilha sonora e sua contribuição para a atmosfera e imersão no jogo, foi constatado um
desempenho extremamente insatisfatório, com 91,4% dos documentos avaliados sendo
classificados como ”RUIM”. Esses resultados indicam uma deficiência significativa na
abordagem e na compreensão por parte dos alunos sobre a importância do áudio como
elemento essencial para a qualidade da experiência de jogo.

Esses resultados sugerem a importância de promover o desenvolvimento contı́nuo
das habilidades dos alunos, proporcionando oportunidades para aprimorar suas com-
petências em áreas que podem beneficiar seu processo de criação e concepção de jogos.
Além disso, esses dados podem fornecer subsı́dios valiosos para orientar intervenções
pedagógicas e aprimorar as práticas de ensino relacionadas ao game design na educação.

A próxima análise concentra-se nos dados dos alunos em relação ao ano escolar
em que estão matriculados. Segundo [Gil et al. 2002], durante a realização da análise
estatı́stica, são empregadas diversas estratégias com o objetivo de realizar comparações
significativas. É importante destacar que a opção por dividir os dados por série baseou-
se na desigualdade da distribuição dos alunos. No entanto, é importante ressaltar que a
análise desbalanceada pode dificultar a comparação entre os grupos devido ao tamanho
amostral desigual em cada série, o que pode resultar em um peso desproporcional nas
conclusões. Dito isso, os dados revelam que os alunos do 1º ano correspondem a 17,14%
da amostra total, enquanto os do 2º ano representam 74,29% e os do 3º ano totalizam
5,71%.

Analisando os dados por ano escolar contitos no Gráfico 1, observa-se que no
1º ano há uma concentração significativa de resultados nas categorias de ”MUITO
BOM”20,0% e ”EXCELENTE”45,0%, indicando um BOM desempenho geral dos
alunos. No 2º ano, os resultados estão mais equilibrados entre as categorias de



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

Gráfico 1. Avaliação dos GDDs - Rendimento por Aluno

Essas inferências sugerem que, em geral, os alunos dos diferentes anos escolares
apresentam desempenhos variados, com tendências distintas em cada ano. Os resultados
destacam a importância de considerar as diferenças 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. Conclusões e Trabalhos Futuros
Para a fase de conclusão desse trabalho, a análise dos dados revelou aspectos relevantes
sobre a qualidade dos Documentos de Game Design. Observou-se uma distribuição equi-
librada dos alunos por escola, com diferenças nas classificações dos quesitos de qualidade
entre as escolas. Os resultados apontaram um BOM desempenho dos alunos do 1º ano,
com uma porcentagem significativa de documentos classificados como ”MUITO BOM”e
”EXCELENTE”.

Além disso, a análise dos dados por ano escolar revelou diferentes padrões de de-
sempenho. Enquanto os alunos do 1º ano apresentaram um BOM desempenho geral, com
uma proporção significativa obtendo resultados de alta qualidade, os alunos do 2º e 3º ano
demonstraram um desempenho positivo, porém com uma porcentagem menor de alunos
se destacando. Dessa forma, em resposta à questão de pesquisa 1 (QP1), os resultados in-
dicam que a metodologia da criação de Documentos de Game Design se mostra adequada
para ser introduzida no contexto da sala de aula, pois oferece uma experiência educaci-
onal enriquecedora. No entanto, é fundamental levar em consideração as diferenças no



desenvolvimento dos alunos em cada etapa escolar. É necessário adaptar estratégias de
ensino e apoio de acordo com as necessidades especı́ficas de cada grupo.

Já na questão de pesquisa QP2, os fatores negativos identificados na criação dos
documentos de game design pelos alunos do ensino médio incluem o baixo desempenho
no quesito relacionado ao Áudio e trilha sonora. Esse elemento do GDD assume um papel
crucial no design de um jogo, exercendo uma influência direta sobre a experiência do
jogador e sua imersão no mundo virtual. Para além de ser uma mera adição aos elementos
visuais, a trilha sonora tem o poder de evocar emoções, estabelecer o tom e reforçar a
narrativa. Esse item significativo é exemplificado por [Rêgo et al. 2021] em sua pesquisa,
onde aborda no âmbito da franquia Mario.

”Além disso, destaca-se que o jogo possui um tema musical próprio, sendo al-
terado dependendo do tipo de cenário: um usado para o cenário do térreo; um para o
cenário subterrâneo; e um para o aquático. A música no subterrâneo é utilizada para dar
uma ambientação mais pesada e tensa ao jogador. Além disso, o jogo também utiliza a
música de forma dinâmica para expressar o contexto do jogo, por exemplo: uma música
mais rápida ao entrar no modo Mario Invencı́vel, incentivando o jogador a correr pelo
cenário, aproveitando ao máximo o seu poder temporário.”[Rêgo et al. 2021]

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

Promover o desenvolvimento contı́nuo das habilidades dos alunos nessa área, jun-
tamente com uma abordagem equilibrada em todos os quesitos avaliados, contribuirá para
a criação de jogos educacionais de alta qualidade, proporcionando uma experiência sig-
nificativa para os jogadores. Essas descobertas fornecem informações valiosas para apri-
morar as práticas de ensino relacionadas ao Game Design na educação, proporcionado
estudos valiosos de continuidade.

Os resultados obtidos neste estudo abrem caminho para futuras investigações e a
continuação do Desafio Educacional com a introdução de algumas mudanças. Uma das
próximas etapas é a modificação da temática dos Documentos de Game Design, proporci-
onando uma abordagem diferenciada e ampliando o escopo de análise. Além disso, será
realizada a introdução dos conteúdos especı́ficos de cada professor colaborador, visando
uma avaliação quantitativa da disciplina relacionada ao documentos produzido.

Outro aspecto a ser explorado é a aplicação de questionários para identificar as
dificuldades encontradas pelos alunos durante o processo de desenvolvimento dos docu-
mentos. Questões relacionadas às dificuldades com o tema do Game Design Document
(GDD), escrita, desenvolvimento do contexto e a relação entre a utilização do Game De-
sign e o contexto da disciplina serão abordadas. Esse enfoque permitirá compreender
melhor os desafios enfrentados pelos alunos e direcionar esforços para oferecer suporte
adequado, promovendo o aprimoramento dos resultados e a superação das dificuldades
identificadas.

Adicionalmente, uma perspectiva de pesquisa promissora seria a utilização de
técnicas de Aprendizado de Máquina e Deep Learning para a correção automática dos



documentos. Essas abordagens baseadas em inteligência artificial poderiam agilizar e
aperfeiçoar o processo de avaliação, oferecendo uma análise mais precisa e eficiente
dos Documentos de Game Design. Seguindo essa ideia, [Rai et al. 2021] destaca a im-
portância da avaliação na aprendizagem baseada em resultados e utiliza algoritmos de
aprendizado de máquina para prever o desempenho acadêmico dos alunos e enfatiza o su-
cesso no uso do classificador Random forest (RF). A aplicação dessas técnicas permitiria a
identificação automática de padrões, erros comuns e sugestões de melhorias, contribuindo
para a qualidade e padronização dos documentos produzidos pelos alunos.

Essas propostas têm o potencial para aprimorar as práticas pedagógicas e otimizar
o processo de criação de jogos educacionais, resultando em experiências de aprendizagem
mais significativas e eficazes para os estudantes.
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Schneuwly, Bernard; Dolz, J. (2004). Gêneros orais e escritos na escola. Mercado de
Letras.

Spring, D. (2015). Gaming history: computer and video games as historical scholarship.
Rethinking History.


