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RESUMO

Os jogos eletrbnicos educacionais sdo considerados um instrumento altamente
envolvente no processo de ensino e aprendizagem. No entanto, a construgcao de um
jogo eletrdnico educacional ndo é uma tarefa facil, visto que requer a colaboracéo de
equipes interdisciplinares que agreguem e evidenciem as questdes educacionais e
cognitivas durante o desenvolvimento do jogo. Assim, este trabalho tem como
objetivo desenvolver uma abordagem para o desenvolvimento de jogos eletrbnicos
educacionais com foco nos aspectos cognitivos (habilidades cognitivas e
psicomotoras). Foi concebido um processo de desenvolvimento de jogos eletrénicos
educacionais (PRODEJEE) com foco nas habilidades cognitivas e desenvolvido um
ambiente computacional (ADEJEE), baseado em Raciocinio Baseados em Casos,
para apoiar a execugcao do processo. Um estudo avaliativo, que visou simular a
utilizacao dessa abordagem com desenvolvedores de jogos eletronicos foi realizado.
Os dados obtidos foram analisados a luz da analise textual discursiva.
Fundamentado nessas andlises, foi possivel inferir que as abordagens
desenvolvidas delinearam um panorama benéfico, possibilitando as equipes de
desenvolvimento utilizarem uma abordagem para jogos voltados a educacao. Desta
forma serd possivel auxiliar os desenvolvedores no entendimento de conceitos
cognitivos, que sao importantes para um jogo eletrdnico educacional, possibilitando
também melhorar a gestdo do conhecimento envolvido, assim como o redso de

artefatos desenvolvidos anteriormente.

Palavras-chave: Jogos Eletrénicos Educacionais, PRODEJEE, ADEJEE, Processos

de Desenvolvimento, Habilidades Cognitivas e Psicomotoras.
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ABSTRACT

Educational electronic games are considered a highly involving instrument in the
educational and learning process. However, the construction of an educational
electronic game is no easy task, since it requires the collaboration of interdisciplinary
teams that add and prove the educational and cognitive questions during the
development of the game. Hence, the objective of this work is to develop an
approach for the development of educational electronic games in the cognitive
aspects (cognitive and psychomotor abilities). A development process for educational
electronic games was conceived (PRODEJEE) focused on the cognitive abilities and
a computer environment (ADEJEE) was developed, supported in a Case-Based
Reasoning techniques, to provide support for this process. An evaluative study,
which aimed to simulate the use of this approach with the development of electronic
games, was executed. The data obtained from these applications it was studied in a
qualitative approach, analyzed in the discursive textual analysis. Based on these
analyses, it was possible to infer that the approaches developed in this work laid out
a beneficial panorama, allowing development to use an approach developed
exclusively for games focused on education. This way it will be possible to help the
developers in the understanding of the cognitive concepts, relevant to an educational
electronic game, also enabling to improve the knowledge management, as well as

the reuse of the developed artifacts previously.

Keywords: Educational Electronic Games, PRODEJEE, ADEJEE, Development

Processes, Cognitive and Psychomotor Abilities.
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CAPITULO1-1 NTRODU¢ & O

Engenharia de Software pode ser tanto gratificante quanto
decepcionante. O desafio intelectual de software é insuperavel, mas o
nosso desempenho empresarial tem sido muitas vezes abismal
[HUMPRHEY, 1989, vii].

A Engenharia de Software é definida como a aplicacdo de uma abordagem
sistematica, disciplinada, quantificavel para o desenvolvimento, operacdo e
manutencdo de software (SWEBOK, 2004). Assim, esta area da Ciéncia da
Computacédo propde estratégias de desenvolvimento, denominados de modelos de
processo ou ciclo de vida de desenvolvimento de software, para auxiliar no
desenvolvimento do projeto a ser implementado (PAULA FILHO, 2009).

No entanto, a Engenharia de Software ndo € uma prética rotineira que pode
ser estruturada e regimentada como um procedimento de fabricacdo repetitiva ou
funcional. Isso acontece porque se lida com um processo intelectual que deve se
ajustar dinamicamente as necessidades e as tarefas de profissionais criativos,
possibilitando a comunicacdo entre estes profissionais e definindo processos que
auxiliem o desenvolvimento do produto final (HUMPHREY, 1989).

A definicdo do processo pode ser um procedimento, uma politica ou um
padrdo. Na Engenharia de Software, processos podem ser definidos para etapas
como desenvolvimento, manutencdo, aquisicdo e contratacdo de software
(SWEBOK, 2004; PAULA FILHO, 2009). O processo de software também pode ser
definido como um conjunto de atividades e resultados associados para produzir um
produto de software. Para Sommerville (2001), o processo de software possui quatro
atividades fundamentais: especificagdo, desenvolvimento, validagdo e evolugao.
Estas atividades s&o comuns a todos 0s processos de software:

9 Especificacdo de software consiste em definir a producdo do software e

suas restricoes para sua operagao.

9 Desenvolvimento de software abrange a estrutura e a programacao do

software.
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i Validacdo de software sdo as verificacbes para garantir que o software

esteja como o cliente deseja.

T Evolucdo de software sdo as modificacbes para se adaptar as

transformacdes dos requisitos dos clientes.

Desse modo, um modelo de ciclo de vida de software € a descricao
simplificada dos processos, sendo que o ponto de partida para a arquitetura de um
processo é a escolha de um modelo de ciclo de vida (SOMMERVILLE, 2001,
SCHACH, 2009).

Os Modelos de Ciclo de Vida (MCV) servem como uma definicdo de alto nivel
das fases que ocorrem durante o desenvolvimento do software. Estes ndo sé&o
destinados a fornecer definicbes detalhadas, mas destacar as principais atividades e
suas interdependéncias (SWEBOK, 2004). Sommerville (2001) e Schach (2009)
evidenciam alguns modelos como: o Modelo Cascata, o Modelo Iterativo ou
Incremental e o Modelo Espiral.

Conforme identificado, os modelos e os processos de desenvolvimento de
software sdo de suma importancia para o desenvolvimento de qualquer tipo de
software, inclusive, os jogos eletronicos.

Souza e Kafure (2012) abordam que o desenvolvimento de um jogo eletrdnico
€ realizado por equipes interdisciplinares que sdo desafiadas a criar um produto de
entretenimento que possibilite diversdo e imersdo em um ambiente interativo, para
um determinado publico alvo.

Diante disso, Mandel (1997); Santos; Goées e Almeida (2012); e Souza e
Kafure (2012) concordam que o cenario de desenvolvimento de jogos eletrénicos é
por muitas vezes cabtico, ja que mistura producdo artistica, producao de software,
inconsisténcia de requisitos, necessidades particulares e tecnologias que evoluem
constantemente, com equipes de desenvolvimento que ndo padronizam suas
acoes.

Assim, na area de jogos eletrénicos’, o incremento da complexidade aliado &
natureza interdisciplinar do processo de desenvolvimento de jogos eletrbnicos, que
inclui: arte, som, jogabilidade, sistema de controle, inteligéncia artificial, fatores

humanos, e varios outros artificios interligados com o desenvolvimento tradicional de

! Neste trabalho utilizou-se a nomenclatura de Jogos Eletronicos, ao invés de Jogos Digitais. Porém,
nas Pesquisas de Campo (realizadas com profissionais e empresas), utilizou-se o termo Jogos
Digitais para facilitar o entendimento dos participantes da pesquisa.
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software, gera um cenario que aumenta mais a complexidade de se construir um
jogo computacional (PETRILLO, 2008).

Na area de desenvolvimento de jogos eletrdnicos as atividades para se
construir um software séo tdo complexas que Callele; Neufeld e Schneider (2005) e
Petrillo (2008) destacam a necessidade de uma metodologia de engenharia de
software especializada para o dominio de jogos eletrbnicos. Quando o jogo
eletrbnico tem o objetivo educacional, ainda é necessario aliar os fatores
empregados no desenvolvimento de um jogo eletrénico aos fatores que envolvem o
processo de ensino e de aprendizagem, tornando-se ainda mais complexo.

A patrtir disso, Bittencourt e Giraffa (2003, p.7) afirmam que

[...] a Ciéncia da Computag¢do possui uma grande responsabilidade [...] o
desafio estd no uso da computagdo na educacdo e no paradoxo que a
grande maioria dos aprendizes sdo fascinados pela tecnologia e
menosprezam 0s jogos computadorizados educativos. Esta modalidade de

jogo é bastante utilizada em sala de aula, pois o0 aluno acaba aprendendo
por meio do ludico.

Desta maneira, percebe-se a necessidade de um processo de
desenvolvimento de jogos eletrdnicos educacionais, que possa contemplar os
processos computacionais e os fatores educacionais e cognitivos (habilidades
cognitivas e psicomotoras) e, assim, auxiliar na compreensao destas habilidades no
desenvolvimento do jogo, por meio da equipe de desenvolvimento.

Visto que, os jogos eletronicos educacionais sao atividades que proporcionam
situacbes ludicas e possuem objetivos pedagdgicos especializados para o
desenvolvimento do raciocinio e do aprendizado, esses sao os fatores principais do
uso desses instrumentos no ambito educacional (RIEDER; ZANELATTO,
BRANCHER,2004) . Estes podem ser definidos como:
criados para ensinar en2l0apiwd.o di straemo ( NC

Desse modo, a identificacdo de fatores educacionais e cognitivos possibilita
auxiliar os profissionais que desenvolvem 0s jogos eletrdnicos educacionais, nao
somente na questdo de conteudos disciplinares, mas na abstracdo de informacgdes
educacionais e cognitivas. Isso torna-se importante para que os profissionais da area
de exatas, ou mesmo da area educacional, possam compreender essas
adversidades a luz das possibilidades educacionais em um contexto de

desenvolvimento.
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O uso desses fatores educacionais e cognitivos, no momento do
desenvolvimento do jogo eletronico educacional, podem contribuir de maneira
efetiva na construcado deste instrumento, contribuindo ndo s6 para as empresas
especializadas, mas também para o processo de construcdo do conhecimento.

Visto que, conforme Rieder; Zanelatto e Brancher (2004) apontam que com o
uso das habilidades cognitivas no contexto do uso do jogo eletrénico educacional,
podem ser benéficas para o processo de ensino e de aprendizagem, visto que, 0s
jogos proporcionam situacdes ludicas e com objetivos pedagdgicos especializados
para o desenvolvimento do raciocinio e do aprendizado, esses sdo os fatores

principais do uso desses instrumentos no ambito educacional.

1.1 Motivacgéo

O desenvolvimento de jogos eletrénicos € uma das induUstrias com maior
crescimento na economia mundial. Os jogos de computadores estdo sendo
rapidamente substituidos por novas versées em um intervalo de tempo muito
pequeno € com issO essas novas versbes vao sucedendo as antigas
(AMPATZOUGLOU; STAMELOS, 2010).

Na é&rea de jogos eletrdnicos, no Brasil, observou-se um crescimento
significativo entre 2007 e 2008, e uma expectativa de um crescimento ainda maior
para os proximos anos, gracas a recente vinda de estudios internacionais de
desenvolvimento de jogos para o Brasil (ABRAGAMES, 2008). A Associacéo
Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos (ABRAGAMES) mostra que,
no pais, em 2008, 560 profissionais altamente capacitados foram empregados por
42 empresas gque produzem softwares para jogos eletrénicos.

Segundo a referida Associacdo (2008), a industria brasileira € atualmente
responsavel por 0,16% do faturamento mundial com jogos eletrénicos. Ja a industria
de software (e ndo apenas de jogos) representa aproximadamente 1,8% da
producdo mundial.

Aléem desses fragmentos referentes a importancia dos jogos eletrbnicos, o
Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo (MCTI) langou um programa
Estratégico de Software e Servicos de Tecnologia da Informagédo (TI), com a

finalidade de fomentar a induUstria de tecnologia no Brasil, com um investimento de
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R$ 500 milhdes para o periodo de 2012 e 2015 (MINISTERIO DA CIENCIA
TECNOLOGIA E INOVAQAO - MCTI, 2012).

Ainda, para integrar o0s nuacleos de pesquisa nas diversas areas do
conhecimento, este programa governamental definiu doze setores estratégicos para
o desenvolvimento de softwares e solugcdes de alta complexidade e impacto
econdmico e social: educacédo, defesa e seguranca cibernéticas, saude, petroleo e
gas, energia, aeroespacial/aeronautico, grandes eventos esportivos, agricultura e
meio ambiente, financas, telecomunicacdes, mineracéo e tecnologias estratégicas -

computacdo em nuvem, internet, jogos eletronicos, computacao de alto desempenho

e software livre i (MCTI, 2012, grifo nosso).

Nos ultimos 40 anos, 0s jogos eletrbnicos vém substituindo os jogos
tradicionais como atividades de lazer e, com isso, houve uma transformacdo na
forma como gastamos nosso tempo livre, pois, 0s jogos de entretenimento eletronico
proporcionam atividades de interacdo. A disponibilidade de novos consoles,
plataformas e tecnologias representam um fator importante para este crescimento
continuo (CONNOLY et al., 2012).

Com base nos dados apresentados, a industria de desenvolvimento de jogos
eletrdnicos tem uma abrangéncia consideravel, tanto na questdo de produtividade,
qguanto no que diz respeito a possibilidades de trabalhar questdes interdisciplinares
no processo de desenvolvimento computacional e cognitivo, além de se tornar uma
estratégia popular para a aprendizagem, a ser implementada em diferentes
contextos educacionais (VANGSNES; GKLAND, KRUMSVIK, 2012).

Os computadores e videogames tém a possibilidade de facilitar o processo de
aprendizado, pois detém facilmente a atencdo dos estudantes. No entanto, ndo é
facil ensinar enquanto se utiliza algum desses recursos tecnolégicos, por isso, em
nosso cenario educacional, ha uma necessidade de se definir processos de
desenvolvimento independente da tecnologia utilizada (MORENO-GER et al., 2008).

Os jogos eletrdnicos sdo, portanto, considerados por alguns educadores
como um instrumento altamente envolvente e espera-se que, explorando estas
caracteristicas, estes sejam utilizados para auxiliar um aprendizado eficaz. Além
disso, os jogos eletronicos educacionais tém sido aplicados em uma diversidade de
areas de pesquisa, visto a variedade de informacgdes neles encontradas (HAINEY et
al., 2011).



28

7

A constru¢cdo de um jogo eletrbnico educacional ndo é uma tarefa facil e
requer a colaboracdo efetiva de instrutores, que sabem como projetar a
aprendizagem de contetudos e estratégias; dos designers de jogos; de outros
profissionais da area de TI, que dominam as habilidades técnicas e conhecimentos
necessarios para a construcado de jogos sofisticados; e da equipe que auxilia na
avaliacdo dos jogos (O'DEA, 2008; RODRIGUEZ-CEREZO; GOMEZ-ALBARR'N,
SIERRA, 2011).

Assim, Ferreira (2010) mostra que a criacdo de jogos eletronicos é
caracterizada por um processo de desenvolvimento de software com alguns
processos adicionais, como ilustracbes, animacdes, roteiro e videos, e, para area
educacional, acdes que possibilitem o aprendizado.

Dessa maneira, as técnicas de engenharia de software precisam de novas
técnicas de desenvolvimento, que possibilitem uma maior flexibilidade, menos custo,
melhor design etc., diferenciando das técnicas tradicionais de desenvolvimento
(AMPATZOUGLOU; STAMELOS, 2010).

Ferreira (2007; 2010) identifica modelos de ciclo de vida de software, tais
como: Modelo Cascata, lterativo ou Incremental, Espiral e os Processos Ageis.
Esses sédo alguns exemplos de processos utilizados no mercado de producéo de
jogos eletrdnicos, no qual cada um representa uma tentativa de colocar ordem as
atividades de desenvolvimento de software.

Os processos supracitados, quando existem, sdo muito variados e
inconstantes, visto que sdo resultados da mistura de criagdo artistica com a
producdo de software. O grande numero de desafios e novidades tecnoldgicas e
educacionais a serem projetadas, além do processo cognitivo a ser desenvolvido,
sao imensuraveis e representam obstaculos a serem vencidos.

Com isso, na criacdo de jogos eletrdnicos, o processo é complexo e possui 0s
mesmos problemas encontrados no desenvolvimento de software tradicional. O
processo também aborda praticas e atividades de engenharia de software para que
suas atividades tenham sucesso. Ferreira (2010) identifica a necessidade da
utilizacdo de processos para a industria de desenvolvimento de jogos eletrdnicos,

principalmente no Brasil, visto que:
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[...] as empresas de desenvolvimento de Jogos, principalmente no Brasil,
necessitam de processos para melhor conduzirem seus projetos em um
ambiente altamente competitivo, complexo e instavel, aumenta sua chance
de sucesso. Essa linha de argumentacao tem como fundamento o fato de
gue um dos principais motivos de fracasso em projetos de jogos eletrbnicos
tem sido a falta de um posicionamento estratégico adequado, por vezes,
praticamente inexistente (FERREIRA, 2010, p. 15).

Percebe-se em pesquisas realizadas analisadas pelo aporte tedrico desse
trabalho, a existéncia de dificuldades encontradas por profissionais da area de
computacdo com relacdo ao conhecimento de a¢Bes educacionais, principalmente
as cognitivas.

Esse fato pode ser considerado preocupante para o0 desenvolvimento
cognitivo do aprendiz, pois, conforme Altoé (2005), essas acdes sdo essenciais as
exigéncias educacionais da atualidade, visto que, auxiliam o desenvolvimento de
habilidades que podem auxiliar &reas cognitivas e motoras e, dessa forma, melhorar
o condicionamento intelectual dos envolvidos. Gularte e Alves (2011, p.1) afirmam
que

Muito se fala da aplicagdo efetiva dos games para as praticas educacionais.
Também néo se coloca claramente em pauta e em qual substrato pratico

esta se trabalhando em que cenarios pedagdgicos o0 usuario em questao
esta realmente aprendendo.

Este estudo tem o objetivo de propor uma abordagem para o desenvolvimento
de jogos eletrbnicos educacionais, que possibilite as equipes de desenvolvimento a
compreensdao de acdes estruturais, documentais e educacionais a luz das
habilidades cognitivas, e assim, auxiliar essas equipes a formalizar acbes que

poderdo auxiliar na padronizacao e contextualizacdo do jogo eletrénico educacional.

1.2 Objetivos

Considerando a abrangéncia e a diversidade da natureza das areas
envolvidas nessa investigacdo e a complexidade das questdes estruturais,
documentais, educacionais e cognitivas de um processo de desenvolvimento de
jogos eletrdnicos educacionais, o objetivo geral deste trabalho é: Desenvolver uma
abordagem para o desenvolvimento de jogos eletréonicos educacionais com
foco nos aspectos cognitivos.

Para atingir o objetivo geral deste estudo, 0s seguintes objetivos especificos
foram tracados:
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1 Realizar um estudo bibliografico referente aos processos de
desenvolvimento de software e de jogos eletrbnicos, tdo bem como, o aporte
educacional, referente ao uso das habilidades cognitivas.

1 Identificar o processo de desenvolvimento de software, no ambito dos jogos
eletrbnicos educacionais, por meio de uma Revisdo Sistematica de Literatura, em
periddicos cientificos, conferéncias, simpoésios e workshops da area.

1 Compreender como as empresas de desenvolvimento de jogos eletrénicos
educacionais estdo utilizando processos de desenvolvimento de software em sua
concepgao.

9 Conceber um processo de desenvolvimento de jogos eletrénicos
educacionais com foco nas habilidades cognitivas.

1 Desenvolver um ambiente de apoio a execu¢do do processo proposto para
desenvolvimento de jogo eletrénicos educacionais, utilizando técnicas de Raciocinio
Baseado em Casos.

1 Avaliar a abordagem proposta (Processo e Ambiente) em um contexto de

desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais.

1.3 Delimitac&o de escopo

O processo proposto nao pretende substituir as equipes pedagogicas que
algumas empresas desenvolvedoras de jogos eletrdnicos educacionais possuem,
mas adotar especificacdes que possam melhorar o trabalho dos desenvolvedores de
jogos eletrbnicos educacionais.

A proposta deste trabalho € que a abordagem auxilie as equipes de
desenvolvimento a ter contato com acdes educacionais (habilidades cognitivas),
mesmo que exista uma equipe interdisciplinar, visto que, muitas vezes, essas
equipes preocupam-se mais com a questdo do conteldo programatico a ser
desenvolvido do que com as questdes que poderiam ser exteriorizadas com 0 uso
destas acdes educacionais em um contexto de desenvolvimento de um jogo
eletrbnico voltado ao processo de ensino e aprendizagem.

Desta maneira, este trabalho contribui para o processo de desenvolvimento
de jogos eletrbnicos educacionais, haja vista que, muitos desenvolvedores néo

conhecem as habilidades cognitivas e psicomotoras que 0 jogo precisa conter, ou
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até mesmo, ndo conseguem identificar estas habilidades no momento do
levantamento dos requisitos, visto ndo ter conhecimento da area educacional e
cognitiva.

A abordagem proposta (Processo e Ambiente) define uma nova proposta de
modelos de processo de software, que possibilita adaptar-se a qualquer tipo de
conhecimento, pois levard em conta preocupacdes técnicas e cognitivas que
auxiliem o desenvolvimento de um jogo eletrénico educacional realmente ligado a
demanda educacional, de forma a contribuir com a construcdo do conhecimento do
aprendiz, por meio das ac¢des cognitivas nele desenvolvidas.

N&o se pretende substituir o papel da equipe educacional, mas sim, apoiar as
equipes técnicas e pedagdgicas em uma discussdo mais elaborada na questdo da
padronizacdo de acgles estruturais, documentais e educacionais nas etapas de

desenvolvimento de um jogo eletronico educacional.

1.4 Processo de trabalho

Para a execucéo deste trabalho, foram definidas as seguintes fases:

Figura 11 Fases de execucéo do trabalho

Etapa{ Analise

Etapa It Etapa I\
de Mercado

Preparacao Desenvolvimento

Fonte: Baseado nas etapas de Van Der Maren (1999)

AEtapa | i_Anélise de Mercado: fase que correspondeu a delimitacdo da area

de estudo, coleta e andlise das referéncias bibliograficas, motivacao, delimitacdo do
tema e estabelecimento dos objetivos, questdes e proposicoes.

AEtapa Il i_Analise do Objeto: fase de elaboracdo de um quadro referencial

teorico, selecdo do método de pesquisa e definicdo das etapas de pesquisa.

AEtapa lll i_Preparacio: fase da investigacéo em si, proposi¢éo do Processo

e Ambiente que possam auxiliar as equipes a compreensdo das abordagens

cognitivas para o desenvolvimento de um jogo eletrénico educacional.
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AEtapa IV _- Desenvolvimento: fase de adaptacdo, de testes, avaliacdo e

implantacdo do Processo e Ambiente proposto, e assim, fase da analise dos

resultados extraindo as generalizacfes e conclusoes.

1.5 Estrutura do documento da tese

O trabalho foi estruturado em sete capitulos. A Figura 2 apresenta a

organizacao da pesquisa realizada.



Figura 2 - Organizacéo dos Capitulos do Projeto de Tese de Doutorado
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| Pesquisa do Desenvolvimento ]
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Analise do Objeto
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Reviséo Sistematica de Literatura | | Instrumento de Pesquisa | e Il

|

Preparagao
¥
[ Processo-PRODEJEE |

v

[ Ambiente - ADEJEE |
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Desenvolvimento

:

[ Aplicagao do Processo e Ambiente |

v

I Avaliar o uso do PRODEJEE no desenvolvimento do Jogo I
v
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)
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Consideragées Finais

Fonte: O Autor
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Capitulo 17 Introducdo: aqui apresentada, visa oferecer ao leitor um

panorama geral sobre o contexto no qual se insere este trabalho de pesquisa, além
de delimitar o problema da pesquisa e identificar os objetivos: geral e especificos.

Capitulo 2 T Revisdo de Literatura: aprofunda o referencial teorico inicial

descrito no Capitulo 1, focando especialmente os temas: processos de software,
jogos eletrbnicos, jogos eletrdnicos educacionais, concep¢des pedagogicas,
habilidades cognitivas e psicomotoras, e teorias do design instrucional e o aporte
computacional de apoio ao ambiente desenvolvido. A finalidade desse capitulo &
promover discussdes entre 0s processos e as abordagens educacionais, de modo a
contribuir para a producdo de uma abordagem de desenvolvimento de jogos
eletrbnicos educacionais que viabilize a equipe a compreensado e a insercdo das
habilidades cognitivas na concepcéo do instrumento educacional.

Capitulo 3 i Abordagem Metodoldgica: apresenta um posicionamento

metodoldgico, caracteriza a pesquisa e define as estratégias para a execucao das
etapas .

Capitulo 4 7 Andalise do Objeto: descreve a Revisdo Sistematica de Literatura

e a pesquisa de campo (profissionais e empresas), especificando de que forma as
empresas e os desenvolvedores de jogos eletronicos estao utilizando os modelos de
processos de desenvolvimento existentes.

Capitulo 517 Processo Proposto: apresenta 0 processo proposto e assim suas

contribuicdes.

Capitulo 6 T Ambiente Proposto: apresenta a proposta do ambiente, bem

como suas contribuigdes.

Capitulo 7 i Desenvolvimento: apresenta os resultados das analises da

aplicacao do Processo e do Ambiente.

Capitulo 8 i Consideracdes: apresenta as consideracfes e os trabalhos

futuros desta pesquisa.
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1.6 Consideracdes sobre o capitulo

Neste capitulo apresentou-se um panorama geral da Engenharia de Software
e a importancia dos processos no desenvolvimento do software em geral. Foi
delineado um panorama da industria de jogos eletrbnicos e educacionais,
principalmente no Brasil e sua importancia no mercado nacional e internacional,
apresentando também a importancia da utilizacdo dos jogos para 0 processo de

ensino e de aprendizagem.
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CAPITULO2-APORTE TEC¢RI CO

Os processos de softwares sdo complexos e, como todos 0s
processos intelectuais e criativos, dependem do julgamento humano.
(SOMMERVILLE, 2001)

Este capitulo contextualiza os conceitos relacionados ao processo de
engenharia de software, 0s principais processos existentes, definicdo e modelagem
de processos, tais como, conceitos relacionados a area de processos de
desenvolvimento de jogos eletrbnicos, em especial, os educacionais.

Abordam-se também aportes que se relacionam com a area educacional,
para entender como 0s processos de desenvolvimento juntamente com a area
educacional podem auxiliar na elaboracdo de um processo que realmente possa
auxiliar empresas e equipes a desenvolverem um produto que se adeque a

realidade educacional.

2.1 Processos de Software

Um processo de software compreende atividades que tém como objetivo final
a producdo de um produto de software, além disso, identifica um processo como
uma receita que é seguida pela equipe que executa o projeto para 0
desenvolvimento do software (SOMMERVILLE, 2001; PAULA FILHO, 2009).

Desta maneira, a industria de desenvolvimento de software convive com a
crescente busca por produtos que superem as expectativas de suas equipes,
portanto, na Engenharia de Software, um dos principais mecanismos para obter
software de qualidade é utilizar um processo de filesenvolvimento de softwaread
Desta maneira, cada modelo tem caracteristicas definidas de acordo com cenarios
indicados para sua aplicacdo. Assim, torna-se vital adotar um processo de
desenvolvimento que garanta a qualidade do produto gerado (RODRIGUES, 2013).

Para que este produto seja realmente de qualidade, o processo de

desenvolvimento de software pode ressaltar algumas vertentes como sao
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identificadas por Peters e Pedrycz (2001, p.29) no qual, identificam um processo de
software? como fi...] uma sequéncia de atividades que produzem uma variedade de

documentos, culminando em um programa satisfatério e executavela

2.1.1 Visao Geral

O desenvolvimento de software pode ser extremamente complexo e ha varias
maneiras de se executar as diversas tarefas que fazem parte no processo de
desenvolvimento. Sendo assim, a definichio de um processo pode auxiliar os
profissionais a executarem estas tarefas de maneiras ordenadas, facilitando, assim,
o entendimento por parte da equipe (HUMPHREY, 1989).

Um processo de software € um conjunto de atividades que leva a produgédo
de um produto de software [...] os processos de software sdo complexos e,
como todos 0s processos intelectuais e criativos dependem de julgamento
humano. Por causa da necessidade de julgamento e a criatividade, as

tentativas de automatizacdo dos processos tém tido sucesso limitado
(SOMMERVILLE, 2007, p. 42).

Assim, Humphrey (1989) mostra a necessidade de se definir alguns conceitos
para que se possa entender melhor a constru¢do de um modelo. No Quadro 1 sdo

definidos estes termos.

Quadro 17 Terminologias na Engenharia de Software

Engenharia de Software E uma aplicacdo disciplinada da engenharia, da
ciéncia e de principios matematicos, métodos e
ferramentas paraa producdo econOmica de um
software de qualidade.

Processo na Engenharia de | E um conjunto total de atividades da engenharia de
Software software recomendadas para transformar requisitos
de um usuario em um software.

Arquitetura de um processo | E um framework no qual processos de softwares

de software especificos de um projeto sao definidos.

Modelo de um processo de | E uma modalidade especifica de uma arquitetura de

software processo de software.

Processo de Software E um conjunto de atividades, métodos e praticas
gue séo usados na producdo e na avaliacdo de um
software.

Fonte: Baseado em Humphrey (1989).

% Conceito adotado neste trabalho como Processo de Desenvolvimento de Software.
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Essas definiches s&o destinadas para abranger novos desenvolvimentos,
melhoria e reparagéo, visto a importancia de se conhecerem conceitos relevantes
para entender, utilizar e melhorar modelos de processos ja existentes na literatura.

Desta forma, Peters e Pedrycz (2001) identificam trés etapas principais em
um desenvolvimento de software: Requisito; Projeto e Implementacdo, e estas
também estdo baseados na IEEE 1074-1995 (IEEE, 1995). Nesses processos,
podem-se identificar trés principais macros etapas baseadas em Peters e Pedrycz
(2001):

1.Processo _de requisitos, em que é feito o levantamento das informacgdes

para decidir o que o sistema ir4 fazer, definindo suas atividades, riscos e planos de
testes.

2. Fase de projeto, na qual sdo feitas as especificagcbes técnicas, sao

escolhidas as principais funcbes e a estrutura do software: a arquitetura, as
interfaces e os algoritmos.

3. Etapa _de implementacdo, em que € produzido o cédigo fonte, sua

documentacéo, além de testar, validar e verificar o software.

Ao identificar estas etapas principais para o desenvolvimento de um software,
na proxima secao serdo apresentados os modelos ou processos de desenvolvimento
mais citados na literatura, tendo como base Humphrey (1989); Krutchen (2000);
Peters e Pedrycz (2001); Gustafson (2003); Sommerville (2001, 2007); e Paula Filho
(2009).

2.2 Modelos de Ciclo de Vida

Os modelos de ciclo de vida descrevem basicamente as principais etapas do
desenvolvimento de um software, abrangendo o levantamento de requisitos até sua
manutenc¢do. Destarte, traca a vida de um programa de software no momento em
gue vem a ser a sua reposicéo ou sua finalizagéo, assim, o programa vai ser objeto
de uma série de mudancas de importancias variaveis, que podem ser ditadas pelas
necessidades do usuario (ROBILLARD; KRUCHTEN, DO6ASTOUS, 2002)

H&, portanto, varios modelos de ciclo de vida, mesmo porque, esses ciclos
foram se adaptando conforme as necessidades especificas de desenvolvimento de

software no decorrer dos anos.
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Por isso, cada modelo de desenvolvimento tem suas caracteristicas préprias
e definidas conforme alguns cenarios indicados para sua aplicagdo. As empresas
que trabalham com desenvolvimento de software, principalmente, na area de jogos
eletrbnicos, em especial, os educacionais, devem possibilitar a definicdo propria de
processos de desenvolvimento, que possibilitam suprir lacunas que estas empresas
e equipes possuem, no momento de desenvolver um produto educacional,
principalmente quando se trata de acdes interdisciplinares no desenvolvimento do
software em questdo (RODRIGUES; ESTRELA, 2012).

Com base que cada modelo possui caracteristicas préprias, alguns modelos
existentes sdo: Modelo Cascata ou Waterfall Model (PETERS; PEDRYCS, 2001;
SOMMERVILLE, 2001, 2007); Modelo Incremental ou Iterativo (SOMMERVILLE,
2007); Modelo Espiral (BOEHM, 1986); Rational Unified Process (SOMMERVILLE,
2001; KRUCHTEN, 2000); e Metodologias Ageis (TELES, 2004; LEVY; HAZZAN,
2009).

Na proxima secdo sdo abordadas as definicbes de jogos eletrbnicos e

educacionais e sua contextualizacao.

2.3 Jogos Eletronicos Educacionais

Os jogos eletrénicos sédo definidos por um jogo provido de memodria, que
opera por meio de um sistema de circuitos eletrdnicos® (AURELIO, 2004). Ja para
Ximenes (1999, p.556),j ogo e jogo el etrlnico s«o defin
jogar [...] programa de computador cujo conteudo é um jogo, gameo .

Desse modo, a definicAo utilizada neste trabalho foi baseada em
(CRAWFORD, 1982 apud GULARTE; ALVES, 201[L] umpjago 2) ,
eletrdbnico € um sistema formal fechado que subjetivamente representa uma

extensao da realidadeo .

® Alcalde Lancharro; Lopez e Fernandez (1991, p.81) i dentificam que fAos compo
constituem os circuitos de um computador sdo resisténcias, condensadores, diodos, transistores etc.,
em sua maioria implementados em circuitos elétricos, ou seja, miniaturizados e introduzidos em
pequenas capsulas de silicio configurando circuitos logicos [..] permitem estabelecer relagbes entre
tens@es e intensidades de corrente que, combinadas entre si, possibilitam a obtencédo de estruturas
f2sicas com propriedades | -gicas el ementareso.
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Portanto, Sales et al. (2010, p. 2) abordam que:

[...] os jogos evoluiram de acordo com os recursos tecnoldgicos do seu
tempo. Assim se tém, no século XX: nas décadas de 50 a 70, os primdrdios
dos jogos eletrénicos; na década de 80, a difusdo dos videos-games e, na
década de 90 e década de 2000, a expansao dos jogos online.

Desse modo, no final do século XX, a inddstria de jogos teve um crescimento
extraordindrio. A &rea de jogos esta entrando em uma nova era de realidade virtual e
dinamismos em seu design, visto que, essa realidade permite explorar ambiente,
processos, objetos, satisfacdo e motivacdo (PINHO, 1996; BITTENCOURT,;
GIRAFFA, 2003; PEREZ et al., 2012; SENA; COELHO, 2012).

Pesquisas apontam que adolescentes passam grande parte do seu tempo de
lazer diario com o computador, muitas vezes jogando jogos de computador ou se
comunicando por meio de sites de redes sociais (APPEL, 2012), isso sao fatores
importantes na criacdo de jogos eletrbnicos educacionais, que possibilitem a
construcdo do conhecimento por meio de fatores técnicos e cognitivos.

Sendo assim, a industria de jogos eletrénicos, no inicio do século XXI,
superou o faturamento do cinema e apresenta rendimentos de bilhdes de ddlares,
sendo uma das mais pujantes e influentes areas do mundo (PETRILLO, 2008).

Mesmo sendo uma area de grande influéncia, o processo de desenvolvimento
ndo é tarefa facil, visto que os projetos de jogos ou postmortems® envolvem
guestBes interdisciplinares. Por estes motivos os desenvolvedores adotam varias
praticas de engenharia de software para o desenvolvimento de jogos eletrénicos
(BARROS, 2007).

Dando sequéncia as informacfes apresentadas, a proxima subsecdo aborda
guestdes relacionadas ao processo de desenvolvimento de jogos eletrbnicos, com o
intuito de possibilitar a compreensdo do desenvolvimento de jogos e suas
contribuicdes, em especial, para a area educacional.

O desenvolvimento de jogos eletrénicos é trabalhoso, visto que, requer o
esforco de uma equipe de profissionais interdisciplinares qualificados e dispostos a
trabalharem em conjunto (MAXIUM; RIDGWAY, 2007).

Assim, a industria de jogos eletronicos trabalha com as mais diversas areas

do conhecimento, e com isso na area da Ciéncia Computagcao nao € muito diferente,

4 Hamann (2003, p. 2) define que postmortems é i [ um do¢umento escrito perto da conclusao do
projeto (ou logo depois) por uma ou mais pessoas ha equipe, que reinem informagdes sobre o que
aconteceu nos ultimos 18 meses, mais ou menos durante o desenvolvimento do jogoa
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visto a diversidade disciplinar que esta area emprega, desse modo, Souza e Kafure
(2012, p. 130) apresentam que
O desenvolvimento de um jogo eletrbnico é realizado por equipes
interdisciplinares que seréo desafiadas a criar um produto de entretenimento
gue possibilite diversdo e imersdo em um ambiente interativo, para um
determinado publico alvo. Dada a complexidade que envolve o trabalho da

equipe em desenvolver jogos, o0 cumprimento de tarefas e o
comprometimento do grupo sédo fundamentais para um bom produto final.

Desse modo, essa industria engloba partes do proprio desenvolvimento
(game design, programacéo, arte, musicas, efeitos sonoros); periféricos de entrada e
saida; area da informatica: Inteligéncia Artificial; redes; engenharia de software; além
das areas da Educacéao e Ciéncias.

O campo de jogos eletrbnicos educacionais tem crescido rapidamente pela
sua diversidade e possibilidade de integracdo entre a tecnologia e os métodos
educacionais (PERUCIA et al., 2007; LAVIN-MERA; MORENO-GER, FERNANDEZ-
MANJON, 2008).

No desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais, uma das dificuldades
de produzir um produto de qualidade parece estar ligada ao fato de que no processo
de concepcao ha uma diferenca significativa entre as representacdes que designers,
programadores e professores tém acerca dos processos de ensino e aprendizagem
(MANDEL, 1997; GOMES; WANDERLEY, 2003), visto que

Empresas de desenvolvimento de jogos, conforme adquirem experiéncia,
passam a modelar um processo préprio para a criacdo de jogos, que com o
tempo, vai sendo aperfeicoado para atender as necessidades encontradas,
mas com a competitividade do mercado, dividir esse conhecimento
publicamente ndo é algo comum. O acesso a uma metodologia de
desenvolvimento € entdo restrita ou ndo trivial, e os desenvolvedores de
jogos costumam, por exemplo, ndo incluir em seu escopo o planejamento do
jogo e partirem direto para sua implementacdo, o que tem como
consequéncia altos niveis de retrabalho (SANTOS; GOES, ALMEIDA, 2012,
p.125).

Aléem dessas consequéncias, Gomes e Wanderley (2003) apontam que ha
poucos sistemas voltados a educacdo que utilizam modelos construtivistas para
modelar a¢des dos usudarios com o software a ser desenvolvido. Uma questdo
importante, presente no desenvolvimento de produtos educacionais, compreende as
especificacdes feitas nesses modelos, especialmente nos requisitos ndo funcionais
de usuérios, pois, muitas vezes, estas especificacdes parecem pouco integralizadas

nesse desenvolvimento. Os aspectos desses requisitos nao devem observar
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somente o processo de ensino e de aprendizagem, mas também processos de
mediacdes feitas em sala de aula (CASTRO FILHO; GOMES, TEDESCO, 2002;
GOMES; WANDERLEY, 2003).

Oliveira, Amaral e Domingos (2011) abordam que a utilizacdo da tecnologia
aliada a educacgdo vem tornando-se um auxilio para o processo de aprendizagem,
pois proporciona agbes motivadoras, desse modo, possibilitando a busca de novos

conhecimentos.

2.3.1 Processo de Jogos Eletronicos e Jogos Eletronicos Educacionais

Em geral os desenvolvimentos de jogos eletrénicos e educacionais utilizam a
estrutura de modelos j& existentes (Cascata, Iterativo, Espiral, RUP e Metodologias
Ageis) para o desenvolvimento de software ou nenhum modelo ¢ utilizado,
preocupante, visto a diversidade de variacbes que um jogo eletrénico possui, como
descrito por Santos; Gées e Almeida (2012, p.125)

O desenvolvimento de jogos esta relacionado a um cendrio por muitas
vezes caltico que mistura producdo artistica, produgcdo de software,
inconsisténcia de requisitos, necessidades particulares e tecnologias que
evoluem constantemente. A falta de uma metodologia de desenvolvimento
capaz de se adaptar a esses fatores leva equipes inteiras a seguir

procedimentos sem um planejamento prévio e muitas vezes distante de
normas ou padrfes profissional que assegurem a qualidade do produto.

O desenvolvimento de um jogo eletrénico é uma tarefa complexa e demorada,
além de requerer uma quantidade significativa de geracdo de conteudos, incluindo
terrenos, objetos, personagens e outros aspectos que exigem muito esforco da
equipe (CARLI; ORNELLAS, 2011).

Além disso, uma das dificuldades de produzir um produto de qualidade parece
estar ligada ao fato de que no processo de concepc¢do had uma diferenca significativa
entre as representacdes que designers, programadores e professores tém acerca
dos processos de ensino e aprendizagem (GOMES; WANDERLEY, 2003);
(MANDEL, 1997).

Enquanto isso, na literatura de jogos eletrdnicos, principalmente os
educacionais, encontrou-se poucos modelos adaptados para o desenvolvimento de

jogos educacionais, tais modelos constituem variagcdes de modelos existentes.
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Em pesquisa, Pietruchinski; Coelho Neto; Malucelli e Reinehr
(PIETRUCHINSKI et al., 2011) elaboraram um estudo em um evento especifico na
area de Informatica na Educacéao, para verificar os tipos de jogos educacionais que
estdo sendo produzidos. Verificou-se que o percentual das publicacfes de artigos
contemplando estas palavras foi de 5,4%, ou seja, 48 de 885 artigos analisados e,
com relacdo a questdo de processos foi encontrado um artigo resumido
desenvolvido por Silva; Calisto e Barbosa (2010) que contemplava um processo para
desenvolvimento de jogos eletrénicos educacionais, porém, sem preocupar-se com
as questdes educacionais (cognitivas) em suas etapas.

Dessa forma, para uma melhor compreenséao referente a tematica de jogos
eletrbnicos educacionais, a proxima secdo trata da importancia do uso destes

instrumentos no processo de ensino e de aprendizagem.

2.3.2 Contribuicédo dos Jogos Eletronicos para a Educacgéao

Os jogos eletrénicos educacionais sdo atividades agradaveis com objetivos
educacionais especializados para desenvolver o pensamento e a aprendizagem, e
assim, tornam-se um poderoso recurso para a construcdo do conhecimento ((SILVA;
CALISTO, BARBOSA, 2010; TORRENTE et al., 2007; PINTO et al., 2008).

Sendo assim, no meio social, 0s jogos eletrbnicos ocuparam duas posicdes: o
primeiro momento é apocaliptico: os jogos eletrbnicos sdo vistos como nocivos a
sociedade. O segundo momento caracter.:i
destacado pela importancia e pelo impacto que os jogos eletrénicos tém causado
ndo s6 em relacdo ao entretenimento, mas também em relacdo a educacao
(SANTAELLA; FEITOZA, 2001; SALES et al., 2010).

Desse modo, ao oportunizar a utilizacdo dos jogos interativos nos ambientes
escolares, acredita-se que essa agdo ocasionara vantagens para 0s
processos pedagégicos de ensino e aprendizagem. Pondera-se que, este
recurso metodolégico tem como pretensdo a interacdo, a perspicacia, a
dinamicidade em prol da consolidacdo e apropriacdo dos conhecimentos,
conceitos e conteudos [...] (FERNANDES; SANTOS JUNIOR, 2012, p. 24).

Com isso, Sales et al. (2010) abordam que 0s jogos eletrdnicos possuem
elementos favoraveis ao processo de ensino e aprendizagem e que devem ser
explorados como recursos mediadores, assim, auxiliando na construcdo de novos

conhecimentos.

zado
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Além de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, Corti (2005)
posiciona que 0s jogos eletrbnicos criam um ambiente no qual 0s usuarios
aprendem: explicar, descrever, construir, comparar, analisar, acessar e avaliar.

Consequentemente, Prensky (2007) afirma que ndo ha consenso sobre
exatamente como as pessoas constroem seu conhecimento, mas quase todas as
teorias reconhecem que é fundamental para que os aprendizes estejam envolvidos
no processo. As vezes, é interessante para o aprendizado que ele seja o proprio
motivador envolvido no processo cognitivo, pois, ha alguns ambientes que néo sdo
intrinsecamente motivadores para a maioria da populagéo.

Os jogos eletronicos educacionais sdo precisamente sobre diversao e
participacdo, possibilitando um ambiente de entretenimento e aprendizagem
(TIELLET et al., 2007; ZUALKERMAN 2004) e, assim, proporcionando a motivacao
para a conclusédo de um objetivo final, a aprendizagem.

Com isso Meira; Neves e Ramalho (2009) abordam que a qualidade e
intensidade dos jovens com o0 uso de jogos eletrénicos em nossa cultura, podem
proporcionar condi¢cdes benéficas destes individuos em ambientes e atividades
escolares, desde que baseadas em aprendizagens socialmente relevantes e
motivadoras do ponto de vista afetivo.

Além destas condicdes benéficas, Prensky (2001) identifica que os
estudantes de hoje representam as primeiras geracdes que cresceram com esta
nova tecnologia. Eles passaram suas vidas inteiras cercadas por computadores,
videogames, instrumentos de musicas eletrénicos, filmadoras, telefones celulares, e
todos os outros utensilios da era digital.

Em sua pesquisa, Prensky (2001) mostra que os jogos eletrbnicos, e-mail,
Internet, telefones celulares e mensagens instantaneas séo parte integrante de suas
vidas, e, assim, 0s jogos eletronicos educacionais podem auxiliar de forma
expressiva no desenvolvimento das habilidades do ser humanao.

Fundamentado nos referenciais apresentados até o momento, pode-se
concluir que o uso de jogos eletrbnicos educacionais como recursos midiaticos,
podem tanto passar informacdes ao aluno, quanto auxiliar o processo de construcao
do conhecimento no contexto em que esta envolvido.

Portanto, ao utilizar os recursos midiaticos em qualquer aspecto pedagdgico,
faz-se necessario que se conhecam de fato estes recursos, pois no seu

planejamento estes podem organizar-se de modo a promover ambientes interativos,
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dindmicos, problematizadores e significativos, fazendo a diferenca no processo de
formacao em qualquer area do conhecimento (GENEROSO et al., 2013).

Assim, o0 uso das tecnologias educacionais podem trazer resultados benéficos
para 0 processo de ensino e aprendizagem, conforme abordagem de Vosgerau
(2007)

[...] a tecnologia educacional € um campo de estudo cuja preocupacao
principal é a melhoria do ambiente educacional com vistas a facilitar o
processo de ensino-aprendizagem, da mesma forma que se prop&e a criar

métodos e técnicas para possibilitar o desenvolvimento e a produgdo de
ambientes de aprendizagem, sejam eles tecnoldgicos ou néo (p.273).

Esses recursos de aprendizagem sdo fundamentais para uma educacéo de
boa qualidade, visto que estas propostas estdo presentes em Varios setores da
educacdo e sua utilizacdo tem evoluido ao longo dos tempos, especialmente nos
modos convencionais e didaticos de ensino (LITTLEJOHN; FALCONER, MCGILL,
2008).

Desta maneira, teorias de aprendizagem foram sendo criadas, visando
aumentar, ou até mesmo corroborar, com estas situa¢cdes que propde instrumentos e
técnicas para auxiliar o processo de ensinar e aprender.

Essas técnicas vinculadas ao conhecimento das teorias educacionais visam
refletir as ideias existentes sobre 0s processos cognitivos, ou seja, a forma como
somos capazes de capturar informagdes e transforma-la em conhecimento. Teorias
como behaviorismo, cognitivismo, construtivismo e construcionismo, refletem as
ideias em evolucdo dos psicélogos cognitivos ao longo do século passado
(GOUVEIA; LOPES, CARVALHO, 2011), por isso, houve também a necessidade
neste trabalho de analisar essas teorias no contexto de desenvolvimento de jogos
eletrdnicos educacionais.

Assim, o proximo item aborda algumas concepc¢des pedagdgicas que podem
auxiliar o desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais, segundo uma visao
mais dialética no que diz respeito a constru¢cdo do conhecimento por um instrumento

educacional tecnoldgico.
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2.4 Concepcdes Pedagogicas

No que se refere as concepcdes pedagogicas, Crato (2006) identifica que nao
h& um grupo especifico e nem uma teoria perfeitamente homogénea que trate uma
concepgao ideal, tendo em vista que, as concepg¢des séo ideias diferentes e muitas
vezes contraditorias que envolvem o processo de ensino e aprendizagem.

A simultaneidade de abordagens pedagogicas, técnicas e métodos variados €
a maneira mais coerente de enfrentar a diversidade de modos de aprendizagem,
pois, enquanto uns sdo mais sensiveis a ilustracdes graficas, para outros a
manipulacdo de equacdes € mais adequada, outros ainda sdo despertados para a
utilizacao de exemplos (CRATO, 2006).

Por isso, neste estudo, as concepgdes séo reconhecidas como metodologias,
que, integradas aos métodos, podem diferenciar o modo de ensinar e postular suas
acfes em um instrumento que possa ser realmente educacional. Como ha muitas
concepcles, também ha muitas maneiras de estruturar e administrar essas
concepgdes de modo a garantir uma diversidade e interdisciplinaridade em sala de

aula.

2.4.1 Instrucionismo

O computador, na Educacéo, pode apresentar formas diferentes de utilizacao.
Deve-se analisar a problematica a ser estudada, levando-se em conta a
diferenciacéo entre duas abordagens do uso da tecnologia no processo educacional,
as quais sédo: a abordagem instrucionista, baseada no tecnicismo; e, a abordagem
construcionista, baseada no construtivismo (VALENTE, 1993; PAPERT, 2008).

Do ponto de vista pedagdgico esse é o paradigma instrucionista. Alguém
implementa no computador uma série de informagfes e essas informagfes
sdo passadas ao aluno na forma de um tutorial, exercicio-e-pratica ou jogo.
Além disso, esses sistemas podem fazer perguntas e receber respostas no
sentido de verificar se a informacao foi retida. Essas caracteristicas séo
bastante desejadas em um sistema de ensino instrucionista ja que a tarefa
de administrar o processo de ensino pode ser executada pelo computador,
livrando o professor da tarefa de correcdo de provas e exercicios
(VALENTE, 2012, p. 2).

Valente (2012) mostra o processo de aprendizagem de uma forma

instrucionista, na qual as informagdes sao captadas via computador, por meio de um
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tutorial, exercicio-e-pratica ou um jogo. Essas informacgfes séo levadas aos alunos
por meio de textos, assim a avaliacao é feita por perguntas.

Nesse processo 0 aluno somente capta as informacdes, ndo havendo a
possibilidade de interacdo do aluno com a maquina de forma a construir o

conhecimento por uma esfera de participa¢cdo no processo.

Altoé (2005) discute que esta abordagem do uso da tecnologia no processo
de ensino e aprendizagem, ndo atende as exigéncias educacionais da atualidade,
pois, reproduz um modelo pautado apenas na transmissdo do conhecimento.
Segundo Valente (1993), a tecnologia € usada apenas para disponibilizar
informagdOes e como ferramenta para certificar a retencdo dessas informagdes pelo
estudante.

Logo, a énfase no modelo instrucionista esta na reproducéo de informacdes e
atividades; o computador € usado na instrucdo programada, simulagfes, jogos e
pacotes aplicativos.

[...] embora os usos iniciais do computador na Educacéo enfatizassem o uso
da tecnologia como uma alternativa para a prética de transferir informacao
ao aluno (instrucionismo), as aplicacdes mais recentes tém enfatizado o uso
do computador como uma ferramenta educacional que requer dos
estudantes muito mais envolvimento [...]. Novas tecnologias tém sido

facopladasd ao computador propriamente
constituir ambientes de aprendizado (BARANAUSKAS et al., 1999, p.67).

Além disso, o estudante tem um papel passivo no processo de ensino e de
aprendizagem do modelo instrucionista, pois ele segue roteiros predefinidos de
atividades extremamente controladas e que possuem pouca flexibilidade para a
criacdo e construcdo de conhecimentos. Dessa forma, para identificar como o

7

conhecimento € adquirido pelo aprendiz em um contexto de construcdo do

conhecimento pelo préprio meio, a abordagem construtivista é apresentada na

proxima sec¢ao.

2.4.2 Construtivismo

O Construtivismo é um conjunto de diferentes vertentes tedricas que, apesar
de uma aparente diversidade de enfoques no interior de seu pensamento, possui
como nucleo de referéncia basica a epistemologia genética de Jean Piaget (1896-
1980) (ROSSLER, 2000).



48

Assi m, para Piaget (1974, p.19), na epi
estados sucessivos de uma ciéncia [...] em funcGio deseu desenvoAlém ment
disso, Varela; Barbosa (2007, p.118) abordam que

O construtivismo representa a posicdo mais desenvolvida e sustentada das
vanguardas pedagolgicas contemporaneas e alcangou um consenso
emergente entre a comunidade académica pedagdgica e psicolégica. Sem
davida, o construtivismo pedagégico tem seus pilares nos mais importantes
avancos dos estudos da epistemologia e psicologia durante o século XX, ao
considerar o conhecimento como uma construcdo do ser humano e nao

como uma copia da realidade e ao considerar a ciéncia como construtora e
n«ko como fidescobridorado de realidades (V

Esta teoria € comumente definida em termos de proposta pedagdgica como
Construtivismo, de Jean Piaget. Assim, o Construtivismo apresenta-se atualmente
como uma orientacdo dominante em psicologia da educacéo.

O construtivismo cognitivo concebe 0s processos psicolégicos como
fenbmenos que ocorrem na mente das pessoas. Na mente dos alunos estédo
armazenadas suas representacdes, esquemas e modelos mentais do mundo fisico e
social, de maneira que a aprendizagem consiste, fundamentalmente, em relacionar
as informacdes ou experiéncias novas com as ja existentes, resultando num
processo interno de revisdo e mudanca dessas representacfes. Os alunos séo o0s
agentes e 0s principais responsaveis pela constru¢cdo de significados sobre os
conteudos escolares, sendo essa a esséncia da aprendizagem escolar (COLL;
MARCHESI, PALACIOS, 2004; CHAKUR, 2005).

Coll; Marchesi, Palacios (2004) mostram que tal processo de construcao
apresenta natureza individual, é inseparavel para 0 processo cognitivo, como
resultado da atividade que professores e alunos desenvolvem juntos na sala de aula
enquanto empreendem as tarefas escolares.

Para a concepcgao construtivista, a influéncia educacional deve ser entendida
em termos de auxilio apresentado a atividade construtiva do aluno. Além disso, tal
conceito de ajuda é interpretado em duplo sentido, visto que, é apenas uma ajuda,
porque o verdadeiro artifice do processo de aprendizagem é o aluno, mas por outro
lado, é uma ajuda necessaria, sem a qual dificilmente se produzird a aproximacao
desejada entre o significado que o aluno constréi e os significados dos conteudos
escolares.

O construtivismo, como concepcgdo pedagogica, respaldam-se em teorias

psicolégicas que valorizam as aprendizagens que o individuo faz sozinho como
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superiores aquelas em que o individuo assimila conhecimento por meio da
transmissao de outra pessoa (COLL; MARCHESI, PALACIOS, 2004).

Assim, Souza (2006, p. 42) expde que o construtivismo fenfatiza a construcéo
de novo conhecimento e maneiras de pensar mediante a exploracdo e a
manipulacdo ativa de objetos e ideiasa

Assim, numa perspectiva construtivista, a finalidade da intervengao
pedagogica € contribuir para que o aluno desenvolva a capacidade de realizar
aprendizagens significativas por si mesmo. O professor deve criar condicbes
favoraveis para que as experiéncias dos alunos sejam as mais ricas possiveis e
sigam as intencdes da educacao.

Na préxima subsecdo é apresentado o Construcionismo, fundamentado na
teoria construtivista de Jean Piaget, que aborda a construcdo do conhecimento por
meio de computadores e ou instrumentos que utilizam o computador no processo de

aprendizagem.

2.4.3 Construcionismo

No Construcionismo, teoria proposta por Seymour Papert, o computador
passa a ser um instrumento importante na complementacdo, no aperfeicoamento e
na possivel mudanca de qualidade da Educacao, surgindo assim, a possibilidade de
se criar e enriquecer ambientes de aprendizagem. E assim, o Construcionismo pode
ser definido como:

[...] o termo construcionista significa a constru¢do de conhecimento baseada
na realizagdo concreta de uma agdo que produz um produto palpavel (um
artigo, um projeto, um objeto) de interesse pessoal de quem produz.

Contextualizada, no sentido do produto ser vinculado a realidade da pessoa
ou do local onde vai ser produzido e utilizado (VALENTE, 1999, p. 105).

Esta abordagem foi a alternativa para usar os computadores com finalidade
educacional, mostrando a sua eficacia como meio de constru¢cdo do conhecimento
por intermédio do uso dessa ferramenta (PAPERT, 1985, VALENT E, 1999) .
linguagem de programacdo Logo propicia a representacdo e a construcdo de
conhecimentos de quem manipula o computador e ndo apenas do especialista que
el abora programaso (ALTOE; PENATI, 2005, p.
Além disso, Coelho Neto e Altoé (2011) identificam que a perspectiva

construcionista ndo impde seu saber ao aluno, mas acompanha, incentiva, sugere e
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aprende junto. Por isso é necessario que o professor assuma uma acao pedagogica
gue promova a constru¢ao do conhecimento pelo educando, assim como, de outros
mecanismos midiaticos que estdo envolvidos nesse processo de aprendizagem.

Esta construcdo pode ser identificada por Valente (1999), que aborda a
eficicia do uso do ciclo de descrigcdo-execucao-reflexdo-depuracdo, em um contexto
de aprendizado. Desta forma, para identificar a possibilidade do uso do ciclo, em
uma conjectura de jogos eletrénicos, na proxima secao, aborda sua contextualizacao
para um engajamento tedrico-pedagogico, envolvendo as atividades propostas por
Valente e sua interacdo com o processo de desenvolvimento de um jogo eletrénico

educacional.

2.4.4 Ciclo de Descricdo-Execucao-Reflexdo-Depuracdo-Descricao

Valente (1999, 2002) mostra que 0s jogos eletrbnicos educacionais
implementados no computador podem ser analisados pelo ciclo descricdo-execucao-
reflexdo-depuracéo-descricdo. Isso se deve ao fato de possuirem caracteristicas dos
tutoriais ou softwares de simulacdo aberta, dependendo de como o aluno possa
descrever suas ideias para o computador, e, de maneira geral, 0s jogos eletrénicos
tentam desafiar e motivar o aluno por meio da interacdo entre as maquinas e
pessoas ao redor, ou seja, 0 meio onde o individuo esta inserido.

No ciclo de descricdo-execucao-reflexdo-depuragcao-descricao, Valente (1999)
mostra que quando o aprendiz programa o0 computador, utiliza-o como um
instrumento para resolver problemas. O programa produzido utiliza conceitos,
estratégias e um estilo de resolucédo de problemas: fNesse sentido, a realizacdo de
um programa exige que o aprendiz processe informagdo, transforme-a em
conhecimento que, de certa maneira, € explicitado no programad (VALENTE, 1999,
p.73).

A linguagem Logo® foi utilizada como uma perspectiva para resolucdo de

problemas que envolvem: conceitos, estratégias e estilo de resolucdo, o ciclo de

*Papert (1999, p.4) discute sobre o conceito do LOGO que: fi have myself sometimes slipped into using an
answer given by many Logoists in the form of a
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descricao-execucédo-reflexdo-depuracdo, porém seu raciocinio pode ser estendido a
outras linguagens e outros contextos semelhantes:

A partir da concepcao construtivista ou até mesmo a construcionista, por
utilizar a tecnologia em seu processo, 0 jogo eletrénico, para ser voltado para o
ambito educacional, deve apresentar um ambiente interativo que proporcione ao
aprendiz a identificar algumas habilidades, tais como: percepc¢ao, atencdo, memoria,
resolucdo de problemas, criatividade e raciocinio, desse modo refinar suas ideias
iniciais e, assim, construir seu préprio conhecimento.

Desse modo, Valente (2002, p.140-141) expbem que

O estabelecimento do ciclo estd relacionado com a adequagdo da
representacdo da informacdo de forma coerente e de maneira significativa.

O contetido pode ser rico ou pobre, dependendo de quanto o aprendiz
compreende a informacao apresentada.

Por isso, trata-se de uma atividade que se compde de diversas acdes, que
acontecem em termos de um ciclo, a descricdo do ciclo descricdo-execucao-
reflexdo-depuracdo apresentado é baseado em Valente (1999), conforme
demostrado a segquir:

1.Descricdo: explicita os passos da resolucdo na linguagem desejada.

2.Execucdo: execucdo dos passos e resposta imediata. No caso do Logo, um
componente grafico chamado de Tartaruga age de forma sequencial, apresentando
na tela um resultado também gréafico sobre o qual o aluno pode refletir.

3.Reflexdo: de acordo com as teorias de Jean Piaget (que constituiram o
fundamento para o trabalho de Seymour Papert, criador da linguagem Logo), a
reflexdo leva a varios tipos de abstracdo, em nivel crescente de complexidade, no
gual sdo apresentadas nos subitens abaixo.

3.1.Abstracdo Empirica: providencia informacdes sobre o objeto ou

sobre as a¢0es executadas nele (cor, forma, etc.).

3.2.Abstracdo Pseudo-Empirica: consiste em dedug¢des sobre objetos e

acOes (exemplo: ter gerado na tela um quadrado em vez de um retangulo pelo fato
de ter 4 lados iguais).

3.3.Abstracdo Reflexionante: tem como finalidade a verificagdo da

coeréncia entre resultados e previsdes. Se tiver correspondéncia, o ciclo termina na

uma filosofia da educa-«00 e frequentemente <categori
aprendi zagemo. Mas embora o esp?2r insot rduot i Lva gsomoc ecrotmeomesnel
(traducéo nossa).



52

fase 3; caso contrario, precisa de uma fase (4) de depuracdo e da reiteragcdo dos
passos de (1) a (3).
4.Depuracdo: busca de nova informacdo (conceitos, linguagem, estratégias,
computacédo), assimilacao pela estrutura mental e modificacdo da descricdo anterior.
O ciclo pode ser visto como uma explicitacdo do raciocinio do aprendiz em
termos de uma linguagem precisa e formal. A resposta do computador possui duas
caracteristicas uteis para a formacgéo do conhecimento:

a) Resposta Fiel: qualquer engano no resultado s6 podera ser produto do

pensamento do aprendiz. Esta caracteristica € fundamental para que o aluno dé
conta do que ele sabe e do que ele precisa para depurar suas ideias.

b) Resposta Imediata: o aprendiz pode confrontar resultados ja obtidos e

esperados, dando o primeiro passo no processo reflexivo e, se for preciso, na
tomada de consciéncia sobre a depuragéo necessaria.

Aprendiz e professor podem usar o0 processo de depuragdo como uma
oportunidade de discutir e também analisar, em nivel metacognitivo, estratégias de
aprendizado e de resolucdo de problemas. Diferentes versées do programa revelam
ao professor a evolugdo do aluno na elaboracdo de conceitos e estratégias,
facilitando o papel do professor. A0 mesmo tempo o aluno, como ser social, pode
integrar outros elementos culturais de sua vida no processo.

Assim, Valente (1999) também explica que ha outras ferramentas, como
processadores de texto, sistemas de autoria e jogos que podem auxiliar no processo
de conhecimento, mas essas ndo oferecem uma plena implementacdo do ciclo
descricéo-execucao-reflexdo-depuracgéo.

Embora seja facil entender como se da o processo de construcdo do
conhecimento no caso da programacao, esse processo pode acontecer também
qguando o aprendiz utiliza outros softwares como processador de texto ou sistemas
de autoria. A diferenca da programacao para esses outros usos é 0 quanto esses
outros softwares oferecem procedimentos que proporcione a aprendizagem em
termos de facilidade para a realizagdo do ciclo descricdo-execucgao-reflexao-
depuragéo.

Com base nas contextualizacGes referente as fases do ciclo, entende-se que
este ciclo desenvolvido por Valente (1999) pode ser facilmente adaptado ao
processo de desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais, como pode ser

identificado nas informagdes a seguir.



53

As Abstracbes, segundo Valente (1999), dividem-se em trés grandes
abstracdes: Empirica, Pseudo-Empirica e Reflexionante.

O nivel de abstracdo mais simples € a empirica, que permite a acdo do
aprendiz sob o objeto, extraindo dele informagdes como cor, forma, textura, etc., ou
seja, neste instante é feita o levantamento de requisitos, denominado nesse
processo como Contextualizagéo.

A abstracdo pseudo-empirica, permite ao aprendiz deduzir algum

conhecimento da sua acdo ou do objeto, nesse momento no processo a equipe de
desenvolvimento faz a discussao da etapa de Elaboracdo, que aborda a discusséo
entre conceitos ja existentes, estes estabelecidos na abstracdo empirica e
abordados como apoio no desenvolvimento do jogo eletrdnico educacional.

Alguns fatores séo redefinidos pela equipe de desenvolvimento visto a
necessidade de adaptacao e escolha de alguns procedimentos fundamentais para a
ergonomia do jogo proposto. A definicdo de cores no jogo é de fundamental
importancia, visto que cada faixa etaria e propositos possuem cores adequadas a
cada modalidade, principalmente para aqueles com propoésito educacional.

Visto que, cada cor tem um comprimento de onda diferente e atinge com mais
ou menos intensidade as pessoas. A cor € uma sensacao visual e logo se pode dizer
gue ela vem antes de sua interpretacado intelectual. Assim, compreende-se que a
utilizacdo da cor adequada € estimulante ndo apenas no sentido cognitivo, mas de
estabelecer uma ligacdo emocional com o individuo (FONSECA et al., 2012).

Com base nisso, Rieder; Zanelatto e Brancher (2004) abordam também a
importancia da compreensao das habilidades cognitivas e psicomotoras no processo
de desenvolvimento de um jogo eletrénico educacional, visto que

Quando se estuda a possibilidade da utilizacdo de um jogo
computadorizado dentro de um processo de ensino aprendizagem devem
ser considerados além do conteudo, a maneira como 0 jogo o apresenta
relacionado a faixa etaria que constituird o publico alvo. E importante
considerar as metas indiretas que o jogo pode propiciar, como: memoria,
orientacdo temporal e espacial, coordenacdo motora visomanual, percepcao
auditiva, percepcdo visual, raciocinio l6gico-mateméatico, expressao

linglistica, planejamento e organizagcdo (RIEDER; ZANELATTO,
BRANCHER, 2004, p.62).

Assim, a abstracédo reflexionante permite ao aprendiz pensar sobre suas
proprias ideias. Esse processo de reflexdo sobre o resultado do programa pode
provocar o surgimento de uma das alternativas: a resolucdo do problema

apresentado pelo computador corresponde as ideias iniciais do aprendiz.
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Portanto, ndo s&o necessarias modificagbes no procedimento ou a
necessidade de uma nova depuracdo do procedimento porque o resultado é
diferente das ideias inicias. Nessa abstracdo o processo podera proporcionar um
checklist, no qual disponibiliza agbes, para verificar se o produto produzido
realmente atende algumas questdes educacionais.

E assim, estas reflexdes partem-se das habilidades cognitivas e psicomotoras
que ja sdo definidas pela literatura, visto que, se um jogo eletrénico educacional
puder contemplar algumas destas habilidades, pode-se dizer que este é
educacional, pois desenvolve no aprendiz alguma habilidade que pode auxiliar na

construcédo ou melhoria do conhecimento.

2.5 Habilidades Cognitivas e Psicomotoras

Os jogos eletrbnicos educacionais tém sido explorados em diferentes
contextos, ndo somente com fins de entretenimento, mas também visando
desenvolver habilidades cognitivas e motoras (CORREA et al., 2008).

Com base nisso, a constru¢cdo de conhecimento envolve varios campos de
pesquisa, sendo esta interacdo uma abordagem complexa, que exige a
compreensao tanto do funcionamento dos sistemas interativos, quanto do

comportamento e do modo de interacdo dos usuéarios (ARRAES et al., 2007).

2.5.1 Habilidades Cognitivas

Sternberg (2010) aborda que a Cognicdo é o ato ou o processo de conhecer,
que visa reconhecer as seguintes habilidades: Percepcédo, Atencdo e Consciéncia,
Memoria, Representacdo do Conhecimento, Linguagem, Resolucédo de Problemas e
Criatividade e Tomada de Deciséo e Raciocinio.

Com isso, a cognicdo é um importante elemento quanto as necessidades de
aprendizagem dos individuos, tanto no contexto tecnoldgico e socioecondémico atual,
e com isso, as habilidades cognitivas adquiridas sao fatores importantes no contexto
escolar e na formacao de cidadados mais reflexivos e criticos (NASCIMENTO, 2009).

Na area de jogos eletronicos educacionais, estas reflexdes podem fazer a

diferenca em um jogo, pois estes podem ser utilizados com muito sucesso, visto que
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estes auxiliam nas habilidades cognitivas dos envolvidos no processo de
aprendizagem (ILHA; CRUZ, 2006).

Conhecendo a importancia dessas habilidades em um contexto de ensino e
aprendizagem, as habilidades cognitivas descritas tém como base Sternberg (2010):

1. Percepcdo: é o conjunto de processos pelos quais é possivel reconhecer,
observar e entender as sensacdes provenientes dos estimulos ambientais
(EPSTEIN; ROGERS, 1995; GOODALE, 2000a, 2000b; KOSSLYN; OSHERSON,
1995; MARR, 1982; POMERANTZ, 2003 apud STERNBERG, 2010, p. 65).

2. Atencdo e Consciéncia: é o meio pelo qual se processa ativamente uma

quantidade limitada de informacdo a partir da enorme quantidade de informacao
disponivel por meio dos sentidos, da memoéria armazenada e de outros processos
cognitivos (DE WEERD, 2003a; DUNCAN, 1999; MOTTER, 1999; POSNER,
FERNANDEZ-DUQUE, 1999; RAO, 2003 apud STERNBERG, 2010, p. 107).

3. Memdria: é o meio pelo qual retemos e nos valemos de nossas
experiéncias passadas para usar essas informacdes no presente (TULVING, 2000;
TULVING, CRAIK, 2000 apud STERNBERG, 2010, p. 153).

4. Linguagem: é o uso de um meio organizado de combinacéo de palavras a
fim de criar comunicacéo f...] torna possivel pensar a respeito de coisas e processos
que, presentemente, ndo conseguimos ver, ouvir, sentir ou cheirardo (STERNBERG,
2010, p. 303).

5. Resolucdo de Problemas e Criatividade: a resolucdo de problemas sao

esforcos para superar obstaculos que obstruem o caminho para uma solugéo
(REED, 2000 apud STERNBERG, 2010).

Desse modo alguns passos sdo definidos para obstruir estes caminhos, os
passos sao: identificacdo do problema, definicAo do problema, formulacdo de
estratégias, organizacdo das informacgfes, alocacdo de recursos, monitoramento e
avaliacdo (STERNBERG, 2010).

6. Criatividade: € um processo de se produzir algo que seja original e valido
ao mesmo tempo (CSIKSZENTMIHALYI, 1999; LUBART; MOUCHIROUND, 2003;
RUNCO, 1997, 2000; STERNBERG; LUBART, 1996 apud STERNBERG, 2010).

7. Tomada de Decisdes e Raciocinio: julgamento e tomada de decisbes sao

usados para selecionar entre diversas escolhas ou para avaliar oportunidades
(STERNBERG, 2010, p. 430).
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Desse modo, o Julgamento e a Tomada de Decisdo envolvem ndo somente a
avaliacdo das oportunidades, mas também a selecdo de uma opg¢do ao invés da
outra.

8. Raciocinio: é o processo de chegar a conclusdes com base em principios e
provas (LEIGHTON, 2004a, 2004b; LEIGHTON; STERNBERG, 2004; STERNBERG,
2004; WASSON; JOHNSON-LAIRD, 1972 apud STERNBERG, 2010, p. 446).

No campo de jogos eletrbnicos educacionais, estas habilidades sdo de
extrema importancia, visto que, estas caracteristicas 0s tornam extremamente
atrativas para serem utilizadas como instrumento didatico. Algumas acdes podem
ser identificadas, tais como: incentivo ao trabalho cooperativo; resolucdo de
problemas; criatividade; raciocinio (LOPES; KLIMICK; CASANOVA, 2002;
MARCATTO, 1996; BITTENCOURT; GIRAFFA, 2003).

Além disso, Fernandes e Santos Junior (2012, p.24) apresentam que:

[...] os jogos educativos computadorizados possam configurar-se numa
forma liddica de propor situacdes-problemas, ao entender que os
conhecimentos e aprendizagens [...], sendo apresentadas de forma atrativa
e motivadora, tém por finalidade potencializar a criatividade e iniciativa na

busca de estratégias e mecanismos eficientes para resolver as situacdes-
problemas suscitadas.

E também, como afirmam Corréa et al. (2008), os jogos eletrbnicos
educacionais exploram atividades ladicas que possuem objetivos pedagdgicos
especializados para o desenvolvimento do raciocinio e do aprendizado. Além dessas
habilidades cognitivas, outras habilidades sdo importantes para 0 contexto

educacional, tais habilidades serdo descritas como Psicomotoras.

2.5.2 Habilidades Psicomotoras

Quando se trabalha a Psicomotricidade, pode-se defini-la ¢ o mo : Al .
educacdo do movimento com atuacado sobre o intelecto, numa relacdo entre
pensamento e acdo, engloband o fun-»es neurofisiol - gi
(ASSUNCAO JOSE; COELHO, 1996, p.108).

Estudos mostram que a utilizagdo dos jogos eletrénicos educacionais que se
preocupam com as habilidades cognitivas e motoras, auxiliam os individuos no
desenvolvimento destas habilidades, principalmente, com alunos que possuam
alguma deficiéncia nestas habilidades (GARRIDO et al., 2012).
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Algumas habilidades do desenvolvimento psicomotor s&o definidos por
(ASSUNCAO JOSE; COELHO, 1996, p.109-110), estas habilidades sdo descritas
como:

TEsquema corporal (formacgéo do eu): adquirir consciéncia do proprio corpo e

das possibilidades de expressar-se por meio dele.

{Lateralidade: perceber que os membros néo reagem da mesma forma.
Exemplos: pular com o pé direito ou com o esquerdo; escrever com a mao direita ou
com a esquerda.

{Orientacdo temporal: situar-se no tempo.

fDesenho e grafismo: expressar-se no papel.

Como este trabalho estd abordando as possibilidades da utilizacdo das
habilidades cognitivas e psicomotoras no desenvolvimento de jogos eletronicos
educacionais, habilidades psicomotoras, tais como: Esquemas Corporais®,
Lateralidade, Orientacdo espacial e Orientacdo temporal, foram tratadas nessa
pesquisa, o desenho e grafismo, como sendo uma habilidade de expressar-se no
papel, ndo foram descritos, visto que estas habilidades estdo sendo identificadas
para o desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais.

As habilidades descritas tiveram como base Meur e Staes (1991):

7 Esquema corporal: fi...] € um elemento bésico indispensavel para a

formacéo da personalidade [...]. E a representacéo relativamente global, cientifica e
diferenciada que a crianca tem em seu proprio corpoo (WALON, 1968 apud MEUR,;
STAES, 1991, p. 9).

fLateralidade:fAi[ . . . ] natural mente se defiangae uma
sera mais forte, mais agil do lado direito ou do lado esquerdo. A lateralidade
corresponde a dados neurologicos, mas também € influenciada por certos habitos
soci ai s OSTAEREMOR p. 11).

fOrientacdo Espacial: ® a A . . . ] t o madhasituat@® dasewm s ci °

proéprio corpo; [...] a tomada de consciéncia da situacdo das coisas entre si; [...] a
possibilidade [...] de organizar-se perante o mundo que o cerca, de organizar as
coisas entre si, de coloca-las em um lugar, de movimenta-l as 0 ( BMRAER;
1991, p. 13).

® Neste trabalho, na etapa de desenvolvimento do modelo de jogos eletrdnicos educacionais

descreve-se como Coordenacgdo Motora, para um maior entendimento para a especificacdo da equipe
de desenvolvimento.
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T Orientacdo Temporal: é a capacidade de se situar em funcéo das sucessoes

dos acontecimentos e da duracédo de intervalos; o da sucessdo dos acontecimentos
€ a identificacdo do antes, apds e durante. Esta habilidade visa apropriar as
seguintes ac¢les: tempo, ritmo regular e irregular (aceleracdo, freada); cadéncia
rapida, de cadéncia lenta (diferenca entre a corrida e o andar), além de propiciar a
funcdo da duracdo dos intervalos. Desse modo, auxilia no desenvolvimento da
funcdo de renovacao ciclica de certos periodos: semana, meses e estacdes; as
nogbes temporais sdo muito abstratas, muitas vezes bem dificeis de serem
adquiridas e assimiladas (MEUR; STAES, 1991).
Assim, Carrijo e Tavares (2011, p. 393) expdem que a
[...] psicomotricidade propfe colocar a crianga em uma situacdo que lhe
permita viver emocionalmente o espago, 0os objetos e a relagdo com os
outros, por meio dos jogos sensoério motor que permite a exploracdo das
sensacdes do corpo, do jogo simbdlico que € a representacao de papéis por
meio do faz-de-conta e das atividades de representagcdo considerando o

desenvolvimento integral da crianga, ou seja, 0s aspectos: motores, afetivos
e cognitivos, prevenindo dessa forma as dificuldades de aprendizagem.

Desse modo, um jogo eletrénico educacional, desenvolvido com base nessas
habilidades (cognitivas e psicomotoras) pode também estimular o desenvolvimento
cognitivo e o desenvolvimento de aptiddes e habilidades motoras (ASSUNCAO
JOSE; COELHO, 1996).

Além de estimular os desenvolvimentos supracitados, estas habilidades sao
processos cognitivos que envolvem a reflexdo. Estes processos possibilitam o ato de
pensar e analisar uma decisdo pelas caracterizacbes dessas em sua
contextualizacdo. Este processo tem um elevado valor para a equipe de
desenvolvimento, porque estes processos podem influenciar diretamente as acdes
explicitas no produto final (SANTIAGO et al., 2012).

Além dessas habilidades e do ciclo de Descricdo-Execucéo-Reflexdo-
Depuracao-Descricdo, um tipo de processo sistematico para o planejamento de

métodos, técnicas e atividades sera abordado na proxima secéo.
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2.6 Design Instrucional

No desenvolvimento de jogos eletrénicos educacionais uma area também

conhecida como design instrucional € utilizada, visto que esta aborda qual
perspectiva educacional esta sendo utilizada.

2.6.1 Design Instrucional e seus Modelos de Instrucéo

O termo design instrucional refere-se ao processo sistematico e reflexivo de
introduzir principios de aprendizagem e instrucdo em materiais didaticos,
atividades, informacdes e recursos de avaliagdo (SMITH; RAGAN, 1999).

Além da terminologia em inglés Instructional Design, no Canada

pesquisadores Lachance, Lapointe, Marton e Brian, adotam o termo Design

Pedagogique ( f ranc?®°s), traduzido cC omo i Deene nho
Vosgerau (2007, p . 272) identifica Qque es:
|l 2ngua inglesa, poi s, ao wutilizar -semer mo

evidéncia ndo somente o ensino, mas todos os componentes do triangulo
pedagogico: aluno, professor, saber e as rela-»es estabele
Além das acdes de preparacao de ensino, conforme Vosgerau (2007) aponta,
Reigeluth (1999) mostra que a teoriado design instrucional é uma teoria
gue oferece orientacdo sobre a melhor forma de ajudar as pessoas a aprender e se
desenvolver. Desse modo, para Filatro (2003, p.135) o design instrucional é nada
mais do que um:
[...] processo sistematico de planejar, desenvolver e aplicar métodos,
técnicas e atividades de ensino, a partir dos principios de aprendizagem e

instrugdo conhecidos, a fim de facilitar, através de materiais e eventos
educacionais, a aprendizagem e compreensao humana.

Além disso, o design instrucional € um instrumento importante para facilitar a
aprendizagem e o desenvolvimento humano. Essa concepcéo alega que os métodos
de ensino e situacdes de aprendizagem sdo essenciais para a aprendizagem, com
iISsO, essa teoria preocupa-se com a ideia de que o aluno vai aprender quando
alguma tarefa é projetada de forma que se relacione com as suas necessidades.
Desse modo, o aluno pode facilmente relacionar e utilizar o material fornecido para a
tarefa a ser realizada, e assim, o resultado dessa tarefa ajuda a determinar se o

Design Instrucional foi eficaz ou ndo em sua proposta.
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Essa teoria tem caminhado com o desenvolvimento das concepcdes
educacionais, formulando praticas de ensino alinhadas as descobertas cientificas
sobre a aprendizagem humana, identificando a influéncia desses paradigmas
educacionais sobre o campo tedrico e pratico do design instrucional (FILATRO,
2003).

Essas concepcdes educacionais sado base para a teoria do design
instrucional, visto que, sdo aportes teoricos fundamentais para a compreenséo e
evolucéo histérica desta teoria.

Portanto, para uma melhor compreensdo da base do design instrucional,
breves consideracdes sobre algumas das concepcdes e taxonomias, que ainda nao
foram apresentadas neste trabalho sdo apresentadas, sendo estas embasadas em
Gagné (1985); Merrill (1994); Schuman (1996); Mergel (1998); Anderson, Krathwohl
(2001); Ayres (2006), Ferraz, Belhot (2007) e Vosgerau (2007). Dentre as
concepcgOes, destacam- se:

Behaviorista, também conhecida como Comportamentalista, foi desenvolvida
no inicio do Século XX, advinda da escola experimental alema, foi 0 maior modelo
dirigido a aprendizagem na década de 1950. Esta teoria sugere que a aprendizagem
esta diretamente ligada ao ambiente, sendo constituida por uma série de conexdes
de estimulo e resposta.

Cognitivista, baseia-se no processo de pensamento como base para o
comportamento, sendo que mudancas de comportamento sdo observadas e
utilizadas como indicadores do que esta acontecendo dentro da mente do aluno.

A partir das concepcgdes observadas, algumas taxonomias e dominios séo
apresentados para compor o aporte para o entendimento do design instrucional,
essas taxonomias educacionais sdo observadas pelos seguintes pesquisadores:

1 Benjamin Bloom, juntamente com um grupo de psicélogos educacionais,
desenvolveu, a partir de 1948, uma classificacdo de niveis de comportamento
intelectual importante na aprendizagem, denominada taxonomia de aprendizagem,
incluindo trés dominios que se sobrepdem: o afetivo, cognitivo e psicomotor. Esses
dominios de aprendizagem podem ser compreendidos como as metas de
treinamento, ou seja, apos uma sessao de treinamento, o aluno deve ter adquirido
novas habilidades, conhecimentos e atitudes (FERRAZ; BELHOT, 2010).

1 A teoria de Condicdes de Aprendizagem, desenvolvida por Robert Gagné,

estipula que existem diferentes tipos ou niveis de aprendizado. O significado destas
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classificacdes € que cada tipo requer diferentes tipos de instrucbes. Gagné (1985),
ainda identifica cinco principais categorias de aprendizado: informagéo verbal,
habilidades intelectuais, estratégias cognitivas, habilidades motoras e atitudes, a
partir disso, diferentes condicfes internas e externas sdo necessarias para cada tipo
de aprendizagem (GAGNE, 1985).

Com base na linha historica do design instrucional, a Teoria de Exibi¢cdo de
Componente, desenvolvida por David Merrill (MERRILL, 1994), descreve
explicitamente os componentes do processo instrucional, na qual identifica e
sumariza o desempenho do aprendiz, e da mesma forma, identifica e sintetiza o
conteldo da matéria e a classifica a partir do conteddo com o desempenho do
aprendiz (MERRILL, 1994).

Com base ainda na linha histérica das influéncias dessas teorias no design
instrucional, a teoria da Carga Cognitiva (TCG) de John Sweller, desenvolvida em
meados dos anos 1990, é uma teoria de instrucdo que comeca a partir da ideia de
gue nossa memoéria de trabalho é limitada no que diz respeito a quantidade de
informacéo que pode ser memorizada e do niumero de operacdes que pode executar
(AYRES, 2006).

A partir do século XXI, um novo campo para o design instrucional vem sendo
discutido, que é a instrucdo baseada na web e por computadores baseados em
treinamentos em e-Learning ou em redes sociais e jogos. Esses recursos de
aprendizagem sdo fundamentais para uma educacdo de boa qualidade, estdo
presentes em todos os setores da educacdo e sua utilizacdo tem evoluido ao longo
dos tempos, especialmente nos modos convencionais e didaticos de ensino
(LITTLEJOHN; FALCONER, MCGILL, 2008; BAYLISS; SCHWARTZ, 2009).

Com base nas concepcdes descritas e taxonomias apresentadas por algumas
premissas do design instrucional, alguns modelos foram desenvolvidos a fim de
guiar a sua abordagem para a arte ou ciéncia da esséncia do design instrucional.
Culatta (2010) aborda alguns modelos descritos pelo design instrucional, que podem
ser utilizados no desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais e que aborda
partes das concepcfes e taxonomias apresentadas como base ao design
instrucional, sendo esses:

1 Modelo ADDIE 7 é um termo usado para descrever uma abordagem

7

sistematica para desenvolvimento instrucional. O termo €& quase sinbnimo de

Desenvolvimento de Sistemas Instrucionais (DSI), ADDIE é uma sigla referindo-se



62

aos principais processos que compdem um processo de DSI genérico, essas siglas
sdo: Andlises, Design, Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliagdo (MOLENDA,
2003).

1 Modelo ARCS, desenvolvido por John Keller, baseia-se na introdugcéo da

motivagdo no projeto instrucional, e da teoria de avaliacdo cognitiva. Este modelo
contém quatro categorias de variaveis motivacionais: atencéao, relevancia, confianca
e satisfacdo (ARCS). O modelo ARCS é unico entre os modelos atuais de design
motivacional em que auxilia o designer identificar e resolver problemas especificos
motivacionais relacionados ao apelo de instrucao (KELLER, 1983).

A partir da contextualizacdo € possivel observar que o0 processo de
desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais € complexo, visto que, envolve
ndo somente a questdo técnica, mas também, questdes interdisciplinares.

Por fim, identificado todo apoio ao desenvolvimento da proposta da
abordagem de desenvolvimento para um jogo eletrénico educacional, no proximo
item aborda-se conceito de Raciocinio Baseado em Casos, devido a sua capacidade
de utilizar o conhecimento adquirido em uma experiéncia para resolver problemas
manifestados em outras experiéncias semelhantes, proposta que sera utilizada no

desenvolvimento do Ambiente proposto deste trabalho.

2.7 Raciocinio Baseado em Casos
O Raciocinio Baseado em Casos (RBC), também denominado em inglés
como Case-Based Reasoning (CBR), visa utilizar experiéncias para compreender e
resol ver novos problemas (KOLODNER, 1992),
abordagem para a solucdo de problemas e para o aprendizado com base em
experiéncia passada e [...] solucdo de novos problemas por meio da utilizacdo de
casos anteriores j8 conhecidoso (WANGENHEI N
A abordagem do RBC deu-se em 1977, por Schanck e Abelson, devido a
uma pesquisa sobre Memoéria Dinamica’ e Modelo Cognitivo. Seu desenvolvimento
foi estimulado pelo desejo de compreender como as pessoas conseguem recuperar
informagdes e que estas, sejam resolvidas por problemas solucionados por casos
similares identificados no passado (WANGENHEIM; WANGENHEIM, 2003).

’ Meméria Dinamica teve origem da tentativa de criar modelos cognitivos (WANGENHEIM;

WANGENHEIM, 2003).
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Ao longo dos anos, a grande quantidade de pesquisas sobre o processo de
raciocinio envolvido no RBC apresentam resultados importantes da aplicacdo desta
teoria em problemas de diversas areas, abrangendo a educacdo. Analisando esta
metodologia como um modelo cognitivo baseado em casos de investigacao, esta faz
vérias reivindicacdes com relacdo a cognicdo da aprendizagem e sugestfes sobre a
promocdo da aprendizagem de forma eficaz (KOLODNER; COX, GONZALEZ-
CALERO, 2006).

Desta forma, Watson (1999) orienta que um sistema em RBC deve recuperar
0S casos a partir de um caso armazenado em uma biblioteca e de algum modo
avaliar a semelhanca de casos dessa biblioteca para a descricdo do problema atual.
Assim, deve tentar reutilizar a solucdo sugerida pelos casos recuperados, e
finalmente, deve procurar aumentar o seu conhecimento pela aquisicdo desses
NOVOS casos.

Além das acbes descritas por Watson (1999), Leake (1996) abordam que
cada episddio de processamento fornece um novo caso que esta armazenado para
reutilizacéo futura, tornando a aprendizagem um efeito colateral natural do processo
de raciocinio.

Por isso, 0 RBC, utiliza-se de uma situacao anterior similar a atual e a utiliza
para resolver um novo problema, e ainda pode adaptar solucdes ja utilizadas para
atender novas demandas, utilizando processos antigos para explicar situacdes
novas, e assim interpretar uma situacao nova (KOLODNER, 1992).

A partir dessas interpretacdes, o0 RBC concentra-se também em analogias no
contexto de resolver problemas do mundo real. Sua metodologia de pesquisa de
modelagem computacional visa derivar hipéteses sobre a cognicdo. Modelos
computacionais baseados em RBC mostram os papéis de codificacdo, recuperacao
e adaptacao nos processos de raciocinio analdgico.

Conhecendo o enfoque dessa metodologia, Weber Lee (1998) descreve as
guatro principaiset apas do Racioc?2nio Baseado em Cas
recuperar, reutilizar (reusar), revisar e reter (armazenar). Estas etapas conduzem e
orientam o raciocinio empregado por um sistema RBC que €& desempenhado por
meio dos casos. Weber Lee (1998, p.45) descreve as principais funcées de cada

etapa.
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Recuperar € o0 processo de retornar um ou mais casos da base de casos
em resultado a comparagédo de um novo caso (caso alvo) com cada um dos
casos da base (casos candidatos). Esta comparacao é feita através de uma
avaliacdo de similaridade. O resultado desta comparacéo é a selecao de um
caso (ou uma combinacéo de casos) que sugere uma solucéo ao caso alvo.
Reutilizar é a etapa pertinente ao aproveitamento do contetido presente no
caso recuperado (adaptado ou ndo) no sentido de resolver o caso alvo. Na
etapa Revisar, a solugdo proposta € avaliada. Reter refere-se a adicao
desta nova experiéncia ou das experiéncias que inicialmente compdem a
memoria de conhecimento, podendo a adicdo de novos casos representar
um mecanismo de aprendizagem.

A Figura 3, adaptada de Aamodt e Plaza (1994) mostra o ciclo de atuacao

dessa metodologia.

Figura 3 - Ciclo do Raciocinio Baseado em Casos

Problema RECUPERAGAO
(Caso Novo)
RETENCAO Q’

caso armazenado

Q-
O = W

Confirmada BASE DE CASOS caso(s) mais similar(es)

B Siluca REUSO
REVISAO oucao
Adaptada

Fonte: Adaptado de Aamodt e Plaza (1994)

Além das etapas definidas por Aamodt e Plaza (1994, 2003), Miranda e
Santos (2003) abordam que o processo de desenvolvimento de um sistema RBC em
qualquer dominio € uma tarefa iterativa e ndo uma metodologia genérica, visto sua
interacdo. Desse modo, algumas etapas, tais como: Representacdo dos Casos;
Indexacdo; Recuperacéo, Ajuste da Situacao e Aprendizagem, sao consideradas as

etapas mais importantes.
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Wangenheim e Wangenheim (2003) mostram algumas técnicas integradas
para compor um sistema baseado em Raciocinio baseado em Casos, essas técnicas
sao descritas como: Representacdo de Casos, Similaridade, Recuperacdo de Casos,

Reutilizacdo de Casos, Revisdo de Casos e Retencdo de Novos Casos.

i) Representagcéo dos Casos

O problema da representacdo de casos em um sistema de RBC é,
essencialmente, o que se deve armazenar de um determinado caso. Assim, a
estrutura apropriada para a descricdo, além da organizacdo e indexacdo dessas
informacdes € de grande importancia, para que se efetue satisfatoriamente a
recuperacao e reuso desses casos armazenados (MIRANDA; SANTOS, 2003).

Visto que, para Wangenheim e Wangenheim (2003, p. 63) um caso € uma
fpe-a de conhecimento contextualizado repr e
concretos. Contém uma licdo passada, que € o conteldo do caso e 0 contexto em
gue a | i-«0 pode ser wusadao. Al ®m di sso, C
formas e tamanhos, desse modo, um caso pode ter diferentes conteludos e
representacdes, dependendo da sua area de aplicacao.

Para a representacdo desses casos, Wangenheim e Wangenheim (2003),
abordam de maneira sintética as funcdes de cada representacdo, conforme
descricédo a sequir:

1 Atributo-Valor: em uma representacao atributo-valor, um item dado pode

ser representado por um atributo-valor, ou seja, esse conjunto de atributos pode ser
fixo para todos o0s casos na base de casos ou pode variar entre casos individuais. A
desvantagem € ndo ser capaz de representar nenhum tipo de informacédo estrutural
ou relacional.

1 Orientada a Objetos: descreve um dominio patrocinando-o com relacdo aos

seus objetos. Suas principais vantagens sao: representacdo de casos estruturada;
informacgOes estruturais e relacionais podem ser representadas diretamente;
armazenamento mais compacto do que representacdes atributo-valor. Suas
desvantagens sdo: o calculo de similaridade e a recuperagdo de casos da base se
tornam muito mais complexos, em comparacéo ao atributo-valor.

 Arvores e Grafos: outra forma de representacio sdo por arvores e grafos,

estes podem ser distintos como: grafos dirigidos, néo dirigidos e relacionais, no qual,

0s nodos representam 0s objetos e as arestas as relacdes.
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1 Redes Semanticas: as redes semanticas sdo um tipo especifico de grafo

usado para a representacdo do conhecimento na forma de grafo similar a uma rede.
Um tipo de rede desenvolvida para decisdes sdo as Redes de Recuperacdo de
Casos (RRC), que sao baseadas em conceitos de redes neurais para a pesquisa na
base de casos por casos uteis.

f Arvores k-d: é uma arvore de pesquisa binaria k-dimensional, que compde
a base de casos interativamente em partes menores. Esta arvore de busca
representa dados estruturados de acordo com k chaves. Dessa forma, a busca
incremental do melhor casamento é realizada, para encontrar o caso mais similar
dentro de um conjunto de casos. Além disso, algumas formas para a selecdo de
atributos sé@o definidas como: unidade de categoria, medida de entropia e medida de

similaridade média.

i) Similaridade

Para que se possam encontrar casos similares na base de casos para um
problema dado, é necessaria a definicdo dos atributos para realizar a comparacao
entre um caso e a situacdo presente. Dessa forma, Wangenheim e Wangenheim
(2003, p. 96-9 7)) identificam que fAa efic8cia
depende, portanto, da escolha de um conceito de similaridade adequado para o
dom2ni o de aplica-«0 e a @ossequantermentd alémods
uso de similaridade em um sistema de Raciocinio Baseado em Casos, as metas de
recuperacdo também devem ser definidas.

Desse modo, para facilitar a recuperacéo dos casos armazenados na base de
casos, a indexacdo € utilizada, sendo responsavel por tornar um caso acessivel no
momento apropriado, isto €, quando possuir um potencial para contribuir para a
solucéo do problema corrente (MELCHIOR, 1999).

A vista disso, a indexac&o é importante, pelo fato de indexar casos (busca) na
base de casos, identificando quais atributos sdo usados para realizar a comparagao
entre um caso e a situacdo presente (MIRANDA; SANTOS, 2003; MELCHIOR,
1999).

Assim, as principais técnicas matematicas utilizadas para o calculo de
similaridade (WANGENHEIM; WANGENHEIM, 2003) entre casos sao:

de

cCas
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fiSimilaridade como distAncia geomeétrica: esta medida utiliza a técnica

nearest neighbour®, bastante simples para a determinacéo da similaridade entre dois
casos.

IMedidas de Similaridade Locais: a medida de similaridade local tem de ser

definida no contexto de aplicacdo especifico, pois a similaridade entre dois valores
pode variar entre diferentes sistemas de RBC.

Dessa forma, para um detalhamento maior sobre essas técnicas e suas
comparacdes, encontram-se como base apresentada em Wangenheim e
Wangenheim (2003).

1)) Recuperacéao

A recuperacao de casos tem como objetivo identificar e/ou encontrar um caso
ou um pequeno conjunto de casos na base de casos que possuam uma resposta
aprazivel para o problema ou situacdo atual (WANGENHEIM; WANGENHEIM,
2003). Dessa forma, primeiramente sdo identificadas quais caracteristicas do caso
devem ser utilizadas para avaliar a similaridade dos casos armazenados.

Para realizar a recuperacéo, é necessario identificar a descricdo do problema
atual com os problemas armazenados na base de casos, aplicando uma medida de
similaridade (WANGENHEIM; WANGENHEIM, 2003). A similaridade acontece ap0s
a identificacdo das caracteristicas do problema de entrada. Desse modo, os indices
do caso de entrada sdo comparados, um a um com cada caso da base, gerando-se
um valor similar com cada caso armazenado na base (DELPI1ZZO, 1997).

A partir dessa comparacdo, um conjunto de casos similares é apresentado, e
essa comparacao € feita a partir de algumas técnicas, o qual sdo representadas com
base em Wangenheim e Wangenheim (2003), sendo essas: Recuperacao
Sequencial; Recuperacdo de dois niveis; Recuperacdo orientada a indices;
Recuperacdo com arvores k-d; Redes de recuperacdo de casos corroboram para a
recuperacéo dos casos.

Para que estas técnicas possam ter a similaridade adequada, alguns métodos
de recuperagao dos casos devem ser utilizados: Matching e Ranking; Vizinho mais
proximo (Nearest Neighbour Retrieval); Recuperacdo Indutiva (Inductive Retrieval);

Flat Memory, Serial Search Shared Feature Networks (SFN); Discrimition Networks

.Pode ser denominado tamb®m como Avi zinho mai s

pr-

X
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(DN); Redes de Discriminacdo Redundante T RDR (Redundant Discrimination
Networks - RDN); Flat Library, Parallel Search; Hierarchical Memory, Parallel Search
(MIRANDA; SANTOS, 2003).

Uma vez que um caso é recuperado, a solucdo é sugerida por meio da base
de dados dos casos mais semelhantes. Diante desse contexto, a reutilizacdo ou a
indicagdo de um caso anterior é sugerida.

Por isso, alguns métodos e técnicas de adaptacdo sdo definidos Wangenheim
e Wangenheim (2003):

1 Adaptacdo nula: € a forma mais simples da adaptacdo, esse tipo de

adaptacao significa que, caso alguma modificacdo seja necessaria, esta é deixada
por conta do usuario.

1 Adaptacao transformacional: este tipo de estratégia significa que a solucéo

do caso similar recuperado é transformada em uma nova solucdo satisfazendo o
novo problema. Dessa forma, a solugcdo do caso passado ndo é considerada
automaticamente uma solucdo para o0 caso presente. Assim, a adaptacéo
transformacional de casos ndo se enfoca em como um problema é resolvido, mas
na equivaléncia de solucdes, e isto requer um dominio de aplicacdo forte e bem
definido sob a forma de operadores transformacionais associado a um regime de
controle para organizar a aplicacado desses operadores.

9 Adaptacado gerativa/derivacional: este tipo de estratégia € utilizado em

tarefas mais complexas de resolucdo de problemas, modificacdes extensivas de
casos que podem se tornar necessarias durante a adaptacdo. Dessa forma, requer
um solucionador de problemas gerativo que seja integrado ao raciocinador baseado
em casos, para ser capaz de adaptar solucoes.

9 Adaptacdo _composicional: esta estratégia visa a composi¢cdo de multiplos

casos, no qual, novos componentes de solucdo sdo adaptados de varios casos
anteriores que sdo combinados para produzir uma solu¢gdo composta.

9 Adaptacdo hierarguica: nesta estratégia, casos sao armazenados em varios

niveis de abstracdo, e a adaptacdo é realizada de cima para baixo. Dessa forma, a
solucéo é refinada passo a passo, e os detalhes menos relevantes sdo adicionados.
Este tipo de estratégia pode tanto reusar um Unico caso como pode reusar casos
diferentes em diferentes niveis de abstracdo, para refinar diferentes aspectos da

solugéo.
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iv) Reutilizacdo (Reuso) e Revisdo dos Casos

Identificada a estratégia de recuperacdo, a etapa de revisdo dos casos é
definida, a revisdo consiste em duas tarefas: a primeira avalia criteriosamente a
solucdo gerada pelo reuso, se for considerada correta, retém-se 0 novo caso na
base de casos; a seqgunda, reparar a solucdo, utilizando o conhecimento especifico
sobre o dominio da aplicacao ou das informacdes fornecidas pelo usuario.

Finalizada a etapa de revisdo, a retencdo de novos casos é acondicionada
pelo sistema. Dessa forma, Wangenheim e Wangenheim (2003, p. 209) denominam
a reten-«o0 de casos como um fAprocesso de
existente, daquilo que é Gtil de um novo episddio de solugdo de um problema o .

Essa retencdo automatica de um novo conhecimento em RBC, quando for
além do simples armazenamento de um caso, cuja solucao foi confirmada como
correta pelo sistema ou pelo usuério, se utiliza de técnicas de aprendizado de
maquina. Esses tipos de retengcdo (WANGENHEIM; WANGENHEIM, 2003) podem

ser distinguidos basicamente em trés tipos:

Sem retencéo de casos: os sistemas RBC mais simples desconsideram a
inclusdo automatica de um novo conhecimento na base de casos. Este tipo de
sistema é aplicado principalmente em dominios de aplicacbes bem compreendidos,
gue podem ser modelados de forma satisfatdria ja durante o desenvolvimento do
sistema RBC, fazendo desnecessaria a inclusdo de novos casos para o refinamento
do desempenho do sistema (p. 210).

T Retencédo de solucdes de problemas: uma forma de aprendizado tipica de

RBC é aquela integrada ao processo de solucdo de novos problemas, este tipo de
retencdo de novos casos pode ser realiza por métodos de forca bruta; simplesmente,
todo caso solucionado com sucesso € armazenado na base de casos e seus indices
sao atualizados.

fRetencdo de documentos: nesse caso, um novo conhecimento € adquirido

de forma assincrona ao processo de solugdo de problemas, o conhecimento é
adquirido de forma independente da operacao do sistema, por exemplo, documentos
em um sistema de geréncia do conhecimento.

Dessa forma, de acordo com Wangenheim e Wangenheim (2003), a retengao
equivale ao aprendizado de novos casos, portanto, requer um conjunto de métodos

bem trabalhados, de forma a extrair conhecimento da experiéncia passada.
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V) Retenc&o de Novos Casos

O RBC constroi uma base de casos a partir de um conjunto de exemplos de
casos dados. Dessa forma, deve-se decidir quais casos serdo aceitos para compor a
base e quais serdo rejeitados, e com base em quais critérios e como se vai definir a
medida de similaridade.

A aprendizagem em um sistema de RBC da-se no ato da inclusédo do caso
adaptado, reutilizado e avaliado. Na medida em que os casos vao sendo utilizados,
pode-se colocar alguns atributos que apresentem o resultado da reutilizacdo daquele
caso. Assim, consegue-se aprender com a experiéncia, evitando utilizar um caso
que ndo tenha sido satisfatério (LEAKE, 1996, WEBER LEE, 1998; DELPIZZO,
1997).

Com base nessas concepc¢des, o RBC é uma metodologia para o raciocinio e
aprendizagem. Visto que este aprende de duas maneiras: 12. recorda solucgdes ja
apresentadas e; 22. adapta-as, ao invés, de ter de derivar respostas a partir do zero
a cada vez (KOLODNER, 1992).

Assim, 0 que torna a técnica de RBC diferente de outras técnicas de IA é a
sua capacidade de utilizar o conhecimento adquirido em uma experiéncia para
resolver problemas manifestados em outra experiéncia semelhante. Outro diferencial
esta que sistemas de RBC retém cada nova solucao, tornando-a disponivel para a
resolucdo de futuros problemas. A facilidade de implementacdo e a sua
adaptabilidade a um grande numero de dominios de conhecimento tém sido
demonstradas, por meio de aplicacdes cientificas e comerciais (CAMARGO, 1999;
KOLOSKY, 1999).

2.8 Consideracfes sobre o capitulo

Este capitulo apresentou os principais conceitos aplicados ao longo deste
trabalho como: processos no desenvolvimento de software, ciclo de vida, o jogo
como instrumento no processo de ensino e de aprendizagem e concepcdes
pedagogicas, as habilidades cognitivas e psicomotoras.

Além das teorias e modelos de design instrucional, os quais visaram
identificar propostas educacionais e computacionais como suporte no

desenvolvimento da proposta do processo para jogos eletrénicos educacionais.
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Dessa forma, diagnosticando também, o aporte computacional utilizado na
concepgao do ambiente proposto que visa automatizar o processo desenvolvido,

dando subsidios tedricos para o desenvolvimento deste trabalho.
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CAPITULO3-ABORDAGEM METODOLGEGI CA

Pode-se definir pesquisa como o procedimento racional e
sistematico que tem como objetivo proporcionar respostas aos

problemas que séo propostos [GIL, 2010, p.2].

Este capitulo visa apresentar a abordagem metodoldgica utilizada para o
desenvolvimento da pesquisa. Para tanto, faz-se necessario abordar algumas
referéncias para estabelecer os conceitos que as fundamentaram. Em seguida, foi
caracterizada a forma de trabalho e definidas as estratégias e as etapas utilizadas
pelo pesquisador para estruturar o trabalho e alcancar os objetivos previamente

definidos.

A pesquisa pode ser definida por Gil (2010, p.1) como: Aprocedi me

racional e sistematico que tem como objetivo proporcionar respostas aos problemas
gue s«o0 p rdolmkawd eoMacconi (2010, p.64), por sua vez, expdem que
Al . . . ] o m®todo ® o conjunto das ati vi
seguran-a e economia, permite alcan-ar
Gil (2010, p.1) aborda que o desenvolvimento de uma pesquisa é constituido
mediante
[...] o concurso dos conhecimentos disponiveis e a utilizagdo cuidadosa de
métodos e técnicas de investigacao cientifica [...] a pesquisa desenvolve-se

ao longo de um processo que envolve inUmeras fases, desde a adequada
formulagdo do problema até a satisfatéria apresentagdo dos resultados.

Identificadas e analisadas as orientacdes de Gil (2010) e as classificagOes de
pesquisa segundo Lakatos e Marconi (2010), ndo se encontrou uma classificacao
gue suportasse, de forma hermenéutica, todas as etapas para este trabalho.

Assim, a metodologia de pesquisa adotada segue as orientacfes da Pesquisa
de Desenvolvimento, proposta por Van Der Maren (1999). Segundo o autor, esta
pode assumir trés formas, a saber: desenvolvimento de conceito, 0 desenvolvimento
do objeto e o desenvolvimento de habilidades pessoais.

Devido ao intuito de propor um processo de desenvolvimento para jogos

eletrbnicos educacionais e um ambiente de apoio a equipe de desenvolvimento, esta

dade
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pesquisa enquadra-se como desenvolvimento do objeto, formulada com os

problemas da pratica diaria. Tal forma envolve quatro etapas principais, conforme
ilustra a Figura 4.

Figura 4 - Quatro etapas do desenvolvimento do objeto.

ANALISE DO OBJETO

ANALISE DO MERCADO

MNecessidade

obisto deaplicagio

.

[ Mpdelagem do objeto |

l

[ Conceitualizgio do 1

Mobvagio do
conhecimento

Objetivos
intengdes

PREPARACAO
s Bt
Elaboragio de estratégias
alternativaz de realizagio
i * T
Awaliagio das estratégias
para simulagio L Quem ou o que — com quem i
gostaria — o que deve, em que
+ contexto, com que recursos, sobme
- A =3 = —
Selegdo e construgdo do D i d”n‘?i‘?'}fd'}[ com s
protbtipo procedimentos.

»| DESENVOLVIMENTO

[ Teste de implantagdo "—’

Fonte: Adaptado de Van Der Maren (1999)

A partir das etapas apresentadas pela Figura 4, a préxima subsecao

apresenta o método e as atividades utilizadas em cada uma das etapas da pesquisa.
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3.1 Etapali Analise do Mercado

O objetivo foi pesquisar na literatura trabalhos que apresentassem o relato do
uso de processos de desenvolvimento de jogos eletrbnicos, em especial, 0s
educacionais, para avaliar a importancia e a viabilidade dessa proposta.

Esta etapa também foi composta por uma pesquisa diagndstica, por meio de
busca na literatura, com o intuito de identificar a importancia dos jogos eletrénicos
educacionais, e como estes estdo sendo desenvolvidos.

Criado o aporte motivacional e tedrico desta pesquisa, algumas a¢fes foram
definidas e implementadas para o desenvolvimento do Processo e do Ambiente
computacional, e por fim, as etapas de analise e validacdo das propostas foram

definidas.

3.2 Etapa2i Analise do Objeto

Apés a Andlise de Mercado, fundamentada com os aportes da pesquisa,

houve a preocupacdo de identificar se havia algum processo de desenvolvimento
para jogos eletrbnicos para a area educacional e se nestes processos haviam
etapas que abordassem procedimentos educacionais referentes as habilidades
cognitivas ou psicomotoras.

Assim, esta fase do trabalho foi constituida por duas etapas: (i) foi realizada
uma Revisdo Sistematica de Literatura baseada em Kitchenham (2004), com o
objetivo de identificar se havia algum processo de desenvolvimento especifico para
jogos eletrbnicos educacionais a luz das habilidades cognitivas; e (ii) tragcou-se um
panorama por meio de uma pesquisa de campo com profissionais e empresas de

desenvolvimento de jogos eletrénicos.

3.2.1 Revisao Sistematica de Literatura

O método utilizado para esta etapa da pesquisa foi a revisdo sistematica de
literatura (RSL), que ¢é um meio de identificar, avaliare interpretar
trabalhos disponiveis relevantes para uma questdo de pesquisa especifica, area
tematica ou algum fendmeno de interesse (KITCHENHAM, 2004).

Foram realizadas duas revisdes sistematicas de literatura: a primeira a fim de
identificar se ha algum processo de desenvolvimento para jogos eletrénicos e

educacionais; e a segunda para identificar se na area de design instrucional ha
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algum modelo para desenvolvimento de jogos voltados ao processo de ensino e
aprendizagem.

Para estas revisbes foram seguidas as etapas: planejamento da revisao,
identificacdo da pesquisa, selecdo dos estudos primarios e classificacao.

Para o planejamento da revisdo, um protocolo foi especificado com os
procedimentos e métodos para a aplicagdo de uma RSL. Neste protocolo, o objetivo
da revisdo, questdes de pesquisa, bases utilizadas para a revisdo e critérios de
inclusédo e exclusdo dos artigos sao definidos.

Identificado este protocolo e conhecendo os objetivos da primeira revisao, as
questdes de investigacdo desta revisdo foram: 1) Quais processos de
desenvolvimento de software estdo sendo utilizados para a construcdo de jogos
eletrbnicos educacionais?; e, 2) Ha algum processo de desenvolvimento que
direcione a equipe, em suas etapas, a compreensao das habilidades cognitivas e
psicomotoras?

Para a seqgunda revisdo, as questdes de investigacdo foram: 1) Quais 0s
modelos de design instrucional estdo sendo utilizados para a construcédo de jogos
eletrdnicos educacionais? e 2) Ha algum modelo de design instrucional que
direcione a equipe, em suas etapas, a compreensao das habilidades cognitivas e
psicomotoras?

Para a identificacdo dessas revisfes, pesquisou-se artigos publicados em
periédicos cientificos, conferéncias, simpdsios e workshops, durante o periodo de
1998 a 2013. Escolheu-se esse periodo por ser uma area ainda relativamente nova,
em relacdo a outras areas de desenvolvimento de software.

As bases de pesquisa utilizadas nestas revisdes sisteméaticas de literatura
foram: Association for Computing Machinery (ACM); IEEEXplore; Web of Knowledge
(ISI Web of Knowledge); Science Direct; SCOPUS e Springerlink.

Identificadas as bases de buscas, as palavras-chave utilizadas na primeira
revisdof or aend u ¢idit i onal gameso anaofidevel op

Utilizaram-se estas palavras-chave, visto que, identificando processos de
desenvolvimento de software e jogos educacionais, podem-se analisar quais sao 0s
processos de desenvolvimento para jogos eletrénicos educacionais estdo sendo
utilizados e consequentemente, quais sdo as atividades que estdo sendo

contempladas nestes processos.

me nt
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Para a segunda revisdo, as palavras-chave utilizadas foram: i o educat i on
games o and ddesmgsot.r ucti onal

Utilizou-se estas palavras-chave, visto que, identificando modelos de design
instrucional e jogos educacionais, pode-se analisar quais sdo 0s modelos que estao
sendo utilizados e consequentemente, quais séo as etapas de desenvolvimento dos
jogos que estao sendo contempladas.

Com base nessas informacdes, essas revisdes foram realizadas no periodo
de janeiro 2012 a novembro de 2013, o que significa que pesquisas do primeiro,
segundo e terceiro trimestre de 2013, podem nao ter sido indexadas nas bases
selecionadas.

Para a selecdo dos estudos primarios das revisdes, 0 primeiro passo apos a
identificacdo foi a eliminacdo dos titulos duplicados. Apds esse passo, 0s abstracts
foram lidos e avaliados, usando o seguinte critério de exclusdo, para a primeira
revisdo: artigos que nao abordavam claramente o processo de desenvolvimento de
jogos eletrbnicos educacionais ou que ndo possuiam acdes educacionais em suas
etapas de desenvolvimento e artigos de revisdo sistematica.

ApoGs aplicar o critério de exclusdo das revisbes, os quais foram lidos
integralmente, revisados e analisados. os artigos selecionados foram lidos
novamente, buscando classifica-los de acordo com o tipo de processos e habilidades
apresentadas.

Porém, como ndo foram encontrados artigos que apresentassem ou
discutissem processos e modelos instrucionais de desenvolvimento de jogos
educacionais que contemplassem as habilidades cognitivas e psicomotoras.
Portanto, ndo respondendo a segunda pergunta dessas revisées, os artigos foram
classificados apenas de acordo com o0s processos de desenvolvimento e modelos
instrucionais que foram encontrados.

Apos as Revisdes Sistematicas de Literatura, realizou-se duas pesquisas para
verificar como os profissionais e as empresas de desenvolvimento estao produzindo

0s jogos eletrdnicos educacionais.
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3.2.2 Pesquisa de Campo

Esta etapa da pesquisa teve como finalidade analisar o cenario atual do uso
de processos durante o desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais na visao
de profissionais e de empresas que desenvolvem jogos eletronicos educacionais.

Essa pesquisa foi dividida em duas etapas: a primeira apresenta a visdo de
desenvolvimento de jogos eletrénicos educacionais por profissionais da area; e a
segunda pelas empresas de desenvolvimento.

O instrumento para a coleta de dados utilizado foi um questionario
semiestruturado. Esse instrumento foi avaliado por especialistas da area
(profissionais e professores da area de engenharia da computacéo e de jogos), a fim
de encontrar possiveis falhas. Essa avaliacdo ocorreu por meio da apresentacéo do
questionario a esses especialistas e estes anotaram as possiveis alteragcdes no
instrumento impresso.

Antes da aplicacdo do instrumento de coleta de dados, foi exposto aos
participantes o compromisso ético de manter preservada sua identidade, ficando
caracterizada, por meio de uma explanacéo, antes da aplicacdo do questionario, e
cujos dados obtidos serdo objeto de estudo e divulgados em futuras publicacGes
cientificas.

A primeira pesquisa de campo foi feita com profissionais-alunos de um curso
de pés-graduacdo em Jogos Digitais. O corpo de informantes da pesquisa foi
constituido por vinte e sete alunos de um curso de especializacdo em jogos e estes
foram identificados na analise de dados desta pesquisa por codigos: Al, A2, A3,...,
A37.

Para a segunda pesquisa, um questionario disponibilizado no Google Docs®,
foi encaminhado as empresas de desenvolvimento de jogos eletrbnicos no Brasil.
Estas empresas foram selecionadas com base nos dados disponiveis pela
Abragames®®, disponivel no Apéndice A deste trabalho. O corpo de informantes
dessa pesquisa foi constituido por doze empresas, que foram identificadas por
codigos: E1, E2, E3,..., E12.

Essas intervengbes foram mediante doze (12) questbes objetivas e

dissertativas.

° O formulario esta descrito no APENDICE A.
10 Disponivel em: http://www.abragames.org/page.php?id=links. Acesso em: 23 abr. 2012.
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A proxima etapa da pesquisa foi a concepcdo e o desenvolvimento da
proposta do Processo de desenvolvimento e do Ambiente computacional de apoio

ao Processo desenvolvido.

3.3 Etapa3i Preparacéo
Com base na Analise do Mercado e na Analise do Objeto foi possivel planejar
os procedimentos para elaboracdo do PROCESSO e do AMBIENTE.

3.3.1 Processo de Desenvolvimento de Jogos Eletronicos Educacionais

Para a concepcdo do processo proposto, denominado de Processo de
Desenvolvimento para Jogos Eletronicos Educacionais (PRODEJEE), algumas
atividades foram feitas:

A Analisou-se os processos e modelos mais conhecidos apontados pelo
aporte tedrico e pelos encontrados na se¢do de Revisao Sisteméatica de Literatura,

A Foram feitas reunides com profissionais da area de Computacéo
(profissionais de engenharia de software e programadores de jogos) e da area de
Educacdo (pedagogo e psicologo) para analisar e discutir a caréncia desta
abordagem nestas duas areas do conhecimento.

Com base nas atividades de processos ja existentes e com as discussdes
com esses profissionais, a base estrutural do processo proposto foi sendo definida.
Foi elaborada a base estrutural e foram realizados estudos na area de cognicao para
identificar quais acdes educacionais seriam interessantes para serem alocadas nas
atividades do Processo.

Apbs estudos na area, conforme aporte tedrico sobre a importancia do uso de
jogos eletronicos educacionais no processo de ensino e aprendizagem, elegeu-se
para compor as atividades do Processo, na parte educacional, a identificagdo das
habilidades cognitivas e psicomotoras para serem discutidas pela equipe durante o
desenvolvimento do jogo eletrdnico educacional.

Utilizou-se as habilidades cognitivas e psicomotoras, visto que, pesquisadores
(MARCATTO, 1996; LOPES; KLIMICK; CASANOVA, 2002; BITTENCOURT,;
GIRAFFA, 2003; RIEDER, ZANETTO, BRANCHER, 2004; ILHA CRUZ, 2006;
CORREA et al., 2008; NASCIMENTO, 2009) apontam a importancia do

reconhecimento dessas habilidades no processo de ensino e aprendizagem.
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Justifica-se sua utilizac&o, pois se a equipe conhecer e identificar essas habilidades,
estas podem ser exteriorizadas em acdes durante o desenvolvimento do jogo
eletronico educacional.

O PRODEJEE foi desenvolvido na ferramenta Bizagi Process Modeler 2.4
(BIZAGI, 2012) e seus artefatos e materiais de apoio desenvolvidos em Microsoft
Word 2010.

Para um melhor entendimento e praticidade do processo proposto,
desenvolveu-se também a versdo eletronica, assim denominada: ePRODEJEE™,
disponivel no Apéndice D, modelo proposto navegavel, desenvolvido em Hyper Text

Markup Language (HTML), usando uma biblioteca javascript chamada JQuery*?.

3.3.2 Ambiente de Apoio

O ambiente foi desenvolvido utilizando as linguagens Java (SDK 1.7.0)*% e
Java FX 2. Para a camada de persisténcia foi utilizada a tecnologia Java
Persistence APl (JPA) e o Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGDB)
utilizado para a criacdo da aplicacdo foi o MySQL versdo 5.1.17. O framework
Lucene™ foi utilizado para a geracdo da similaridade no Raciocinio Baseado em
Casos, utilizando a métrica de comparacéo de strings Jaro Winkler Distance'®, para
0 armazenamento das informacdes e para o IDE de programacéao, o NetBeans 7.4.

Finalizado o desenvolvimento do Ambiente foi feita uma avaliacdo com dois
especialistas de desenvolvimento de jogos eletronicos: um professor especialista em
jogos eletronicos, coordenador da area em uma universidade particular de ensino
superior; e, 0 outro, analista, membro da equipe de desenvolvimento de jogos
eletrdnicos voltados para a area de educacdo da mesma universidade.

A avaliacdo do Ambiente foi feita por estes dois especialistas. Inicialmente

marcou-se uma reunido para a apresentacdo geral das funcionalidades do sistema.

! Modelo disponivel no APENDICE D deste trabalho.

2 JQuery é uma biblioteca JavaScript criada para simplificar a criacdo de efeitos visuais e de
interatividade em web sites (SILVA, 2008).

'* Disponivel em: http://www.oracle.com/us/technologies/java/overview/index.htm. Acesso em 12 nov.
2013.

' Disponivel em: http://www.oracle.com/us/technologies/java/fx/overview/index.html. Acesso em 12
nov. 2013.

'> Disponivel em: https://lucene.apache.org/core/. Acesso em 12 nov. 2013.

10 Disponivel em: http://www.cs.cmu.edu/~pradeepr/papers/ijcai03.pdf. Acesso em 12 nov. 2013.
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Apos a explicagdo, uma simulagdo de apresentacado foi feita com o cadastramento
ficticio de uma proposta de jogos para o ensino da Matematica.

Finalizada esta etapa de preparacéo, a etapa de testes e andlises foi definida.
Os procedimentos de analise dos resultados da aplicacdo do Processo e do

Ambiente sdo apresentados na proxima secao.

3.4 Etapa4 - Desenvolvimento

A Ultima etapa da estrutura da pesquisa foi a de avaliacdo e andlise dos
experimentos alcancados pela Preparacdo (Processo e Ambiente), na qual,
verificou-se se estes procedimentos tiveram resultados significativos para o
desenvolvimento de um jogo eletronico educacional.

Para analisar os resultados apresentados, esta etapa foi dividida em duas

partes: avaliacdo do Processo e avaliacdo do Ambiente.

Para a primeira parte da anélise:

A proposta do processo de desenvolvimento de jogos eletrOnicos
educacionais i PRODEJEE foi aplicada em uma instituicdo particular de ensino
superior, em uma turma com doze discentes: dois do género feminino e dez do
género masculino. A disciplina utilizada para a coleta das informacdes foi a de
Projeto Integrador, oferecida no quinto periodo do curso de Tecnologia em Jogos
Digitais. A sele¢do da turma se deu pelo seu nivel de conhecimento na &rea de
desenvolvimento de jogos eletrbnicos, o que a tornaria capaz de realizar o
desenvolvimento do jogo eletrdnico educacional proposto..

Para identificar a homogeneidade da turma realizou-se uma média referente
as notas dos discentes das seguintes disciplinas: Oficina |, Oficina II, Oficina I,
Oficina IV e Projetos, desta forma, foram calculadas as médias das notas de cada
equipe, ficando da seguinte forma: GCPI (6,6), GCPII (6,9), GSPI (7,1) e GSPII (6,8).
A diferenca entre os grupos foi pouca, considera-se que a turma seja homogénea.

Aos discentes foi apresentado o termo de consentimento livre e esclarecido,
em que concordam em participar da pesquisa. Além disso, foi explicado que os
dados obtidos poderiam ser utilizados para a andlise dos resultados desta tese e
para a publicacdo de trabalhos cientificos, preservando a identificacdo de cada um.

Os discentes foram divididos em quatro grupos: dois grupos de trés
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participantes que utilizariam o Processo; e, dois grupos de trés participantes sem o
uso da proposta de Processo.

Durante a aplicacéo, trés discentes se desligaram. Estes eram de grupos
distintos. Assim, para ndo haver modificacdo entre as equipes ficou acordado que os
grupos ficariam divididos da seguinte forma: dois grupos que utilizaram o Processo,
com dois integrantes cada; dois grupos que nao utilizaram o Processo: um grupo
ficou composto por trés integrantes e o outro com dois integrantes.

No decorrer das analises foram realizados encontros com as equipes. Estes
foram realizados de forma quinzenal, exceto o Ultimo encontro, que ocorreu em um
intervalo de sete dias.

A proposta de Processo de desenvolvimento, apresentada neste trabalho, foi
entregue as duas equipes nomeadas para sua utilizacdo, e as duas outras equipes
desenvolveriam o0 jogo eletronico educacional sem a utilizacdo do Processo
proposto, ficando para cada equipe a escolha da metodologia a ser utilizada.

No mesmo encontro, a fim de seguir uma padronizacdo no sentido de
formalizacdo dos conteudos, foram apresentadas aos discentes as caracteristicas
que o jogo eletrénico educacional deveria apresentar. As caracteristicas propostas
foram: conhecimento matemético a ser desenvolvido: perimetro e area; nivel de
ensino: fundamental; série: sexto ano; idade: 10 a 13 anos.

A partir das informacgdes obtidas nos encontros resultou-se o corpus empirico
deste trabalho, que foi submetido a analise textual discursiva.

Para compor a analise textual discursiva as categorias identificadas tiveram
como apoio as etapas da proposta do processo de desenvolvimento, o PRODEJEE,
visto que esta andlise teve como propdsito inicial fazer a comparacdo do que foi
sendo produzido pelas equipes que utilizavam a proposta de processo e equipes
que estavam sem a utilizacao.

Identificadas as categorias, 0 proximo passo implicou na realizacdo da
sistematizacdo das unidades dessas categorias. Essas unidades foram constituidas
a partir da identificacao de acdes que a proposta das atividades do Processo deveria
apoiar, essas ac¢oes foram definidas como producoes.

Essas producbes sao delineadas e identificadas a partir dos aspectos:
guestdo de discussdo entre os membros da equipe, no que diz respeito, ao
detalhamento das etapas do desenvolvimento; cronologia de entrega dos artefatos e

partes do jogo, tdo bem como, o jogo proposto final; e, a questdo das habilidades
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cognitivas e psicomotoras que a proposta prevé.

Desse modo, esta andalise buscou detectar i por parte das equipes que
desenvolveram o0 jogo eletrbnico com a proposta i uma base estrutural e
educacional, possibilitando argumentacdes e contribuicbes por parte das equipes
acerca das a¢fes que o jogo eletrdnico educacional podera desenvolver.

Destarte, as categorias estabelecidas representam aspectos diferentes em
cada etapa apresentada pela proposta do PRODEJEE. Assim, o tratamento
realizado nesse primeiro corpus empirico é apresentado em quadros baseados no
contraste das equipes que evidenciam o significado inferido em cada unidade,
acompanhadas de justificativas, mediante a apresentacdo de fragmentos das
entrevistas dos grupos.

Com a intencdo de contribuir para a inferéncia das unidades, e
consequentemente, das categorias na producado da interpretacdo do corpus, foi feita
a codificagcdo dos grupos e discentes, e estes foram estruturados seguindo os
seguintes identificadores simbdlicos:

1 GCPI e GCPII foram para identificar os grupos que estao utilizando a
proposta de processo de desenvolvimento para o jogo eletrbnico educacional, e
consequentemente Al até A4, aos discentes correspondentes a estes grupos.

1 GSPI e GSPII foram para identificar os grupos que nao estéao utilizando o
processo proposto, e consequentemente A5 até A9, aos discentes correspondentes
a estes grupos.

Ao término desta etapa, os resultados foram analisados e estruturados por
meio de entrevistas gravadas durante 0s encontros, 0s quais foram feitos
individualmente com as equipes, no periodo de abril a junho de 2013. Desses
experimentos resultaram jogos eletrénicos educacionais, desenvolvidos com e sem 0
processo proposto e todas as analises desta etapa utilizaram a Analise Textual
Discursiva (ATD).

A metodologia utilizada para a analise dos resultados desta aplicacéo foi a
ATD, tendo como referéncia Moraes e Galiazzi (2013).

Utilizou-se esta metodologia tendo como pressuposto que os autores afirmam

que
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Pesquisas qualitativas tém se utilizado cada vez mais de andlises textuais.
Seja partindo de textos ja existentes, seja produzindo o material de andlise
a partir de entrevistas e observacfes, a pesquisa qualitativa pretende
aprofundar a compreensdo dos fendbmenos que investiga a partir de uma
analise rigorosa e criteriosa desse tipo de informacao (2003, p.11)

A ATD, segundo Moraes e Gagliazzi (2013) € composta por quatro focos:
Desmontagem dos textos; Estabelecimento de relacdes; Captando novo emergente;
Processo auto-organizado.

ADesmontagem dos Textos: é o processo de unitarizagdo, no qual s&o

examinados os textos em seus detalhes, fragmentando-os no sentido de atingir as

unidades constituintes referentes ao fendmeno estudado.

7

AEstabelecimento_de Relacdes: € o momento da categorizacdo, no qual,

prové a construcdo da relacdo entre as unidades de base, combinando-as e
classificando-as de acordo com os elementos unitarios, dessa forma, formando os
sistemas de categorizacao.

ACaptando o Novo Emergente: capta-se os materiais que foram surgindo das

analises, assim, constituindo um metatexto resultante do processo de explicitacao e
compreensao da combinacao das acdes das unidades e categorias desenvolvidas.

AProcesso Auto Organizado: sdo os resultados finais, ciclo da andlise,

composto de elementos racionalizados e em certa medida planejados, por isso,
compreendido como um processo auto organizado. Promove, portanto, resultados
gue nao foram planejados, mesmo assim, € essencial o esforco de preparacao e
impregnacao para que se possa organizar com os resultados planejados.

Finalizado a etapa de analise de contrastes, foi questionado as equipes que
utilizaram o PRODEJEE, o ponto de vista dessas na questédo, qual foi a percepc¢ao
desses participantes ao utilizar o Processo proposto, a fim de analisar, questdes
como: Estimulo a Criatividade; e, Estimulo ao desenvolvimento das habilidades
cognitivas, psicomotoras e cores adequadas ao contexto. Essas percepcdes foram
encaminhadas por email no final da aplicacéo.

Além disso, esses pontos de vista analisaram de que forma o aporte tedrico
das Habilidades Cognitivas e Psicomotoras apontadas pelo PRODEJEE, auxiliaram
as equipes que utilizaram a proposta. Dessa forma, buscou-se identificar como
essas habilidades auxiliaram a contextualizagdo de agdes durante 0 jogo proposto.

As andalises também utilizaram a ADT.
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Para a sequnda parte da analise:

A proposta do ambiente de desenvolvimento de jogos eletronicos
educacionais T ADEJEE, foi aplicada, com profissionais de desenvolvimento de
jogos eletronicos. Identificado e aplicado as etapas do Ambiente proposto, 0s
resultados foram analisados e estruturados por meio de entrevistas gravadas
durante os encontros. Estas foram feitas individualmente com as equipes, no periodo
de marco a abril de 2014. Desses experimentos resultaram jogos eletrénicos
educacionais desenvolvidos com e sem o Ambiente proposto.

Essa segunda parte da analise foi dividida em duas etapas: a primeira foi
realizada em forma de contraste em duas equipes de discentes do curso de pos-
graduacdo, nivel stricto-sensu em Ciéncia da Computacdo, sendo estes,
profissionais no desenvolvimento de jogos eletrénicos: uma equipe utilizando o
Ambiente e a outra equipe sem o uso de Ambiente.

A segunda analise foi realizada nos estudos da equipe que utilizou a
Ambiente, por meio do Instrumento de Avaliacdo, disponivel no Apéndice G deste
estudo. A metodologia utilizada para a primeira analise foi a da Andlise Textual
Discursiva (ATD), tendo como referéncia Moraes e Galiazzi (2013) e a segunda foi
feita com base no questionario desenvolvido qualitativamente.

O ADEJEE foi aplicado em uma instituicdo estadual de ensino superior. A
escolha da instituicdo deu-se pelo fato desta possuir pesquisas na area de jogos
eletrbnicos, em especial, educacionais, foco desta pesquisa.

No que tange ao perfil dos profissionais, todos sdo graduados em
computacdo e possuem experiéncia na area de desenvolvimento de jogos
eletrbnicos e todos estes do género masculino.

Aos profissionais foi apresentado um termo de consentimento livre e
esclarecido, em que concordam participar da pesquisa; todos assinaram o referido
termo. Além disso, foi esclarecido que os dados obtidos poderiam ser utilizados para
analise nesta tese e em publicacdes cientificas futuras, preservando a identificacédo
de cada um.

Os profissionais foram divididos em dois grupos: um grupo com dois
participantes utilizando o ADEJEE; e, outro grupo, com também dois participantes
sem o uso do Ambiente. No decorrer das analises foram realizados encontros
semanais com as equipes, totalizando quatro encontros.

O conteudo do jogo eletrénico educacional a ser desenvolvido, o delineando
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das atividades que precisariam ser realizadas e, as datas de entrega de cada
atividade foram apresentadas para as equipes. O jogo a ser desenvolvido deveria
ser para ensinar conhecimento matematico em perimetro e area, para o ensino
fundamental, para alunos da sexta série, com idade de 10 a 13 anos.

Para compor a ATD as categorias identificadas tiveram como apoio as etapas
utilizadas na andlise do PRODEJEE, que foi a base para o desenvolvimento do
ADEJEE, visto que esta analise teve como propdésito inicial fazer a comparacéo do
que foi sendo produzido pelas equipes que utilizaram o ADEJEE e equipes que néo
utilizaram.

Ap6s a andlise, por meio do Instrumento de Avaliacdo’, disponivel no
Apéndice G, constituido por indagacdes referentes a usabilidade e aplicabilidade
técnica e cognitiva do instrumento desenvolvido, os profissionais parte da pesquisa,
avaliaram o Ambiente

Identificadas as categorias, o proximo passo implicou na realizacdo da
sistematizacdo das unidades dessas categorias. Essas unidades foram constituidas
a partir da identificacdo de acdes que a proposta das atividades do ADEJEE deveria
apoiar. Essas agoes foram definidas como produgdes.

Essas produgcbes sao delineadas e identificadas a partir dos aspectos:
questdo de discussado entre os membros da equipe, no que diz respeito ao
detalhamento das etapas do desenvolvimento; cronologia de entrega das
informacdes e partes do jogo; e a questdo das habilidades cognitivas e psicomotoras
que a proposta preve.

Desse modo, esta analise buscou detectar i por parte das equipes que
desenvolveram o0 jogo eletrbnico com a proposta I uma base estrutural e
educacional, possibilitando argumentacées e contribuicbes por parte da equipe
acerca das a¢des que o jogo eletrdnico educacional podera desenvolver.

Destarte, as categorias estabelecidas representam aspectos diferentes em
cada etapa apresentada pelo ADEJEE. Assim, o tratamento realizado nesse primeiro
corpus empirico é apresentado em quadros baseados no contraste das equipes que
evidenciam o significado inferido em cada unidade, acompanhadas de justificativas,
mediante a apresentacao de fragmentos das entrevistas dos grupos.

Com a intencdo de contribuir para a inferéncia das unidades, e

7 0 instrumento de avaliagdo esta descrito no APENDICE G.
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consequentemente, das categorias, na producao da interpretacdo do corpus, foi feita
a codificacdo dos grupos e profissionais, os quais foram estruturados seguindo 0s
seguintes identificadores simbdlicos:

1 GCA: para identificar os grupos que estdo utilizando a proposta de
Ambiente, P1 e P2, aos profissionais correspondentes a este grupo.

1 GSA: para identificar o grupo que ndo estdo utilizando o Ambiente
proposto, P3 e P4, aos profissionais correspondentes a este grupo.

A partir das informagdes obtidas nos encontros resultou-se 0 corpus empirico

deste trabalho, que foi submetido a ATD.

3.5 Consideracfes sobre o capitulo

Este capitulo apresentou os conceitos relevantes a estruturacdo da pesquisa
cientifica, estabelecendo uma classificacao inicial dos tipos de pesquisa que foram
abordados neste estudo. Destarte, as etapas da pesquisa foram detalhadas de

forma a esclarecer e delimitar os procedimentos realizados.
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CAPITULO4-ANCLI SE DO OBJETO

A escrita ndo surge como um passe de magica. O processo

é lento, por vezes traumatico. E preciso ler e reler muitas vezes os
materiais de analise, escrever e reescrever (MORAES; GALIAZZI,
2013, p. 184).

Este capitulo apresenta os resultados da analise do objeto, sendo dividido em
revisdo sistematica de literatura e pesquisa de campo com profissionais e empresas

de desenvolvimento de jogos eletrénicos no Brasil.

4.1 Revisao Sistemaéatica de Literatura

Foram realizadas duas revisdes sistematicas de literatura: a primeira a fim de
identificar se ha algum processo de desenvolvimento para jogos eletrénicos e
educacionais; e a segunda para identificar se na area de design instrucional hi
algum modelo para desenvolvimento de jogos voltados ao processo de ensino e

aprendizagem.

4.1.1 Revisdo Sistemaéatica de Literatura: Processos de Desenvolvimento

Para esta revisdo, obteve-se 956 trabalhos resultantes de uma pesquisa em
6 bases de dados cientificas relevantes, apenas 4 artigos cientificos estavam
diretamente relacionados com o contexto pesquisado, visto que a maioria dos artigos
tratava de avaliacdes de jogos eletrbnicos educacionais existentes, em um contexto
para o processo de ensino e de aprendizagem.

Esse numero reduzido talvez esteja relacionado ao fato de que as pessoas
possam usar termos diferentes para processos de desenvolvimento e jogos
educacionais, ou realmente por ser uma nova abordagem em relacdo a outras de

desenvolvimento de softwares.
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O Quadro 2 apresenta os artigos encontrados com base na primeira questao
dessa revisdo. Essa classificacdo foi estruturada com base nos modelos de
processos de software ja existentes na literatura da Engenharia de Software.

Quadro 2 i Classificacdo com base em sua adaptagéo

MODELO ARTIGOS ‘

Adaptacao Cascata Hodgson, Man e Lung (2010)
Adaptacéo Espiral Moreno-Ger et al. (2008)*®
Adaptacdo RUP Lee et al. (2006)
Préprio Zaibon and Shiratuddin (2009)

Fonte: O Autor

Com base no Quadro 2, os trabalhos encontrados sé&o discutidos a seguir:

a. Adaptado do modelo Cascata

O trabalho de Hodgson, Man e Leung (2010) propde um modelo de sete fases
gue € uma combinacdo do modelo em cascata da engenharia de software tradicional
e habilidades de gerenciamento de projetos, baseado no Project Management Body
of Knowledge (PMBOK). A partir dessa combinacéo, a equipe modificou o modelo
incluindo atividades de design e producdo multimidia e desenvolveu o "Seven-Stage
Rapid Game Development Modela O nome dos estagios ndo foram traduzidos neste
trabalho, para manter a veracidade de cada etapa deste modelo.

Estes estagios sao classificados como:

i Stage 1. Understanding Content, um documento de trabalho é criado, o
qual é passado para a equipe de criacdo para explorar as atividades do jogo
eletronico educacional.

i Stage 2: Forming a Learning Game Framework, baseado na discussdo do
estagio 1, a equipe de criacdo propde um brainstorm dos tipos de aprendizagem que
0 jogo deve proporcionar, focando no contetdo a ser ensinado, discussao de jogos
ja construidos, e identificacdo de acdes que possam ser utilizadas.

i Stage 3: Bundling Learning Game Framework, discute o estilo de entrega
do jogo, incluindo histéria, natureza e tipos de atividades do jogo educativo a serem

desenvolvidos.

% O trabalho de Moreno-Ger et al (2008) apareceu em dois estilos de adaptacao, visto que, esses
autores apresentam um processo adaptado do estilo Espiral e RUP; porém, para andlise, este foi
classificado e analisado somente na subsec¢é&o de estilo Espiral.
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1 Stage 4: Consolidating Learning Game Framework, o responséavel técnico e
os lideres da equipe obtém do professor do conteudo abordado, um conjunto de
informacdes, e assim a documentacdo € gerada a partir do estagio 3. O diretor
técnico negocia com o professor quando necessario.

1 Stage 5: Formulating Production Plan, com base nos acordos gerados no
estagio 4, o diretor técnico elabora um plano de producdo que inclui divisdo de
trabalho e estrutura as tarefas para as equipes, 0 prazo para a produ¢ao modular,
alocacdo de recursos e aquisicdo de equipamentos essenciais. Os membros de
cada equipe recebem um conjunto de a¢des, com um cronograma para a conclusao.

1 Stage 6: Executing Production Plan, neste estagio, as equipes de criacao e
de programacédo trabalham lado a lado. A equipe de conteudo ajuda a revisar o
conteudo e pilotar os jogos educacionais para avaliar se houve algum erro na
programacao. Membros da equipe interna de comunicagdo Sao essenciais para
minimizar eventos imprevistos.

i Stage 7: Fine-tuning Learning Game, neste estagio, 0s jogos educativos
sao testados. Embora a escala dos testes dependa da quantidade antecipada de
utilizacéo, esperam-se varias pessoas participando desse estagio.

No geral, estagios 1-5 objetivam a formulacdo de um plano para o
desenvolvimento de um jogo educativo, enquanto, os estagios 6 e 7 desenvolvem o

plano de producéo.

b. Adaptado do modelo Espiral

No trabalho de Moreno-Ger; Martinez-Ortiz, Sierra e Fernandez-Manjon
(2008), desenvolve-se o0 modelo de processo <e-Adventure>, formalmente
conhecido como <e-Game>. O recurso mais interessante desse modelo é a sua
estrutura, visto que foi baseada nos modelos espiral ou iterativo e no Rational
Unified Process (RUP), dividindo o processo em varias fases que podem ser
repetidos tantas vezes quanto necessario. Cada interacdo envolve as partes
interessadas, tanto técnicas e nao técnicas, que entregam produtos mais préximos
do resultado final desejado.

Essa abordagem documental para o desenvolvimento de software propde um
modelo em que especialistas de dominio e desenvolvedores trabalham em conjunto,
utiizando documentos que descrevem o0 conteudo do aplicativo e outras

caracteristicas relevantes, assim, a abordagem documental gerencia as funcdes e
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responsabilidades dos especialistas de dominio e desenvolvedores, mas sem um

envolvimento mais especifico na abordagem educacional.

c. Adaptado do modelo RUP

No artigo de Lee, Lee, Cho, Song e Rhew (2006), propde-se um modelo
empirico para processos de desenvolvimento de jogos, que pode ser facilmente
aplicavel ao desenvolvimento de software tradicional baseada na International
Organization for Standardization (1ISO) 12207 e/ou no RUP. Este modelo consiste em
multiplas atividades, sendo essas:

i Constituicdo da equipe, visto que no desenvolvimento de jogos héa
integrantes de diferentes formacBes e atuacles, tais como: design grafico,
programadores e marketing, e assim, hd muitas interagbes entre as diferentes
funcdes, por isso ha a necessidade da composicdo da equipe e suas tarefas.

1 Game Job Analysis, deve-se organizar as equipes e as fun¢des de acordo
com as plataformas e géneros distribuidos na primeira atividade.

7 Collecting Requirements, nesta etapa, a atividade mais importante é a
competéncia de jogo alvo identificado pelo mercado. Assim, a equipe de
planejamento e a equipe de marketing devem cooperar para coletar informagdes do
mercado e analisa-las.

9 Design & Analysis of Game Elements, a empresa vai decidir o escopo do
projeto e fazer o planejamento detalhado. A primeira atividade € o planejamento da
versao. Entdo, com base no conceito de jogo basico da atividade anterior, a equipe
de planejamento e a de programacéo, desenvolve o design do jogo e do projeto, a
fim de cooperar com a equipe grafica / som e da equipe de relacionamento com o
cliente.

1 Implementation of Game Elements, a equipe de programacao, e grafico/som
implementa os modelos atribuidos, bem como ferramentas de desenvolvimento
interno. A parte grafica e a de som devem ser integrada aos modulos no
desenvolvimento e testada na sincronizacdo. ApoOs os testes do moédulo, como o
desenvolvimento de software usual, a empresa deve integrar todos os resultados de
implementacgéo e a fase de testes.

1 Tests, ha diferentes testes no desenvolvimento do jogo. Neste processo, a

empresa deve elaborar tdo o planejamento de testes e listas de verificacao.
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1 Distribution, primeiramente, a equipe de planejamento e a equipe de
relacionamento com o cliente devem cooperar para construir o manual mestre do

jogo e o manual do usuario, bem como a funcao on-line de ajuda.

d. Modelo Préprio
No trabalho de Zaibon e Shiratuddin (2009) ,

developing mobile game-based | earning engineering

propor um modelo de engenharia mGBL, apresentando trés etapas para o
desenvolvimento de jogos moveis.
Estas etapas sdo constituidas por: Pré-producédo, Producado e Pés-Producéo.

1 Pré-Producéo - sédo constituidas das seguintes tarefas: brainstorm, criacdo

do conceito, criacdo do storyboard, criacdo do script do jogo, pesquisa de mercado,
planejamento de tarefas.

9 Producéo - os elementos de multimidia, codificacdo do jogo, caracteristicas
de integracao, niveis do desenvolvimento e os testes sdo constituidos.

1 P6s-Producao- ultima etapa; as tarefas de publicacdo, desenvolvimento,
teste da versado online, teste de dispositivos e qualidade sdo as atividades que a
compdem.

Apos a leitura e andlise dos estudos, foi possivel identificar algumas
caracteristicas utilizadas para o desenvolvimento de jogos eletrénicos educacionais
encontrados nas atividades dos modelos propostos, tais como: design, brainstorm,
divisdo de equipes, levantamento de requisitos, proposicdo interdisciplinar e testes,
porém, nenhum destes trabalhos aborda a importancia do reconhecimento na
identificacdo e discussdo das habilidades cognitivas no desenvolvimento do jogo
eletrdnico voltado a educacéo, foco inicial de pesquisa deste trabalho.

Essas caracteristicas foram compreendidas como:

1 Design: acdes para definicdo da parte grafica do jogo.

1 Brainstorm: discusséo da ideia do jogo com os participantes da equipe.

1 Equipes: divisdo das agcbes com cada membro da equipe de
desenvolvimento.

1 Requisitos: discusséao e definicdo dos requisitos do jogo.

1 Equipe Interdisciplinar. se a preocupacao com acdes de profissionais de

diferentes areas, principalmente com a de educacao;

deno

mo d e
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Com base nos estudos analisados e nas estratégias encontradas, mapeou-se
nos artigos as suas caracteristicas, no qual, fornece uma visdo mais precisa dos
estudos realizados, demonstrado a seguir:

fDesign: Lee, Lee, Cho, Song e Rhew (2006).

{Brainstorm: Hodgson, Man e Leung (2010); Lee, Lee, Cho, Song e Rhew
(2006) e Zaibon e Shiratuddin (2009).

fEquipe: Hodgson, Man e Leung (2010); Moreno-Ger, Martinez-Ortiz, Sierra e
Fernandez-Manjon (2008) e Lee, Lee, Cho, Song e Rhew (2006).

fRequisitos: Lee, Lee, Cho, Song e Rhew (2006).

I_Equipe Interdisciplinar: Hodgson, Man e Leung (2010); Moreno-Ger,

Martinez-Ortiz, Sierra e Fernandez-Manjon (2008) e Lee, Lee, Cho, Song e Rhew
(2006).

{Testes: Hodgson, Man e Leung (2010); Moreno-Ger, Martinez-Ortiz, Sierra e
Fernandez-Manjon (2008); Lee, Lee, Cho, Song e Rhew (2006) e Zaibon e
Shiratuddin (2009).

Estes dados sintetizam o0 mapeamento dos estudos em relacdo as
caracteristicas encontradas pelos artigos analisados. O estudo que contemplou
todas as caracteristicas mapeadas foi o apresentado por Lee, Lee, Cho, Song e
Rhew (2006), modelo adaptado pelo RUP, e a caracteristica que foi comtemplada
por todos os estudos foi a de Testes, sendo uma atividade comum no meio de
desenvolvimento de software.

Os trabalhos analisados tiveram como foco tarefas que auxiliam as equipes
de desenvolvimento a ter uma estruturacdo e um posicionamento das acdes para a
criacao de jogos eletrdnicos educacionais. Porém, poucos deles discutem a questao
educacional em seu contexto, mesmo sendo jogos eletronicos voltados ao ambito da
educacao.

Identificou-se que a maioria dos modelos apresentados (trés dos quatro
artigos) tiveram como base modelos j4 existentes, e somente um trabalho
apresentou um modelo proprio, mas com acdes subliminares de atividades
presentes nos modelos existentes.

Assim, nenhum estudo propds ac¢des que proporcionam uma discussao sobre
a maneira pela qual as equipes poderiam identificar as possibilidades educacionais

em seu desenvolvimento.
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Os modelos analisados posicionam e ajudam as equipes de desenvolvimento
a terem uma estruturacdo de atividades que proporcionam: a discussao de ideias,
divisdo de tarefas para com os integrantes das equipes, levantamento de requisitos
e testes no decorrer do desenvolvimento do jogo em si.

Porém, no contexto educacional, somente essas acfes sao vagas, para que
as equipes de producao desenvolvam um jogo eletronico que seja capaz de transpor
a questdo de conteudos programaticos; por isso, faz-se, necessarias acdes que
possibilitem a contextualizacdo das habilidades cognitivas e educacionais, e com
iISso, a integracdo da estruturagdo existente com a contextualizagcdo cognitiva e
educacional, auxiliando estes profissionais a assimilarem essas contextualizacoes
em visdes técnico-pedagdgicas.

Dessa forma, mesmo categorizando os artigos por modelos existentes e pelas
caracteristicas adotadas, ndo houve a percepcdo ou criacdo de materiais que
possam dar suporte a mecanismos cognitivos e educacionais.

Assim, os artigos analisados ndo contemplam estes mecanismos em suas
atividades, mesmo auxiliando as equipes de desenvolvimento a utilizarem algum tipo
de procedimento, este modelos, ndo possuem uma das questdbes mais importantes
para um jogo eletrénico educacional: a possibilidade de compreender as acodes
cognitivas, psicomotoras e educacionais.

Essas acdes sdo de suma importancia para as equipes gue ndo possuem
atuacdo multiprofissional, e mesmo para aquelas que possuem, para que hao
discutam somente o0 conteldo programético do jogo, mas sim, acdes que
possibilitem a compreensdo desses mecanismos cognitivos e sua transposicdo em
acOes e estratégias, as quais o jogo eletrbnico educacional possa desenvolver no
ambiente proposto.

Dessa forma, detectou-se a falta de agbOes educacionais que auxiliem
equipes de desenvolvimento a contextualiza-las no desenvolvimento de jogos
eletrbnicos educacionais, auxiliando os profissionais da area de exatas para que
possam compreender essas adversidades a luz das possibilidades educacionais.

Se os desenvolvedores entenderem as praticas pedagogicas ou até mesmo
identificarem algumas habilidades cognitivas e psicomotoras, essas acdes podem
ser inseridas no jogo eletrénico educacional, e assim, auxiliar os aprendizes a
desenvolverem essas acoes para o processo de aprendizagem. Portanto, identificou-

se uma falta de processos de desenvolvimento de jogos eletrdnicos educacionais
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que direcionem a equipe a compreensdo educacional ou cognitiva, segundo uma
discussao interdisciplinar.

Dessa forma, o objetivo da revisdo sistematica foi norteada a responder as
seguintes questdes: 1) Quais processos de desenvolvimento de software estédo
sendo utilizados para a construc¢do de jogos eletrénicos educacionais?; 2) Ha algum
processo de desenvolvimento que direcione a equipe, em suas etapas, a
compreensao das habilidades cognitivas e psicomotoras?

Respondendo a primeira questdo, na pesquisa realizada foram encontrados
0s modelos de softwares tradicionais adaptados para o desenvolvimento de jogos
eletrbnicos educacionais, os modelos adaptados foram: cascata, espiral e RUP e
somente um modelo caracterizado como proprio, ndo tendo como base as atividades
de modelos ou processos de desenvolvimento de software existentes.

Identificado que estes modelos de processos para o0 desenvolvimento de
jogos eletrbnicos educacionais foram adaptados de modelos ja existentes da
engenharia de software, identifica-se pelo aporte tedrico e motivacional apresentado,
gue ndo sao suficientes para o contexto atual, visto a diversidade de acdes e
proposicdes educacionais que um jogo eletrénico educativo deva conter.

Essas diversidades devem ser apoiadas em um contexto educacional para as
equipes de desenvolvimento, pois em sua maioria esses profissionais ndo discutem
ou abordam as proposi¢cdes cognitivas nas etapas de desenvolvimento, como foi
observado pelos modelos apresentados nessa revisdo. Alguns modelos possuem
perspectivas de equipes interdisciplinares, porém, nenhum com um propésito de
definir e estruturar agdes voltadas ao processo de ensino e aprendizagem.

As contribui¢cdes visaram auxiliar as equipes de desenvolvimento a terem uma
estruturacdo e um posicionamento das acles para a criacdo de jogos eletrénicos
educacionais, porém, ndo discutem a questdo educacional..

Dessa forma, para a segunda questéo, nao foi possivel delinear um panorama
diagnéstico do assunto, visto que, ndo foi encontrado um processo de
desenvolvimento para jogos eletrbnicos educacionais que possibilite a compreenséao
das habilidades cognitivas e psicomotoras e nem que contemplasse profissionais
interdisciplinares em seu contexto de desenvolvimento.

A identificacdo da falta de etapas ou atividades no processo de
desenvolvimento destinado a compreensdo das habilidades cognitivas e

psicomotoras em um processo de desenvolvimento de um jogo eletronico
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educacional é preocupante, uma vez que, essas abordagens sdo de grande
relevancia para o desenvolvimento de acdes pedagogicas. Além disso, se as
equipes conhecerem essas questdes, esses conhecimentos poderdo ser
transmitidos nas a¢des do jogo, e assim possibilitardo etapas que possam realmente
envolver e transformar essas a¢cdes em conhecimento.

Assim, com base nessas informacbes e indagacbes, evidencia-se a
importancia de se produzir um modelo de processo de desenvolvimento de jogos
eletrbnicos educacionais que contemple questbes cognitivas e que possibilite a
equipe de desenvolvimento identificar as habilidades cognitivas e psicomotoras,
auxiliando desse modo as equipes desenvolvedoras na identificacdo de acodes
educacionais e cognitivas, bem como proporciona a constru¢cdo de produtos finais
(jogos) que contribuam para o processo de aprendizagem do publico pretendido.

Para um melhor entendimento do panorama, apds pesquisas, observou-se
algumas area que também podem conter atividades que possam contribuir para o
desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais, essa area é conhecida como
Design Instrucional.

A area de design instrucional estd em plena atividade no contexto
educacional, visto que, é uma teoria que oferece orientacdes sobre a melhor forma
de ajudar as pessoas a aprender e se desenvolver. Assim, o design instrucional é
nada mais do que um processo sistematico de planejar, desenvolver e aplicar
métodos, técnicas e atividades de ensino, a partir dos principios de aprendizagem, a
fim de facilitar, por meio de materiais e eventos educacionais, a aprendizagem de
uma forma mais significativa (REIGELUTH, 1999; FILATRO, 2003).

Identificado esse processo sistematico, na préxima secdo aborda-se 0s
resultados da revisdo desta area para desenvolvimento de jogos eletronicos

educacionais.

4.1.2 Revisdo Sistematica de Literatura i Design Instrucional

Identificado a importancia desta area como base desta pesquisa, nos
proximos itens as etapas de classificacdo utilizadas para a coleta das informacdes e
analises dos dados sao apresentadas.

Para esta pesquisa, retornou um total de 1368 documentos, 0s quais se

verificou que 1363 artigos, ndo tratavam do assunto, identificado em sua maioria
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artigos que abordavam avaliacdo e design na aplicacdo de jogos eletronicos
educacionais.

O primeiro passo apos a identificacdo dos 1368 artigos foi a eliminacao dos
titulos duplicados. Apds esse passo, os abstracts foram lidos e avaliados, usando o
seguinte critério de exclusdo: artigos que ndo abordavam claramente as etapas do
design instrucional, habilidades cognitivas, frameworks, revisdo sistematica, artigos
gue abordavam somente o gamedesign e avaliacbes dos jogos em sala de aula.

A quantidade elevada de retorno inicial da busca deve ter sido por ser uma
tematica interdisciplinar, envolvendo varios aspectos de cognicdo e avaliacdo dos
jogos eletronicos educacionais em sala de aula.

ApoOs os critérios de exclusdo, cinco artigos foram selecionados, assim,
buscou-se em classifica-los de acordo com o tipo de modelo, taxonomia e
concepcao pedagogica identificados em cada proposta selecionada, a fim de
identificar suas acbes no processo de desenvolvimento do jogo eletronico
educacional.

Dessa forma, os resultados obtidos ap6s a classificacdo dos artigos,
identificando as potencialidades de cada proposta encontrada nesta pesquisa,
vislumbrando quais os modelos de design instrucional estdo sendo utilizados e se
durante as etapas propostas por estes modelos ha alguma preocupacdo além das
taxonomias e concepcdes na proposicdo de habilidades cognitivas em seu
desenvolvimento.

Analisado estes critérios, os artigos selecionados foram: ((SOMMEREGGER,;
KELLNER, 2012), (SONG, 2011)*°, (HODGSON; MAN, LEUNG, 2010), (LIU, KOU,
CHENG, LIN, CHENG, 2008), (SONG; ZHANG, 2008)). Identificado os artigos um
breve relato de suas potencialidades sao apresentados a seguir:

1 Sommeregger e Kellner (2012): nessa pesquisa 0S autores apresentam

alguns direcionamentos, especialmente para a criacdo de jogos educacionais de
aventuras. Com base nessas preocupacdes, esse trabalho direciona algumas
orientacdes para a criacdo de jogos de entretenimento e aborda diretrizes para a
criagdo de jogos educativos. Alguns modelos e teorias pedagdgicas sdo abordadas:
A Model for Educational Game Design- EFM Model; Experimental Gaming Model;
Game Object Model (GOM), Game Achievement Model (GAM); Design Stages and

!9 Descartou-se a andlise deste artigo, visto que estava em Mandarim, ndo encontrando na versao em
lingua inglesa, somente o abstract estava em inglés.



97

Steps; Design Framework for Educational Adventure Games, o Educational
Adventure Games Creation (EAGC) Guidelines. Aléem de definir algumas propostas
pedagogicas, essas propostas sao delineadas pelas seguintes concepcoes:
construtivismo, behaviorismo e cognitivismo, porém, nao foi abordado uma teoria
existente de design.

1 Hodgson et al. (2010): propbée um modelo "Sen Stage Rapid Game

Development Model". Foi utilizado um modelo convencional de design instrucional,
que sdo constituidos pelas seguintes etapas: 1. Analise; 2. Design; 3.
Desenvolvimento; 4. Implementacdo e 5. Avaliagdo, nessa etapa € feito um
planejamento baseado no modelo ADDIE e em teorias baseadas no modelo de
desenvolvimento de software cascata e no PMBOK. Utilizou-se nesse caso, a
proposicdo de modelos para desenvolvimento de softwares tradicionais, juntamente
com acdes do design instrucional e procedimentos do PMBOK.

1 Liu et al. (2008): desenvolveu um multimedia educational teaching robotics,

esse material foi desenvolvido utilizando o software de animacao Flash, com base
nos etapas do modelo ARCS o Modelo ADDIE, esse modelo possui cinco elementos
criticos: analysis, design, development, implementation and evaluation, por isso
identificado de ADDIE.

1 Song e Zhang (2008): este trabalho propée o modelo EFM i A Model for

Educational Game Design, por meio de uma relacdo de alguns aspectos, sendo
esses: motivacao, fluxo, ambiente de aprendizagem efetiva e jogos educacionais,
com base nessas relacdes algumas teorias foram abordadas nessa pesquisa, com
intuito de entender a conexdo dessas abordagens na instrucdo. A partir desses
guesitos, na motivacdo um modelo é proposto, 0 Modelo ARCS, que identifica quatro
componentes estratégicos essenciais: Attention, Relevance, Confidence e
Satisfaction (ARCS), a partir dessas teorias por meio da relacdo descrita, esse
modelo proporciona um novo pensamento para pesquisadores e desenvolvedores
de jogos educativos.

Ao analisar os trabalhos selecionados algumas particularidades foram sendo
encontradas a fim de analisar de forma diferenciada esses artigos em relacdo ao uso
do design instrucional para o desenvolvimento de um jogo eletrénicos educacional.

Os artigos analisados propuseram um panorama da utilizagdo da teoria do
design instrucional nas atividades ou até mesmo na compreensdo de alguns

artificios educacionais nas acbes do jogo eletronico educacional, porém, pelas
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analises é possivel observar que sdo a¢cfes e ndo uma sistematizacdo de atividades
gue as equipes de desenvolvimento precisam conhecer.

O delineamento dessa pesquisa teve, como propdsito inicial, analisar como
estdo sendo desenvolvidos 0s jogos eletrbnicos educacionais com base nas teorias
do design instrucional. P6de-se observar que ha varias pesquisas que envolvem a
avaliacdo e o uso dos jogos eletrbnicos educacionais para 0 processo de ensino e
de aprendizagem.

Com isso, delinearam-se duas perguntas a serem respondidas: 1) Quais 0s
modelos de design instrucional estdo sendo utilizados para a construgédo de jogos
eletrénicos educacionais? 2) H4 algum modelo de design instrucional que direcione
a equipe, em suas etapas, a compreensdao das habilidades cognitivas e
psicomotoras?

Respondendo a primeira questéo, na pesquisa realizada, foram encontrados
0s seguintes modelos utilizados no desenvolvimento de jogos eletrbnicos
educacionais: ADDIE, ARCS e Préprio (com base nas concepc¢des educacionais).

Para a segunda questao, ndo foi possivel delinear um panorama diagnostico
do assunto, visto que néo foi encontrado um modelo de design instrucional para
jogos eletrbnicos educacionais que possibilite a compreensdo das habilidades
cognitivas e psicomotoras em seu contexto de desenvolvimento.

Assim, com base nessas informacdes, evidencia-se a importancia de acoes
qgue possibilitem as equipes de desenvolvimento a identificacbes de abordagens
cognitivas em seu desenvolvimento, a fim de auxiliar as equipes desenvolvedoras
desses dispositivos na discussdo dessas questdes, bem como proporcionar a
construcdo de produtos finais (jogos eletrénicos educacionais) que contribuam para
0 processo de aprendizagem do publico pretendido.

Para um maior aprofundamento do tema pesquisado, pesquisas de campo
com profissionais e empresas foram feitas, a fim de diagnosticar de que forma os

jogos eletrénicos educacionais estao sendo desenvolvidos.

4.2. Pesquisa de Campo

Esta etapa da pesquisa teve como finalidade analisar o cenério atual do uso
de processos durante o desenvolvimento de jogos eletrénicos educacionais na viséo

de profissionais e de empresas que desenvolvem jogos eletronicos educacionais.
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A secao foi dividida em duas etapas: a primeira apresenta a visdo de
desenvolvimento de jogos eletrdnicos educacionais por profissionais da area; e a

segunda pelas empresas de desenvolvimento

4.2.1.Pesquisa de Campo i Profissionais da area de jogos

Esta secao foi dividida em trés grandes maédulos: o primeiro médulo aborda o
perfil dos participantes, das empresas e dos tipos de jogos que estes desenvolvem;
0 segundo médulo identifica as atividades que estes profissionais realizam durante o
desenvolvimento do jogo eletrénico diverso e educacional; o terceiro moédulo
identifica se os profissionais que desenvolvem jogos eletrbnicos educacionais
possuem algum entendimento das teorias ou concepcdes educacionais, assim
como, se ha uma relacdo com profissionais da area de educacédo, que visa auxilia-

los nas questdes educacionais e cognitivas.

Médulo | - Perfil dos Participantes, Empresas e Tipos de Jogos.

Todos os participantes envolvidos na pesquisa possuem experiéncia
profissional na area de desenvolvimento de software tradicional e de jogos
eletrbnicos diversos, sendo que 11 participantes possuem até 3 anos de experiéncia
em desenvolvimento de software tradicional; 14 participantes de 4 a 8 anos e 2
participantes possuiam mais de 8 anos de experiéncia.

Em relacdo a experiéncia em desenvolvimento de jogos eletrdnicos diversos,
observou-se que 23 participantes possuem experiéncia de até 3 anos e 4
participantes de 4 a 8 anos. Nao houve participante com mais de 8 anos de
experiéncia no desenvolvimento de jogos eletrbnicos diversos. Isso pode ser
justificado pelo fato de ser uma area considerada nova, mostrando um crescimento
consideravel nos ultimos 5 anos, conforme dados apresentados pela Abragames
(ABRAGAMES, 2008).

Os dados apresentaram também que a maioria (20) dos participantes
trabalham em empresas e 7 participantes atuam como autbnomos na area de
desenvolvimento de jogos eletrbnicos.

As funcdes exercidas pelos profissionais nas empresas eram: gerentes de
projeto (3), analistas de sistemas (9), programadores (8), designers (1) e arquitetos
de software (1). O numero de profissionais aqui identificados difere da quantidade

apontada, pois muitos selecionaram mais de uma fungéo.
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Os profissionais envolvidos na pesquisa trabalham em sua maioria em
empresas privadas, sendo que: 19 participantes em empresas privadas e 1
participante em empresa publica, sendo 3 empresas com até 10 funcionarios; 3
empresas de 11 a 50 funcionarios, e 14 empresas com mais de 50 funcionarios.
Sendo assim, 68% dos participantes atuam em empresas de médio porte?®. Das
empresas envolvidas, 14 ndo desenvolvem materiais didaticos e 6 desenvolvem.

Os 27 patrticipantes desenvolvem jogos eletronicos diversos, sendo que 4 dos
27 desenvolvem também jogos eletronicos voltados para a area educacional.

Identificou-se durante a pesquisa que no Brasil ha apenas 38 empresas
cadastradas no Abragames que desenvolvem somente jogos eletronicos diversos.
Para a area de desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais, este numero é
ainda mais restrito, tendo em vista que, em sua maioria, essas empresas estao

acopladas em empresas de desenvolvimento de softwares tradicionais.

Mdodulo Il - Identificagdo de Atividades no Desenvolvimento do Jogo

Eletronico.

Esse modulo visou identificar mesmo para os participantes que ndo utilizam
um processo de desenvolvimento de software, a utilizacdo de atividades
independentes que contribuem para o processo, no decorrer do desenvolvimento do
jogo eletrdnico.

A.Método de Estimativa

E possivel observar que 7 participantes utilizam algum método de estimativa
para o desenvolvimento de jogos eletrbnicos, 17 ndo utilizam métodos de
estimativas, e 3 participantes ndo responderam esta questao.

Dentre os métodos utilizados, estdo: pontos por funcdo (4 participantes);
pontos por caso de uso (2 participantes); e método TXT (1 participante). O método

TXT nao foi identificado pela literatura como método de estimativa, desse modo, o

) Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE) utiliza o critério de
classificacdo das empresas pelo nimero de empregados, e desse modo o Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE) classifica o porte das empresas pelos seguintes segmentos: bancarios,
de acdes de tecnologia, exportacdo e outros, e de Comércio e Servicos, e assim a classificacdo das
empresas sdo definidas por: Micro empresa € composta de até 9 empregados, Pequena empresa: de
10 a 49 empregados, Média empresa: de 50 a 99 empregados, e Grande empresa: mais de 100
empregados (SEBRAE, 2006).
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participante deve ter confundido, uma vez que TXT aparece posteriormente como
ambiente no desenvolvimento do jogo eletronico.

B.Etapas no desenvolvimento do jogo

Na observacdo dos dados, verificou-se que 15 participantes utilizam alguma
etapa no processo de desenvolvimento do jogo; j&, 9 participantes nao utilizam
etapas; e 3 participantes nao responderam esta questdo. Identificou-se por meio das
respostas que a maioria dos participantes definem algum tipo de etapa,
documentacédo ou algum processo no desenvolvimento do jogo.

Para uma melhor compreensao de quais etapas sao trabalhadas, identificou-
se gue as etapas informadas pelos 15 participantes foram: game design, arte,
programacao, testes, documento do design, ideia, regra, Game Design Document
(GDD) béasico, interpretacdo das etapas, levantamento de funcionalidades,
diagramas, fluxogramas, protétipos, utiizam SCRUM, diagramas da Unified
Modeling Language (UML), além de atribuicdes de tarefas com brainstorming®, ou
seja, 56% dos participantes utilizam algo para identificar ou documentar o
desenvolvimento do jogo eletrénico.

C.Testes no desenvolvimento do jogo

Considerando-se a importancia de se utilizar testes para a identificacdo de
problemas no desenvolvimento do jogo proposto, estas questdes tém como objetivo
analisar se esses profissionais realizam testes durante ou na finalizacdo do jogo
eletrbnico proposto.

Verificou-se que 13 participantes realizam testes durante o processo de
desenvolvimento do jogo, 11 nao utilizam testes e 3 participantes ndo responderam
esta questdo. Considera-se um numero pouco expressivo pela importancia da
realizacdo desses procedimentos no desenvolvimento do jogo.

Dentre os testes utilizados foram identificados: playtests, caixa preta, testes
de funcionalidade, unit test, testes informais, testes de usabilidade, Test Driven
Development (TDD), modulo a modulo e testes realizados por colegas que fazem

sugestoes.

2L spj (1999) identifica que o conceito de brainstorming € uma reunido no qual incentiva-se a
discussdo de ideias, este procedimento funciona bem pelo fato de que, uma ideia impulsiona uma
outra, essa teoria foi desenvolvida por Alex Osborn, na década de 30, do Século XX.
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D.Ambiente no desenvolvimento do jogo

Na observagao dos dados, visando identificar se esses profissionais utilizam
algum ambiente para auxiliar no desenvolvimento do jogo, identificou-se que apenas
4 participantes utilizam ambiente, 19 ndo utilizam e 4 ndo responderam esta
questéao.

Os quatro participantes que utilizam ambientes identificaram como: Eclipse;
Astah; MAC; XCODE; TXT. Os participantes destacaram que o ambiente escolhido
depende do projeto a ser desenvolvido. Porém, identifica-se que esses profissionais
ndo utilizam um ambiente especifico para o desenvolvimento, mas sim plataformas
existentes, ndo existindo um repositério ou mesmo um ambiente de informacfes de
jogos existentes para auxilia-los em informacdes de jogos que ja foram
desenvolvidos, possibilitando a esses profissionais, informacdes ja desenvolvidas.

E. Processos especificos para desenvolvimento de jogos eletrdnicos

educacionais.

Os participantes foram questionados quanto ao conhecimento de processos
especificos para desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais. Quatro
participantes informaram ter conhecimento de processo especifico para jogos
eletrénicos educacionais e 23 desconhecem este tipo de processo.

Quando questionados quanto aos processos conhecidos, foram citados 0s
meétodos ageis XP e SCRUM.

F. Utilizacdo de processos especificos para desenvolvimento de jogos

eletrbnicos educacionais.

Os patrticipantes foram questionados se utilizariam um processo especifico
para desenvolvimento de jogos eletrdnicos educacionais. Verificou-se que, 19
participantes responderam que utilizariam; 6 disseram que né&o utilizariam e 2 nao
responderam esta questao.

Interessante identificar que mesmo a maioria dos participantes nao
conhecendo algum processo especifico para o desenvolvimento de jogos eletrbnicos
educacionais, como observado no item E deste médulo, 71% dos participantes
utilizaria um processo especifico para jogos eletrénicos educacionais, identificando,
assim, a necessidade de acOes especificas para este segmento educacional.

G. Fase inicial de desenvolvimento i teoria educacional

Houve uma preocupacéo na pesquisa em questionar os participantes sobre a

opinido em relacdo a importancia de se considerar uma teoria ou concepcdes



103

educacionais durante o desenvolvimento de jogos eletrénicos educacionais, dado a
importancia desse contexto no desenvolvimento deste tipo de jogo.

Todos os participantes consideram importante abordar questdes educacionais
na fase inicial do processo de desenvolvimento do jogo eletrénico educacional,
mesmo aquelas equipes que nao possuem profissionais da educacéo trabalhando
em conjunto.

Percebe-se, todavia que, se a equipe identificar como essas acodes
educacionais podem ser extraidas para o desenvolvimento do jogo, possibilitaria
procedimentos que poderiam melhorar o desempenho do jogo eletrénico para area
educacional, na identificacdo de uma concepcao educacional, ou até mesmo, no
desenvolvimento de habilidades cognitivas.

Ficou evidente que esses profissionais utilizam pelo menos etapas para
auxiliar a equipe a identificar questdes no desenvolvimento. Dessa forma, identificou
que estes profissionais evidenciam a necessidade de acbes educacionais para 0s
jogos eletrénicos voltados para a aprendizagem e que nao utilizam procedimentos
educacionais durante o desenvolvimento.

H.Utilizacdo de um processo de desenvolvimento

Os participantes foram questionados sobre a utilizagcdo de algum processo de
desenvolvimento de software no desenvolvimento do jogo eletrénico, e, em caso
afirmativo, qual processo era utilizado: 15 participantes relataram que utilizam algum
processo; 9 participantes ndo utilizam; e 3 participantes ndo responderam esta
questéao.

Os processos citados como utilizados foram: classico, cascata ou linear-
sequencial, por 2 participantes; modelo iterativo, por 4 participantes; e metodologias
ageis, por 9 participantes.

|.Mudancas no processo de desenvolvimento nos ultimos trés anos

Esta questdo visou identificar se houve melhoria apos a inser¢cao de algum
processo de desenvolvimento nos ultimos trés anos.

Observou-se que 10 participantes apontaram que houve mudancgas no
processo de desenvolvimento nos ultimos trés anos, 12 participantes indicaram que
nao houve alteracéo e 5 participantes ndo responderam esta questao.

Os principais beneficios indicados com o0 uso de um processo de
desenvolvimento foram: melhoria no tempo de desenvolvimento, melhoria na

qualidade do produto final, melhoria na produtividade, custos, e reducao de riscos.



104

As proximas analises apresentadas levam em consideracdo apenas as

respostas dos participantes que desenvolvem jogos eletronicos educacionais.

Moédulo 111 - Identificacdo pedagdgica no desenvolvimento do jogo eletrénico

educacional.

Nos préximos itens, a analise das questdes relacionadas ao processo de
desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais é apresentada. Essas analises
tiveram como base o entendimento dos participantes com a relacdo ao tipo de
concepcao pedagdgica que € utilizada no desenvolvimento dos jogos eletrénicos
educacionais, a fim de identificar se estes profissionais utilizam alguma concepcéo e
se utilizam, qual o impacto de cada uma para o jogo eletrdnico educacional
desenvolvido.

O conhecimento das concepc¢des pedagdgicas é fundamental para identificar
a proposta de jogo que se pretende desenvolver. Os jogos formados por perguntas e
respostas correspondem a concepcao pedagogica Instrucionista, que visa apontar a
pergunta e a resposta, sem um cuidado de fornecer informac¢des mais detalhadas
durante o desenvolvimento do algoritmo, relacionando-se com uma proposicéo de
aprendizagem por meio da repeticdo. Por outro lado, os jogos que sdo formados por
um conjunto de informacBes assemelham-se a concepcdo Construtivista ou
Construcionista, que tém como propdsito auxiliar o aprendiz com um processo de
informacgdes, para que este possa aprender e conseguir chegar ao resultado por
meio das informacdes obtidas pelo préprio jogo, objetivando acbes que o proprio
meio auxilie-o a contextualizar o algoritmo proposto.

A.Desenvolvimento de jogos eletrénicos educacionais formados por perguntas
€ respostas.

Esta questdo teve como objetivo analisar se os participantes desenvolvem

jogos eletrénicos educacionais formados por perguntas e respostas. Apenas 1
participante respondeu que desenvolve este tipo de jogo.

B. Desenvolvimento de jogos eletrénicos educacionais que utilizam um

conjunto de informacoes.

Essa questdo referia-se ao desenvolvimento de jogos eletrbnicos
educacionais que utilizam um conjunto de informagdes para possibilitar a construcéo
do conhecimento, sendo que 5 participantes informaram que desenvolvem este tipo

de jogo.
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Estes questionamentos visaram identificar se esses profissionais
compreendem 0 que seria um jogo eletronico formado por um conjunto de
informacdes para possibilitar a constru¢cao do conhecimento, e um jogo formado por
perguntas e respostas.

Desta forma, tentar identificar se estes profissionais compreendem quais
concepcdes pedagdgicas cada jogo corresponde, pois cada tipo de jogo possui uma
especificidade para a aprendizagem.

C. Definicho  da Teoria Educacional no inicio do Processo de

Desenvolvimento de Jogos Eletrbnicos Educacionais.

Essa questdo visou identificar se o participante define no inicio do processo
de desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais, a teoria ou concepcao
educacional que sera utilizada.

Identificou-se que: cinco participantes apontaram que definem no inicio do
processo de desenvolvimento a concepcao educacional a ser utilizada e doze
participantes ndo definem. Quando questionados sobre qual concepcéao é utilizada,
dois participantes apontaram o Construtivismo e 1 apontou o Behaviorismo.

Ao analisar juntamente com o0s outros itens desse bloco, identificou-se uma
disparidade entre o conjunto de respostas dos participantes, pois alguns definem
que utilizam uma concepcao educacional, porém, ndo sabem informar qual é a
concepcao utilizada.

Essa disparidade foi identificada ao analisar as respostas do questionario,
uma vez que o0s entrevistados indicavam que desenvolvem jogos eletronicos
educacionais formados por um conjunto de informagdes e indicavam a teoria
Instrucionista, mesmo possuindo uma equipe interdisciplinar, identificando ideias
pedagogicas contrarias.

No entanto, ao identificar a teoria Instrucionista, este profissional deveria ter
escolhido que desenvolve um jogo eletrénico educacional formado por pergunta e
resposta.

D. Profissionais na area de educacdo envolvidos no processo de

desenvolvimento.

Quando questionados sobre o envolvimento de profissionais da area da
educagdo durante o0 processo de desenvolvimento de jogos eletrénicos

educacionais, seis participantes informaram que ha profissionais da area de
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educacdo envolvidos e nove responderam que ndo envolvem profissionais da area
de educacéo no processo de desenvolvimento.

No caso do envolvimento dos profissionais da area da educacdo, 0s
profissionais foram questionados sobre os beneficios com esta incluséo.

Os resultados foram: cinco participantes indicam melhoria no levantamento de
requisitos; um participante na analise de sistema; um participante na implementacao;
quatro participantes nos testes; trés participantes na homologacdo; e um
participante, em outro, descrevendo gue
conte%do pedag:-gi coo.

Pode-se perceber que, com a participacdo de um profissional da area de
educacdo ha uma melhora significativa nas fases abordadas.

Contudo, identificou-se que a acao do profissional da educacao esta presente
somente na contextualizacdo do conteddo pedagdgico especifico, e ndo na
discussdo das acdes pedagogicas e cognitivas que o jogo eletrdnico educacional
proposto deve possuir.

Com base nessas informacdes, ainda delineia-se a importancia da
abordagem do conhecimento das concepc¢bes pedagdgicas e cognitivas no inicio do
desenvolvimento do jogo eletrbnico educacional, tendo em vista que conhecendo
essas agdes educacionais proporciona a equipe um direcionamento de quais acdes
que poderdo ser utilizadas no decorrer do desenvolvimento de um jogo eletrénico
voltado para o processo de ensino e de aprendizagem.

Dessa forma, ao identificar a falta de conhecimento de acdes educacionais
com os profissionais da area de desenvolvimento de jogos eletrénicos voltados ao
processo de ensino e aprendizagem.

Identificadas essas acdes, com os profissionais de desenvolvimento de jogos
eletrbnicos educacionais, uma segunda pesquisa foi realizada, com as empresas de
desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais.

Essa pesquisa de campo com as empresas de desenvolvimento, visou
aprofundar a questdo de como estdo sendo desenvolvidos o0s jogos eletrénicos
educacionais, pois nessa etapa, vislumbrou a tentativa de ter uma visdo geral de
varios profissionais trabalhando em conjunto, a fim de identificar a diferenca entre a
primeira proposta que foi de profissionais, que em sua maioria exerce fungdes em
empresas de desenvolvimento de softwares tradicionais, o qual sdo adaptadas para

o desenvolvimento de jogos.
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4.2.2. Pesquisa de Campo i Empresas de desenvolvimento de jogos

Esta etapa da pesquisa visou identificar de que forma as empresas
desenvolvedoras de jogos eletronicos educacionais estdo produzindo seus jogos e
se ha alguma preocupacdo em discutir e analisar as questdes educacionais
(habilidades cognitivas e psicomotoras) em suas atividades ou mesmo na discussao
das concepc¢des pedagogicas em seu contexto, as analises dessa pesquisa foram
baseadas em Coelho Neto, Reinehr e Malucelli (2014a).

Dessa forma, as andlises foram divididas também em trés grandes médulos: o
primeiro moédulo aborda o perfil das empresas e dos tipos de jogos que estes
desenvolvem; o segundo médulo identifica as atividades de desenvolvimento dos
jogos eletrénicos diversos e educacionais que estas empresas realizam; o terceiro
modulo identifica se as empresas que desenvolvem jogos eletrdnicos educacionais
possuem alguma compreensdo das concepc¢des pedagodgicas, tal como, se estas

empresas possuem profissionais relacionados a area educacional.

Médulo 17 Perfil das Empresas e Tipos de Jogos

Todas as empresas possuem profissionais com experiéncia na éarea de
desenvolvimento de software tradicional e de jogos eletronicos diversos. No
desenvolvimento de software tradicional, dois profissionais possuem até 3 anos de
experiéncia; dois profissionais de 4 a 8 anos; e oito profissionais mais de 8 anos de
experiéncia.

No que diz respeito a experiéncia em desenvolvimento de jogos eletronicos
diversos, identificou-se que essas empresas possuem dois profissionais, com até 3
anos de experiéncia; seis profissionais com experiéncia de 4 a 8 anos; e quatro
profissionais com mais de 8 anos.

As empresas envolvidas nessa pesquisa em sua maioria S840 empresas
privadas, onze empresas, foram identificadas como privadas e uma empresa foi
identificada como economia mista.

Referente a constituicdo do capital das empresas, onze empresas possuem
constituicdo de capital nacional e somente uma empresa constituicdo de capital
misto. Identificou-se também durante a pesquisa que 0 mercado de atuacédo dessas
empresas sao global (3), nacional (7) e regional (2); sendo que 8 empresas estéo

localizadas na regiao sul, 3 na regiao sudeste e 1 na regiao nordeste.
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As doze empresas desenvolvem jogos eletronicos diversos e educacionais.
Das doze empresas, seis empresas desenvolvem jogos eletronicos diversos e
educacionais e seis empresas desenvolvem somente jogos eletrénicos

educacionais.

Modulo 1l 7 Identificacdo de Atividades no Desenvolvimento do Jogo
Eletrénico.

Essa secao visou identificar, mesmo para as empresas que nao utilizam um
processo de desenvolvimento de software, a utilizacdo de atividades independentes
gue possam contribuir para o desenvolvimento do jogo eletronico.

A. Método de Estimativa

Verificou-se que seis empresas utilizam algum método de estimativa para o
desenvolvimento do jogo eletrénico e as outras seis empresas nao utilizam métodos
de estimativas. Ainda, no decorrer da andlise, identificou-se que os métodos
utilizados estes sédo pontos por funcdo (2), linhas de codigo (1), homem-hora (1),
componentes (1) e PokerPlan® (1).

B. Etapas no desenvolvimento do jogo

Foi possivel observar que nove empresas utilizam alguma etapa no processo
de desenvolvimento do jogo eletrbnico e trés empresas nédo utilizam etapas. Essas
etapas podem ser identificadas como: criacdo de um Game Design Document
(GDD) e protétipo para validar a mecanica basica; utilizagcdo do SCRUM,; lista de
requisitos; definicdo do escopo inicial; planejamento do desenvolvimento.

Dessa forma, pode-se verificar a diversidade de etapas que as empresas
estdo utilizando, identificando que estas ndo utilizam um padréo especifico, porém,
utilizam uma diversidade de ac¢des que se adaptam as necessidades da empresa.

C. Testes no desenvolvimento do jogo

Observou-se que nove empresas utilizam algum tipo de teste no processo de
desenvolvimento do jogo e trés empresas ndo utilizam testes. Os testes utilizados,

foram identificados como: Toda nova funcionalidade inserida é testada; Testes de

22 vjiabiliza o uso remoto da técnica de estimativa Planning Poker. Este médulo conta com recursos
multimidia para reunides de estimativas utilizando comunicacéo via chat, video ou texto. Dentre as
funcionalidades disponiveis destacam-se: visualizar os itens do backlog a serem estimados, definir os
valores das estimativas a serem utilizados, possibilidade de compartilhar 4dudio e video dos
participantes, chat entre os participantes e gerenciar 0 processo de estimativa entre os participantes
(CAVALCANTI ; MACIEL, ALBUQUERQUE, 2009, p.56).
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performance; Testes de usabilidade; Testes de funcionalidade; Testes unitarios,
testes de integracao e play testing.

Portanto, pode-se identificar a diversidade de testes utilizados pelas
empresas, verificando que ndo ha um padrdo especifico, porém, utilizam esta
diversidade, na tentativa de adaptarem-se as necessidades da empresa.

D. Ambiente no desenvolvimento do jogo.

Duas empresas utilizam ambientes e dez empresas nao utilizam ambientes
para o processo de desenvolvimento de jogos. As duas empresas que utilizam

ambientes diversos, citaram os ambientes Unity 3D e FlexBuilder.

E. Processos especificos para desenvolvimento de jogos eletrdnicos

educacionais.

As empresas foram questionadas quanto ao conhecimento de processos
especificos para o desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais. Todos 0s
entrevistados disseram que desconhecem processos especificos para 0

desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais.

F. Utilizacdo de processos especificos para desenvolvimento de jogos

eletrbnicos educacionais.

Esta etapa tinha como objetivo avaliar se, caso as empresas conhecessem
um processo de desenvolvimento especifico para jogos eletrdnicos educacionais, se
estas o utilizariam.

Nove empresas responderam que utilizariam um processo especifico para
jogos eletrénicos educacionais e trés nao utilizariam. Foi possivel observar que as
trés empresas que nao utilizariam, ndo utilizam métodos de estimativas e nem
etapas durante o desenvolvimento do jogo eletrbnico educacional, ou seja, ha falta

de padronizacéo de acdes no seu desenvolvimento.

G.Fase inicial de desenvolvimento i concepcdo educacional

Verificou-se que nove empresas acham importante na fase inicial do processo
de desenvolvimento do jogo eletrénico educacional abordar uma concepgéo
educacional e trés empresas ndo acham isso relevante. Entretanto, as trés
empresas que ndo consideram isso relevante, sdo empresas que desenvolvem jogos
eletrénicos diversos e educacionais, tendo como maior énfase o desenvolvimento de

jogos eletrbnicos diversos.
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H. Utilizacdo de um processo de desenvolvimento

Durante o processo de andlise das informacdes, questionou-se se as
empresas utilizam algum tipo de processo desenvolvimento de software na
elaboracdo do jogo eletrénico e, no caso de resposta positiva, quais modelos se
baseavam.

Foi possivel observar que nove empresas utilizam algum processo de
desenvolvimento de software no desenvolvimento do jogo eletrénico e trés empresas
utilizam processos proprios.

Os processos citados foram: classico, cascata ou linear-sequencial (2);
modelo iterativo (1); metodologias ageis (5); RUP (1) e modelos proéprios (3).

Durante a coleta dessas informacdes, identificaram-se alguns procedimentos

ou adaptacdes de modelos feitos durante o desenvolvimento do jogo eletrdnico.

|. Mudancas no processo de desenvolvimento nos ultimos trés anos.

Observou-se que dez empresas apontaram que houve mudancas no
processo de desenvolvimento nos ultimos trés anos e duas empresas indicaram que
nao tiveram alteracgdes.

Os principais beneficios com o uso de um processo de desenvolvimento
foram: melhoria no tempo de desenvolvimento; melhoria na qualidade do produto
final; melhoria na produtividade; relacéo de custos e reducéo de riscos.

Com isso, identifica que houve muitas melhorias com o0 uso de processo no
desenvolvimento dos jogos eletronicos diversos e jogos eletrbnicos educacionais
apos a mudancas nos processos de desenvolvimento das empresas nos ultimos 3
anos.

Nos proximo modulo, aborda-se a analise das questfes relacionadas ao
processo de desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais. Essas analises
terdo como base o entendimento dos entrevistados a relagéo do tipo de proposta e

sua concepcédo pedagogica.

Mddulo 1117 Identificagdo Pedagdgica no Desenvolvimento do Jogo Eletrénico

Educacional.

Nas préximas analises, abordar-se-do questdes relacionadas ao processo de
desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais. Essas analises terdo como base

o entendimento das empresas em relacéo ao tipo de concepcdo pedagdgica que é
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utilizada, a fim de, identificar se essas empresas utilizam alguma concepcao e se
utilizam, qual é a percep¢do de cada uma para o jogo eletrbnico educacional
desenvolvido.

Desse modo, se a equipe de desenvolvimento conhecer essas concepcdes
podera utiliza-las, a fim de compor a¢gdes que possibilitar4 desenvolver expectativas,
ou até mesmo habilidades cognitivas, que serdo refletidas no jogo eletrénico
educacional.

As concepcoes identificadas nessa pesquisa foram: a Instrucionista, que visa
compor jogos formados por perguntas e respostas, gerando um cenario de questdes
e alternativas; e a Construtivista ou Construcionista, que visa compor jogos formados
por um conjunto de informacfes, gerando um cenario de perguntas nas quais
favorecem informacdes sobre o algoritmo a ser desenvolvido, possibilitando assim, a
geracao do conhecimento pelo meio.

Essas concepcbes se forem trabalhadas com a equipe de desenvolvimento,
podem ser benéficas para o processo de ensino e de aprendizagem, visto que, 0s
jogos proporcionam situacdes ludicas e com objetivos pedagdgicos especializados
para o desenvolvimento do raciocinio e do aprendizado, esses sdo os fatores
principais do uso desses instrumentos no ambito educacional, conforme afirmam
Rieder; Zanelatto e Brancher (2004).

As proximas questdes estdo relacionadas ao entendimento do tipo de jogos
eletrbnicos educacionais que sao desenvolvidos pelas empresas.

A. Desenvolvimento de jogos digitais educacionais formados por perguntas e

respostas.
Cinco empresas responderam que desenvolvem jogos formados por

perguntas e respostas e sete empresas responderam que ndo desenvolvem.

B. Desenvolvimento de jogos digitais educacionais gue utilizam um conjunto

de informacdes.

Sete empresas desenvolvem jogos eletrbnicos educacionais que utilizam
perguntas e respostas e cinco empresas nao utilizam este formato.

Estes questionamentos visaram identificar se os profissionais que fazem parte
dessas empresas compreendem os tipos de jogos desenvolvidos com as
concepcdes pedagogicas informadas pelas proprias empresas. Desta forma, tentou-

se identificar se as equipes de desenvolvimento compreendem quais concepc¢des
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pedagdgicas cada tipo de jogo corresponde, pois cada concepg¢ao possui uma agao
no processo de desenvolvimento cognitivo do aprendiz.

C. Definicdo da teoria educacional no inicio do processo de desenvolvimento

de jogos digitais educacionais.

Quatro empresas utilizam alguma teoria ou concepc¢éo no inicio do processo
de desenvolvimento e oito empresas nao utilizam. Dentre as concepcdes utilizadas
foram identificadas o construtivismo (2) e o instrucionismo (2).

Com isso, identifica-se uma disparidade de informacdes, pois os profissionais
dessas empresas, que participaram desse questionario apontam que desenvolvem
os dois tipos de jogos, duas das quatro empresas possuem profissionais da area de
educacdo trabalhando em conjunto, mesmo assim, identificou-se, por meio das
analises, que estes profissionais indicaram somente uma concepcdo, mesmo
desenvolvendo os dois tipos de jogos: formados por perguntas e respostas e por um
conjunto de informacgdes. Visto que desenvolvem os dois tipos de jogos, deveriam ter
selecionado a concepcéo Instrucionista para o jogo formado por pergunta e reposta
e Construtivista ou Construcionista para o jogo formando por um conjunto de
informacgoes.

D. Profissionais na &area de educacdo envolvidos no processo de

desenvolvimento.

Quando questionados sobre o envolvimento de profissionais da area de
educacdo durante o processo de desenvolvimento de jogos eletrdnicos
educacionais, seis empresas responderam que ndo possuem profissionais da area
de educacéo e seis empresas responderam que possuem estes profissionais.

No caso de envolvimento dos profissionais da area de educacdo, as
empresas foram questionadas sobre os beneficios com esta inclusédo, os resultados
indicaram beneficios em: levantamento de requisitos com quatro respostas; anélise
de sistemas com 1 resposta; testes, com quatro respostas e; homologacao, com trés
respostas.

A quantidade de resultados difere da quantidade de empresas, visto que o
participante poderia selecionar mais de uma opc¢ao.

A pesquisa investigou sobre o desenvolvimento de jogos eletronicos
educacionais, em empresas que desenvolvem jogos eletrénicos diversos e voltados

ao processo de ensino e aprendizagem no Brasil.
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Identificou-se durante a pesquisa, que tanto os profissionais (Instrumento de
Pesquisa 1), quanto as empresas (Instrumento de Pesquisa Il) utilizam processos de
desenvolvimento adaptados, ndo havendo um processo especifico para a area de
jogos eletrénicos educacionais e ainda que abordem alguma questdo educacional ou
cognitiva durante as etapas de desenvolvimento.

Além disso, durante as analises, observaram-se algumas discrepancias de
respostas entre as empresas participantes, visto que mesmo desenvolvendo jogos
eletrbnicos educacionais, alguns ndo respondiam todas as questdes referentes a
definicAo da concepc¢édo no inicio do desenvolvimento e uma confusdo entre quais
concepgcbes sao utilizadas para cada tipo de jogo eletronico educacional
desenvolvido, mesmo possuindo profissionais da educacdo em suas equipes.

A identificacdo da falta de acf6es educacionais durante o desenvolvimento de
um jogo eletrbnico educacional € preocupante, pois essas abordagens sdo de
grande importancia para o desenvolvimento de acbes pedagdgicas, que serdo
exteriorizadas para o jogo final.

Dessa forma, se os desenvolvedores entenderem as praticas pedagodgicas ou
até mesmo identificarem as habilidades cognitivas que podem ser utilizadas durante
o desenvolvimento do jogo eletronico educacional, essas acdes podem ser
inseridas, auxiliando dessa forma a desenvolver um jogo que facilite no processo de
ensino e de aprendizagem do conteudo proposto.

Identificado todo o processo de motivacdo, fundamentacdo tedrica, base
exploratéria para suporte ao desenvolvimento do Processo, no proximo capitulo,
apresenta o Processo baseado em todo trabalho realizado até esta etapa da

pesquisa.
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CAPITULO5- PROCESBROPOS'P®RODEJEE

O processo de engenharia de software se inicia, na maioria

das vezes, com a necessidade de automatizar processos manuais,
visando o aumento da produtividade e eficiéncia. Ao iniciar um
processo de engenharia de software é importante definir os requisitos
do ambiente, fase essa considerada a mais trabalhosa de todos os
estagios de desenvolvimento (PADUA, 2001, p.1).

O Processo proposto neste trabalho € denominado de PRODEJEE (Processo
de Desenvolvimento de Jogos Eletronicos Educacionais), este Processo visa
apresentar algumas atividades que podem auxiliar as equipes de desenvolvimento a
compreensao de algumas acdes, no que diz respeito a padronizacdo de atividades,
documentacdo e abordagens educacionais a luz das habilidades cognitivas e

psicomotoras.

5.1 Descricdo do Processo

O PRODEJEE é baseado no ciclo de vida iterativo e incremental. Com base
nesta abordagem o desenvolvimento do jogo eletrbnico educacional é divido em
ciclos. Em cada ciclo sao trabalhadas atividades especificas e conforme acontece o
incremento entre os ciclos, sdo geradas versfes ou moédulos do jogo eletrénico final.

Em qualquer momento das atividades, o Processo de desenvolvimento pode
ser interrompido, tanto pelo fornecedor de requisitos quanto pela empresa. Caso isso
aconteca, os documentos/cédigos fontes sao finalizados e arquivados. Da mesma
forma, em qualquer momento membros participantes do projeto podem entrar em
contato com o fornecedor de requisitos para esclarecimento de duvidas e
alinhamento de ideias.

O Processo nao trata quando as atividades sdo interrompidas por ser um
evento imprevisivel. A definicdo estrutural deste Processo baseou-se em vérias
acbes e conceitos interdisciplinares da computagdo, educacdo e psicologia

cognitiva.
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As acdes definidas neste Processo tiveram como base o ciclo Descrigéo-
Execucéo-Reflexdo-Depuracaoi Descricdo, baseado em Valente (1999), no
momento em que se aborda a estrutura geral deste trabalho. Este ciclo teve como
propésito identificar nas fases deste Processo suas abstracoes.

Destarte, o PRODEJEE visa apresentar algumas atividades que podem
proporcionar a equipe de desenvolvimento a compreensdo de algumas acdes
(estruturais, documentais e educacionais (habilidades cognitivas e psicomotoras)),
por parte dos envolvidos. Dessa forma, o modelo contempla cinco fases:

1 Contextualizacéo: visa proporcionar atividades de identificar os requisitos,

definir o escopo e também avaliar os requisitos do projeto.

9 Elaboracdo: o cronograma, a alocacao de recursos, e a identificacdo dos
riscos do projeto sdo definidos, além das atividades de reflexdo, que tem como
objetivo identificar as estratégias educacionais como aporte a equipe de
desenvolvimento. Estas estratégicas séo definidas como: identificacdo das
habilidades cognitivas e psicomotoras, além de acdes de registro das atividades,
envio do projeto ao fornecedor de requisitos e delegar atividades.

1 Desenvolvimento: € composta pelas seguintes atividades: construir

estrutura base do jogo, desenvolver, acompanhar, monitorar, e homologar o jogo
eletrbnico educacional desenvolvido, além de, apresentar o prototipo intermediario
para o fornecedor de requisitos.

1 Abstracdo: um checklist de avaliacdo € proposto (TOMAZ, 2005), a fim de,
avaliar se o jogo desenvolvido atende aos objetivos educacionais propostos, €;

i FEinalizacdo: as atividades de finalizar, apresentar e entregar 0 jogo
eletrbnico educacional ao fornecedor de requisitos sdo apresentadas.

Foram incluidas no processo a¢fes para auxiliar a equipe de desenvolvimento
a identificar e compreender as habilidades cognitivas durante o levantamento de
requisitos. Além disso, este Processo proporciona as equipes o conhecimento de
metas indiretas, tais como: memoria, orientacdo temporal e espacial, coordenagéo
motora, percep¢do auditiva, percepgdo visual, raciocinio l6gico-matematico,
expressao linguistica, planejamento e organizacéo, propondo acdes e reflexbes para
o desenvolvimento de um jogo eletrbnico que seja realmente educacional. O

Processo proposto é apresentado pelo Diagrama de Atividades, na Figura 5.
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actDiagrama de Atividades Processo )

[Requisitos ndo estdo consistens]

Levantar escopo do
projeto

Definir escopo do
projeta

Avaliar requisitos do
projeto
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Definir cronograma

Planejar alocagéo de
recurso

H Identificar riscos
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H Registrar atividades
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homologado]

Acompanhar

desenvolvimento e
monitoria de riscos

Enviar projeto para o
fornecedor de

requisitos para
aprovagéo

Homologar o jogo

NS [Jogo esta pronto para ser
homologada]

desenvolvido

I Delegar atividades I’ P -
l l [Projeto aprovado pelo fornecedor [Projeto néo aprovado pelo
fornecedor de requisitos]

de requisitos]

[Jogo esta sem erros]

Iniciar a fase de
Planejamento

[Software esta com erros]

Iniciar a fase de
Contextualizagéo

H Solicitar mudanga L
l\ [O fornecedor de requisitos quer

Validar o jogo

Apresentar protétipo
intermediério para o
fornecedor de

requisitos

mudangas]
[O fornecedor de requisitos ndo
quer mudangas]
i Apresentar jogo para Entregar jogo para o ]
Emallgarlprocetsso de o fornecedor de fornecedor de
L =S requisitos requisitos J

Fonte: O Autor
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5.2 Definigcdo do Processo

O PRODEJEE visa apresentar atividades que podem proporcionar a equipe de
desenvolvimento uma melhoria no entendimentos das acbes (estruturais,
documentais e educacionais) a serem detectadas pela equipe, além de contribuir
para o entendimento destas acOes, que podem auxiliar a equipe para o0
desenvolvimento de um produto educacional.

A partir disso, o Processo desenvolvido apresenta atividades que contribuem
para a concretizacdo de um aporte teodrico técnico-educacional, interdisciplinando a
computacdo e a educacdo, para a area de desenvolvimento de jogos eletrénicos
educacionais. Dessa forma, notacbes foram definidas no Quadro 3 para

padronizacao das atividades propostas neste Processo.

Quadro 37 Notacdes do Processo

O Inicio
O Término

Atividade (grupo de atividades
gue podem ser adaptaveis)

Atividade (grupo de atividades
gue néo podem ser
adaptaveis)

Atividade com Material de
Apoio

Atividades com checklist
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Tomada de Decisao

Comentario

Artefato de Entrada

Artefato de Saida

Fonte: O Autor

A partir destas informacdes, nas préximas subsecdes sdo apresentadas as
atividades do Processo para auxiliar o desenvolvimento de jogos eletrénicos

educacionais.
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5.3 Visao Geral do Processo

Nesse processo cada ciclo € chamado de Fase, sendo que o processo € formado por cinco fases: 1. Contextualizacéo; 2.

Elaboracéo; 3. Desenvolvimento; 4. Abstracéo; e 5. Finalizacdo. A Figura 6 apresenta uma Visao Geral destas etapas.

Figura 61 Visdo Geral

Na fase de desenvolvimento
pode ocorrer asolidtacio de

mudanca
Iteracdes
1, Contextualizacdo . 2.Elaboracdo 3. Desenvolvimento . 4, Abstracdo : 5. Finalizacdo
s \

.............
reflexionante

Abstracdo . Abstracdo . Abstracdo
empirica pseudo-empirica

Fonte: O Autor
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Com base nas Fases descritas por este Processo, nas préoximas subsecdes
apresentam-se as fases e subfases de cada atividade.

5.4 Contextualizacao

Essas etapas visam proporcionar atividades de levantamento de requisitos,
definicdo do escopo e avaliacdo dos requisitos para o desenvolvimento de um jogo

eletrbnico educacional.

Figura 71 Contextualizacao

Modelo -
Artefat_q de Artefato de
Requisito Requisitos

- -

1.1. Levantar escopo do
projeto

Sim

1.2, Definir escopo do 1.3. Avaliar requisitos 4.9
projeto do projeto Y )
" Osrequisitos
;_'ﬁ > estdo

consistentes?

Artefato de Artefato de Check list de
Requisitos Requisitos Avaliagdo
(consisténcia dos
requisitos}
Nao

Fonte: O Autor
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5.4.1 Levantar escopo do projeto

Realiza o levantamento do escopo acompanhado pelo cliente, gerando um

artefato de requisitos, que deve ser preenchido pelo gerente de projetos.

Figura 8 T Levantar escopo do projeto

Modelo -
Artefato de
Requisito

B

Realizar reunido com Documentar durante a reunido o
fornecedor de escopo do projeto e as habilidades
requisitos de contextualizacdo

Artefato de
Requisitos

Fonte: O Autor

Esta fase tem por objetivo realizar o levantamento e definicdo do escopo do

projeto junto ao fornecedor de requisitos.

Tabela 17 Levantar escopo do projeto

Nome: 1.1. Levantar escopo do projeto

Descricdo: Essa atividade tem por objetivo realizar o levantamento do escopo
acompanhado pelo fornecedor de requisitos.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: fRealizar reunido com fornecedor de requisitos
fDocumentar durante a reunido o escopo do projeto e as
habilidades de contextualizac&o

Responsavel:  Gerente de projeto
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Participante: Fornecedor de Requisitos
Entrada: Modelo - Artefato de Requisito
Saida: Criacdo do Artefato de Requisitos

Fonte: O Autor

5.4.2 Definir escopo do projeto

Define e detalha 0 escopo do projeto, para que seja possivel extrair e separar

0 projeto em requisitos.

Figura 917 Definir escopo do projeto

Artefato de
Requisitos

( Questionar dividas sobreo 1
. escopo, caso houver devess
Compreender escopo do projeto s Syt o
fornecedor de requisitos
- J

Y

'S N
Drefinir os requisitos Deﬁnlrdepem‘ignma T4
requisitos
\ J

Artefato de Artefatos de
Requisitos Requisitos

Fonte: O Autor

Tabela 2 7 Definir escopo do projeto

Nome: 1.2. Definir escopo do projeto

Descricao: Essa atividade tem por objetivo definir e detalhar o escopo do projeto
para gue seja possivel extrair e separar 0 projeto em requisitos.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: fiCompreender escopo do projeto.
fiCaso haja duvida sobre o escopo, deve-se entrar em contato com o
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fornecedor de requisitos.
TDefinir os requisitos.
TDefinir dependéncia entre 0s requisitos.

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante: Caso necesséario, fornecedor de requisitos.
Entrada: Artefato de Requisitos
Saida: Atualizacdo do Artefato de Requisitos

Fonte: O Autor

5.4.3 Avaliar requisitos do projeto

Realiza a analise dos requisitos para verificar se estdo bem definidos, tendo
como atividades principais: ler os requisitos do projeto; preencher o documento de
check list de avaliacdo e realizar a avaliacdo dos requisitos conforme o check list de

avaliacdo, gerando um artefato de check list pelo analista ou desenvolvedor.

Figura 107 Avaliar requisitos do projeto

[ Ler os reguisitos to projeto }

Preencher o documento de
check list deavaliago

H

Realizar a avaliacio dos
requisitos conforme ochedolist § -« = o« R
de avaliacao

Check list de
Avaliacdo
[consisténcia dos
requisitos)

Fonte: O Autor



Tabela 31 Avaliar requisitos do projeto

Nome: 1.3. Avaliar requisitos do projeto

Descricao: Essa atividade tem por objetivo realizar a andlise dos requisitos para
verificar se estes estao bem definidos.
Entendem-se como definidos, 0s requisitos que ndo sejam
ambiguos, e que estejam completos, além de serem consistentes e
testaveis.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatoria

Tarefas: flLer os requisitos do projeto.
fPreencher o documento de check list de avaliacéo.
fRealizar a avaliagdo dos requisitos conforme o check list de
avaliacao.

Responsavel:  Analista/Desenvolvedor

Participante:

Caso necessario, gerente de projetos.

Entrada:

N&o se aplica

Saida:

Criacdo do CheckList de Avaliacdo (Consisténcia dos requisitos)

Fonte: O Autor
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Na proxima subsecao apresentam-se as atividades da etapa de Elaboracéo.
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5.5 Elaboragéo

Na Figura 11 aborda as atividades propostas no Processo para essa atividade de identificacdo de cronograma, alocagcao de

recursos, riscos, reflexdo educacional e requisitos.

Figura 117 Elaboracgéo

Modelo - Modelo - Artefato Modelo - Artefato
. Artefato Degnlu;ao de Definicdo de Riscos Artefato de Artefato de Artefato de
ranagrama quipe Requisitos Requisitos Cronograma

a O @ 4 DU

2.1, Definir cronograma e acacay 2.3. Identificar riscos 25 .R'.Eﬂ.Et" colnstrugao 2.5.Registrar atividades
de recurso inicial do jogo
|j D |j Ferramenta de Fornecedor de
uso da requisitos aprovou

empresa o projeto?

2.7.Delegar atividades

fornecedor de requisitos par
aprovacio

2.6.Enviar projeto para o ]

Artefato Artefato Artefato de

Cronograma Definicdo de Definicdo de
Equipe Riscos

Fonte: O Autor
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Nesta subsecdo apresenta-se a visdo geral da fase de Elaboracdo do
processo. Essa fase tem por objetivo realizar o planejamento do projeto. O principal
foco é a reflexdo, que tem como objetivo promover o entendimento da construcéo do

jogo.

5.5.1 Definir Cronograma

Desenvolve um cronograma de atividades para ser seguido pela equipe de
desenvolvedores e este € repassado para o cliente para acompanhamento do
projeto, gerando o artefato de Cronograma pelo gerente de projeto.

Figura 12 1 Definir cronograma

Maodela -
Artefato

Cronograma
. Maontar um cronograma Repassar cronograma
Ler os requisitos do ranog R
- com as atividades a para o fornecedor de
prajeto .
serem exeaiadas requisitos

Artefato
Cronograma

Fonte: O Autor



Tabela 4 7 Definir Cronograma

Nome: 2.1. Definir cronograma

Descricao: Essa atividade tem por objetivo desenvolver um cronograma de
atividades para ser seguido pela equipe de desenvolvedores e este
€ repassado para o fornecedor de requisito para acompanhamento
do projeto

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatoria

Tarefas: flLer os requisitos do projeto.
fDefinir um cronograma com as atividades a serem executadas.
fRepassar cronograma para o fornecedor de requisitos.

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante:

Caso necessério, entrar em contato com fornecedor de requisitos
para redefinicdo de prazos.

Entrada:

Modelo - Artefato de Cronograma

Saida:

Criacdo do Artefato de Cronograma

Fonte: O Autor

127
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5.5.2 Planejar Alocagéo de Recurso

Define a equipe que fara parte do projeto, gerando o artefato de definicdo de
equipe pelo gerente de projeto.

Figura 137 Planejar Alocacdo de Recurso

Maodelo - Artefato
Definicdo de
Equipe

Drefinir os
colaboradores que ido Registrar recursos
trabalhar no projeto

Ler os requisitos do
prajeto

Artefato
Definicdo de
Equipe
Fonte: O Autor
Tabela 57 Planejar Alocacdo de Recursos
Nome: 2.2. Planejar Alocacao de recurso
Descricao: Essa atividade tem por objetivo definir a equipe que fard parte do
projeto.
Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: flLer os requisitos do projeto.
fDefinir os colaboradores que iram trabalhar no projeto.
IDefinir e registrar cronograma do projeto.

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante: N&o se aplica




129

Entrada: Modelo - Artefato Definicdo de Equipe

Saida: Criacdo do Artefato da Definicdo de Equipe

Fonte: o autor

5.5.3 Identificar riscos

Identifica e registra os possiveis riscos do projeto, gerando o artefato de

riscos, tendo como responsavel, o gerente de projetos.

Figura 14 1 Identificar riscos

Maodelo - Artefato
Definicdo de Riscos

Ler os requisitos do Identificar riscos no

projeto contexto do projetn Registrar os riscos

Artefato
Diefinicdo de
Riscos
Fonte: O Autor
Tabela 6 7 Identificar Riscos
Nome: 2.3. Identificar riscos
Descricao: Essa atividade tem por objetivo identificar e registrar os possiveis
riscos do projeto.
Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria
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Tarefas: flLer os requisitos do projeto.
fidentificar riscos no contexto do projeto.
fIRegistrar 0s riscos.

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante: N&o se aplica.
Entrada: Modelo - Artefato Riscos
Saida: Criacdo dos Riscos

Fonte: O Autor

5.5.4 Refletir construcéao inicial do jogo

Essa atividade tem por objetivo fazer uma reflexdo antes de iniciar o
desenvolvimento do jogo, para que sejam identificados 0s pontos ou as estratégias
educacionais como aporte ao desenvolvimento do jogo eletronico educacional, como

demonstrado pela Figura 15.

Figura 1571 Refletir construcéo inicial do jogo.

241, Atributos para 242 Identificar
analise Habilidades

Fonte: O Autor

Tabela 7 7 Refletir construcéo inicial do jogo

Nome: 2.4. Refletir construcéo inicial do jogo

Descricao: Essa atividade tem por objetivo fazer uma reflexdo antes de iniciar o
desenvolvimento do jogo, para que sejam identificados os pontos ou
as estratégias educacionais como aporte ao desenvolvimento do
jogo eletrénico educacional.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: flidentificar atributos para analise.
fiidentificar Habilidades.
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Responsavel:  Gerente de projeto

Participante: Equipe de desenvolvimento/Equipe pedagogica
Entrada: N&o se aplica.
Saida: N&ao se aplica.

Fonte: O Autor

5.5.5 lIdentificar atributos para a analise

Visa identificar acbes educacionais propostas por Tomaz (2005), que
desenvolveu um checklist no qual proporciona a¢des que um software educacional
deve ter, nessa pesquisa foi adaptado para jogos eletronicos educacionais.

Figura 16 7 ldentificar atributos para analise.

Maa (
Discutir atributos ?4|—} }l Discutir atributos

ara analise Jogo ’ ) )
P g Discutiu atributos para
analize parao jogo
gletrdnico educadoral?

Sim

Fonte: O Autor

Tabela 8 1 Identificar atributos para a analise

Nome: 2.4.1 Identificar atributos para a andlise

Descricao: Essa atividade tem por objetivo fazer uma reflexdo antes de iniciar o
desenvolvimento do jogo, para que sejam identificados os pontos ou
as estratégias educacionais como aporte ao desenvolvimento do
jogo eletrénico educacional, baseado no checklist (TOMAZ, 2005).

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: fldentificar atributos para analise.

Responsavel:  Gerente de projeto




Participante:

Equipe de desenvolvimento/Equipe pedagogica

Entrada:

N&ao se aplica.

Saida:

N&ao se aplica.

Fonte: O Autor

5.5.6

Identificar Habilidades
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Para essa atividade, deve-se utilizar o material de apoio, o qual auxiliara o

entendimento tedrico de cada habilidade, assim como, i d i

caso e

exempl o

habilidades para o desenvolvimento do jogo eletrénico educacional. As habilidades

utilizadas neste trabalho tiveram como base Sternberg (2010).

Favorece a ?
Percepgio?

A ——

e
Favorece a ?
Atencdo?

M ——

e
Favorece a ?
Memdria?

——

e
Trabalha a ?
Linguagem?

—

Favorece a ?
Resolucdo de
Problemas?

S ———
Favorece a ?
Criatpidade?

er—

Favorece o ?
Raciodinio?

Figura 17 7 Identificar Habilidades

Foram
identificadas as
habilidades

cognitivas?

Sim

Favorece a ?
Coordenagdo
Motora?
eer—
[
Favorece a ?
Orientacio
Espacial?
)
Favorece a ?
Orientacdo
Temporal?
)
Favorece a ?

Lateralidade?

Fonte: O Autor

Sim

O

Favorece aplicacdo
- do conhecimento
em outras
situagdes?

Foram
identificadas as
habilidades
psicomotoras?

Favorece ?
Aplicacdo e .

Generalizacdo do
Conhecimento?




Tabela 91 Identificar Habilidades

Nome: 2.4.2. ldentificar Habilidades

Descricao: Essa atividade tem por objetivo identificar habilidades cognitivas e as
habilidades psicomotoras que o jogo podera produzir.
Para essa atividade deve-se utilizar o material de apoio, no qual
possibilitardo entendimento de cada habilidade, tdo bem, como
Adi caso e e gessmpeldesennotvimgnio do jogo.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatoria

Tarefas: Identificar as Habilidades Cognitivas, as Habilidades Psicomotoras e
a Aplicacdo e Generalizacdo do Conhecimento.

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante:

Equipe de desenvolvimento

Entrada: Material de Apoio referente ao levantamento das habilidades
fornecidas pelo processo.
Saida: Nao se aplica

Fonte: O Autor

5.5.7 Registrar atividades
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Registra as atividades que a equipe realizara para atingir a conclusao do jogo

eletrbnico educacional.

Figura 18 1 Registrar atividades

Artefato de
Requisitos

-

'S =
. . Organizar as atividades e definir
Ler os requisitos do projeto -
as priornidades
L o

Y

Fonte: O Autor

'S =
Registrarem umaferramenta
Drefinir as prioridasdes 4){ Quea empresaja possua pam }—)O
controle das athidades
. J
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Tabela 107 Registrar Atividades

Nome: 2.5. Registrar atividades

Descricao: Essa atividade tem por objetivo registrar as atividades que a equipe
realizara para atingir a concluséo do software.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: fiLer os requisitos do projeto.
fOrganizar as atividades e definir as prioridades.
fRegistrar em uma ferramenta que a empresa jaA possua para
controle das atividades.

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante: Fornecedor de Requisitos
Entrada: Artefato de requisitos
Saida: N&ao se aplica.

Fonte: O Autor

5.5.8 Enviar projeto para o fornecedor de requisitos para aprovacao

Envia o escopo do projeto e cronograma para aprovacgao pelo cliente. Nessa
etapa os artefatos de escopo do projeto e cronograma sao utilizados e discutidos

com o cliente.

Figura 191 Enviar projeto para o fornecedor de requisitos para aprovacao

Artefato de Artefato de
Requisitos Cronograma
e N

Erwiar o escopo do
projeto & o cronograma

Fonte: O Autor
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Tabela 117 Enviar projeto para o fornecedor de requisitos para aprovacao

Nome: 2.6. Enviar projeto para o fornecedor de requisitos para a aprovagao

Descricao: Essa atividade tem por objetivo enviar o escopo do projeto e
cronograma para aprovacao pelo fornecedor de requisitos.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: Enviar 0 escopo do projeto e o cronograma

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante:

Fornecedor de requisitos

Entrada: 1 Artefato de Requisitos;
9 Artefato de Cronograma,
Saida: Nao se aplica.

Fonte: O Autor

5.5.9 Delegar atividades

Organiza e distribui as atividades para cada membro da equipe.

Figura 20 1 Delegar atividades

Ferramenta de uso
da empresa

Distribuir atvidades

Organizar as atividades .
para a equipe

Fonte: O Autor



136

Tabela 127 Delegar atividades

Nome: 2.7. Delegar atividades

Descricao: Essa atividade tem por objetivo organizar as atividades e distribuir as
atividades para cada membro da equipe.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: {Organizar as atividades.
TDistribuir atividades para a equipe.

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante: Equipe de desenvolvimento
Entrada: Ferramenta de uso da empresa
Saida: Nao se aplica.

Fonte: O Autor
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5.6 Desenvolvimento

Essa fase tem por objetivo realizar o desenvolvimento do jogo, conforme observado pela Figura 21.

Figura 217 Desenvolvimento

Ferramenta de uso
da empresa

O fornecedor de
requisitos ndo
aprovou ou quer
modificagdes?

) 3.3. Acompanhar . 3.5, Apresentar prototipo
L Cunsgr:;reestrutura 3.2, Desenvolver o jogo desenvolvimento e S Zggﬂiﬂ;fgo intermediario para o fomecedor
monitoria de riscos Sim de requisitos Mio
. . Jogo estd pronto . E“w”tfm‘ -
..... : para ser : £rros no jogo?
-7 homologada?
Artefato de Ferramenta de uso Sim
Definicdo de Riscos teste da empresa
Cadigo fonte
do jogo [ 1 [ 1
2.Elaboracdo 1. Contextualizacdo 3.6. Solicitar mudanca

L) L)

Fonte: O Autor



5.6.1 Construir estrutura base

Cria 0 ambiente necessario para que seja possivel iniciar o desenvolvimento

do projeto.

Figura 22 7 Construir estrutura base

Ferramenta de uso
da empresa
e
Criar estrutura para Repassar estrutua para
desemvalvimento equipe
Fonte: O Autor

Tabela 13 7 Construir estrutura base
Nome: 3.1. Construir estrutura base
Descricdo: Essa atividade tem por objetivo criar o ambiente necessario para que

seja possivel iniciar o desenvolvimento do projeto, tais como:
construcdo do banco de dados, construgdo do local de
armazenamento do cédigo fonte, constru¢do do projeto de fontes.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: 1 Criar estrutura para desenvolvimento.
1 Repassar estrutura para equipe.

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante: Equipe de desenvolvimento
Entrada: Ferramenta especifica de uso da empresa
Saida: N&o se aplica.

Fonte: O Autor



5.6.2 Desenvolver o jogo
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Desenvolve o jogo eletrbnico educacional seguindo o planejamento do

projeto.
Figura 23 7 Desenvolver o jogo
Desemvolver o jogo
Codigo fonte
da jogo
Fonte: O Autor
Tabela 14 7 Desenvolver o jogo
Nome: 3.2. Desenvolver o jogo
Descricdo: Essa atividade tem por objetivo desenvolver o jogo seguindo o
planejamento do projeto.
Tipo: Atividade
Variabilidade:  Obrigatéria
Tarefas: Desenvolver o jogo
Responsavel:  Gerente de projeto

Participante:

Equipe de desenvolvimento

Entrada:

N&o se aplica.

Saida:

Criacdo do Caodigo Fonte do Jogo.

Fonte: O Autor
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5.6.3 Acompanhar desenvolvimento e monitoria de riscos

Realiza o coaching com a equipe, além de acompanhar o desenvolvimento do

projeto, realizando também a monitoria de riscos.

Figura 24 7 Acompanhar desenvolvimento e monitoria de riscos

Artefato de
Drefinicdo de Riscos

"

g

Realizar o Realizar o
acompanhamento do acompanhamento dos
projeto riscos

Fonte: O Autor

Tabela 157 Acompanhar desenvolvimento e monitoria de riscos

Nome: 3.3. Acompanhar desenvolvimento e monitoria de riscos

Descricao: Essa atividade tem por objetivo realizar o coaching com a equipe,
além de acompanhar o desenvolvimento do projeto, realizando
também a monitoria de riscos.
Entende-se como coaching neste caso, o acompanhamento ativo do
gerente de projetos para a orientacdo em resolucdes de problemas e
dificuldades encontradas durante o projeto que necessitam de
decisbes superiores.
Entende-se por risco neste caso, evento externo ou interno que
possa modificar o cronograma do projeto.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: fRealizar o acompanhamento do projeto;
fRealizar o acompanhamento dos riscos.

Responséavel:  Gerente de Projeto

Participante:

Equipe de desenvolvimento
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Entrada: Artefato de Definicdo de Riscos

Saida: N&o se aplica.

Fonte: O Autor

5.6.4 Homologar o jogo desenvolvido

Realiza os testes para tentar encontrar possiveis erros de programacao assim

como validacao de escopo.

Figura 2517 Homologar o jogo desenvolvido

Artefato de
Definicdo de Riscos

Ve

Testar o jogo
desenvalvidao

Fonte: O Autor

Tabela 16 i Testar em ambiente de desenvolvimento

Nome: 3.4. Homologar o jogo desenvolvido

Descricao: Essa atividade tem por objetivo ao término do desenvolvimento,
realizar os testes para tentar encontrar possiveis erros de
programacédo assim como validacdo de escopo.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: Testar 0 jogo desenvolvido

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante: Equipe de testes

Entrada: Ferramenta de uso de testes da empresa
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Saida:

N&o se aplica.

Fonte: O Autor

5.6.5 Apresentar prototipo intermediario para o fornecedor de requisitos

Realiza uma apresentacao ao cliente do jogo desenvolvido até a etapa atual.

Figura 26 1 Apresentar prototipo intermediario para o fornecedor de requisitos

Apresentar jogo ao
Marcar apresentacdo formecedor de
requisitos

Fonte: O Autor

Tabela 17 7 Apresentar prototipo intermediario para o fornecedor de requisitos

Nome: 3.5. Apresentar prototipo intermediario para o fornecedor de
requisitos.

Descricao: Essa atividade tem por objetivo realizar uma apresentacdo ao
fornecedor de requisitos do jogo desenvolvido até a etapa atual.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigat6ria

Tarefas: fIMarcar apresentagéo
TApresentar jogo ao fornecedor de requisitos

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante:

Fornecedor de requisitos

Entrada:

N&o se aplica.

Saida:

N&o se aplica.

Fonte: O Autor
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5.6.6 Solicitar mudanca

Registra a solicitacdo de mudanca do aplicativo feito pelo cliente e reinicia o

processo com as novas solicitacbes. Essa atividade podera ocorrer apos a

apresentacao do aplicativo para o cliente.

Figura 27 1 Solicitar Mudanga

Registrar solicitacdo Reiniciar o processo

Fonte: O Autor

Tabela 181 Solicitar Mudanca

Nome: 3.6. Solicitar mudanca

Descricao: Essa atividade tem por objetivo registrar a solicitagdo de mudanca
do aplicativo feito pelo fornecedor de requisitos e reiniciar o processo
com as novas solicitacdes, essa atividade podera ocorrer apés a
apresentacdo do aplicativo para o fornecedor de requisitos.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Opcional

Tarefas: fRegistrar solicitagéo
fReiniciar o processo

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante:

Fornecedor de requisitos

Entrada:

N&o se aplica

Saida:

N&o se aplica

Fonte: O Autor
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5.7 Abstracoes

Essa fase tem por objetivo avaliar o jogo para validacdo do escopo, a fim de
avaliar se o jogo eletrbnico desenvolvido atende os objetivos educacionais

propostos.

Figura 28 7 Validar o escopo

CheckList de
Mvaliacdo da Jogo
Final

RV

4.1. Validaro jogo

CheckList de
Avaliacdo do Jogo
Final

Fonte: O Autor
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5.7.1 Validar o produto

Avalia o jogo desenvolvido para verificar se este atende 0s objetivos
educacionais. Para realizar essa tarefa, deve-se utilizar o checklist de avaliacéo,

com base nas etapas adaptadas de Tomaz (2005).

Figura 291 Validar Produto

CheckList de
Atributos para
Anadlise

Avaliar o jogo
desemvolvido

CheckList de
Atributos do Jogo
Final

Fonte: O Autor
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Tabela 197 Validar o produto

Nome: 4.1. Validar o produto

Descricao: Essa atividade tem por objetivo avaliar o jogo desenvolvido para
verificar se este atende 0s objetivos educacionais

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: Avaliar jogo desenvolvido, para realizar essa tarefa deve-se utilizar o

checklist de avaliacdo do produto final, com base nas etapas de
Tomaz (2005).

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante: Equipe de Desenvolvimento
Entrada: Checklist de Avaliacdo do Produto Final
Saida: Atualizacdo do Checklist de Avaliacdo do Produto Final

Fonte: O Autor

5.8 Finalizacédo

Essa fase teve por objetivo realizar a finalizacdo do projeto e entregar o jogo

para fornecedor de requisitos.

Figura 30 1 Finalizagao

Artefato
Cronograma

5.1, Finalizar processo 5.2, Apresentar jogopar o 53 Entregarjogo pam
. L o fornecedor de
de deserwvolvimento fornecedor de requisitos g
requisitos

r F

Artefato logao Final
Cronograma

Fonte: O Autor
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5.8.1 Finalizar o processo de desenvolvimento

Essa atividade tem por objetivo finalizar a documentagcdo do processo
referente ao desenvolvimento e realizar as atualizacbes necessarias nos

documentos. nesta etapa o artefato de cronograma € atualizado.

Figura 317 Finalizar processo de desenvolvimento

Artefato
Cronograma

e
Atualizar dooumentos

necessarios para Finalizar o processo
finalizacdo do processo

Artefato
Cronograma

Fonte: O Autor

Tabela 20 7 Finalizar processo de desenvolvimento

Nome: 5.1. Finalizar processo de desenvolvimento

Descricao: Essa atividade tem por objetivo finalizar a documentacédo do
processo referente ao desenvolvimento e realizar as atualizagbes
necessarias nos documentos.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: 1 Atualizar documentos necessarios para finalizacdo do processo.
1 Finalizar o processo.
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Responsavel:  Gerente de projeto

Participante: N&ao de Aplica
Entrada: Artefato de Cronograma
Saida: Atualizacao do Artefato de Cronograma

Fonte: O Autor

5.8.2 Apresentar jogo para o fornecedor de requisitos

Essa atividade tem por objetivo apresentar o jogo final para o cliente.

Figura 32 1 Apresentar jogo para fornecedor de requisitos

Apresentar jogo
Agendar apresentacdo eletrdnico educadonal
final

Fonte: O Autor

Tabela 217 Apresentar jogo para fornecedor de requisitos

Nome: 5.2. Apresentar jogo para fornecedor de requisitos

Descricdo: Essa atividade tem por objetivo apresentar o jogo final para o
fornecedor de requisitos.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: fAgendar apresentagéo.
TApresentar jogo final.

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante: Fornecedor de requisitos
Entrada: N&o se aplica
Saida: Nao se aplica

Fonte: O Autor
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5.8.3 Entregar jogo para o fornecedor de requisitos

Essa atividade visa entregar o jogo final para o cliente, por meio de alguma

midia ou disponibilizac&o digital, de acordo com a empresa.

Figura 33 7 Entregar jogo para fornecedor de requisitos

Cisponibilizar jogo firal
para o fornecedorde
requisitos

loga Eletrénico
Educacional Final

Fonte: O Autor

Tabela 22 1 Entregar jogo para fornecedor de requisitos

Nome: 5.3. Entregar jogo para fornecedor de requisitos

Descricao: Essa atividade tem por objetivo entregar o jogo final para o
fornecedor de requisitos por meio de alguma midia ou
disponibilizacdo digital, de acordo com a empresa.

Tipo: Atividade

Variabilidade:  Obrigatéria

Tarefas: Disponibilizar jogo final para o fornecedor de requisitos

Responsavel:  Gerente de projeto

Participante: N&o se aplica
Entrada: N&o se aplica
Saida: Jogo Eletrénico Educacional final.

Fonte: O Autor
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5.9 Considerag0es do Processo

Verificou-se, por meio do Processo proposto, a composicdo de varias acdes
que podem auxiliar as equipes de desenvolvimento a identificar ou até mesmo
compreender as habilidades cognitivas e psicomotoras® - material disponivel no
Apéndice B deste trabalho.

Além da composicdo de informacbes que podem auxiliar as equipes na
compreensdo das habilidades propostas neste Processo, bem como artefatos®,
disponivel no Apéndice C, para auxiliar as equipes a uma padronizacdo na
documentacdo das atividades do desenvolvimento do jogo eletrénico educacional e
no redso das informacoes.

A proposicao dessas atividades vem de encontro com 0s anseios dessas
equipes, no que diz respeito, a falta de padronizacdo e documentacéo, conforme
literatura apresentada nesse trabalho, e da compreensao e utilizacdo dos exemplos
e conceitos das habilidades cognitivas e psicomotoras que o Processo contempla,
além de proporcionar o retso das informacées, com base nos artefatos disponiveis.

O uso das habilidades cognitivas, conforme Rieder; Zanelatto e Brancher
(2004), possibilitam o desenvolvimento de um jogo eletrénico educacional em um
contexto para o processo de ensino e aprendizagem.

Sendo assim, este Processo também visa proporcionar metas indiretas
durante as etapas da identificacdo das habilidades, essas metas indiretas,
evidenciam o0s requisitos educacionais, as quais podem auxiliar nas seguintes
habilidades: memoéria, orientacdo temporal e espacial, coordenacdo motora,
percepcdo auditiva, percepc¢ado visual, raciocinio logico-matematico, expressao
linguistica, planejamento e organizacdo, assim propondo acdes e reflexdes para o
desenvolvimento de um jogo eletronico que seja realmente educacional.

Além da metas indiretas, este processo de desenvolvimento de jogos
eletrbnicos educacionais visa proporcionar as equipes de desenvolvimento, uma
sequéncia de atividades e a¢clOes educacionais, a fim de padronizar atividades e a
compreensao das habilidades cognitivas e psicomotoras para o desenvolvimento do
jogo eletrénico educacional.

Diferencial estes, o qual, ndo foi observado nos trabalhos (HODGSON; MAN;
LUNG, 2010; MORENO-GER et al, 2008, LEE et al, 2006; ZAIBON;

2% Material utilizado como aporte tedrico no PRODEJEE, disponivel no APENDICE B deste trabalho.
?* Documentacéo (artefatos) utilizada no PRODEJEE, disponivel no APENDICE C deste trabalho.
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SHIRATUDDIN, 2009) encontrados durante a revisao referente a processos para
desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais, identificou-se que estes
modelos de processos foram adaptados de modelos ja existentes da engenharia de
software e que ndo possuem acdes educacionais (habilidades cognitivas e
psicomotoras), para auxiliar a identificagdo dessas agbes no contexto de
desenvolvimento.

Essas acOes devem ser apoiadas em um contexto educacional para as
equipes de desenvolvimento, pois em sua maioria esses profissionais ndo discutem
ou abordam as proposi¢des cognitivas nas etapas de desenvolvimento, como foi
observado pelos modelos apresentados nessa revisdo. Alguns modelos possuem
perspectivas de equipes interdisciplinares, porém, nenhum com um propdsito de
definir e estruturar acdes voltadas ao processo de ensino e aprendizagem.

Desse modo, este processo de desenvolvimento auxilia também as equipes
que nédo utilizam modelos ou processos de desenvolvimento e nem possuem
profissionais da educacédo, padronizando atividades, questdes documentais, o qual,
possibilita o retso das informacdes de jogos ja desenvolvidos pela empresa e além
de ajudar na identificacdo das habilidades cognitivas e psicomotoras que estes jogos
devem possuir. A definicdo estrutural deste processo, baseou-se em varias acoes e
conceitos interdisciplinares da computacao, educacao e psicologia cognitiva.

Para um melhor entendimento e praticidade do Processo proposto,
desenvolveu-se a versao eletrbnica, denominada: ePRODEJEE, modelo proposto

navegavel do Processo desenvolvido, disponivel no Apéndice D deste trabalho.
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CAPITULO6-AMBI ENTE PRORDBIBE

[...] ndo existe software que, por si s6, seja capaz de educar

uma pessoa ou gerar aprendizado. O que existe, de fato, sédo
atividades que propiciam situagfes favoraveis para que uma pessoa
memorize, reformule ou construa conhecimentos e sistemas
computacionais que oferecem maior ou menor suporte a este tipo de
atividade

(BURD, 1999, p.4).

O processo de desenvolvimento de um jogo eletrdnico é uma tarefa complexa
e demorada, além de requerer uma quantidade significativa de geracdo de
conteudos, incluindo: cenarios, objetos, personagens e outros aspectos que exigem
muito esforco da equipe (CARLI; ORNELLAS, 2011). Essas equipes
multidisciplinares sdo desafiadas a criar um produto de entretenimento que
possibilite diversdo e imersdo em um ambiente interativo, para um determinado
publico alvo.

Dada a complexidade que envolve o trabalho da equipe em desenvolver
jogos, o cumprimento de tarefas e o0 comprometimento do grupo sado fundamentais
para um bom produto final (SOUZA; KAFURE, 2012). Porém, pesquisas realizadas
mostram que esse comprometimento € raro, visto que, conforme as equipes
adquirem experiéncia, passam a utilizar um processo proprio para a criacdo de
jogos. Assim, os desenvolvedores de jogos acabam né&o planejando e iniciam o seu
desenvolvimento ja na fase de implementacéo, o que tem como consequéncia altos
niveis de retrabalho (SANTOS; GOES, ALMEIDA, 2012).

Ainda de acordo com Santos; Goes e Almeida (2012), esses altos indices de
retrabalho estédo relacionados a um cenario, por muitas vezes cadtico, que mistura
producao artistica, producéo de software, inconsisténcia de requisitos, necessidades

particulares e tecnologias que evoluem constantemente.

Além disso, a falta de equipes multidisciplinares no desenvolvimento e a falta
de conhecimento de ac¢des educacionais e cognitivas da equipe comprometem ainda

mais o desenvolvimento de um jogo voltado ao processo de ensino e aprendizagem,
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pois 0S jogos que possuem essas agOes educacionais tornam-se jogos
intrinsicamente motivadores (COBURN; KELMAN, ROBERTS, 1998), (ARIAS, 2011)
e (ARANGO; AZIZ, CHASSAPIS, 2008).

Balizado na importancia das acfes cognitivas no desenvolvimento dos jogos
eletrOnicos educacionais e nas contextualizacées no ambito do desenvolvimento
desses jogos, como: a falta de uma metodologia prépria, falta de equipes
interdisciplinares e falta de compreensdo de acdes educacionais e cognitivas
durante o desenvolvimento dos jogos, pesquisas dos autores supracitados mostram
uma caréncia de um ambiente computacional de apoio as equipes que possa

contextualizar essas adversidades.

Portanto, o desenvolvimento de um jogo eletrénico educacional requer uma
grande diversidade de acles, e essas acfes sdo esquematizadas para que levem
ao desenvolvimento de um produto final educacional. O relso de experiéncias
vividas em atividades de desenvolvimento de jogos eletrdnicos anteriores também
pode ser relevante e devem ser levadas em consideracao.

Acredita-se que um ambiente para formalizar todo o processo de
desenvolvimento, incluindo direcionamentos quanto as acdes educacionais e
cognitivas, e com a possibilidade de recuperacdo de jogos semelhantes ja
desenvolvidos com sucesso, poderia ser de suma importancia para se chegar a um

produto final com maior qualidade e atendendo as exigéncias da area educacional.

Sendo assim, o Ambiente proposto foi desenvolvido para permitir que as
equipes de desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais identifiquem,
conhecam e sistematizem atividades, além de apoiar na identificacdo e discusséo
das acdes educacionais e cognitivas no decorrer do desenvolvimento do jogo

eletrbnico educacional. As telas do ADEJEE estéo disponiveis no Apéndice F.

6.1 Contextualizacdo do Ambiente

O Ambi ent e desenvol vi Ambient® ded Apoio nao
Desenvolvimento de Jogos Eletronicos Educacionais - ADEJEE0O ( COEL HO
REINEHR, MALUCELLI, 2014b). Para a formalizacgdo do processo de
desenvolvimento o Ambiente foi desenvolvido tendo como base o processo criado

para o desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais, 0 PRODEJEE.

nado
NET (
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Dessa forma, algumas técnicas computacionais foram utilizadas, a fim de
otimizar seu funcionamento. Para que o conhecimento prévio de jogos ja
desenvolvidos no ADEJEE seja representado e recuperado € utilizado o Raciocinio
Baseado em Casos (SLADE, 1991, SADIQ; KHEMANI, 2005; TELLES JUNIOR et
al., 2006).

Para uma melhor compreensédo e apoio na identificacdo dos requisitos do

ambiente, elaborou-se um Diagrama de Casos de Uso apresentado na Figura 34.

Figura 34 1 Diagrama de Caso de Uso i ADEJEE

D Acéo do Usuario
Reter documentagéo
Acéo do Sistema
Recuperar casos
similares

S =
\

Buscar habilidade
Criar habilidade

ucDiagrama de Caso de Uso )
Cadastrar novo
problema

Reutilizar casos
similares \

Enviar projeto para
aprovagédo

Buscar projetos

Fonte: O Autor

A seguir sdo descritos de maneira sucinta 0s casos de uso:

{_.Cadastrar Novo Problema: o usuario pode criar um novo projeto, ou abrir um

projeto ja existente, além disso, o sistema terd como opc¢des as funcdes de salvar
para armazenar o caso novo e também finalizar o projeto atual.

I Reutilizar Casos Similares: a partir do cadastro inicial do problema, o

sistema gerara casos similares, dentre os quais o usuario podera escolher qual
projeto quer ter como base, visto que o sistema fornece o grau de similaridade dos
projetos existentes com o projeto atual.

. Revisar Caso: com 0s casos correspondentes ao problema, e com a nova

proposicdo do caso novo, 0 USUArio revisa o caso, para analisar se esta de acordo

com o prospecto pedido.
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{_Enviar para a aprovacdao: com o caso revisado, 0 projeto € enviado para o

fornecedor para a aprovacao.

Y_Recuperar casos similares: o sistema recupera casos similares por meio do

meétodo de Raciocinio Baseado em Casos e com 0 uso da técnica de comparacao de
strings 1 Jaro Winkler Distance (FORCHHAMMER et al., 2013) faz a recuperacéo
sequencial de todos o0s casos na base de casos até encontrar 0s casos, € assim
apresentada para o usuario os projetos similares ao problema inicial.

9. Criar_habilidade: o sistema d& a possibilidade para o usuério cadastrar
novas habilidades com base em suas necessidades.

T Buscar habilidade: por meio dessa funcionalidade, o sistema realiza busca

dos projetos com base nas habilidades ja cadastradas e utilizadas.

T Buscar projetos: com essa funcionalidade, o usuario pode buscar projetos ja

finalizados e projetos em andamento, dessa forma, possibilitando dar continuidade.

I Reter documentacdo: neste caso o sistema utiliza a técnica do RBC que

possibilita o armazenamento dos documentos gerados no novo caso e, desse modo,
retém as informacdes no banco de casos, gerando um novo caso armazenado.

Para a utilizacdo do ambiente é definido um novo caso (projeto) para cada
jogo que se deseja desenvolver. Alguns exemplos das habilidades cognitivas e
psicomotoras que podem ser desenvolvidas nos jogos ja estdo disponiveis no
ADEJEE, por meio de material de consulta. Esses exemplos foram validados por
especialista na area da psicologia, para compor a base inicial e assim proporcionar
aos usuarios um aporte para os futuros exemplos propostos pelos préprios usuarios.

Assim, a partir de dados iniciais de reconhecimento da empresa (dados
empresariais e de contato) e de dados basicos sobre o jogo a ser desenvolvido
(publico alvo, nivel escolar, temética, objetivo do jogo), os quais sdo inseridos por
algum membro da equipe de desenvolvimento, o ambiente retorna, utilizando a
técnica de similaridade Jaro Winkler Distance (FORCHHAMMER et al., 2013), os
jogos semelhantes, se houver. Assim, a equipe recupera as informacgdes de jogos
com a mesma tematica, possibilitando a equipe discutir acdes (documentais e
educacionais) desenvolvidas em casos anteriores, ja iniciando o processo com base

em casos anteriores de sucesso.

Caso nao haja jogos semelhantes a equipe devera iniciar um novo caso,

tendo informacdes de suporte do ADEJEE e tutoriais com aportes educacionais
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(habilidades cognitivas e psicomotoras) que podem ser utilizados como apoio
educacional e cognitivo no desenvolvimento do novo jogo eletrénico educacional.
Para uma melhor compreensdo do funcionamento da recuperacdo de casos no

ADEJEE, o fluxo de atividades é apresentado na Figura 35.
Figura 357 Fluxo de Atividades do ADEJEE

O usuario descreve o
problema

!

O ambiente apresenta

-

b

casos semelhantesno <
banco de casos

O ambiente armazena

0 casonovono banco 6.
de casos

Nio T
. O usuano inicia um 5
3 > :

O ambiente €asonovo
3. proporciona a
escolha doscasos ;
semelhantes N
O usuario esc@he o Sim
caso que mais se

ajustae inicia um
€aso novo

1

Nio

Fonte: Adaptado de Coelho Neto; Reinehr e Malucelli (2014b)

O ADEJEE, além de auxiliar na composicao de acdes para o desenvolvimento

de jogos eletronicos educacionais, com ou sem similaridade, prevé etapas para a
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equipe analisar e discutir o conteudo te6rico disponivel no ADEJEE, referente as

habilidades cognitivas e psicomotoras.

Portanto, para a compreensao das atividades do ADEJEE, na préxima secéo
a arquitetura do ambiente proposto € descrita, assim como suas atividades e

sistematizacao.

6.2 Arquitetura do ADEJEE

A arquitetura do ADEJEE é dividia em trés camadas principais: Camada de
Aplicacdo; Camada de Integracdo e Camada de Conhecimento, apresentada na

Figura 36.

Figura 36 1 Arquitetura Geral da Proposta do Ambiente
Camada de Aplicacao Camada de Integracao c da de Conheci o

's > N

L Interface de preenchimento E .
1. O usuario preenche 4 J 2. Os dados sao
o instrumento ’ N processados
‘ o
4.0s daAs

recuperados 2- Recuperacao Sequencial
b. Técnica de Similaridade:

Jare Winkler Similarity
B 3. Os dados sao
5. Os casos sao recuperados
apresentados
ao usuario

“1 Interface de Similaridade 3
4 -
: ’ 8
-‘ o
Usdario 7. Os novos dados sao -
gerados a partir de um Banco de Casos
caso novo ou dos 3
casos apresentados Adapize o Nula
6. Os dados sao
reutilizados pelo =
usuério 11. O novo caso é
armazenado na
Interface de Reutilizacao base de casos
8. Os dados novos 4 ‘\
sdo cadastrados N
pelo usuario ’ ‘ >
-
9. O usuario revisa
os dados e cria Retencao de|Documentos
um novo caso

10. O novo caso é
retido a partir da
decisao do usuario
Interface de Revisao

Fonte: Adaptado de Coelho Neto; Reinehr e Malucelli (2014b)
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f.Camada de Aplicacdo: esta camada € responsavel pela interacdo com o

usuario e fornece subsidios para a insercdo de informacfes, escolha de projetos
pela tela de similaridade, reutilizacdo e revisdo das informacdes e cadastro do
projeto novo.

f.Camada de Integracdo: esta camada é responsavel pelas técnicas

abordadas pelo Raciocinio Baseado em Casos, e encaminha-las ao usuario e a
Camada de Conhecimento. O componente de integracdo processa os dados da
interface, busca a similaridade dos casos, integra a opcao de escolha com o usuario
e integra 0 novo caso ao banco de casos.

f.Camada de Conhecimento: é a ultima camada da arquitetura proposta,

fornece acbes para gerenciar os casos armazenados no banco de casos.

O Diagrama de Atividades (Figura 37) exemplifica todo o processo.



Figura 37 1 Diagrama de Atividades i Cria¢gdo de um novo caso
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Fonte: O Autor




Para uma melhor compreensdo das acbes compostas pelo diagrama de
atividades, na proxima secdo as atividades e suas funcionalidades séo

apresentadas, por meio da sistematizacdo do Ambiente.

6.3 Sistematizacdo do Ambiente

A Figura 38 apresenta um esquema com as atividades executadas pelo
ADEJEE e as técnicas baseadas no RBC. As notacbes deste esquema estdo no
Quadro 4.

Quadro 47 Notacdes do Esquema - ADEJEE

Tela de Cadastro fornecida pelo ambiente.

Apresentacao dos Casos Similares em uma nova tela.

Material de Apoio fornecido pelo ambiente.

Banco de Casos, no qual sdo armazenados 0S casos novos.

WR IR

Fonte: O Autor.
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Fonte: O Autor

A partir do esquema geral do ADEJEE, os detalhamentos dos menus
apresentados pelo sistema sao descritos:

9 Projeto: possui as opcdes de: Novo i para novo projeto; Pesquisa 1 para
pesquisar 0s projetos existentes ou projetos em desenvolvimento; Sair i para sair do
sistema.

f Habilidades: tem como objetivo pesquisar por tipo de habilidades (cognitiva
e psicomotoras) e de que forma essas habilidades foram trabalhadas nos projetos
existentes.

{.Gerenciar: tem como objetivo cadastrar niveis de faixa etaria que queira
desenvolver e cadastrar qual publico alvo o jogo aborda, por exemplo, faixa etaria de
10 a 15 anos, publico alvo, ensino médio.

{ Tutoriais: tem como objetivo apresentar o material de apoio educacional
desenvolvido. Esses tutoriais sdo: habilidades, descrevendo as habilidades e dicas

de uso durante o desenvolvimento; avaliacdo, um checklist de informagbes
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educacionais que o jogo considerado educacional precisa conter; e cores, informa
tipos de cores para determinada faixa etéria e publico alvo.

f_Ajuda: manual com as etapas do processo desenvolvido PRODEJEE para
desenvolvimento de jogos eletrénicos educacionais e um Guia Navegavel, que € o
PRODEJEE em formato HTML, com todas as funcionalidades e artefatos.

Quando um projeto novo é criado, o ambiente disponibiliza as seguintes
funcionalidades:

Y. Cadastrar Dados do Projeto: visa identificar informacdes gerais e cadastrais

do projeto.

Y. Cadastrar Temética: cadastro do publico alvo, faixa etaria, série, disciplina,

conteudo programaético e objetivo do jogo.

{.Gerar Similaridade: feito as etapas de cadastro, o0 Ambiente disponibiliza o

bot «xo AGer ar Si mem camoiolfjetivid apdesentar ungaunava tela com
a similaridade dos projetos existente, caso houver, os projetos sdo apresentados por
meio da similaridade que mais se adequa ao projeto a ser desenvolvido.

A Figura 39 apresenta um exemplo da Tela de Similaridade, em que trés
jogos sao apresentados como similares. O projeto 2 é o mais similar visto que possui
0 publico alvo e nivel de ensino com 100% de similaridade, faixa etaria com 0%,
série a ser aplicada o jogo com 80%, disciplina a ser trabalhado o contetddo do jogo
com 92%, conteudo programatico com 100%, objetivo geral do jogo com 82,17% A
coluna Total apresenta um grau de similaridade com o novo jogo proposto de
75,85%.
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Figura 391 Tela de Similaridade
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Fonte: O Autor

Identificado o projeto mais similar com a proposta a ser desenvolvida, a
equipe seleciona o projeto que mais se adapta ao conteudo pelo nivel de
similaridade apresentado, dessa forma, a tela de geracdo de documentacdo €
gerada, a fim de mostrar o projeto ja desenvolvido e com as informagfes desse
projeto, caso a equipe tenha interessa e utilizar alguma informagao inicia-se o
levantamento de requisitos do novo projeto.

f_Levantamento de Requisitos: visa cadastrar 0s requisitos para o0

desenvolvimento do jogo.

7.Descricdo do Jogo: visa cadastrar, por meio de informacdes geradas pelo

ambiente, a visao geral do jogo, o GDD, tdo bem como, suas caracteristicas gerais,
mecanicas, informacdes sobre as telas, sobre a histéria do jogo, do cenario e dos
personagens.

T Avaliacdo de Requisitos: o ambiente disponibiliza os requisitos cadastrados

em forma de checklist a fim de verificar se estes sdo consistentes ou ndo. Essas
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acOes sdo feitas manualmente pela equipe de desenvolvimento, apos discutir a
funcionalidade de cada requisito cadastrado.

fUnformacBes sobre Analise: uma tela de indicacbes referente a acdes

educacionais que o0 jogo educacional precisa conter é apresentada. Essas
informagdes tiveram como base os atributos para analisar um software educacional
desenvolvido por Tomaz (2005) disponibilizado pelo Apéndice C (F) - Atributos para
analisar o jogo eletronico educacional final i Checklist de Abstracdo. Esses atributos
sdo constituidos de forma estética, visto que, posteriormente esse check list retorna
ao usuario no final do desenvolvimento, a fim de identificar se essas indicacdes
foram atribuidas no produto final.

7.Cronograma_Planejamento: visa planejar Inicio/Fim das fases propostas

pelo PRODEJEE, proporcionando metas a serem cumpridas.

T _Equipe: identifica a alocacao dos profissionais em cada fase proposta.

T Riscos: possibilita a equipe definir os riscos durante o desenvolvimento do
jogo eletrénico educacional.

I Material de Apoio T Habilidades Cognitivas e Psicomotoras: apresenta as

definicbes de cada habilidade, assim como, dicas que podem ser utilizadas durante
o desenvolvimento do jogo em questéao.

I Habilidades Cognitivas e Psicomotoras: a equipe cadastra de que forma

essas habilidades estdo sendo desenvolvidas no decorrer do jogo e quais sdo as
acOes que essas habilidades vao proporcionar.

.Documentacdo Prévia: o ambiente gera informacfes desenvolvidas até o

momento para discussdo e envio ao fornecedor de requisitos. Caso esteja em
conformidade com o cliente, é gerado um novo caso no ambiente.

9 Descricdo Programacdo (Detalhamento ténico): etapas sao disponibilizadas

para que a equipe possa cadastrar as seguintes informacdes: Programacao;
Framework; Procedimentos e Padroes de Desenvolvimento;, Game Engine;
Linguagem de Script, informacdes essas utilizadas para desenvolver o jogo.

T Avaliacdo do Produto Final: as informacdes sobre os atributos referentes a

acOes que o jogo educacional precisa conter sdo apresentadas em forma de
checklist, para verificar se as acdes propostas por Tomaz (2005) foram

desenvolvidas.



165

T Atualizar o Cronograma: as informacdes planejadas sdo informadas e sao

apresentadas opc¢des para a insercdo das datas que realmente foram realizadas, a
fim de identificar se em alguma fase houve atraso.

. Gerar _Documentacdo Final: as informacfes do desenvolvimento sao

geradas e armazenadas na opcéo de Retencdo do Caso.

Assim, ADEJEE tem como objetivo apoiar as equipes de desenvolvimento
com ou sem experiéncia, equipes com ou sem profissionais da educacdo em sua
equipe de desenvolvimento, auxiliando nos seguintes quesitos: estruturacdo de
atividades, aporte tedricos educacionais, definicdo de métricas de similaridade pelo
método de Raciocinio Baseado em Casos, na busca de casos similares e na criagdo
de regras para a retengéo de novas informagdes na base de casos.

No desenvolvimento de aplicacbes do RBC, toda a configuracdo dos
conectores da base de casos € realizada por meio de arquivos XML. Além dos
arquivos de configuracéo, em situacdes onde sao utilizados o banco de dados como
forma de persisténcia para a base de casos, é necesséria a configuracdo dos
arquivos XML que relacionam as tabelas e campos do banco de dados com o0s
atributos das classes criadas para armazenar as informacdes do caso.

Na camada de apresentacao foi utilizada a tecnologia JavaFX e o JDK (Java
Development Kit) versdo 7; as telas do sistema sdo escritas em XML e existem
controladores na aplicacdo para cara tela criada; quando um evento € disparado na
tela, € acionado o controlador que, por sua vez, executa a acdo, esse esquema de
funcionamento € semelhante ao AJAX em que o cliente solicita e recebe respostas
do servidor em partes.

A implementacdo das etapas do ciclo de RBC é realizada utilizando a
linguagem de programacdo Java e o JDK versdo 7, para a criagdo de novas
funcionalidades, como as técnicas de similaridades, sendo que a técnica para a
comparacdo das strings, utlizou-se a técnica Jaro Winkler Distance
(FORCHHAMMER et al. , 2013), por meio do framework Lucene, esse framework é
uma biblioteca open source desenvolvida para a linguagem Java e criada para
realizar processamento em texto, seja em documento ou em banco de dados
relacionais.

Para a camada de persisténcia das informacdes foi utilizada a tecnologia Java

Persistence APl (JPA; a utilizacdo desta APl é dada por meio do framework
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EclipseLink que faz a implementagéo do JPA. O Sistema Gerenciador de Banco de
Dados (SGDB) utilizado para a criagéo da aplicacéo foi o MySQL versédo 5.1.17.

6.4 Consideracfes do Ambiente

O ADEJEE tem como objetivo apoiar as equipes de desenvolvimento com ou
sem experiéncia, equipes com ou sem profissionais da educacdo em sua equipe de
desenvolvimento, auxiliando nos seguintes quesitos: estruturacdo de atividades,
aporte teoricos educacionais (habilidades cognitivas e psicomotoras), definicdo de
métricas de similaridade pelo método de Raciocinio Baseado em Casos, na busca
de casos similares e na criacdo de regras para a retencdo de novas informacdes na
base de casos, assim, identificar jogos eletrbnicos educacionais relacionados a
tematica do problema e, assim, identificar as ac6es e as habilidades cognitivas e

psicomotoras utilizadas em jogos similares anteriores.
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CAPITULO7-RESULTAEBEOS SCUSSIi ES

Os estilos de pensamento séo perspectivas ou filtros utilizados para
entender e enxergar a realidade. A forma como uma pessoa vé o mundo,
afeta o tipo de pergunta que ela faz e o que ela aceita como explicagédo. As
pessoas analisam os problemas de forma diferente, devido a percepgao
seletiva e ao condicionamento (COOPER; SCHINDLER).

Este capitulo apresenta e discute os resultados da aplicacdo da abordagem
(PRODEJEE e ADEJEE) em um ambiente de desenvolvimento. A primeira segao
apresenta os resultados da avaliacdo do PRODEJEE e a segunda secao a avaliacéo
do ADEJEE.

7.1. Avaliacdo do PRODEJEE

A estrutura geral da analise textual discursiva, realizada a partir dos
encontros com 0S grupos é organizada em trés categorias prévias: Discussao,
Cronologia e Habilidades Cognitivas e Psicomotoras, o qual todas as categorias
foram efetivadas, ou seja, foram analisados no decorrer das andlises, essas
categorias e suas respectivas unidades efetivas de identificagcdo sdo apresentas na

Figura 40.



Figura 40 i Estrutura Geral da Analise Textual Discursiva i Proposta do PRODEJEE

Identificacdo do Escopo

Definicdo Cronograma

— Discussao

Alocacédo de Recursos

Identificacao Interface

Identificacdo das Habilidades

Estimulo de entrega dos prazos

PRODEJEE
]

Identificacdo de possiveis
alteracdes documentais

— Cronologia

Entrega de documentacéao

Limitag&éo do aspecto
cronoldgico

Estimulo a criatividade

Habilidades Cognitivas e

Psicomotoras

Estimulo ao desenvolvimento
das habilidades cognitivas,
psicomotoras e cores

Fonte: O Autor
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As unidades de contexto vazias durante os Quadros das analises nao foram

efetivadas, visto que, ndo foram observadas a¢cfes nessas unidades, porém, foram

evidenciadas em forma de contraste, para poder visualizar como as a¢des propostas

pelo PRODEJEE destacaram-se em relagdo as equipes que nao utlizaram o

processo proposto, destaque esse observado nas categorias propostas pela analise.
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7.1.1. Analise da Categoria Efetiva Discusséo

A categoria visa identificar como foram definidas as etapas durante o
desenvolvimento do jogo eletrbnico proposto. Tais etapas foram divididas nas
seguintes unidades efetivas: Identificagcdo do Escopo; Definicdo do Cronograma com
Alocacdo de Recursos e Riscos; Identificacdo da Interface; e, Identificacdo das
Habilidades Cognitivas e Psicomotoras, na fase inicial do desenvolvimento do jogo
eletronico educacional proposto. A estrutura dessas categorias e suas unidades séo
demonstradas na Figura 41.

Figura 411 Descricdo Geral da Categoria i Discussao

— Identificacdo do Escopo
— Definicdo Cronograma
L
L
L]
a) Discussao Alocacéo de Recursos
O
@
a
— Identificacdo Interface
— Identificagcdo das Habilidades

Fonte: O Autor

I. Unidade de Identificacdo do Escopo

Esta unidade visou identificar a maneira pela qual os grupos, com e sem
processos, realizaram o levantamento do escopo, na tentativa de perceber quais
foram os procedimentos utilizados pelas equipes em analise, tdo bem como
identificar como as atividades previstas na proposta auxiliaram as equipes com a
proposta e qual foi a forma utilizada pelas equipes sem o processo, como pode ser

observado pelo Quadro 5.
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Quadro 571 Unidade Identificagdo do Escopo

Unidade: Identificacdo do Escopo

Grupos com Processo Grupos sem Processo

Foi feito uma reunido online i A b r ai n| Sé discutimos a ideia do jogo (GSPI,A7)
sobre o conteldo do jogo e fazendo a
discusséo sobre os artefatos e o cronograma
do jogo (GCPI,AL).

Foi feito o Abrainst
identificar as acdes que o0 jogo poderia ter
(GCPIILA4).

Discutimos que colocariamos na plataforma
web (GCPII,A4).

Sintese: Identificou-se que com o uso da proposta, os delineamentos das informacdes,
tdo bem como, a discussédo das acfes que o jogo eletrénico educacional deveria ter foram
previstas com as equipes que utilizaram o processo. J4, a equipe sem 0 uso da proposta,
discutiu a ideia do jogo, sem um detalhamento das informacdes e acdes que 0 jogo
deveria ter, sendo essas discussfes fundamentais para o desenvolvimento de um jogo
eletrénico, em especial, 0 educacional.

Fonte: O autor

Il. Unidade de Cronograma com Alocagéo de Recursos e Riscos

Esta unidade visou identificar como as etapas de cronograma, alocacdo de
recursos e riscos, auxiliaram as equipes com a proposta a definir e identificar essas
etapas, € como as equipes sem processo trataram desses assuntos, como

observado pelo Quadro 6.
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Quadro 6 7 Unidade Cronograma, Alocag&o de Recursos e Riscos

Unidade: Definicdo de Cronograma

Grupos com Processo Grupos sem Processo

Além dos artefatos auxiliarem a gente na
compreensdo das etapas, auxiliou-nos na
compreensdo das agbOes de divisdo da
equipe (GCPI,A2).

[...] com essas acdes, os trés <participantes>
irdo trabalhar com a programacdo em si,
somente o0 <A6> ficou responsavel pelo
preenchimento dos artefatos apdés as
discussodes (GCPII,A4).

[...] com essas etapas desenvolvemos, o
tema, a estrutura e definimos os artefatos,
fizemos a discusséo (GCP,A2).

Essa parte de riscos foi importante, porque
foram os riscos que realmente aconteceram,
e nés ja estamos preparados para resolver,
entdo ndo houve perda de tempo - Foram os
riscos que a gente realmente previa
(GCPI,AL)

Prevemos sim <riscos>, e todos
aconteceram (GCPII,A4).

Auxiliou no cronograma, nas acdes e na
identificacdo dessas coisas da educagédo que
a gente ndo conhecia (GCPI,A2).

Sintese: Identificou-se nos grupos com a proposta uma estruturacdo nas acfes e iSso
auxiliou as equipes nos imprevistos ocorridos durante o desenvolvimento de seus trabalho,
como aponta GCPI,A1 e GCPII,A4. Além disso, esses grupos dividiram as tarefas e dessa
forma, cada integrante ficou responséavel por cada parte do projeto. E interessante ressaltar
gue, mesmo cada integrante ficando responsavel por partes diferentes, havia reunibes, e
todos interagiam com o que cada um estava fazendo. Nos grupos sem a proposta,
identificou-se que ndo houve um planejamento de cronograma, visto que, até o Ultimo
encontro, ainda estavam preocupando-se com questdes de saida de integrantes, problemas
na programacao e entrega superficial dos jogos.

Fonte: O autor

[ll. Unidade de Identificacédo de Interface

Essa unidade visou, para as equipes que utilizaram a proposta, identificar e
compreender o material disponivel pelo PRODEJEE, referente ao aporte de
guestdes de interface como: cores adequadas a cada faixa etaria.
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Visto que este material visa auxiliar essas equipes na identificacdo de quais
cores poderiam ser utilizadas em determinada faixa etaria e para tipos de jogos
especificos, tais como: qual cor € mais apropriada para jogos na area medica, qual
cor € apropriada para tal faixa etaria e o porqué do seu uso.

Portanto, o intuito desse material é auxiliar na identificacdo de possiveis cores
para o processo de cognicdo dos usuérios, durante essa etapa ndo visou atrapalhar
a criatividade dos integrantes e nem delinear um padrao que deve ser seguido, mas
auxiliar em cores sugeridas por especialista na area de design para cada faixa etaria
e contexto que O jogo proporcionara, esta etapa permaneceu somente nesta
aplicacéo e foi retirada das etapas do Processo final, visto que durante as analises
0s participantes abordaram que nédo influenciou na questdo do desenvolvimento do
jogo eletrénico educacional final.

Essa analise € evidenciada a partir do Quadro 7, 0S grupos sem O
PRODEJEE, néo participaram dessa analise.

Quadro 7 - Unidade Identificacdo Interface

Unidade: Identificag&do de Interface

Grupos com Processo Grupos sem Processo

[...] os cenérios ndo vao ter aquelas cores
propostas, sabemos que é importante pelo
fato de identificar a faixa etaria, porém, o
tempo para nés € muito complicado, néo
teremos tempo para desenvolver esta

questao (GCPII,A4).

Talvez, possamos utilizar a variedade de
cores, em um cenario, mas nao em todas as
etapas do jogo, pela questdo do tempo
mesmo, até porque a gente ndo faz a
guestdo de arte, achamos interessante o
modelo explorar estas questdes, pois nao é
muito o nosso perfil (GCPII,A5).

[...] j& identificamos alguns exemplos por
meio dos exemplos [...] que o modelo
contempla (GCPI,Al).

[...] achei interessante ter definido, laranja,
amarelo, cores mais quentes para essa faixa
etaria, tentei coloca-las (GCPI,A2).

[...] fiz a questdo de texturas, para poder
variar [...] também escolhi as cores mais
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guentes, também vou colocar a cor da casa,
amarelinho, vermelhinho, nessas partes,
deixei para colocar as cores mais quentes
(GCP,A2).

Sintese: Identificou-se nas equipes que utilizaram o PRODEJEE, uma percepc¢ao critica da
escolha das cores propostas, principalmente, por estar desenvolvendo um jogo para uma
faixa etaria de 10 a 13 anos e mesmo alguns participantes ndo sendo da area de design. Foi
interessante observar que a proposta os auxiliou ndo somente a utilizar as cores disponiveis
no material disponivel pelo PRODEJEE, mas sim, a identificar que as cores muito fortes,
nao sao adequadas a todos as faixas etarias. Nas equipes sem processo, visou também
extrair se houve alguma discussdo sobre essa temética, porém, essa percep¢do nao foi
observada, visto que, durante as andlises, percebeu-se telas com cores fortes e sem a
preocupacédo com a faixa etéria proposta.

Fonte: O Autor

IV. Unidade de Identificacdo de Habilidades Cognitivas e Psicomotoras

Esta unidade visou identificar qual foi a percepcdo e o auxilio que as
habilidades cognitivas e psicomotoras proporcionaram na discussao inicial do jogo
eletrbnico educacional proposto.

Da mesma forma, objetivou extrair informagdes dos grupos que néo utilizaram
0 processo, na tentativa de identificar se essas ac¢des foram discutidas ou pensadas,
visto a importancia dessas habilidades no processo do desenvolvimento cognitivo do
aprendiz, conforme aporte tedérico discutido neste trabalho, essas percepc¢des podem

ser observadas no Quadro 8.

Quadro 81 Unidade Identificagdo Habilidades

Unidade: Identificacdo de Habilidades.

Grupos com Processo Grupos sem Processo

[...] o interessante foi que comegamos a
discutir como estas habilidades poderiam ser
inseridas no jogo, até comentei com o0 <A5>
sobre esta questdo, € uma coisa que nado
tinhamos pensado (GCPII,A4).

Entdo lemos as habilidades que <a
proposta> colocou e fomos colocando
conforme foi discutido entre a equipe
(GCPI,A2).

[...] vi estas questbes das habilidades e
achamos superinteressante (GCPII,A4).
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Ndo temos capacitacdo técnica suficiente
para desenvolver cenérios, personagens,
etc. Com relacdo as Habilidades propostas
por seu método, estamos conseguindo
aplicar. Percepcdo, Atencdo, Memoria,
Resolugcdo de Problemas, Raciocinio,
Coordenacéo Motora e Orientacéo
Temporal. Tais habilidades estdo sendo
usadas no Game Design do jogo, e notam-se
imprescindiveis durante a implementacéo do
protétipo (GCPIIL,A4).

Estdo nos ajudando em direcionar o
desenvolvimento do jogo, a fim de
proporcionar o0s estimulos certos aos
jogadores (GCPII,A4).

[...] durante os encontros discutimos as
habilidades, e algumas foram definidas,
poderiamos colocar um personagem que
foge do monstro, pois poderiamos trabalhar
a parte psicomotora de movimentagbes e
raciocinio (GCPI,AL).

[...] a gente tava olhando as habilidades [...],
nos faz2zamos al g uogoae
dessa nAfeatur e aligagamm
as habilidades (GCPII,A4).

Sintese: Durante a discussao inicial para propor o jogo eletrénico educacional, a proposta
do processo contemplou agfes que estimulassem as equipes a compreender e pensar como
as habilidades cognitivas e psicomotoras podem ser inseridas durante o desenvolvimento do
jogo proposto. Dessa forma, identificou-se que, por meio das atividades e do material
disponivel, contendo o aporte tedrico e exemplos de como utilizar as habilidades no
desenvolvimento do jogo, ocorreram varias acdes que o jogo pode contemplar, conforme
excertos de GCPI,Al; GCPI,A2; GCPII,A4. J4, nos grupos sem processo foi complicado
identificar a abordagem, visto que, somente no penultimo e Ultimo encontros, 0S grupos
apresentaram os jogos. No entanto, como o tempo de desenvolvimento para estes grupos
foi curto, observou-se durante as apresentacdes dos protétipos, que estes nao
contemplavam muitas acdes, ou seja, ndo foi possivel perceber essas questdes de forma
incisiva, mas somente acgfes indiretas de coordenagdo motora, pelo direcionamento do
personagem durante o jogo. Os jogos eletrbnicos educacionais ndo contemplavam a
aprendizagem do contetdo, supondo que os aprendizes j4 o conheciam, diferentemente da
proposta das equipes com o0 uso do processo.

Fonte: O Autor

7.1.2. Anélise da Categoria Efetiva de Cronologia

Essa categoria visou identificar como foram definidas as etapas durante o
processo de desenvolvimento do jogo eletrbnico educacional proposto. Estas foram
divididas nas unidades efetivas: estimulo para a entrega nos prazos; identificacdo de

possiveis alteragbes documentais; entrega de documentacdo; e, limitacbes do
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aspecto cronologico. A ideia era perceber qual foi a relacdo do uso da proposta com
as iniciativas de entregas dos documentos e partes do jogo durante os encontros e
também analisar, como foram as entregas e o desenvolvimento do jogo com as

equipes sem o processo. A estrutura dessa categoria e suas unidades sao exibidas

na Figura 42.
Figura 427 Descricao Geral da Categoria i Cronologia
— Estimulo de entrega dos prazos
Hj Identificacdo de possiveis
3 alteracdes documentais
a) Cronologia —
O
m ~
o —  Entrega de documentacéo

—|Limita(;éo do aspecto cronoldgico

Fonte: O Autor

l. Unidade Estimulo a entrega nos prazos

Essa unidade visou identificar qual foi o beneficio de utilizar etapas de um
processo na estruturacdo e entrega da documentacdo do jogo eletronico
educacional proposto, além de analisar de que forma os grupos sem 0 processo,
foram informando as etapas em que o jogo eletronico proposto foi sendo

desenvolvido, conforme observado pelo Quadro 9.
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Quadro 97 Unidade Estimulo a entrega nos prazos

Unidade: Identificacdo a entrega nos prazos.

Grupos com Processo Grupos sem Processo

Entdo, auxiliou definir o que a gente vai
fazer, estruturado com base no modelo,
<questdo de prazos e estruturacdo> a
questéo de arte, cenério (GCP1,A2).

Achamos interessante, pois auxilia a gente a
formalizar as acdes, além dos artefatos
auxiliarem a gente na compreensdo de
etapas para ajudar na compreensdo das
acbes de divisdo da equipe, cronograma,
acOes e identificacdo dessas coisas da
educacdo que a gente ndo conhecia
(GCPI1,A2).

Sintese: De forma geral, no GCPI e no GCPII, os documentos (artefatos) gerados a partir
do processo e a formalizagdo do jogo durante os encontros, foram sendo entregues desde o
segundo encontro. Foi possivel visualizar a formalizacdo de a¢des por esses GCP, visto
gue, foram feitas as discussfGes e a confeccdo das telas envolvendo e transcrevendo as
habilidades j& no inicio do desenvolvimento do jogo eletrénico educacional proposto. Para
os GSP, nado foi pedido prazos em entregas, mas sim, a entrega do jogo eletrdnico
educacional final no ultimo encontro. Porém, identificou-se que essas equipes comecaram a
discussdo do jogo proposto, sem suas atribuicdes de desenvolvimento, a partir do terceiro
encontro, de um total de cinco encontros, além da falta de formalizacdo documental, pois,
estes ndo entregaram nenhum artefato.

Fonte: O Autor

Il. Unidade de Identificac@o de possiveis alteracdes

Esta unidade teve como proposito identificar, por meio das equipes que
estavam utilizando o processo, possiveis alteracdes nas etapas de desenvolvimento,
além de propostas de novas etapas ou artefatos que auxiliassem no
desenvolvimento de um jogo eletronico educacional. Da mesma forma, tentou
identificar novas atividades pela observacdo do desenvolvimento do jogo que as
equipes, sem um processo, estavam desenvolvendo, como observado pelo Quadro
10.
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Quadro 101 Unidade Identificagdo de possiveis alteracdes

Unidade: Identificacdo de possiveis alteracdes.

Grupos com Processo Grupos sem Processo

[...] acho falta de algumas documentagoes,
como por exemplo, o GDD para descrever a
histéria do jogo, definicdo de estilo artistico:
Afcartoono, 3D; refer?®
(Atoucho, control e)e;
personagens, cenarios (GCPI,Al).

Seria interesse algo que mostrasse 0s
fi s k e °,c pratalipagem de telas, para
auxiliar nas habilidades ou mesmo de
conteldo, deixaria 0 modelo mais
interessante [ ...] he
durante os artefatos (GCPII,A4).

[...] GDD, para descrever as historias
(GCP1,A2).

Deve-se levar em consideracédo, durante o
desenvolvimento de uma metodologia para

games, t odos S set
devel opment o, poi s,
i Ga meDesigno , Dire- Are e

Desenvolvedores (GCPII,A4).

Sintese: Nos GCP houve comentarios de melhoria nos artefatos do processo, por exemplo,
0 uso de um artefato que pudesse conter a descricdo da histéria do jogo, no processo
proposto, era disponibilizado no levantamento de requisitos, no qual, os participantes
acharam interessante, ter um artefato, somente para esta parte da documentagdo, como
afirma GCPIL.A2. Nos GSP, n&do houve essa percepc¢do, pois até o penultimo encontro
(19/06/2013), ndo houve apresentacdo de documentacao feita por parte dos grupos e nem
observacdes foram detectadas, visto que, somente uma equipe mostrou 0s personagens e o
cenario ainda em desenho.

Fonte: O Autor

%% Sketchs, segundo A4 sdo telas ou rascunhos de jogos propostos, para auxiliar na composicdo de
novos projetos.
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Il. Unidade de Identificacdo de Entrega da Documentacgao

Esta unidade teve como propoésito identificar se as equipes participantes
entregaram as documentacgdes exigidas pelo processo, conforme fossem passando
as etapas do processo. Dessa forma também tentou identificar se as equipes sem
processo entregaram algum tipo de documentacdo, como observado pelo Quadro
11.

Quadro 117 Unidade Entrega de documentacéo

Unidade: Entrega de documentacéo.

Grupos com Processo Grupos sem Processo

[...] o legal desse modelo, € a estruturagéo | Ndo gosto de documentar, vamos fazer um
dos documentos e no auxilio de etapas para | GDD somente com a ideia do jogo
a criacdo da documentacao e a possibilidade | (GSPII,A10)

de acdes pedagdgicas que ndo conheciamos
(GCP1,A2). [...] a gente pretende programar para depois
documentar (GSPI,A7).

[...] a documentagéao facilita, tanto para vocé
saber como colocar, como programar, | JA4 comecamos a colocar a mdo na massa
questdo de juntar a tematica, pois, nao | (GSPI,A7).

podemos colocar qualquer coisa (GCPI,A2).
[...] na verdade, foi bem pouca coisa que foi
[...] ja fomos colocando os requisitos, as | montada nesse tempo <encontro de
acOes, isso facilitou para a gente a  05/06/2013>, até esse presente momento
identificacdo dessas questbes pedagogicas | (GSPI,A7).

gue ndo conheciamos e que a partir do
modelo, verificamos que é super importante
(GCPII,A4).

Sintese: Durante as analises, percebeu-se que as equipes, a0 passar as etapas de
desenvolvimento, foram mostrando as documentagfes sugeridas pelo PRODEJEE,
identificando que estas auxiliaram de forma positiva 0 desenvolvimento e a caracterizagédo
de padrdes e da estruturacdo do jogo, tdo bem como, a padronizacdo do tempo de cada
etapa. Ja, as equipes sem a proposta, ndo entregam documentacao alguma no final do jogo
eletrbnico educacional proposto, e como se pode identificar pelos excertos, ndo ha uma
utilizacdo de documentacdo nas equipes estudadas. Essas equipes desenvolvem, sem se
preocupar com o registro das atividades.

Fonte: O Autor

V. Unidade de Limitagdo do aspecto cronoldgico

Esta unidade teve como proposito identificar alguns fatores que limitaram o
desenvolvimento do jogo e, com isso, identificar agbes que foram prejudiciais as

equipes, na questao do desenvolvimento, como observado pelo Quadro 12.
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Quadro 121 Unidade LimitagGes do aspecto cronolégico

Unidade: Limitacdes do aspecto cronolégico.

Grupos com Processo Grupos sem Processo

[...] tenho um tempo limitado para trabalhar | [...] ndo estou com tempo para fazer a
nesse jogo (GCP1,Al). animacao (GSPI,A7).

[...] porém, ndo tinhamos o tempo para poder
explorar mais (GCPII,A4).

Queriamos um jogo maior, mas por causa do
jogo e tempo, queremos desenvolver algo
gue seja criativo, que ensine e que aborde
as habilidades que poderdo ser
desenvolvidas no jogo (GCP1,Al).

Outra limitagdo que estamos tendo ¢é a falta
de tempo, devido ao inicio tardio do projeto
<inicio das atividades em 24/04/2013>.
Todas as outras cadeiras do curso estédo
solicitando trabalhos paralelos, e como toda
minha equipe tem uma carreira profissional
ativa, temos alguns poucos momentos para
desenvolvermos os projetos de todas as
matérias (GCPII,A4).

Sintese: Identificou-se a questdo de tempo como o maior fator de limitacdo ao
desenvolvimento pelos GCP e GSP. Durante as entrevistas constatou-se que com a
utilizacdo da proposta, mesmo com os prazos apertados, houve uma cronologia e divisédo de
tarefas, além do fato das equipes conseguirem identificar riscos e supera-los.

Fonte: O Autor

7.1.3. Andlise da Categoria de Habilidades Cognitivas e Psicomotoras

Essa categoria visou identificar como foram definidas as etapas referentes a
contextualizacdo das habilidades cognitivas e psicomotoras durante o
desenvolvimento do jogo proposto. Essas etapas foram divididas nas seguintes
unidades: Estimula a Criatividade; e, Estimulo ao desenvolvimento das habilidades
cognitivas, psicomotoras e cores adequadas ao contexto.

Além disso, essa categoria analisa como o aporte tedrico das Habilidades
Cognitivas e Psicomotoras apontadas pelo processo, auxiliaram as equipes que
utilizaram a proposta. Buscou-se identificar de que forma essas habilidades

auxiliaram a contextualizagao de a¢des durante 0 jogo proposto.
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Também foi possivel analisar como as equipes que nédo utilizaram o processo
identificaram as ag0es cognitivas e motoras durante as etapas do jogo. A estrutura

dessa categoria e suas unidades sao demonstradas na Figura 43.

Figura 431 Descricdo Geral da Categoria i Habilidades Cognitivas e Psicomotoras

Estimulo a criatividade

Habilidades Cognitivas e
Psicomotoras

Estimulo ao desenvolvimento das
habilidades cognitivas,
psicomotoras e cores

PRODEJEE

Fonte: O Autor

l. Unidade efetiva Estimulo a Criatividade

Essa unidade buscou identificar, nas equipes que utilizaram o processo, se as
etapas e os aportes tedricos indicados pela proposta auxiliaram a criatividade no
momento da concepc¢ao dos personagens, cenarios e acdes. Esta € a Unica unidade
na andlise de contraste que prevé somente a andlise dos grupos utilizando o
processo, visto que, é complexo mensurar a criatividade, porém, essa analise prevé

COmMo 0 processo auxiliou nessas criagdes, conforme observado pelo Quadro 13.
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Quadro 131 Analise Unidade Estimulo a Criatividade

Unidade: Estimulo a Criatividade.

Grupos com Processo

[...] é interessante ter um repositério com partes de jogos existentes, descricdo das
habilidades nos cenéarios com base nos conteldos matematicos, tutoriais da parte tedrica,
pois poderiamos ir reutilizando essas questdes. Pois no inicio quando comecei no curso, 0s
professores pediam para criar jogos, € ja tivesse algo que apoiasse seria muito mais pratico
e rapido. E era mais da parte da programacao e a maneira que encontrei sempre foi achar
um jogo similar (GCPI,Al).

Sintese: Durante as entrevistas, identificou-se que as equipes abordaram mais as acées
gue poderiam ser utilizadas, do que a questdo de estimulo a criatividade. Essas acbes
ficaram mais concretas na proxima analise, quando faz-se o estudo de como as habilidades
cognitivas e psicomotoras, durante o desenvolvimento de criacdo de jogo eletrbnico

educacional, auxiliam o desenvolvimento cognitivo e motor do aprendiz.

Fonte: O Autor

Il. Unidade Estimulo ao desenvolvimento das habilidades cognitivas,
psicomotoras e de cores.

Essa unidade possibilitou identificar como as etapas do processo que
contemplava as acgOes de habilidades cognitivas, psicomotoras e de cores,
auxiliaram na contextualizagéo e no desenvolvimento do jogo eletrénico educacional

proposto, como observado pelo Quadro 14.

Quadro 141 Andlise Unidade Estimulo ao desenvolvimento das habilidades cognitivas, psicomotoras
e cores

Unidade: Estimulo ao desenvolvimento das habilidades cognitivas, psicomotoras e cores
adequadas ao contexto.

Grupos com Processo Grupos sem Processo

[...] a crianca vai definindo o tamanho da
area e assim nao ultrapassa o0 maximo que o
jogo vai dispor, assim trabalha as
habilidades de raciocinio, percepg¢do, a
guestdes de cores ao passar do tempo, se é
dia e vai para noite, a atencdo, trabalhar
atividades simultaneas, memorias,
memorizagdo do caminho que vai
construindo, deducdo de conteddo, das
formulas (GCPI,A2).
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Para a percepcdo de tamanho e
profundidade a gente previu que a crianca o
ao desenhar as pecas vai trabalhando esta
guestado, para a distancia, se vocé colocar
uma peca longe da outra (GCPI,A2).

Entdo, para memoria, informagéo no inicio, e

colocando dicas, informagbes que poderdo

apare c er cComo um fi ol
plaguinhas para ir reforcando a questdo de

memoria. Aqui na questdo da memoria

coloquei para ir relembrando essas questdes

de contetdo. Caso ele tenha feito um

caminho errado, ele ter que refazer a fase,

fazer ele lembrar o que foi feito (GCPI,A2).

[...] cada tipo de cubo pode ter o material
diferente, com isso trabalha a questdo da
percepgdo, pois, quando vocé clicar nele, ele
pode ser mais elastico ou ter mais atrito
(GCPI,AL).

Entdo para eu estimular a resolucdo de
problemas no jogo, usamos esforcos para
gue a crianca passe de fase, fazendo com
que ele construa etapas para que possa
fechar ao resultado proposto (GCPI,Al).

Conseguimos colocar a percepgdo nho
momento em que a crianca desenvolve o
guadrado, para achar a area o perimetro
com texturas e profundidades diferentes
(GCP1,AL).

[...] a resolucdo e a percepcao aqui a gente
encaixa com essa nfeg
a gente tem que colocar alguma coisa,
Afeatureo ® tipo des\y
venha rapido. P& aqui, aqui da para a gente
pegar percepcgao e atencao (GCPII,A4).

Entéo ele inicia e o boneco vai correndo, e
partir da distédncia que vocé vai alcancando,
a velocidade aumenta, entdo vocé tem que
desviar e pular, e isso vao trabalhando
algumas habilidades psicomotoras e de
atencao, pulando os obstaculos (GCPII,A4).

[..] sabe, estamos falando dessas questbes
das habilidades, pois se tivesse um
pedagogo, ele ia explicando essas questdes
para a gente e realmente, primeiro a gente
s6 tinhamos colocados 0s buracos no jogo,
depois da identificacdo das habilidades,
comecamos a trabalhar essas questdes, e foi
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por causa do modelo, que a gente achou
interessante, usar essas habilidades, [...] e
foi indo e foi fluindo e nos auxiliou com
certeza (GCPII,A4).

Sintese: O interessante foi identificar a percepcdo dos integrantes dos grupos com a
proposta do processo de desenvolvimento do jogo eletronico educacional, visto que a
identificacdo dessas acdes, foi de extrema importancia para essas equipes. Todas as
habilidades desenvolvidas no processo, foram expostas no desenvolvimento do jogo
eletrénico educacional proposto, como apresentado pelos GCPI,Al1, GCPI,A2 e GCPII,A4.
As habilidades sugeridas pelo PRODEJEE foram exteriorizadas em acfGes que 0O jogo
proporciona ho momento em que o jogador vai passando as etapas e fases, além da
compreensdo dessas equipes na importancia dessas habilidades durante o desenvolvimento
de um jogo eletrénico voltado ao processo de ensino e de aprendizagem, como aponta
GCP,Al. Os grupos sem modelo apresentaram jogos, somente com algumas fases, nao o
jogo completo, por ndo terem tido tempo de conclui-lo.

Fonte: O Autor

7.1.4. Sintese das Analises

As trés categorias i Discussdo, Cronologia e Habilidades Cognitivas, e
Psicomotoras i presentes na andlise das atividades feitas pelos grupos, foram
apresentada na Figura 40 (Estrutura Geral).

Estas categorias sintetizam o0s objetivos delineados neste trabalho ao
contribuir com a andlise desta proposta de processo de desenvolvimento para jogos
eletrbnicos educacionais, levando em consideracéo a compreensao das habilidades
cognitivas e psicomotoras e alguns fatores educacionais relacionados ao contexto
de um jogo eletrénico voltado a educacao.

Por meio dessas categorias foram analisados aspectos referentes aos
procedimentos empregados no desenvolvimento de um jogo eletrénico educacional,
em forma de contraste. Esse contraste se deu a partir da analise de equipes com
apoio do processo proposto e de equipes desenvolvendo o jogo eletrénico
educacional sem processo algum.

Assim, a proposta de analise desses grupos foi desenvolvida segundo
fundamentos predeterminados, os quais se evidenciou pelas analises das unidades
desenvolvidas.

Com base nessas analises evidenciou-se um panorama benéfico do uso do
PRODEJEE, no qual houve a percepcéo de varias acdes cognitivas, estruturais e
documentais, que as equipes sem 0 uso do processo nao tiveram.

Além dessas ac¢bes, houve a conclusdo dos jogos eletrbnicos educacionais

propostos, antes do prazo estipulado, confirmando a reducao de tempo e retrabalho,
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visto que no penultimo encontro 0s jogos estavam prontos e ficaram alguns retoques
para o ultimo encontro.

Ja 0s grupos sem 0 processo, apresentam jogos com atividades reduzidas,
com uma proposta de conteddo minimo, além disso, um grupo apresentou bugs
durante a apresentacdo e com cenarios incompletos.

Mediante o estudo dos dados presentes no corpus empirico e analisado sob a
luz da andlise textual discursiva foi possivel identificar que, a proposta do processo
de desenvolvimento para jogos eletronicos educacionais, auxilia as equipes no
planejamento de acdes, na contextualizacdo de documentacdo e no entendimento
de acdes educacionais (habilidades cognitivas e psicomotoras) para equipes que
nao possuem profissionais interdisciplinares (educacao).

Analisando os dados referentes as atividades do uso do processo e da
documentacdo nela proposta foi possivel notar que, no inicio, o0 GCPII identificou
gue o uso de um processo fengessaodo a e
notou-se gradativamente, a mudanca dessa opinido, visto que, estes apontam que o
processo 0s auxiliou a desenvolverem varias a¢des que nao fariam caso ndo o
tivessem como apoio.

Desta forma, mediante a andlise, foi possivel concluir que a proposta do
processo de desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais, fundamentada em
acOes estruturais, documentais e educacionais, € uma proposta adequada e
eficiente, que sustenta o quanto é relevante o conhecimento de estruturas a serem
seguidas e contextualizadas, principalmente para equipes que visam desenvolver
jogos eletrbnicos educacionais, visto que, essas estruturas possibilitam o
desenvolvimento das habilidades cognitivas e psicomotoras.

ApoOs o delineamento da analise, por meio do contraste entre as equipes
utilizando ou ndo o processo proposto, o0 préximo item apresenta a analise do ponto

de vista das equipes que utilizaram o0 processo como apoio.

7.1.5. Analise do ponto de vista das equipes que utilizaram o PRODEJEE.

A categoria Ponto de Vista presente na andlise das atividades feitas pelo
grupo que utilizou a proposta de processo de desenvolvimento, apresentada na
Figura 44 (Estrutura Geral i Ponto de Vista), foi pré-estabelecida antes da realizacao

da analise textual discursiva e todas as suas unidades foram efetivadas.

qgui
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Esta categoria resume 0s objetivos delineados neste trabalho, a fim de
analisar a contribuicdo da proposta para as equipes que utilizaram o processo de
desenvolvimento para jogos eletrbnicos educacionais, levando em consideracdo a
compreensao das atividades e habilidades cognitivas e psicomotoras propostas pelo
processo.

Neste topico foi realizada a analise dos dados referentes as entrevistas com
0S grupos que utilizaram o PRODEJEE como apoio ao desenvolvimento do jogo
eletronico educacional. Dessa forma, trata-se de uma metandlise desenvolvida a
partir da reflexdo dos excertos expressos pelos lideres dos grupos analisados,
segundo a analise textual discursiva.

O tratamento dos resultados do corpus empirico é apresentado em quadros
gue resumem e evidenciam o significado inferido de cada unidade, acompanhada de
justificativas, a partir dos excertos dos grupos. Nesses quadros foram acrescentadas
reflexdes que buscam sintetizar as observacfes de cada unidade, com o propdésito
de contribuir com a elaboracédo do metatexto.

O metatexto explorou qual foi a percepcéo das equipes em relagdo ao ponto
de vista das habilidades cognitivas e psicomotoras identificadas no processo de
desenvolvimento proposto.

A partir das analises feitas pelas Categorias e Unidades apresentadas, esta
analise também tem como objetivo investigar algumas percepcdes evidenciadas
pelas equipes que utilizaram o processo como apoio ao desenvolvimento do jogo
eletrbnico educacional. Foram explorados percepcdes evidenciadas pelas equipes
visto de pontos de vista diferentes, conforme demonstrado pela Figura 44.
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Figura 44 i Estrutura da Andlise Textual Discursiva i Ponto de Vista

Ponto de Vista de
Decisao

—{Ponto de Vista Estrutural

PONTOS DE VISTA =

Ponto de Vista dos
Detalhes

Ponto de Vista das
Habilidades

Fonte: O Autor

I. Unidade: Ponto de Vista de Decisao.

Esta unidade teve por objetivo analisar se a proposta do processo de
desenvolvimento para jogos eletronicos educacionais, disposta em forma de
atividades, auxiliou a discussdo das atividades, no relacionamento entre a equipe e,

consequentemente, na tomada de decisdes, como apontado pelo Quadro 15.

Quadro 157 Andlise Unidade i Ponto de Vista de Decisao

Unidade: Ponto de Vista de Decisao

O modelo auxiliou na organizacdo l6gica do processo da
equipe. Entdo, em geral, o modelo nos indicou uma | GCPI,Al
estruturacao l6gica interessante para um projeto educativo.

O modelo nos guiou durante a execucéao do projeto GCPIILA4

Sintese: Durante esta analise, identificou-se que a proposta do processo auxiliou as
equipes na padronizacao e direcao de atividades logicas, estruturais e educacionais durante
o desenvolvido do jogo proposto, auxiliando as equipes a discutir, analisar e desenvolver as
acOes para a concretizacdo das etapas para a finalizag&o do jogo.

Fonte: O Autor
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Il. Unidade: Ponto de Vista Estrutural

Esta unidade objetivou analisar se a proposta do processo de
desenvolvimento para jogos eletronicos educacionais, disposta em forma de
atividades, auxiliou na evolugcdo das decisbGes estruturais no desenvolvimento do

jogo proposto, como observado pelo Quadro 16.

Quadro 16 7 Analise Unidade T Ponto de Vista Estrutural

Unidade: Ponto de Vista de Estrutural

Provavelmente teriamos definido um cronograma no Excel,
destacando as funcionalidades que desejariamos implementar
no projeto, sem muita andlise de como o processo de | GCPI,Al
desenvolvimento cognitivo das faixas etarias envolvidas no
projeto poderiam ser influenciados por nossas escolhas.

Muito provavelmente o jogo iria para outro caminho, caso nao
usassemos o modelo. Praticamente todas as partes discutidas
e inseridas no prot6tipo, ndo estariam implementadas, pois nao
saberiamos como produzir corretamente. Provavelmente o jogo | GCPII,A4
seria mais um "Quiz" com alguma recompensa grafica ao
usuario e sO. A nao ser que usassemos algum jogo educacional
ja implementado como modelo, podendo entdo "acertar" sem
querer.

Sintese: Durante as andlises dessa unidade, observou-se uma estruturacdo das atividades
por parte da equipe, identificando por meios dos excertos, que se essas equipes nao
utilizassem o PRODEJEE, véarias agbes ndo teriam sido feitas, conforme foi observado nas
equipes sem 0 uso da proposta. Além disso, as atividades propostas pelo PRODEJEE
auxiliou as equipes nas questfes de discussdo das acdes, entendimento das habilidades
cognitivas e psicomotoras e como essas atividades educacionais podem ser utilizadas para
desenvolver um jogo apontado como educacional por meio das ac¢des educacionais
envolvidas nas etapas do jogo proposto.

Fonte: O Autor

I1l. Unidade: Ponto de Vista de Detalhes

Esta unidade intencionou analisar se a proposta do processo de
desenvolvimento para jogos eletronicos educacionais, disposta em forma de
artefatos e materiais de apoio, auxiliou as equipes a documentarem as etapas das
atividades propostas, além de propor novas a¢des estruturais e documentais para o

processo desenvolvido, como observado pelo Quadro 17.
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Quadro 17 i Analise Unidade 7 Ponto de Vista dos Detalhes

Unidade: Ponto de Vista dos Detalhes

Auxiliaram no sentido de detectarmos mais facilmente, quais
habilidades do aluno desejariamos desenvolver. Um ponto
interessante € que, o modelo ajuda a nos questionarmos sobre
os fatores realmente relevantes na area de desenvolvimento de | GCPI,Al
j ogos educati vos. Ac on s e |IDesign
Document 0 no processo.

Com os artefatos, pudemos planejar e organizar melhor toda a
producédo da prototipagem do jogo. Também serviu como ponto
de partida para o inicio dos trabalhos. Talvez, seria interessante
modificar o Artefato de Delegacdes, para prever a inclusdo de
uma equipe multidisciplinar, e ja delegar tarefas padrées para
cada competéncia (direcdo de arte com artista, identificacéo
das Habilidades Psicomotoras e Cognitivas com o pedagogo,
pr ogr amad o rdesigne rfidog a neesent)mos friNstraglos

com o] Artefato de ﬁChecinsGCP”’A4
exigéncias que, ao menos para nés, nao estdo descritas nos
artefatos anteriores. Ent «o,

descobrimos que muitos tépicos ndo foram cobertos por nosso
jogo. Caso essas especificagdes estivessem contidas em algum
artefato anterior, muito provavelmente o jogo ja estaria com tais
exigéncias implementadas, evitando muito retrabalho.

Nos auxiliou a detectarmos qual faixa etaria estariamos
influenciando ao utilizarmos determinada cor. As interfaces do
jogo buscaram manter um est
artistico mais cotidiano dos alunos que estao tendo contato com
perimetro e area pela primeira vez.

GCPI,Al

N&o desenvolvemos a interface do jogo para ser amigavel ao
usuario, muito menos nos preocupamos com apresentacado e
cores, devido ao fato de produzirmos apenas um prototipo. Nao
nos sentimos competentes para o desenvolvimento real de
interfaces e artes para um nivel comercial, por nossa equipe ser
composta apenas de programadores. Independente disso, os
materiais deixam claros, certos aspectos para auxiliar e prender
a atencdo do usuério. Com certeza, iriam auxiliar o designer
digital/artista responsavel por esta tarefa, mas deve-se tomar
cuidado para que essas exigéncias nao limitem a criatividade
dos produtores. O uso de cores em interface ou cenario vai
muito além de exigéncias para atender o material, ou seja, toda
a direcdo de arte parte de um estudo rigoroso por conta do
artista e o produtor do jogo, tendo centenas de fatores
variantes, como por exemplo, a tematica de um jogo: Nada
adianta fazer um jogo que se passa dentro de uma caverna,
onde o jogador deve saltar buracos em alta velocidade, e usar o

GCPIILA4
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amarelo para auxiliar na nocdo de profundidade e/ou
concentracao do caminho, porém, as cores ndo se encaixam de
forma alguma com o ambiente.

Sintese: Ao analisar este ponto de vista, identificaram-se fatores nas quais 0 processo
auxiliou essas equipes, fatores estes que foram revertidas para o jogo final proposto. Esses
fatores foram: fatores educacionais, identificacdo das habilidades cognitivas e psicomotoras,
além de propor novas atividades e artefatos para a melhoria do processo proposto. Essas
atividades e artefatos foram: artefato de delegacdo, o qual inclui as atividades para uma
equipe interdisciplinar e alteragdo da atividade de checklist para o inicio das atividades.
Desse modo, ao fazer a abstracéo do jogo finalizado, as atividades educacionais que o jogo
eletrénico educacional deve ter ja teriam sido pensadas e discutidas com a equipe.

Fonte: O Autor

IV. Unidade: Ponto de Vista das Habilidades.

Esta unidade objetivou analisar se a proposta do processo de
desenvolvimento para jogos eletrénicos educacionais, disposta em forma de
atividades, auxiliou as equipes a compreender/identificar como as habilidades
cognitivas e psicomotoras foram desenvolvidas no decorrer do desenvolvimento do

jogo eletrénico educacional, conforme observado pelo Quadro 18.

Quadro 187 Analise Unidade i Ponto de Vista das Habilidades

Unidade: Ponto de Vista das Habilidades

As habilidades cognitivas e psicomotoras foram exaustivamente
discutidas na etapa de pré-implementacdo do jogo. Com o0s
resultados ideais, bastou que driblassemos as dificuldades
estabelecidas pela APl de desenvolvimento escolhida.
Acreditamos que o modelo investe no caminho certo quando
estabelece habilidades a serem desenvolvidas e aquece a
discussdo da equipe a respeito da importancia de se enfatizar o | GCPI,Al
desenvolvimento de certas habilidades dentro do jogo. Um
passo importante seria acrescentar habilidades cognitivas e
psicomotoras relacionadas a cada tipo diferente de jogo
existente. Esse material influenciaria os desenvolvedores a
escolher exatamente o estilo de jogo envolvido com as
habilidades que eles querem reforcar no aluno .

Primeiramente, os materiais de habilidades cognitivas e
psicomotoras nos auxiliaram em entender o que sdo e quais
sdo tais habilidades, e o que elas influéncia no desenvolvimento
psicomotor e cognitivo do usuario. Sabendo disso, pudemos
escolher e discutir quais habilidades iriamos inserir no

GCPIILA4
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desenvolvimento do jogo como feature. Além de quebrar um
pouco da mesmice dos jogos educacionais, incluir estas
habilidades tornou o fator diversdo mais exaltado. Acreditamos
gue utilizar estas questdes nos jogos eletrbnicos educacionais,
sb acrescentara os beneficios aos usuarios, pois além de
trabalhar o conteudo educacional, poder4 desenvolver tais
habilidades.

Sintese: Esta andlise foi importante, visto que auxiliou as equipes que ndo possuem uma
equipe interdisciplinar educacional e ndo conhecem as acdes cognitivas a identificarem e
estruturarem seus jogos em um contexto que seja realmente educacional e que transforme
essas acbes em atividades mentais que serdo transpostas em um desenvolvimento
cognitivo e motor do aprendiz.

Fonte: O Autor

Por meio dessa categoria foram analisados os pontos de vista referentes aos
procedimentos empregados ao desenvolvimento de um jogo eletronico educacional
das equipes que utilizaram o processo como proposta. Desta forma, a andlise
desses grupos foi desenvolvida segundo fundamentos predeterminados, pelos
quais, evidenciaram-se as unidades: Ponto de Vista de Decisdo, Ponto de Vista

Estrutural, Ponto de Vista dos Detalhes e Ponto de Vista das Habilidades

7.1.6. Consideracdes sobre a analise do PRODEJEE

E possivel constatar por meio das anélises, o uso do PRODEJEE auxiliou de
as equipes a identificar agdes estruturais e cognitivas durante o desenvolvimento do
jogo, além de auxiliar na compreensdo das habilidades cognitivas e psicomotoras
gue ndo seriam discutidos, principalmente por ndo possuirem profissionais da
educacao envolvidos no desenvolvimento.

Dessa forma, acredita-se que ha muitos beneficios no uso de um processo de
desenvolvimento para jogos eletronicos educacionais. O uso do PRODEJEE pode
ser relevante tanto para, equipes de desenvolvimento que n&o possuem
profissionais da educacé&o envolvidos, assim como equipes que né&o utilizam
processos ou usam processos adaptados, pois apoia em inumeras fases e com
diferentes atividades envolvidas no processo.

O proximo item finaliza as analises deste capitulo, apresentando o0s
resultados da aplicagdo do Ambiente computadorizado de apoio ao desenvolvimento

de jogos eletrbnicos educacionais.
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7.2 Anédlise e Sintese dos dados: ADEJEE

A estrutura geral da analise textual discursiva, realizada a partir dos
encontros com 0s grupos € organizada em duas categorias prévias: Discussao e
Cronologia, o qual todas as categorias foram efetivadas, ou seja, foram analisados
no decorrer das andlises, essas categorias e suas respectivas unidades efetivas de

identificacdo sdo apresentas na Figura 45.

Figura 4571 Estrutura Geral da Andlise Textual Discursiva i Proposta do Ambiente

— Identificagdo do Escopo

— Definicdo Cronograma

— Discusséo —
— Alocacao de Recursos
L
5
LIDJ ™ — Identificacdo das Habilidades
<
Estimulo de entrega dos prazos
— Cronologia

Entrega de documentacéao

Fonte: O Autor

As unidades de contexto vazias durante os Quadros das analises nao foram
efetivadas, visto que, ndo foram observadas a¢cfes nessas unidades, porém, foram
evidenciadas em forma de contraste, para poder visualizar como as a¢des propostas
pelo ADEJEE destacou-se em relacdo as equipes que nao utilizaram o processo

proposto, destague esse observado nas categorias propostas pela analise.
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7.2.1 Analise da Categoria Discussao

A categoria visa identificar como foram definidas as etapas durante o
desenvolvimento do jogo eletronico proposto. Tais etapas foram divididas nas
seguintes unidades efetivas: Identificagdo do Escopo; Definicdo do Cronograma,
Alocacdo de Recursos e Riscos; e a ldentificacdo das Habilidades Cognitivas e
Psicomotoras.

O item ldentificacdo da Interface, que apareceu na avaliacdo do Processo, foi
retirado da andlise, pois o Processo final ndo discutia mais essa questdo. A estrutura

dessas categorias e suas unidades sdo demonstradas na Figura 46.

Figura 46 7 Descri¢cdo Geral da Categoria i Discusséo - Ambiente

— Identificacdo do Escopo
W — Definicdo Cronograma
L
B Discusséo —
&)
< — Alocacao de Recursos

— Identificacdo das Habilidades

Fonte: O Autor

I. Unidade de Identificacdo do Escopo - Ambiente

Visou identificar a maneira pela qual os grupos, com e sem ADEJEE,
realizaram o levantamento do escopo, na tentativa de perceber quais foram os
procedimentos utilizados pelas equipes em analise, como observado pelo Quadro
19.
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Quadro 191 Unidade Identificagdo do Escopo - Ambiente

Unidade: Identificacdo do Escopo

Grupo com Ambiente

Grupo sem Ambiente

[...] decidiu os dados principais do projeto
como nome, a empresa, 0 contato as
informacbes e a tematica e o publico
alvo, do 6°. ano, na faixa etaria 10 a 13,
e a disciplina de Matematica [...] o
objetivo € ensinar os conceitos de
perimetro e area de forma lIudica, por
meio da constru¢do de um jogo, a gente
levantou alguns requisitos que seriam
importantes para 0 jogo, entre eles, o
mapa do jogo, a mecanica, enredo,
contetdo e pontuacdo, no mapa a gente
vai construir o cenario, onde o jogo vai
ser aplicado, o cenario é que o jogador
vai ter que interagir, a mecanica vai ser
oS conceitos relacionados a
movimentacdo, as interacfes que O
jogador vai ter dentro do jogo, o enredo
vai ser a histéria do jogo, e o conteudo
vai ser como a gente vai trabalhar esse
conteudo dentro da histéria do jogo
(GCA,P1).

Para a descricdo do jogo, utilizou-se as
seguintes etapas que o0 ambiente
propdem:

Gameplay/Mecanicas/Objetivos/Movimen
tacbes : o0 jogador podera se mover
livremente no mapa para escolher sua
tarefa. O objetivo principal € realizar
todas as tarefas no mapa; Telas
Descricdo das Telas: a primeira tela
contém a LOGO do jogo e a opcao de
iniciar. Na segunda tela sera
apresentado ao jogador as informacdes
pertinentes ao jogo (TUTORIAIS). A
partir da terceira tela, o jogador tera
controle sobre seu avatar e podera se
mover em direcdo aos objetivos do
cenario. As demais telas sdo os
minigames interativos; Historia, Cenario
e Personagens: o jogador no controle de
seu avatar dever4d solucionar 0s
problemas dos personagens no mapa da

[...] a gente ndo definiu exatamente
COMO 0 jogo vai se basear, porque tem
varias formas que esse jogo pudesse
ser implementado (GSA,P3)
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cidade, utilizando o0s conceitos de
Perimetro e Area. Por exemplo, o mestre
de obras est4d construindo uma nova
casa, no entanto esta tendo dificuldade
em calcular a é&rea do quarteirdo
referente a esta, cabe ao jogador auxilia-
lo nesta tarefa (GCA, P2).

Para o detalhamento técnico do jogo, foi
feito a seguinte proposta: Programacéao:
HTML5, Javascript; Procedimentos e

Padroes de Desenvolvimento:
Desenvolvimento de mecanicas
Desenvolvimento de cenarios

Desenvolvimento do enredo; Game
Engine: Scirra Construct2; Linguagem de
Script: Javascript (GCA, P1).

Sintese: Identificou-se que com o uso da ambiente, os delineamentos das
informacBes, assim como a discussdo das acbes que o0 jogo eletrdnico
educacional deveria ter, foram previstas de forma mais estruturada com a equipe
gue utilizou o ambiente. As equipes sem 0 uso do ambiente discutiram a ideia do
jogo superficialmente no penultimo encontro e ndo entregaram 0 jogo e nem

documentacdo alguma no ultimo encontro.
Fonte: O Autor

Il. Unidade de Cronograma com Alocacdo de Recursos e Riscos T Ambiente

Visou identificar como as etapas de cronograma, alocacdo de recursos e
riscos, auxiliaram as equipes com a proposta do Ambiente a definir e identificar
essas etapas, € como as equipes sem processo trataram desses assuntos, como

observado pelo Quadro 20.

Quadro 207 Unidade Cronograma, Alocagdo de Recursos e Riscos - Ambiente

Unidade: Definicdo de Cronograma , Alocacao de Recursos e Riscos

Grupos com Ambiente Grupos sem Ambiente

[...] o cronograma que a gente preparou
foi com base nas etapas do Processo e
do Ambiente seguindo as seguintes
fases: a contextualizacdo, elaboracéo,
desenvolvimento, abstracoes e
finalizagcdo e como estamos em dois, 0s
dois participaréo de todas as etapas [...]
0S riscos que a gente encontrou foi a
guestdo da plataforma e do prazo
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(GCA,P2).

[...] o ambiente ajudou a gente na
organizacdo para desenvolver o jogo, no
guesito das tarefas, a gente pode se
organizar na divisdo das tarefas, e a
gente pode, em relagdo a parte de
riscos, a gente previu que teriamos uma
problema inicial com a ferramenta de
desenvolvimento, e realmente teve, foi 0
qgue a gente colocou 14 <<no
ambiente>>, deu para a gente se
organizar bastante em relagcdo a isso,
deu para a gente fazer um brainstorm
ideia geral, e colocar tudo na
documentacdo enquanto a gente ia
tendo a ideia, que foi na tela de
descricdo do jogo, o cronograma deu
para a gente acompanhar legal (GCA,
P1).

Sintese: Identificou-se no grupo com o ambiente uma estruturacdo e um
posicionamento de acdes e isso auxiliou a equipe nos imprevistos ocorridos durante
o desenvolvimento de seus jogo, como aponta GCA,P1. Além disso, houve uma
divisdo de tarefas mas todos sabiam o que estava sendo desenvolvido. No grupo
sem o0 Ambiente ndo houve um planejamento de cronograma, visto que, até o
penultimo encontro, havia apenas uma ideia do jogo em papel, sem discussao de
nenhuma adversidade que poderia ocorrer no desenvolvimento do jogo.

Fonte: O Autor

lll.Unidade de lIdentificacdo de Habilidades Cognitivas e Psicomotoras 1

Ambiente

Visou identificar qual foi a percepc¢éo e o auxilio que as habilidades cognitivas
e psicomotoras proporcionaram na discussdo do jogo eletrénico educacional
proposto.

Da mesma forma, objetivou extrair informac¢des do grupo que nao utilizou o
Ambiente, na tentativa de identificar se essas agdes foram discutidas ou pensadas,
visto a importancia dessas habilidades no processo do desenvolvimento cognitivo do
aprendiz, conforme aporte tedrico discutido neste trabalho, como observado pelo
Quadro 21.
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Unidade: Identificacdo de Habilidades.

Grupo com Ambiente

Grupo sem Ambiente

O ambiente ajudou a gente em relacao
as habilidades, provavelmente a gente
nao trabalharia as habilidades cognitivas
e as habilidades psicomotoras (GCA,
P1).

Para as habilidades cognitivas,
estruturou-se nas seguintes acoes:
Percepcdo: a percepgdo pode ser
observada nos botdes coloridos para
realizar determinadas acoes;

Atencédo: a atencdo pode ser observada
na transicdo de telas entre o cenario e 0s
minigames, além da finalizacdo das
mesmas;

Memodria: a memoria pode ser observada
guando o aluno utilizar os conceitos que
foram previamente mostrados nos
tutoriais para resolver as atividades
propostas;

Linguagem: A linguagem pode ser
observada nos dialogos entre o jogador e
0os NPCs (Non-Playable Characters);
Resolucdo de Problemas: a resolucédo de
problemas pode ser observada nas
atividades desempenhadas pelo jogador;
Criatividade: n&o tem;

Raciocinio: o raciocinio pode ser
observado na légica para resolucao dos
problemas. Além das rotas que o aluno
poderd seguir para conclusdo das
atividades.

Para as habilidades psicomotoras:
Coordenacdo Motora: movimentacdo do
personagem utilizando o teclado e
mouse;

Orientacdo Espacial: movimentagdo do
personagem no cenario;

Orientacdo Temporal: realizacdo dos
objetivos altera o cenario;

Lateralidade: contador de passos
(GCA,;P2).
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[...] no caso das habilidades cognitivas,
no caso da percepcao, a gente pode ver
pela diferenca nas sancdes das
habilidades no qual colocamos uma de
cada cor, depois da percepgcao, a
atencdo, que também pode ser vista na
parte das cores e o problema que ele
tem que prestar a atencdo nas variaveis
do problema porque elas alteram com
excecao desse problema aqui que nesse
caso aqui elas sdo fixas, s6 nesse
segundo, a linguagem a gente pode
observar nos textos que descrevem o
problema que os NPCs estdo falando
com o personagem, a resolucdo de
problema, raciocinio que o estudante vai
usar para resolver os problemas, com as
dicas informadas pelo jogo, o raciocinio,
utiliza-se na resolucéo do problema que
ele vai ter que utilizar os conceitos que
ele viu na aula o no material produzido, e
em relacéo das habilidades
psicomotoras, a coordenagdo motoras, a
movimentacdo do personagem, que
agora esta com o split bonitinho e visivel,
a orientacdo espacial, ele tem o espaco
para se mover e desenvolver as
habilidades, a orientacdo temporal, ele
termina uma atividade e volta para o
menu principal para escolher a outra
atividade, e a lateralidade € o mapa que
ele tem para poder seguir e se
locomover (GCA, P1).

Sintese: Durante a discussao para propor o jogo eletrdnico educacional, a proposta
do Ambiente contemplou a¢des que estimulassem a equipe a compreender e pensar
de que forma as habilidades cognitivas e psicomotoras podem ser inseridas durante
o desenvolvimento do jogo proposto. Dessa forma, identificou-se que, por meio, das
atividades e do material disponivel, contendo o aporte tedrico e exemplos, ocorreram
varias acdes que o jogo pode contemplar, conforme excertos do grupo com o
ambiente. Ja, no grupo sem Ambiente foi complicado identificar de que forma foi
utilizado as habilidades cognitivas e psicomotoras, visto que, somente no ultimo
encontro, o grupo apresentou um protétipo do jogo. No entanto, como o tempo de
desenvolvimento para este grupo foi extremamente curto, observou-se durante a
apresentacao do prototipo, que este ndo contemplou muitas a¢des, ou seja, nao foi
possivel perceber essas questbes de forma incisiva, mas somente acdes indiretas
de coordenacdo motora, pelo direcionamento do personagem durante o jogo.

Fonte: O Autor
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7.2.2 Analise da Categoria Efetiva de Cronologia - Ambiente

A categoria visou identificar como foram definidas as etapas durante o
processo de desenvolvimento do jogo eletrdnico educacional proposto. Estas foram
divididas nas unidades efetivas: estimulo para a entrega nos prazos e entrega de
documentacéo.

A ideia era perceber qual foi a relagcdo do uso da proposta com as iniciativas
de entregas dos documentos e partes do jogo durante os encontros e também
analisar, como foi sendo as entregas e o desenvolvimento do jogo com as equipes

sem o Ambiente. A estrutura dessa categoria e suas unidades sdo demonstradas na

Figura 47.
Figura 47 1 Descricdo Geral da Categoria i Cronologia - Ambiente
2]
= .
a Estimulo de entrega dos prazos
I .
0 Cronologia
D ~
8:) Entrega de documentagéao
o

Fonte: O Autor

IV. Unidade Estimulo & entrega nos prazos - Ambiente

Essa unidade visou identificar de que forma o ADEJEE auxiliou na questdo de
entrega da documentacdo do jogo eletrénico educacional proposto, além de analisar
de que forma o grupo sem o Ambiente foi informando as etapas em que 0 jogo
eletrbnico proposto foi sendo desenvolvido, como pode ser observado pelo Quadro

22.
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Quadro 22 i Unidade Estimulo a entrega nos prazos - Ambiente

Unidade: Identificacdo a entrega nos prazos.

Grupo com Ambiente Grupo sem Ambiente

[...] a gente ndo teria seguido um
processo para se organizar, a gente iria
jogando as coisas aleatoriamente no
jogo, s6 que aqui como a gente
desenvolveu por passos, a gente tentou
desenvolver esse jogo nNos passos que a
gente criou, fez a tela de login em que
era uma das telas que a gente descreveu
no projeto, a gente fez a tela do cenério,
do personagem e das telas de
atividades, na ordem em que a gente
colocou no ambiente (GCA, P1).

Sintese: Durante as analises, observou-se o quanto o ambiente estava auxiliando
as equipes, pois as equipes estavam cumprindo os prazos. A equipe que néao utilizou
0 Ambiente ndo entregou 0 jogo no tempo estimado, ndo entregou nenhuma
documentagcdo e o jogo nao foi finalizado. Essa equipe apresentou somente um
protétipo de tela. Dessa forma, pode-se afirmar que o ambiente contribuiu para que a
equipe que o utilizou o ambiente tivesse uma padronizagao, efetivacdo nas ideias
para o desenvolvimento do jogo além de cumprir todas as ac6es que foram previstas
inicialmente.

Fonte: O Autor

V. Unidade de Identificacdo de Entrega da Documentacao

Esta unidade teve como propoésito identificar se as equipes participantes
entregaram as documentacfes propostas pelo Ambiente. Dessa forma também
tentou identificar se a equipe sem a proposta entregou algum tipo de documentacao,
conforme observado pelo Quadro 23.
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Quadro 231 Unidade Entrega de documentacéo - Ambiente

Unidade: Entrega de documentacéo.

Grupo com Ambiente Grupo sem Ambiente

[...] audou a gente a estruturar o
levantamento de requisitos, outro
aspecto foi a questdo de descricdo do
jogo, além de levantamento de
requisitos, que para o pessoal da area é
um pouco dificil de trabalhar (GCA; P1).

[...] a questdo de documentacdo o
ambiente ajudou bastante coisa em
relacdo a isso, como se organizar
melhor, pelo documento que o ambiente
gerou (GCA; P2).

[...] geralmente nesses processos de
desenvolvimento de jogo é s6 um
brainstorm, ai depois que gera a ideia e
dai no final o jogo fica um ffranksteinode
ideias, s6 que ndo documentam nada e
isso realmente atrapalha um pouco essa
falta de documentacdo (GSA, F1) [...] é
dificil a gente documentar um jogo (GCA,
F2), por isso o ambiente auxiliou a gente
(GCA,P1).

Sintese: Durante as analises, percebeu-se que a equipe, apds etapas de
desenvolvimento, foi apresentando as documentacfes geradas pelo Ambiente,
identificando que estas auxiliaram de forma positiva o desenvolvimento e a
caracterizacdo de padrdes e da estruturacdo do jogo. Ja& a equipe sem a proposta,
nao entregou documentacdo alguma no final do jogo eletrénico educacional
proposto, e ndo houve registros de atividades.

Fonte: O Autor

7.2.3 Sintese da Analise - Ambiente

As duas categorias T Discussdo e Cronologia T presentes na analise das
atividades feitas pelos grupos foram apresentadas na Figura 45 (Estrutura Geral -
Ambiente).

Essas categorias resumem o0s objetivos delineados neste trabalho ao

contribuir com a analise do uso do ADEJEE em um ambiente de desenvolvimento,
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levando em consideracédo a compreensao das habilidades cognitivas e psicomotoras
e alguns fatores educacionais relacionados ao contexto de um jogo eletronico
voltado a educacao.

Por meio dessas categorias foram analisados aspectos referentes aos
procedimentos empregados no desenvolvimento de um jogo eletronico educacional,
em forma de contraste (uma equipe utilizando o ADEJEE e a outra nado). Esse
contraste se deu a partir da analise de uma equipe utilizando o Ambiente proposto e
outra nao.

Assim, a proposta de andlise desses grupos foi desenvolvida segundo
fundamentos predeterminados, segundo as andlises das unidades desenvolvidas.

Com base nessas analises do ADEJEE, também evidenciou-se um panorama
benéfico do uso das acdes propostas pelo Ambiente, no qual houve a percepcédo de
varias a¢bes cognitivas, estruturais e documentais, que a equipe sem o uso do
Ambiente nao tiveram, conforme relatos apresentados.

Além dessas acdes, houve a conclusdo dos jogos eletrénicos educacionais
propostos no prazo estipulado, para P1, confirmando a reducdo de tempo e
retrabalho, visto que no penultimo encontro o jogo proposto pela equipe ja possuia
um prototipo e ficaram alguns retoques para o Ultimo encontro.

Mediante o estudo dos dados presentes no corpus empirico e analisado a luz
da andlise textual discursiva foi possivel identificar que o ADEJEE auxilia as equipes
na estruturacdo de atividades e no entendimento de acbBes educacionais
(habilidades cognitivas e psicomotoras).

Essas acbOes, como foram observadas, possibilitaram questbes de
planejamento e de auxilio nas abordagens educacionais e documentais, conforme
excertos analisados. Isso pode também ser observado pela fala de P1, que diz que
ird utilizar o Ambiente para desenvolver outros jogos.

Portanto, apés o delineamento da analise, por meio do contraste entre as
equipes utilizando ou ndo o Ambiente proposto, o préximo item apresenta a analise
do Instrumento de Avaliacdo do Ambiente, proposto pelo Apéndice G, feita pela

equipe que utilizou o Ambiente.
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7.2.4 Andlise do Instrumento de Avaliacdo do Ambiente das equipes que utilizaram o
Ambiente proposto

Neste topico foi realizada a analise dos dados referentes aos resultados do
Instrumento de Avaliacdo do Ambiente feito ao grupo que utilizou o Ambiente para o
desenvolvimento do jogo eletrénico educacional proposto.

Esse questionario visou analisar alguns parametros do Ambiente em questao:
Inteligibilidade 1 Aplicabilidade; Aspectos Visuais; Localizacdo; Mensagens
Apresentadas; Operacionalidade; Discussao; Cronologia e Habilidades Cognitivas e
Psicomotoras. Esses parametros foram adaptados dos itens Inteligibilidade até
Operacionalidade de Avila (2010), os parametros restantes analisados com base nas
etapas do PRODEJEE.

Como unidade de afericdo, utilizaram-se os seguintes graus: (4) Concordo
Totalmente; (3) Concordo parcialmente; (2) Nao Concordo; (1) Discordo Totalmente,
os resultados séo apresentados a sequir:

1 Para o Tipo - Inteligibilidade 7 Aplicabilidade, tiveram como base as
seguintes questbes e resultados: Faz uso de identificadores que representam
claramente seu significado, ex.: titulos, icones, etc. (3); Informa o usuario sobre o
que um botao, menu, icone ou caixa de dialogo faz ao posicionar o cursor do mouse
sobre ele em balBes explicativos ou barra de status que aparecem na posi¢ao do
cursor (2); Utiliza o mesmo identificador para uma dada funcdo no produto como um
todo (2); Orienta 0 usuario nos passos a serem executados para a realizacdo de
uma determinada tarefa (3); Possibilita a realizacdo da tarefa desejada com um
namero reduzido de passos (4); Permite a criacdo de atalhos para acessos as
funcdes diretamente (4).

9 Parao Tipo 1 Aspectos Visuais, tiveram como base as seguintes questbes
e resultados: Apresentam uma distribuicdo uniforme de seu conteudo, levando em
consideracéo o espaco disponivel (4); Possuem areas de selecdo dos itens no
menu, dimensionadas de forma a facilitar sua visualizacao (4); Apresentam somente
informacgdes necessarias e utilizaveis, sensiveis ao contexto (4); Seguem um padrao
na distribuicdo de objetos, facilitando o entendimento dos mesmos (3); Facilitam a
leitura e identificacdo das funcdes (4); Facilitam a leitura e identificacdo dos campos
e da entrada de dados e seus formatos. Ex.: datas, horas, medidas e intervalos (3);

Apresentam os campos de entrada de dados compativeis com a necessidade (2);
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Exibem mensagens com bom aspecto visual, utilizando, com moderacéo, negritos,
italicos e sublinhados (2); Utilizam tipos e tamanhos de letras de facil visualizacdo
4); Apresentam contraste de cores facilitando a leitura (4).

9 Para Tipo - Localizagéo, tiveram como base as seguintes questbes e
resultados: Estd estruturada de forma a agrupar as tarefas do ambiente
computacional em areas funcionais (4); Disp6em o0s objetos da interacdo (opcdes de
menu, etc.) numa ordem logica. EX.: Frequéncia de uso, grau de importancia,
alfabética, etc. (4); Apresenta informacdes adicionais em uma barra de status (2).

i Para Tipo T Mensagens Apresentadas, tiveram como base as seguintes
questdes e resultados: Exibe mensagens de orientacao ao usuario (2); Orientam 0
usuario, de forma efetiva e eficiente na execucédo da tarefa desejada (2); Séo
autoexplicativas, isto €, quando uma determinada mensagem € apresentada, é
imediatamente compreendida pelo usuario sem a necessidade de consultas
adicionais a outras fontes (2); Limitam-se apenas ao contexto da tarefa que esta
sendo realizada (2); Utiliza-se de uma linguagem instrutiva, polida, neutra e nao
agressiva (2); Sao apropriadas para o aprendizado, isto €, orientam e guiam o
usuario no sentido de aprender a usar o ambiente computacional (2).

9 Para Tipo i Operacionalidade, tiveram como base as seguintes questdes e
resultados: Utiliza teclas de atalho ou aceleracdo, agilizando a acdo de usuarios
experientes (4); Oferece facilidade para que os usuarios de niveis de familiaridade
diferentes possam facilmente se adaptar ao ambiente computacional. Ex.: Tutoriais
estruturados em niveis: basico e avancado (4).

9 Para Tipo i Discussédo, tiveram como base as seguintes questbes e
resultados: O ambiente computacional permite a discusséo para identificar 0 escopo
do jogo com o fornecedor de requisitos e com a equipe de desenvolvimento (4); O
ambiente computacional permite a discussdo para definicho do cronograma das
atividades (4); O ambiente computacional permite a discussdo do uso das
habilidades cognitivas e psicomotoras que podem ser utilizadas no desenvolvimento
do jogo (4); O ambiente computacional auxiliou a equipe na identificacdo e na
alocacgéo de recursos (4); O ambiente computacional auxiliou a equipe na
identificacdo de riscos (4).

9 Para Tipo i Cronologia, tiveram como base as seguintes questbes e

resultados: O ambiente computacional estimulou a equipe a entrega da
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documentacéo e etapas do jogo no prazo, por meio das atividades proporcionadas
pelo ambiente (4).

i Para Tipo 1 Habilidades Cognitivas e Psicomotoras, tiveram como base as
seguintes questdes e resultados: O material disponivel e os exemplos descritos
referentes as habilidades cognitivas e psicomotoras disponiveis no ambiente
computacional, auxiliou a equipe no quesito criatividade com o uso dos exemplos
propostos (4); O material disponivel e os exemplos descritos referentes as
habilidades cognitivas e psicomotoras disponiveis no ambiente computacional,
auxiliou a equipe no desenvolvimento de acdes, ex.. no momento da criagdo de
personagens, cenarios e acdes com uso destas habilidades no contexto de
desenvolvimento (4).

Alguns pontos ainda precisam ser trabalhados no Ambiente proposto, como
foi observado pelos itens 1A2; 1A3; AV7; L3; MAO1; MAO2; MA03; MA04; MAQOS5 e

MAO6. Os i tens de A Mens ageau® foramp rtrabsleados and a s 0

desenvolvimento, visto que a preocupacdo maior foi com as questdes de
funcionalidade, inteligéncia artificial e documentacdo. Dessa forma, pode-se
observar que os itens de Operacionalidade; Discussdo; Cronologia e Habilidades
Cognitivas e Psicomotoras foram avaliadas em total concordancia com a equipe que
utilizou o Ambiente como ferramenta de apoio ao desenvolvimento do jogo eletronico

educacional proposto.

7.2.5. Consideragfes sobre a analise do Processo e do Ambiente

As analises utilizadas identificaram que o PRODEJEE e ADEJEE auxiliaram
de forma concreta as equipes que utilizaram esses instrumentos a identificarem
acOes estruturais (escopo, alocacao de recursos) e cognitivas (habilidades cognitivas
e psicomotoras) durante a o desenvolvimento do jogo eletrénico, além de
compreender contetdos educacionais que nao seriam discutidos, por ndo possuirem
profissionais e nem conhecimentos educacionais durante o desenvolvimento do
produto educacional proposto.

Além disso, observou-se que as equipes que nao utilizaram as abordagens
desenvolvidas, desenvolveram o0s jogos eletrnicos educacionais conforme foi
pedido, com excecdo, da equipe que nao utilizou o ADEJEE, visto que, nao
entregaram o produto final, somente um protétipo inicial.

Identificou-se também, que as equipes que nédo utilizaram a abordagem
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proposta néo tiveram o costume de documentar e ndo apontaram para questdes
cognitivas e educacionais durante o desenvolvimento do jogo eletrbnico educacional
proposto, fato este preocupante, visto que, se a mesma equipe tivesse que
desenvolver um jogos igual ou parecido teriam que iniciar do zero, pois ndo houve
documentacdo e nem discussdo de questbes educacionais durante o
desenvolvimento do jogo proposto.

Dessa forma, o uso das abordagens propostas, possibilitou as equipes de
desenvolvimento que ndo possuem profissionais da educacédo, ou equipes que néo
utilizam processos ou usam processos adaptados, a utilizarem um processo
desenvolvido exclusivamente para jogos voltados aos processos de ensino e
aprendizagem auxiliando, assim, essa area de jogos eletrbnicos educacionais que
esta em pleno desenvolvimento.

Assim, mediante a andlise textual discursiva realizada neste trabalho e
também a partir da andlise dos questionarios, foi possivel concluir que a proposta do
PRODEJEE e do ADEJEE, séo propostas adequadas e eficientes.

Visto que, essas abordagens foram fundamentada em acdes de
planejamento/documentais (escopo, cronograma, alocacdo de recursos, tempo,
documentacédo) e educacionais (habilidades cognitivas e psicomotoras),que sustenta
0 quanto € relevante o conhecimento de dessas a¢Bes em um contexto de
desenvolvimento, principalmente para equipes que visam desenvolver jogos

eletrbnicos educacionais.
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CAPITULO8- CONSI DERA¢I ES FI NAI S

Os estilos de pensamento séo perspectivas ou filtros utilizados para
entender e enxergar a realidade. A forma como uma pessoa vé o mundo,
afeta o tipo de pergunta que ela faz e o que ela aceita como explicagédo. As
pessoas analisam os problemas de forma diferente, devido a percepgao
seletiva e ao condicionamento

(COOPER; SCHINDLER).

Fonte: http://pt.shvoong.com/books/1708221-estilos-pensamento-
cient%C3%ADfico/#ixzz1kNzkKlun

ApOs apresentar o0s resultados obtidos nesta pesquisa, este capitulo posiciona
a sua relevancia no cenario estudado, demonstrando as principais contribuicdes,

limitacOes e perspectivas de trabalhos futuros.

8.1 Relevancia do Estudo

Essa tese surgiu com o interesse em verificar como 0s jogos eletrbnicos
educacionais estdo sendo desenvolvidos e se ha alguma forma de melhorar esse
processo de desenvolvimento, visto que a area de jogos eletrbnicos é de grande
abrangéncia e de rapido desenvolvimento, dado a multivariedade de acdes que
nelas se encontram.

Buscou-se também identificar se esses processos de desenvolvimento
possuiam alguma proposta educacional, para que as equipes de desenvolvimento
que nao fossem interdisciplinar, ou mesmo sendo, tenham algum aporte educacional
em seu contexto, possibilitando a transdiciplinaridade em seu contexto.

Visto que a area de desenvolvimento de jogos eletrbnicos € um tema
explorado a partir dos anos de 1980. No entanto, pela sua complexidade de agdes,
principalmente para a area educacional, mesmo com um grade namero de trabalhos
relacionados a essa tematica, algumas lacunas ainda permanecem.

Isso pode ser observado na literatura, pois foram encontrados diversos

trabalhos que delineiam a importancia do uso dos jogos eletrénicos para o processo
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de ensino e aprendizagem, porém, pouco trabalhos, no que tange, o processo de
desenvolvimento desse tipo de jogo eletronico.

Percebe-se, todavia que, a partir de 2008, com base nas revisfes feitas,
comegou-se a preocupar-se com a questdo de processos e modelos para
desenvolvimento dos jogos eletrbnicos educacionais, porém, mesma essa area em
grande desenvolvimento, verificou-se que ainda as equipes nao utilizam processos
ou modelos especificos para o desenvolvimento e sim, modelos adaptados sem a
preocupacdo da insercdo de atividades ou discussdes durante estas referente as
acOes educacionais que estes produtos poderiam ter.

Fatos estes apontados pela andlise dos trabalhos relacionados neste
trabalho, base do aporte tedrico e da composicdo dos resultados, outro ponto em
destaque, foi que ndo ha processos de desenvolvimento para jogos eletrénicos
educacionais, que proporcionem as habilidades cognitivas e educacionais,
resultados este balizados na revisdo sistematica de literatura.

Os processos e modelos encontrados possibilitavam apenas estruturas de
acOes supérfluas instrucionais, gerando um problema para essa area interdisciplinar,
pois essas acdes educacionais sdo de suma importancia para que as equipes de
desenvolvimento possam atingir um ambito pertinente no desenvolvimento cognitivo
e motor.

Assim, pode-se delinear que a maioria dos profissionais e das empresas
utilizam processos da engenharia de software adaptados ao contexto, porém,
também identifica-se por meio deste panorama que os profissionais interdisciplinares
que atuam nesse contexto, verificam somente a questdo da analise de conteudos
disciplinares sem uma percepcdo de como podem ser feitas as atividades nos jogos
eletrbnicos voltados a aprendizagem, a fim de proporcionar o desenvolvimento
cognitivo e psicomotor dos envolvidos.

Assim, a coexisténcia dessas acdes sdo necessarias e benéficas para um
desenvolvimento de um jogo eletrbnico educacional, visto que possibilitam a
realizacdo de diversas interacdes educacionais.

Essas interacfes remetem ao estudo da acéao interdisciplinar, ja que o tema
investigado evoca a analise da relacdo e interacdo de areas da computacao e
educagdo, andlises que pertencem a campos cientificos diferentes, porém

necessarios para a identificacdo e analise do contexto estudado. A investigacao
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tedrica mostrou que o fato delas integrarem campos cientificos diferentes possibilitou
a interagdo entre todas as estruturas teoricas analisadas neste trabalho.

Fundamentado nos aportes das pesquisas tedricas e nas etapas da analise
do objeto desse trabalho, foi constituida uma proposta de Processo de
desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais - PRODEJEE e um Ambiente
computacional - ADEJEE, com o objetivo de auxiliar as equipes de desenvolvimento
a compreensdo e identificacdo das habilidades cognitivas e psicomotoras em um
contexto de criacédo de jogos eletrénicos educacionais.

Outro aspecto essencial deste trabalho envolveu a andlise da aplicagdo do
PRODEJEE e do ADEJEE em um contexto de desenvolvimento, o que possibilitou
analisar de forma coesa o modo como tornar mais eficiente um processo de
desenvolvimento de jogos eletrbnicos educacionais.

Além de identificar, que as equipes podem escolher qual abordagem se
adapta melhor no contexto de desenvolvimento, visto que, cada abordagem tem sua
peculiaridade, porém, o ADEJEE € uma versédo adaptada do PRODEJEE, a fim de
melhorar e contextualizar de forma automatizada de algumas questdes de
desenvolvimento e entendimento técnico, estrutural e cognitivo.

Sendo assim, ndo ha necessidade de utilizagdo das duas abordagens
desenvolvidas i PRODEJEE e ADEJEE, ficando a escolha da equipe a utilizagcéo de
uma das duas abordagens desenvolvidas.

Com o exposto, € demonstrado que este trabalho contribui no assunto em
qguestdo, auxiliando dessa forma, profissionais, equipes e empresas de
desenvolvimento a seguirem atividades que possam fundamentar e estruturar o
processo de desenvolvimento para jogos eletrbnicos voltados ao processo de ensino

e aprendizagem.

8.2 Contribui¢cdes da Pesquisa

A principal contribuicdo desta pesquisa foi o desenvolvimento da abordagem
proposta (PRODEJEE e ADEJEE) que contribuiram para o processo de
desenvolvimento de jogos eletrdnicos educacionais, haja vista que muitos
desenvolvedores ndo conheciam as habilidades cognitivas e psicomotoras que o

jOgo precisava conter ou até mesmo ndo conseguiam identificar estas habilidades no
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momento do levantamento dos requisitos, pois ndo tinham conhecimento da area
educacional e cognitiva.

Além da proposta de desenvolvimento, este trabalho também visou auxiliar as
equipes de desenvolvimento de jogos eletrénicos educacionais com um Processo e
Ambiente computacional, que venha auxiliar na padronizacao e aperfeicoamento de
estruturas de cadastro, analise e percepcdo das habilidades cognitivas no
desenvolvimento de novos jogos eletrénicos educacionais.

Os instrumentos desenvolvidos definiram uma nova proposta de processo de
software para a area de jogos eletrénicos educacionais, o qual se adapta a qualquer
tipo de conhecimento, pois leva em conta preocupacdes técnicas e cognitivas que
auxiliam o desenvolvimento de um jogo eletrbnico educacional realmente ligado a
demanda educacional de forma a contribuir com a construcdo do conhecimento do
aprendiz por meio das acdes cognitivas nele desenvolvido.

A partir das reflexdes produzidas evidenciou-se as contribuigcdes cognitivas e
de planejamento, visto que, mediante o estudo dos dados presentes no corpus
empirico e analisado sob a luz da andlise textual discursiva.

Isso foi possivel, pois 0 PRODEJEE e o ADEJEE auxiliaram as equipes na
contextualizacdo de acgOes (estruturais, cognitivas e documentais), proporcionando o
entendimento de ac¢des educacionais (habilidades cognitivas e psicomotoras) para
equipes que nao possuem profissionais interdisciplinares (educacao).

Além disso, essas acfes, como foram observadas, possibilitaram a melhoria
no planejamento e no auxilio nas questdes educacionais e documentais. Desta
forma, mediante as andlises textuais discursivas realizas neste trabalho, atingiu-se o
objeto proposto: Desenvolver uma abordagem para o desenvolvimento de jogos
eletrbnicos educacionais com foco nos aspectos cognitivos.

Visto que, essa abordagem foi fundamentada em acfes de planejamento, de
documentacédo e de aspectos educacionais (habilidades cognitivas e psicomotoras),
e que sustentam o quanto é relevante o conhecimento das habilidades a serem
contextualizadas, principalmente para que as equipes identifiquem, analisem e
exteriorizem essas habilidades nos jogos eletronicos educacionais, pois essas acoes
possibilitaram o desenvolvimento das habilidades cognitivas e psicomotoras na
proposta do jogo eletrénico educacional final.

Identificou-se também que, na area de jogos eletrbnicos educacionais, estas

habilidades sdo de extrema importancia, em razdo de possuirem caracteristicas que
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as tornem extremamente atrativas para serem utilizadas como instrumento didéatico-
pedagdgico.

Identificou-se por meio das analises que a compreensdo das habilidades
cognitivas pelas equipes que utilizaram tanto o PRODEJEE quanto o ADEJEE, foi de
suma importancia, considerando que, se ndo tivessem esse apoio educacional, a
compreensao desses mecanismos cognitivos e sua transposicdo em acgdes e
estratégias nao teriam sido tdo discutidas.

Por isso, a evidencia-se a eficacia do uso a abordagem proposta nesta tese,
visto que os desenvolvedores entenderam as habilidades cognitivas e psicomotoras
e essas acOes puderam ser inseridas e exteriorizadas nos jogos eletronicos
educacionais elaborados.

Assim, as abordagens desenvolvidas podem contribuir de maneira efetiva
para o desenvolvimento de um jogo eletrbnico que seja realmente educacional, além
de sua capacidade de promover uma discussdo pedagdgica num contexto social,

tecnoldgico e educacional.

8.3 Limitagbes

A principal limitacdo da pesquisa esta centrada nas questdes de design que a
area de jogos eletrénicos discute, visto que, por este trabalho ser de um estudo
interdisciplinar, nem todas as areas voltadas ao estudo de jogos foram
contempladas, principalmente a area de design.

Muitas acBes desta area nao foram contempladas nas atividades do Processo
e nem do Ambiente Proposto, j4 que a ideia principal desta pesquisa foi contribuir
com um processo que auxiliasse as equipes a terem uma estrutura em suas
atividades.

Desta forma, este trabalho preocupou-se mais com as inferéncias das
estruturas gerais de documentacdo e padronizagdo de etapas jA conhecidas pela
engenharia de software acoplada com a compreensdo de acdes educacionais

(habilidades cognitivas e psicomotoras) em seu contexto interdisciplinar.
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8.4 Trabalhos Futuros

Foram identificadas algumas lacunas que o presente trabalho ndo conseguiu
suprir.

O primeiro trabalho seria a inclusdo no ADEJEE de mais exemplos de jogos
eletrbnicos desenvolvidos, para que as técnicas de similaridade utilizadas como
suporte a pesquisas de jogos ja desenvolvidos seja cada vez mais util.

O segundo trabalho abordaria a insercdo de atividades de design que no
PRODEJEE. Por ser uma area muito ampla, o ambiente contempla somente
algumas ac¢des a serem identificadas nesta tematica.

O terceiro trabalho seria aplicar os jogos eletrbnicos educacionais
desenvolvidos com o apoio do ADEJEE, analisando suas possibilidades de ensino
em um contexto real de aprendizagem.

O quarto trabalho apresentaria a analise das funcionalidades das habilidades
cognitivas e psicomotoras em um aprofundamento tedrico, na questdao do uso de
suas atribuicbes no processo cognitivo, possibilitando assim extrair exemplos

possiveis de a¢des que o0 uso destas habilidades desenvolvem no individuo.
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PESQUISA ACADEMICA - PROCESSOS DE
DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS

Pesquisa desenvolvida para estudo de Processos de Desenvolvimento de Software, para o
Doutorado em Informatica da Pontificia Universidade Catdlica do Parana (FUCPR), pelo doutorando
Jodo Coelho Meto (joaocoelho@uenp.edu.br) e orientadoras: Profa. Dra. Andreia Malucelli e Dra.
Sheila Reinehr.

Por meio deste Termo de Confidencialidade, os Pesquisadores se compromeatem a:

Portar-se com discricao em todos os momentos da pesquisa académica, nao comentando ou
divulgando qualquer tipo de informacgado que tenha sido repassada de forma oral ou escrita;

nao divulgar o nome do Paricipante, em qualguer meio, a menos que expressamente
autorizado por este;

nao divulgar, em qualquer meio, os dados e informaces individualizadas coletados durante o

processo de pesquisa com o Participante;
divulgar, em formato de tese, artigos e apresentacbes, apenas os dados agregados, dos quais

ndo se possa refirar ou inferir a identificacéo do Participante.

Se estiver de acordo, clique em CONTINUAR, para iniciar a pesquisa.

PESQUISA ACADEMICA - PROCESSOS DE
DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS

* Required

1. Dados do Entrevistado

1.1. Experiéncia profissional na area de desenvolvimento de software tradicional. *

até 3 anos
de d ad anos

mais de & anos
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1.2. Experiéncia profissional na area de desenvolvimento de Jogos Digitais *

O até 3 anos
i dedadanos

. mais de 8 anos

1.3. Vocé trabalha como autdnomo? *
= Sim

= MNao

1.4. Se vocé trabalha para uma empresa, qual o seu cargo?

= Gerente de Projetos

7y Analista de Negdcios

7 Analista de Sistemas
i Programador

- Other:

[ « Back ][ Continue »

Powered by Google Docs

Report Abuse - Terms of Sewvice - Additional Terms

2. Dados sobre a empresa

Caso tenha selecionado "5IM” na questao 1.3."Vocé trabalha como autdnomo?”, desconsiderar os
itens 2.1 ate 2.7.

2.1. Nome da Empresa

2.2. Cidade/Estado

2.3. Tipo da Empresa

@ Privada
- Publica
o ONG
= Other:
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2.4. Constituigao do Capital
i) Macional
") Estrangeiro
= Misto
o Other:

2.5, Mercado de Atuacéo
i) Global

) Nacional
") Regional

. Other:

2.6. Tamanho da Empresa

, até 10 funcionarios
iy de 11 a 50 funcionarios

- mais de 50 funciondrios

2.7. Desenvolve materiais didaticos digitais
5 3im

= MNao

« Back ][ Continue »

Powered by Google Docs
3. Qual tipo de jogos vocé desenvolve? ™
[] Jogos Digitais Diversos

[] Jogos Digitais Educacionais

4. Vocé utiliza algum método de estimativa para o desenvolvimento de jogos? ™
) Sim

= Mao
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4.1. Se 5IM, qual método vocé utiliza?
- Pontos por Fungao
~ Pontos por Caso de Uso
1 Linhas de Cadigo
=) Other:

5. Vocé define estratégias no processo de desenvolvimento, ou seja, define as atividades que
serao executadas para o desenvolvimento do jogo. *

= Sim

, M3o

3.1. Se SIM, exemplifique

6. Vocé utiliza algum tipo de teste durante o processo de desenvolvimento do jogo? *
| Sim

= Mo

6.1. Se 5IM, exemplifique:

7. Vocé utiliza algum ambiente para o processo de desenvolvimento de jogos? ™
| Sim

= Mao



7.1. Se SIM, exemplifique:

8. Vocé ja ouviu falar em processos especificos para desenvolvimento de jogos digitais
educacionais? *

Sim

Mao

§.1. Se SIM, exemplifique:

9. Se conhecesse um processo de desenvolvimento especifico para jogos digitais
educacionais, vocé utilizaria? *

Sim

Mag

10. O processo de desenvolvimento de jogos digitais educacionais deveria levar em
consideragio, na sua fase inicial, uma teoria educacional? *

Sim

Mao

11. Vocé utiliza algum processo de desenvolvimento de software no desenvolvimento do
.
jogo’

Sim

Nao

239
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11.1. Se SIM, em que modelo de ciclo de vida vocé se baseia?

| Classico, Cascata ou Linear-sequencial
| Iterativo

=1 Espiral

- Metodologias Ageis
' RUP

- Modelo Proprio

11.1.1 Se MODELO PROPRIOQ, exemplifique

11.2. Houve mudangas no processo de desenvolvimento nos dltimos trés anos? ™
= Sim

~ MNao

11.3. Quais os principais beneficios com o uso de um processo de desenvolvimento? Marque
no maximo duas alternativas: *

[] Melhoria no tempo de desenvolvimento
[] Melhoria na qualidade do produto final
[ Melhoria na produtividade

[ Relagao de custos

[[] Reducao de riscos

[] Other:

[ « Back ][ Continue =

Powered by Google Docs
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12. Com relagéao ao processo de desenvolvimento de jogos digitais

educacionais:

As questbes que visam desenvalvimento de jogos digitais formados por perguntas e respostas e que
utilizam um conjunto de informacbes para possibilitar a construcdo do conhecimento, tem como
objetivo identificar qual concepcio pedagdgica & utilizada.

12.1. Vocé desenvolve jogos digitais educacionais formados por perguntas e respostas? *
Sim

RET]

12.2. Vocé desenvolve jogos digitais educacionais que utilizam um conjunto de informagbes
para possibilitar a construgao do conhecimento? *

Sim

MNio

12.3. Vocé define no inicio do processo de desenvolvimento de jogos digitais educacionais, a
teoria educacional que sera utilizada? *

Sim

Mao

12.4. Caso a questio anterior tenha sido "SIM”, qual teoria vocé utiliza para o
desenvolvimento de jogos digitais educacionais? *

Instrucionismo
Construtivismo
Construcionismo
Behavorismo

Other:

12.5. Ha profissionais da area de educagao envolvidos no processo de desenvolvimento? *
Sim

RET
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12.6. Caso "SIM" na gquestao anterior, em quais fases?
[] Levantamento de Requisitos

[7] Andlise do Sistema
[] Implementacio

[] Testes

[] Homologacéo

[] Other:

[ « Back ” Continug =

Powered by Google Docs

Se vocé deseja receber os resultados desta pesquisa, deixe seu email:

Caso queire comentar a respeito de alguma informacgéo que considere pertinente, pedimos a
gentileza de que seja feito nesse espaco.

| «Back || Submit

Powered by Google Docs

RBeport Abuse - Terms of Senvice - Additicnal Terms

Utilizou-se o Instrumento de Pesquisa Il, apos validacdo feita pelo Instrumento de
Pesquisa | (Pesquisa Piloto), feito no curso de Especializagdo em Desenvolvimento
em Jogos Digitais, ofertado pela Pontificia Universidade Catolica do Parana
(PUCPR) i Campus de Curitiba.

Pesquisa disponivel em:

https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?fromEmail=true&formkey=dEZ6b3Vh
dmNHaFIOZFphMW1YSzRtaUE6MQ
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APaNDIBCHat eri al de Apoi o uti

APENDICE B (a) - Ergonomia das Cores

As informacdes baseadas sobre a Ergonomia das Cores baseou-se em

Azevedo et al. (2000), estes autores abordam que segundo Lacy (1989) apud

Azevedo et al. (2000) evidencia que a cor esta associada aos sentimentos humanos,

sendo que estes influenciam a sociabilidade, a introversao e extroversao.

Azevedo et al. (2000, p.6) abordam as cores primarias (amarelo, vermelho e

azul) e as cores secundarias (laranja, violeta, verde e rosa) e seus significados.

AMARELO

Cor guente, estimulante, de vivacidade e luminosidade. Tem
elevado indice de reflexao, e sugere proximidade. Se usado em
excesso, pode-se tornar mondétono e cansativo. Boa para
ambientes onde se exija concentracdo, pois atua no Sistema
Nervoso Central (SNC). E utilizada terapeuticamente para evitar
depressao e estados de angustia.

AZUL

N

Esta associado na cultura ocidental, a fé, confianca,
integridade, delicadeza, pureza e paz. O azul escuro da a
sensacao de frieza e formalismo.

y4
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com o0s sentimentos mais elevados e com a espiritualidade.
Assim como o vermelho, o azul escuro e o verde escuro, ndo se
recomenda 0 uso em grandes areas.

Desse modo, Farina et al. (2011) aborda que as cores transmitem estados e
sensacdes que podem induzir uma pessoa, assim, algumas cores e suas possiveis

atribuicoes sdo demostradas abaixo:

hY

Cores utilizadas a pessoas na faixa

e Vermelho (Cores Quentes) etaria de 10 a 19 anos

Cores utilizadas a pessoas na faixa
etaria de 20 a 40 anos (profissionais
adultos), visto que remetem a cores mais
sérias.

Azul e Cinza (Cores com tons claros)

Cores utilizadas a ambientes
relacionados a ambientes de salde

verdes (hospitais)

Ao se projetar softwares, jogos eletrénicos educacionais e websites, devem-
se levar em consideracdo as cores, e desse modo usa-las de maneira correta em
suas abordagens, desse modo, possibilita a melhoria de qualidade dos instrumentos

midiaticos desenvolvidos, principalmente para a educacao.

APENDICE B (b) - Habilidades Cogpnitivas e Psicomotoras

Conjunto de processos por meio dos quais o individuo
reconhece, organiza e entende as sensacgbes recebidas dos
estimulos ambientais (STERNBERG, 2010, p. 524).

Dicas: Discriminacdo de cores, percep¢cdo de distancia,
profundidade, procurar objetos escondidos, camuflagem.
PERCEPCAO Podem ser feitos testes de conhecimento para se garantir a
percepcéao [...] Durante a execucdo de alguma tarefa o usuario
deve ter nocdo do que esta sendo feito ou solicitado. Por
exemplo, logo apO0s uma resposta errada ser marcada €
mostrado na tela um realce em verde em relacdo a resposta
certa para a questao (BITTAR et al., 2010, p.258).
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ATENCAO

Processamento cognitivo ativo de quantidade limitada de
informacéo a partir de imenso volume de informacé&o disponivel
por meio dos sentidos, ha memdéria e por meio dos processos
cognitivos; focaliza-se um pequeno subconjunto de estimulos
disponiveis (STERNBERG, 2010, p. 519).

Dicas: Imagens que aparecem e desaparecem, duas
atividades simultaneas, intervalos variaveis entre as
atividades, atividades que quebrem a expectativa,
inusitadas. Um fator importante para atrair a atencdo dos
alunos é a capacidade visual do jogo através de recursos
multimidia (som, imagem, movimento, efeitos) (FERNANDES;
WERNER, 2009, p. 6).

MEMORIA

Meio pelo qual o individuo retém e recuperar as experiéncias
passadas para utilizar esta informagdo no presente
(STERNBERG, 2010, p. 523).

Dicas: Atividades que exijam dicas apresentadas em telas
anteriores, memorizacdo de caminhos, cores ou formas.

LINGUAGUEM

E o uso de um meio organizado de combinacio de palavras a
fim de criar comunicacéo [...] torna possivel pensar a respeito
de coisas e processos que, presentemente, ndo conseguimos
ver, ouvir, sentir ou cheirar (STERNBERG, 2010, p. 303).

Dicas: Nomear objetos, identificar sinbnimos ou anténimos,
dialogos.

RESOLUCAO DE
PROBLEMAS

A resolucdo de problemas para Reed (2000 apud
STERNBERG, 2010) sdo esforcos para superar obstaculos que
obstruem o caminho para uma solucéo.

Desse modo alguns passos sdo definidos para obstruir estes
caminhos, os passos sao: identificacdo do problema, definicdo
do problema, formulacdo de estratégias, organizacdo das
informacgdes, alocacao de recursos, monitoramento e avaliagao
(STERNBERG, 2010).

Dicas: construir uma ponte, fazendo uso de diferentes
pequenas partes, que exigem uma ordem de montagem
especifica para obter sustentacdo, para que consiga
atravessar ate o local determinado.

CRIATIVIDADE

Processo de producao de algo que tanto pode ser original como
atil (STERNBERG, 2010, p. 521).

RACIOCINIO

Processo de chegar a conclusdes a partir de principios e
evidéncias (STERNBERG, 2010, p. 525).

Dicas: buscar dicas para encontrar uma resposta, aplicar
diferentes padrbdes de raciocinio em diferentes etapas do
jogo, operacfes matematicas.

COORDENACAO
MOTORA

Ativacdo de vérias partes do corpo para a producdo de
movimentos que apresentam relagéo entre si, executados numa
determinada ordem, amplitude e velocidade. Coordenacédo é a
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relacdo espaco-temporal entre as partes integrantes do
movimento (CLARK, 1994)

Dicas: movimentos precisos com as maos, uso do mouse e
teclado.

£ a A[ .. .] tomada de consci®
corpo; [...] a tomada de consciéncia da situacdo das coisas
entre si; [...] a possibilidade [...] de organizar-se perante o0 mudo

ORIENTAGAO , . : ’
ESPACIAL que o cerca, de organizar as coisas entre si, de coloca-las em
um lugar, de movimentd-l as o ( MEUR; STAES,
Dicas: em frente, atras, ao lado de, em cima, embaixo, perto,
longe.
£ a A[. . .] C a pse em @b ea I@EssE® idds |
acontecimentos: antes, apo6s, durante; da duracdo dos
ORIENTACAO intervalos [...]; da renovacao ciclica de certos periodos: dias da
TEMPORAL - iS()e man a, 0S meses, as est a9 es
Dicas: antes e depois, periodos, horas, estacbes do ano,
sequéncias.
Af . .. ] natural mente se define

sera mais forte, mais agil do lado direito ou do lado esquerdo. A
lateralidade corresponde a dados neuroldgicos, mas também é
influenciada por certos h8bit
11).

Dicas: direita/esquerda.

LATERALIDADE

Aplicacdo e entendimento do jogo proposto no cotidiano do

APLICACAO E | iniiividio
GENERALIZACAO ST -
DO Dicas: cenarios e participantes que facam parte do

cotidiano do usuario, situacdes e problemas semelhantes

CONHECIMENTO .
ao da vida real.
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reeducacdo. Trad. Ana Maria lziqueGaluban e Setsuko Ono. Sdo Paulo: Manole,
1991.
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DEFINICAO DO ESCOPO DO PROJETO
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Dados do Projeto

ID do Projeto:

Nome do Projeto:

Nome da Empresa:

Contato Empresa

Contato Email

Contato Telefone

Qual o publico alvo?

Qual a faixa etéria do jogo?

Qual a série/ano?

Qual disciplina?

Qual o contetdo programatico?

Qual o objetivo do jogo?




LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

251

Cédigo

Titulo

Descricéo




DESCRICAO DO JOGO i GAME DESIGN DOCUMENT

252

Visao Geral
(Feature Set/
Caracteristicas)

GamePlay /
Mecanica
(Objetivos,
Movimentacédo e
Objetivos)

Telas (Descricao
das Telas)

Historia, Cenério e
Personagens
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AP agDCE C -pdrymento de Avaliagcao de Requisitos
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AVALIACAO DE REQUISITOS

Avaliacao de Requisitos

Esta
consistente?

Requisito

Marcar com "X" caso o requisito esteja consistente
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DOCUMENTO CRONOGRAMA DAS ATIVIDADES

Cronograma

Planejado Realizado

FASES Inicio Fim Inicio Fim

1. Contextualizacéo

2. Planejamento

3. Desenvolvimento

4. AbstracOes

5. Finalizacéo
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AP aDll E d )} Documento de Definicao de Equipe
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DEFINICAO DA EQUIPE

EQUIPE

1. Contextualizagdo

[nome] [nome] [nome] [nome] [nome] | [nome]

2. Elaboracéo

3. Desenvolvimento

4. Abstracdes

5. Finalizac&o
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AP aDICE @ ) Documento de Probabilidade de Riscos



DOCUMENTO DE PROBABILIDADE DE RISCOS

Riscos

Probabilidade

Titulo Descricao (%)

260
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ATRIBUTOS PARA ANALISAR O JOGO ELETRONICO EDUCACIONAL FINAL i
CHECK LIST DE ABSTRACAO

As informacdes para analisar os atributos para o jogo eletrénico educacional
proposto teve como base Tomaz (2005).

ATRIBUTOS DA ANALISE PARA REFLEXAO ANTES DA CONSTRUCAO
EFETIVA DO JOGO ELETRONICO EDUCACIONAL

1. Instrucédo para o usuério i utilizacdo do programa
Apresenta instrucdes de uso claras e completas?
O aluno pode optar por ver ou nao as instrucbes?

Desenvolvimento das habilidades
2.1. Atende as habilidades cognitivas?
2.2. Atende as habilidades psicomotoras?

Valor educacional e conteudo

3.1. O conteudo é abordado para o publico alvo?

3.2. Os conteudos e termos do programa estao corretos?
3.3. Permite a integragdo com o conteudo curricular?

Apresentacao e motivacao

A quantidade de conteudo em cada tela é apropriada?

A apresentacdo dos textos ou conteudos ocorre de maneira clara?
Apresenta som de maneira adequada, motivando o usuario?

Os efeitos sonoros podem ser desligados?

Possui animacfes adequadas?

Utiliza placar mostrando os resultados?

N&o possui erros de linguagem?

Dialogo computador-usuério

Permite acesso ao menu principal em qualquer momento do jogo?

A apresentacdo dos cenarios pode ser controlada pelo usuario?

Em qualquer momento o usuario pode utilizar a ajuda do jogo?

Utiliza elementos motivadores na interface com os usuarios (humor, chamar pelo
nome)?

Tratamento das respostas

Analisa respostas parcialmente corretas?

Apresenta Adicaso para ajudar o usu8rio a &€
Em caso de erro apresenta a resposta certa imediatamente ou permite uma nova

resposta?

Permite voltar atras de uma escolha?
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Programa de exercicio e prética

Possui niveis de dificuldades?

A sequéncia de exercicios € alterada em cada execucao?
Exercicios ndo resolvidos sédo apresentados novamente?

Registro de desempenho

O usuario recebe uma avaliacéo final de desempenho, mostrando em quais itens
teve dificuldades?

Os resultados podem ser acessados pelo professor posteriormente?

Observacdes complementares

Opera livre de falhas técnicas?

Tem flexibilidade para o professor adapta-lo aos seus objetivos?

Possibilita o retorno a qualquer parte do jogo na ocorréncia de parada acidental?

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

(TOMAZ, 2005) TOMAZ, M. F. Softwares Educacionais e o ensino da histéria:
elementos para uma analise didatica. 2005. 214f. Dissertacdo (Mestrado em
Educacéo) i Universidade Federal do Parana (UFPR), Curitiba - PR, 2005.
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TABELA PARA ANALISE DO JOGO ELETRONICO EDUCACIONAL

ATRIBUTOS DA ANALISE |

POSSUI?

SIM NAO

1. Instrucdo para o usuario i utilizagcdo do programa

1.1. Apresenta instrucfes de uso claras e completas?

1.2. O aluno pode optar por ver ou nao as instrucoes?

2. Desenvolvimento das habilidades

2.1. Atende as habilidades cognitivas?

2.2. Atende as habilidades psicomotoras?

3. Valor educacional e contetdo

3.1. O conteudo é abordado para o publico alvo?

3.2. Os conteldos e termos do programa estao corretos?

3.3. Permite a integragcdo com o conteudo curricular?

4. Apresentacado e motivacao

4.1. A quantidade de contetudo em cada tela é
apropriada?

4.2. A apresentacdo dos textos ou conteudos ocorre de
maneira clara?

4.3. Apresenta som de maneira adequada, motivando o
USuario?

4.4. Os efeitos sonoros podem ser desligados?

4.5. Possui animacdes adequadas?

4.6. Utiliza placar mostrando os resultados?

4.7. Nao possui erros de linguagem?

5. Dialogo computador-usuario

5.1. Permite acesso ao menu principal em qualquer
momento do jogo?

5.2. A apresentacao dos cenarios pode ser controlada
pelo usuario?

5.3. Em qualquer momento o usuario pode utilizar a
ajuda do jogo?

5.4. Utiliza elementos motivadores na interface com os
usuérios (humor, chamar pelo nome)?

6. Tratamento das respostas

6.1. Analisa respostas parcialmente corretas?

6.2. Apresenta fAdicaséariopar a ¢
encontrar as respostas corretas?

6.3. Em caso de erro apresenta a resposta certa
imediatamente ou permite uma nova resposta?

6.4. Permite voltar atrds de uma escolha?

7. Programa de exercicio e pratica

7.1. Possui niveis de dificuldades?
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7.2. A sequéncia de exercicios € alterada em cada
execucao?

7.3. Exercicios nado resolvidos sao apresentados
novamente?

8. Registro de desempenho

8.1. O usuério recebe uma avaliacéo final de
desempenho, mostrando em quais itens teve
dificuldades?

8.2. Os resultados podem ser acessados pelo professor
posteriormente?

9. Observa¢cdes complementares

9.1. Opera livre de falhas técnicas?

9.2. Tem flexibilidade para o professor adapta-lo aos
seus objetivos?

9.3. Possibilita o retorno a qualquer parte do jogo na
ocorréncia de parada acidental?
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Fases
1. Contextuslizagio
1.1. Levantar escopo do projeto
1.2. Definir escopo do projeto
1.3. Avaliar requisitos do projeto
2. Elaboragdo
2.1. Definir cronograma
2.2. Planejar slocagdo de recurso
2.32. |dentificar riscos
2.4. Refletir construgdo inicial do jogo
2.4.1. Atributos para andlise
2.4.2. \dentificar habilidades
2.5. Registrar atividades
2.8. Enviar projeto para o fornecedor de requisitos
para aprovagdo
2.7. Delegsr atividades
3. Desenvolvimento
3.1. Construir estrutura base
3.2. Desenvolver o jogo
33.A i e itoria de
nscos
3.4. Homologsr o jogo desenvolvido

35. protétipo igrio para o
fornecedor de requisitos

3.6. Solicitar mudanga
4. Abstragdes
4.1. Validar o jogo
5. Finalizagdo
5.1. Finalizar processo de desenvolvimento
5.2 Ap jogo para o de isit

5.3. Entregar jogo para o fornecedor de requisitos
Referéncia

Fases

Iteragdes

1.Contextualizacdo >>

Na fase de desermoivimento
pode ocorrer a solicitagio de
mudanca

| g ¢
O—'[ 1. Comextualizagio H 2.Elaboragdo H 3. Desenvolvimento H 4, Abstragdo S.Finalizacdo

Abstragao
emplirica

ADsiracao K ... , Abstracao
psevdo-empirica reflexionante

Figura 1 — Processo — Visdo Geral
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|

ARAR:

Fases

1. Contextualizagdo
1.1. Levantar escopo do projeto
1.2. Definir escopo do projeto
1.3. Avaliar requisitos do projeto
2. Elaboragdo
2.1. Definir cronograma
2.2. Planejar alocagdo de recurso
2.32. |dentificar riscos
2.4. Refletir construgdo inicial do jogo
2.4.1. Atributos para andlise
2.4.2. |dentificar habilidades
2.5. Registrar atividades
2.8. Enviar projeto para o fornecedor de requisitos
para aprovagdo
2.7. Delegsr atividades
3. Desenvolvimento
3.1. Construir estrutura base
3.2. Desenvolver o jogo
33.A i e itoria de
nscos
3.4. Homologsr o jogo deserwolvndo
35. protétipo i iario para o
fornecedor de requisitos
3.6. Solicitar mudanga
4. Abstragdes
4.1. Validsr o jogo
5. Finalizagdo
5.1. Finalizar processo de desenvolvimento
5.2 Ap jogo para o de

5.3. Entregar jogo para o fornecedor de requisitos
Referénci

.. << Fases

Fases > 1. Contextualizacdo

Moaelo -
Artefato de
Requisito

3

Antefato de
Requisitos

=

~

1.1, Levantar escopo do

1.2. Definir escopo do

-~

13. Avaliar requisitos

-

1.1. Levantar escopo do projeto >>

: Sim :
Os requisitos

projeto projeto do projeto
estao
. consistentes?

Criar Artefato Atualizar Criar Check list de
de Requisitos Artefato de Awliagio

Requisitos (consisténcia dos
requisitos)
Nao

bizagl

Figura 2 — Processo — Contextuslizagdo
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m | €] C:\Users\Joao\Desktop\TESE_2SEMESTRE2013\ePRODI O ~ || & 1.1. Levantar escopo do pro... | | AL
Fases == 1. Contextualizacdo 1.2. Definir escopo do projeto ==
1. Contextualizagio Fases > 1. Contextualizacgo = 1.1. Levantar escopo do projeto
1.1. Levantar escopo do projeto
1.2. Definir escopo do projeto ’Monelo -
1.2. Avalisr requisitos do projeto “&:ﬁj’n’:
2. Elaborago |
2.1. Definir cronograma
2.2 Planejar slocagdo de recurso

2.3, |dentificar riscos .
2.4, Refletir construgdo inicial do jogo [
2.4.1. Atributos para andlise
2.4.2. Identificar habilidades
2.5. Registrar atividades
2.68. Enviar projeto para o forecedor de requisitos.
para aprovagSo .
2.7. Delegar stividades o

3. Desenvolvimento L
2.1. Construir estrutura base

3.2. Desenvolver o jogo
3:.3. Acompanhar desenvolvimento e monitoria de Criar Artafats
o) de Requisitas
2.4, Homologar o jogo desenvolvido
3.5 Ap protétipo ints idrio para o
formecedor de requisitos.
3.8. Solicitar mudanga
4. Abstragfes
4.1. Walidar o jogo
5. Finalizagdo
5.1. Finalizar processe de desenvalvimento Figura 3 — Processo — Levantar escopo do projeto
5.2, Apresentar jogo para o formecedor de
£.3. Entregar jogo para o fomecedor de requisi Nome: 1.1. Levantar escopo do projeto
Referdncia Descrigao: Essa atividade tem por objetivo realizar o levantamento do escopo acompanhado pelo fornecedor de requisitos.
Tipo: Atividade
Variabilidade:  Obrigatoria
Tarefas: » Realizar reunido com fcmec_:gl:lur de requisitos ) - L
- = Documentar durante a reuniao o escopo do projeto e as habilidades de contextualizacao
Responsavel:  Gerente de projeto
Participante: Fornecedor de Requisitos

Documentar durante a reunido o
escopa do projeto &as habikdades
de contextualizacdo

Realizar reuniio com
fornecedor de
requisitos

Entrada: Modelo - Artefato de Requisito =]
Saida: Criagio do Artefato de Requisitos
Modelos de Entrada/Saida:

Meodelo - Artefato de Requisito
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Fases == 1.1. Levantar escopo do projeto

1. Contextualizagio Fases > 1. Contextualizagio » 1.2. Definir escopo do projeto
1.1. Levantar escopo do projeto

1.2. Definir escopo do projeto Artetata de
1.3. Awaliar requisitos do projeto Reﬂ::
2 Elaboragie 1
2.1. Definir cronograma ‘_I
2.2 Planejar alocagio de recurse ;

2.3. Identificar riscos
2.4. Refletir construgSo inicial do jogo
241, Atributos para andlice

Questionardivdas sine o

2.4.2. |dentificar habilidadas - ; . e520P0, caso Mowver deve-se
2 5. Ragistrar afividades ':__) e erbrar em coniats cm o
2.6. Enviar projeto para o fornecedor de requisites fornecedorderequsios
Para aprovagac
2.7. Delegar atividades
3. Desenvolvimento 3
:;_El ojn:) Desirir o eqliaiiad Denrlrd!.:!;r:j:;;;: ctreos
3.3. Avompanhar desenvolvimento & manitoria de
nNscos .

3.4. Homologar o jogo desenwolvids
3.5. Apresentar protétipo intermedidrio para o
fomecedor de requisiios

3.6. Sokcitar mudanga

5.1. Finalizar p d

52. jogo para d

5.3. Entregar jogo para o fomecedor de requisitos.
Risfariingi

Figura 4 — Processo — Definir escopo do projeto

1.3. Avaliar requisitos do projeto ==

Descrigao:

o escopo do projeto para que seja possivel exirsir e separar o projeto em requisi

Tipo:

Variabilidade:  Obrigatdria

- Compreender escopo do projeto.
- Caso haja duvida sobre o escopo, deve-se entrar em contato com o fornecedor de requisitos.

Tarefas: = Definir & detalhar os requisitos.

= Definir dependéncia enfre os requisitos.
Resf avel:  Gerente de projeto
Partici| - Caso Ario, fi dor de requisit
Enfrada: Escopo do Projeto

Saida: izacdo do Artefato de Requisit;
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Fases 22 1.2. Definir escopo do projeto 2. Elsboragdio >>

1. Cantexiuatzagio Esses > 1. ContextuslizagSo > 1.3. Avslisr requisitos do projeto ~
1.1. Levantar escopo do projeto
1.2. Definir escopo do projata
1.3. Avallar requisitos do projete

2. Elaboragio
2.1. Definir cranograma
2.2. Planafar alocagdo de recurss
2.3. lgentificar riecae
2.4. Refiatr construgdo Inkctal do joga

2.4.1. Atrbutos para analisa
2.4:2 |dentificar habiidades

2.5. Registrar atividades
2.6. Enviar projeln para o fomecagdor de requisios
para aprovago
2.7. Delegar amvidades.

3. Dasenvolvimento
3.1. Conetrulr estnrtura bass
3.2. DEsanVoIVer o jogo
3.3. Acompanhar desenvoivimants & monitarla de.
MECOE

mquisito o projen

3.4. Homalogar o jogo desenvalvido
3.5. Apresentar profotipo Intermadiano para o
famecador de requisiis
3.6. Solichar mudanga

4.
4.1, valkiar o joga

5. Finalizagio
5.1. Finallzar processo de dasnvohvimanto
52 oo para @ fomecedor q
5.3. Enragar joga para o fomecedar de requishos

Referancla

Figura 5 — Pracassa — Avallar raquishias da projata

Nome: 1.3, Awaliar isitos do proj

Essa afividade tem por objefivo reslizar a anslise dos requisitos para verificar se estes estdo bem definidos.
Deserigdo:

Entendem-se como definidos, os requisitos que ndo sejam ambiguos, e que estejam completos, além de serem i e !
Tipo: Adividade

Variabilidade:  Obrigatdria
= Ler os requisitos do projeto.
Tarefas: - Preencher o documento de check list de avaliagSo.
ao do

- Realizar a i isitos conforme o check list de avaliagdo.
Responsavel:  Analista/Desenvolvedor
Participante Casor ario, gerente de projetos
Entrada: Modelo - Artefato de Check List de Avaliagio =]
Saida: Criagdo do Gheck List de Avaliagio

Modelos de Enirada/Saida:

Modelo - Artefato de Check List de Avaliags v
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1)1

1. Contextualzagdo
1.1. Levantar escopo do projeto
1.2. Definir escopo do projeto
1.3. Avaliar requisitos do projeto
2. Elaboragio
2.1. Definir cronograma
2.2 Planejar alocago de recurso
2.3. Identificar riscos

Fases > 2. Elaboragdo

242, Identificar habilidades

2.5. Registrar atividades

2.6. Enviar projeto para o fornecedor de requisitos
para aprovagao

2.7. Delegar atividades

3. Desenvolvimento

3.1. Construir estrutura base

3.2. Desenvolver o jogo

33 L & monitoria de
riscos

3.4. Homologar o jogo desenvolvido

3.5. Apresentar prototipo intermedidrio para o
fomecedor de requisitos

3.6. Solicitar mudanga
4. Abstrages

4.1. Validar o jogo
5. Finalizacio

5.1. Finalizar processo de desenvolvimento

52 jogopara o de

5.3. Entregar jogo para o fomecedor de requisitos
Referénci

<< 1.3. Avaliar requisitos do projeto

Medelo -
Aretato
Crancgrama

Madelo - Artetato
Detricio de
quipe

(7S

Iodeio - Artetato

2 Y
Defingio oe Riscos Artatato de

Requisites
|7 L

Ld L

2.1. Definir cronograma >>

Anefato oe Arefato oe
Requisitos Cronograma

9 Q

22.Planejar alocagao
O—{u Detine mmmH de L Csd e

<
23.Identificar riscos 24, Refletir construgdo 25 Registraratividades
irical 90 jogo

26 Lrwier projeto par o
fornecedor de requistos per
aprovacio

N~

4

Coiar Artefaco
Cronograme

<
L

Criar Artefato
Oefiricio de
Equine

;

L.
l ferraments ce
usoda
emprass
Criar Arefato
de Detricio L
de Riscos \

-

Figura 6 — Processo — Elaboragio

Ffornecedor de
requiztos aprovou
o projeto?

3 27.Delegar atidaces




273

B e e

e@ | 8] CAUsers\Uoao\Desktop\TESE_2SEMESTREZ013\ePRODI © ~ ¢ || @ 21, Definir cronograma P e 63
Fases. == 2. Elaboragio 2.2. Planejar alocagio de recurs

1. Contextualizag3o Fases = 2. Elaboragio > 2.1. Definir cronograma

1.1. Levantar escopo do projeto

1.2. Definir escopo do projeto "::E:ETJ

1.2. Avaliar requisitos do projete Cranograms
2. Elaboragio .

2 1. Definir cronograma 4l

2.2 Planejar alocagio de recurso

2.3, |dentificar fscos. o
2.4. Refletir construgSo inicial do joge .
2.4.1. Atributos para analise .

e e B - P Martar um crenagrama Fepassar cronogma
2.5. Registrar atividades — ":':'::"’ o Ot 3tivigaoes 3 D31 0 farnecedor de
2,6. Enviar projete para o fornecedor de requisitos. g il e

provagsn

para a
2.7. Delegar atividades R
3. Desenvolvimento il T
3.1, Construir estrutura base
3.2 Desenvolver o jogo

33 panhar dk himenta ia de
et Crisr Artefata

3.4. Homologar @ jogo desenvohido Frenearama
3 5. Apresentar prottipo intermedidrio para o
fomecador de requisitos.
3.8. Solicitar mudanga
4. Abstragoes
4.1. Validar o jogo
5. Finalizagio
5.1. Finalizar processo de desenvohlimento Figura 7 — Processo — Definir cronograma
5.2, Apresentar joge para © formecedor de requisitos
5.3. Entregar jogo para o fomecedor de requisitos ome: 2.1. Definir cronograma
Referéncia escrigio: Essa afividade tem por objefive desenvolver um gl de alividades para ser seguido pela equipe de d dores e este & rep do para o fi dor de reguisito para acompanhamento do projeto.
ipo: Afividade
ariabilidade:  Obrigatdri
= Ler os requisitos do projeto;
arefas: = Definir um croncgrama com as afividades a serem executadas;
= Repassar cronograma para o fomecedor de requisitos.
esponsavel: Gerente de projeto

articipante: (Caso necessario, entrar em contato com for dor de requisitos para ipdo de prazos.
nirada: Modelo - Artefato de Cronograma =

aida: Criacdo do Cronograma

odelos de Entrada/Saida:

odelo - Artefato de Cronograma
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Fases. == 2.1. Definir cronograma 2.3 Idenfificar riscos ==
1. Gontextualizagio Fases > 2. Elaboracio = 2.2. Planejar alocacdo de recurso

1.1. Levantar escopo do projeto

1.2. Definir escopo do projeto Modsia - Artetatn

DefirigSo de

1.3. Awaliar requisitos do projets Equipe
2 Elaboragio

2.1. Definir cronograma

2.2, Planejar alocagdo de recurso

2.3, Identificar riscos.
2.4. Refletir construg3o inicial do joge
2.4.1. Atributos para andlise

2.42. ldentificar habilidades Defirir o
2 5. Registrar atwidades (4 & m:;.':::m = colabaradoms gue o RegIsTar reaursas
28, Enviar projeto para o forecador de requisitos e
e s

para a
2.7. Delegar atvidades
3. Desenvolvimento AL‘ h
3.1. Construir estrutura base
3.2. Desenvolver o jogo
3.2. Acompanhar desenvolvimente e monitoria de Criar Artetato
L Defirigae de
3.4. Homologar o jogo desenvolvido Equips
3.5. Apresentar protdtipo intermedidric para o
formecador de requisitos
3.8. Solicitar mudanga
4. Abstragies
4.1. Validar o jogo
5. Finalizago
5.1. Finalizar processo de desenvolimento y . =
5.2, Apresentar jogoe para o formecador de requisitos. Figura & - Procasso — Plansjar locag3o de Recurso
5.3. Entregar jogo para o fomecedor de requisitos

L Nome: 2.2. Planejar locacio de recurso
e Descrigio: Essa afividade tem por objefive definir a equipe que fara parie do projeto.
Tipo: Afividade

Variabilidade:  Obrigatoria
* Ler os requisitos do projeto;
Tarefas: * Definir o5 colaboradores que iram trabalhar no projeto;
* Definir e reqi do projeto.
Responsavel: Gerente de projeto
Participante: Mo se aplica

Entrada: Modelo - Artefato Definiciio de Equipe =
Saida: Criagdo da Definicio de Equipe
Modelos de Entrada/Saida:

Modelo - Artefato Definicdo de Equipe




275

B e R S S Ty
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Fases. == 2.2 Planejar alocacdo de recurso 2.4 Refletir construcao inicial do jogo ==
1-10'°m§5° o o Fases = 2 Elaboragdo > 2.3. Identificar riscos
1. Levantar escopo do projeto
1.2. Definir escopo do projeto Madels - Artafate

Definigdo de Riscos

1.3. Avaliar requisitos da projets

2 Elaboragio .
2.1. Definir cronograma
2.2. Planejar akecagio de recurso
2.3, Identificar riscos
2.4. Refletir construg3o inicial do jogo
2.4.1. Atributos para andlise

2.42. ldentificar habilidades
2.5. Registrar atividades Ler o5 requisites do Identificar iscos na Registraros riscos
2.8, Enviar projete para o fornecedor de requisitos L rajeks warkexie do g
provagao

para a
2.7. Delegar atvidades
3. Desenvolvimento v
3.1. Construir estrutura base | 1
3.2, Desenvolver o jogo ‘
3.2. Acompanhar desenvolvimente e monitoria de
riseas
3.4. Homologar o jogo desenvolvido Detiete de
3.5. Apresentar protdtipo intermedidric para o Riscos
formecador de requisitos
3.8. Solicitar mudanga
4. Abstragies
4.1. Validar o jogo
5. Finalizago
5.1. Finalizar processo de desenvolimento
5.2, Apresentar jogoe para o formecador de requisitos.

Fij B-P — |dentificar ri
5.3. Entregar jogo para o fomecedor de requisitos gura TOCESSn =l I riscos.

Lo Nome: 2.3, Identificar riscos
Descrigio: Essa afividade tem por objefive idenfificar e registrar os possiveis riscos do projeto.
Tipo: Afividade

Variabilidade:  Obrigatoria
* Ler os requisitos do projeto;

Tarefas: * ldentificar riscos no contexto do projeto;
* Regigirar os niscos.

Responsavel:  Gerenie de projeto

Participante: M3o se aplica

Entrada: Modelo - Artefato Riscos =
Saida: Criagdo dos Riscos
Modelos de Entrada/Saida:

Modelo - Artefato Riscos
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Fases. == 2.3. Idenfificar riscos 2.4.1. Atributos para andlise ==
1. Gontextualizagio Fases > 2. Elaboracdo = 2.4. Refletir construcéo inicial do jogo

1.1. Levantar escopo do projeto

1.2 Definir escopo do projeto 24.1. atributos para ZAZ Identificar
1.3. Avaliar requisitos da projets analise Habillldages
2 Elaboragio

2.1. Definir cronograma
2.2. Planejar akecagio de recurso
2.3 Identificar riscos.
2.4. Refletir construgao inicial do jogo
2.4.1. Atributos para andlise
2.42. ldentificar habilidades
2.5. Registrar atividades
2.8. Enviar p@jeho para o fornecador de requisitos.
provagso

Figura 10 — Processo — Refletir construgao inicial do jogo

T Nome: 2.4 Reflelir construgao inicial do jogo
3 De imenio Descrigo: Essa afividade tem por objetive fazer uma reflexéo antes de iniciar o desenvolvimento do jogo, para que sejam identificados os ponfos ou as estratégias educacionais como aporte ao desenvolvimento do jogo

3.1. Construir estrutura base | L d I

3.2, Desenvolver o jogo Tipo: Atividade

3.3. Acompanhar desenvolvimente & monitoria de Variabilidade:  Obrigatoria

riscos Tarefas: + Afributos para analise;

3.4. Homologar o jogo desenvolvido ) * |dentificar Habilidades.

3.5. Apresentar protitipo intermedidric para o Responsavel:  Gerenie de projeto

formecador de requisitos — - — — -

38, Solcitar mudanga Participante: Equipe de Equipe p
A L Entrada: Mao se aplica

'”. Valiuamm Saida: Mio se aplica
5. Finalizago

5.1. Finalizar processo de desenvolimento

5.2, Apresentar jogoe para o formecador de requisitos.

5.3. Entregar jogo para o fomecedor de requisitos
Referéncia
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Fases. == 2.4 Refletir construcéo inicial do jogo 242 ldentificar habilidades ==
1. Contextualizagso Fages = 2. Elaboracdo > 2.4. Refletir construcéo inicial do jogo > 2.4.1. Atributos para andlise

1.1. Levantar escopo do projeto
1.2. Definir escopo do projeto
1.3. Avaliar requisitos da projets

2 Elaboragio
- Discuir abibulos ? 4 Dscutir atributes
2.1. Definir cronograma gare ardiise. Joge
o Diseutiis aliibutos para

2.2. Planejar akecagio de recurso araise paraa ogo
2.3 Identificar riscos. eletrdnico educadonal
2.4. Refletir construg3o inicial do jogo P
2.4.1. Atributos para analise
2.42. ldentificar habilidades
2.5. Registrar atividades
2.8. Enviar p@jeho para o fornecador de requisitos.
para aprovagao
2.7. Delegar atvidades
3. Desenvolvimento
3.1. Construir estrutura base
3.2. Desenvolver o jogo
3.2. Acompanhar desenvolvimente e monitoria de

riscas Figura 11 — Processo — Afributos para andlise
3.4. Homologar o jogo desenvolvido
3.5, Apresentar protitipo intermedidrio para o Nome: 2.4.1. Atributos para andlise
.de . Descrigio: Essa afividade tem por objetive discutir os atributos da analise de um jogo eletrdnico ed i para que a equipe idenfifigue actes que podera compor o escopo final do jogo.

3.8. Solicitar mudanga Tipo: Atividade

"‘ 1 Valiidar e o Variabilidade:  Obrigatoria

o ;i"'al. - Tarefas: + Discutir o material de apoio.
51 Finalza;rr de desenvohi mea!)qlﬁwl: Gergnie de projeto _
5.2, Apresentar jogoe para o formecador de requisitos. Participante: Equipe de desenvolvimento
5.3. Entregar jogo para o fornecedor de requisitos Entrada: Material de Apoio referente aos atributos do jogo eletrénico educacional =

Referéncia Saida: Mo se aplica
Modelos de Entrada/Saida:

Material de Apoio - Atribulos para andlise
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Fases . =< 2.4.1. Atributos para andlise 2.5 Registrar atividades >>
1. Contextuslizagio Fases > 2. Elaboracdo > 2.4. Refletir construcgo inicial do jogo > 2.4.2. Identificar habilidades o

1.1. Levantar escopo do projeto

1.2. Definir escopo do projeto

1.3. Avaliar requisitos do projeto
2. Elaboragio

2.1. Definir cronograma ) )
2.2 Planejar slocagdo de recurso Feartd T U o p— —n e, |
2.3. Identificar riscos Motora?
2.4. Refletir construgdo inicial do jogo
2.4.1. Atributos para anslise
25. Registrar stividades Favorecea P rorecza P
2:6. Enviar projeto para o fomecedor de requisitos Aenclo? ‘;""‘m"“"i‘-,,
para aprovagio -
2.7. Delegar stividades Nao Nio
3. Desenvolvimento
3.1. Construir estrutura base Favorece a ? Favorece a ?
3.2. Desenvolver o jogo Meméria? Ori
33 i e itoria de Temporal?
riscos
3.4. Homologar o jogo desenvolvido
25, oL S o Fol identi as Fol identificado as
fornecedor de requisitos Trabalna 3 PRty Forcea P habildades
- itivas? Lateralidade? psicomotoras?
2.6. Solicitar mudanga unguagem? e
4. AbstragGes
4.1. Validar o jogo
5. FinalizagSo LT ks
5.1. Finalizar processo de desenvolvimento Favorece a ?
52 Z de Resolugio de
X Jogo para o Problemas?
5.3. Entregar jogo para o fomecedor de requisitos Favorece ?
2 Aplicaggoe  *
Referéncis Generalizagao do
Conhecimento?
Favorece a ?
Cristividade?
Favorece o ?
Raciocinea?
Favorece aplicagio
Nio do conhecimento
) em outras
situagdes?
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Fases == 2.4.1. Atributos para andlise 2.5 Reqistrar atividades >>
1. Contextualizagéo Fases = 2. Elaboracéo > 2 4. Refletir construcdo inicial do jogo = 2.4.2. |dentificar habilidades (A

1.1. Levantar escopo do projeio

1.2. Definir escopo do projeto

1.3. Avaliar requisitos do projeto

2. Elaboragio

2.1. Definir cronograma

2.2 Plangjar alocagdo de recurso

2.3. Identificar riscos

2.4 Refletir construgdo inicial do jogo
2.4.1. Afributos para andlise

2.5. Regisfrar stividades

2.8. Enviar pﬂ_:geln para o fomecedor der

Figura 12 — Processo — |dentificar Habilidades.

2.2. Desenvolver o jogo
2.3, Acompanhar desemvolvimento e monitoria de
riscos
2.4. Homologar o jogo desenvolvido
a5 protétipe i irio para o
fornecedor de requisitos
3.8. Soficitar mudanga
4. Abstragfes
4.1. Validar o jogo
5. Finalizagio
£.1. Finalizar processo de desenvolvimento
532 jogo para o fc de requisitos
5.3, Enfregar jogo para o fomecedor de requisitos.
Referdnei

Nome: 2.4.2. |dentificar Habilidades
Essa afividade tem por objetivo identificar habilidades cognitivas e as habilidades psicomotoras que o jogo podera produzir.

Descrigao: _Paa essa atividade deve-se utilizar o material de apoio, no qual possibilitario entendimento de cada habilidade, tdo bem, como “dicas” e exemplo no processo de desenvolvimento do
jogo.

Tipo: Alividade

Variabilidade:  Obrigatoria

Tarefas: » Identificar as Habilidades Cognitivas, as Habilidades Psicomotoras e a Aplicacdo e Generalizac3o do Conhecimento.*

Responsdvel:  Gerente de projeto
Participante: Equipe de desenvolvimenio

Entrada: Material de Apoio referente ao levantamento das habilidades fomecidas pelo modelo =
Saida: Alualizacdo do artefato de requisitos
Modelos de Entrada/Saida:

Material de Apoio - |dentificar Habilidades

* Identificagdo das Habilidades

Habilidades Cognitivas:

+ Favorece a Percepgiio? 1=

+ Favorece a Atencdo? I

+ Favorece a Memaria? 1=

« Trabalha a Linguagem? [~

+ Favorece a Resolucfo de Problemas? 1=
+ Favorece a Criatividade? 1~

« Favorece o Raciocinio? |-

Habilidades Psicomotoras:

« Favorece a Coordenacfio Motora? I~
« Favorece a Orientagio Espacial? |-
+ Favorece a Orientago Temporal? |-
= Favorece a Lateralidade? =

« Favorece Aplicagio e Generalizacio do Conhecimento? |-
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Fases == 242 |dentificar habilidades 2.6. Enviar projeto para o fomecedor de requisitos para aprovacdo ==
1. Contextualizagio Fases = 2. Elaboracdo = 2.5. Registrar atividades
1.1. Levantar escopo do projeto
1.2 Definir escopo do projeto i

1.3. Avaliar requisitos do projeto

2. Elaborago
2.1. Definir cronograma

2.2. Planejar slocagdo de recurso
2.3. ldentificar riscos

2.4. Refietir construgdo inicial do jogo .

2.4 1. Afribuios para andlise .

242 identfioar habiicades O—i‘ Ler o3 requisitos do projeo S e
2.5. Registrar atividades.

2.8. Enviar FI'I_J]EID para o fomecedor de requisitos
pars sprovagao
2.7. Deleger atividades.
3. Desenvolvimento
3.1. Construir estrutura base
2.2, Desenvolver o jogo
2.3, Acompanhar desemolvimento e monitoria de

L

Fegisirarem uma ferramert
Definir as prioridasdes queaempresa i possLa pad O
controle das athidades

riScOs
2.4. Homologar o jogo desenvolvido
3.5. prototipo i idric para o
fornecedor de requisitos
3.8. Solicitar mudanga
4. Abstragfes
4.1, Validar o jogo Figura 13 — Processo — Registrar afividades
&. FinalizagSo - - —
5.1. Finglizar processo de desenvohimento NOl’I'IB: - 25. Regm atividades — . — — - r—— = -
s P de requisitos Descrigdo: Es_sg atividade tem por objetivo registrar as atividades que a equipe realizara para atingir a conclusio do jogo.
5.3, Enfregar jogo para o fomecedor de requisitos TIFIO _ -N“'"jade
Refardng Variabilidade:  Obrigatoria
= Ler os requisitos do projeto;
Tarefas: = Organizar as atividades e definir as prioridades;

= Registrar em uma ferramenta que a empresa ja possua para controle das atividades.
Responsavel:  Gerente de projeto
Participante: N3o se aplica
Entrada: Artefato de requisitos
Saida: MNao se aplica
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Fases ==2.42 |dentificar habilidades
1. Contextualizagéo Fases = 2. Elaboraciio = 2.5. Registrar atividades
1.1. Levantar escopo do projeto
1.2. Definir escopo do projeto Artefalo de
Requisitas

1.3. Aveliar requisitos do projeto
2. Elaborago
2.1. Definir cronograma
2.2. Planejar slocagdo de recurso
2.3. ldentificar riscos

J

2.6. Enviar projeto para o formecedor de requisitos para aprovacdo ==

2.4. Refietir construgdo inicial do jogo .

(¢ 13

| 5] C:\Users\oao\Desktop\ TESE_2SEMESTRE20134ePRODI O ~ GJ @ 26. Enviar projeto para o fou. * | |

0 e 53

Fases == 2.5 Reqistrar afividades
1. Contextualizagéo Fases = 2. Elaboracfio = 2.6. Enviar projeto para o fomecedor de requisitos para aprovacio
1.1. Levantar escopo do projeto
1.2. Definir escopo do projeto Artefato de Artefato de
Requistos Cronagrama

1.3. Avaliar requisitos do projeto
2. Elaboragio
2.1. Definir cronograma
2.2. Planejar alocagdo de recurso
2.3. |dentificar riscos
2 4. Reflefir construgdio inicial do jogo
2.4 1. Afributos para andlise
242 |dentficar habilidades
2.5. Registrar stividades
2.6. Enviar projeto para o fornecedor de requisitos
para aprovagio
2.7. Delegar atividades,
3. Desanvolvimento
3.1, Construir estrutura base
3.2. Desenvolver o jogo

-

Erniar o escopo da
projeto & o cronograms

2.7. Delegar atividades ==

3.3 Act d i monitoria de
riscos. Figura 14 — Processo — Enviar projeto para o fomecedor de requisitos aprovar
2.4. Homologar o jogo desenvolvido
35. A protitipo intermediario para o Nome: 2.6. Enviar projeto para o fomecedor de requisitos aprovar
L e Descrigao: Essa atividade tem por objetivo enviar o escopo do projeto e cronograma para aprovacio pelo fomecedor de requisitos.
3.8, Solicitar mudanga - —

e Tho ___ Aiidae
41, Validar o jogo Variabilidade:  Obrigatoria
5. FinalizagSo Tarefas: = Enviar 0 escopo do projeto e o cronograma.
5.1. Finalizar processe de desenvohimento Responsavel: _ Gerente de projeto
5.2. Apresentar jogo para o fomecador de requisitos Participante: Forecedor de requisitos
5.3. Entregar jogo para o fomecedor de requisitos Entrada: Escopo do projeto e Cronograma
Referéneia Saida: N30 se aplica
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Fases == 2 6. Enviar projeto para o fomecedor de requisitos para aprovaco 3. Desenvolvimento ==
1. Contextualizagiio Fases = 2. Elaboracio = 2.7. Delegar atividades
1.1. Levantar escopo do projeto
1.2. Definir escopo do projeto Ferramenta de usa
1.3. Avslisr requisitos do projeto ﬂ!!'TDr.ES-u
2. Elaborsgio 1

2.1. Definir cronograma
2.2. Planejar alocagdo de recursa
2.3. ldentificar riscos

2.4. Refletir construgSo inicial do jogo
241, Aributos para analise (} T Distribur atniaces O
242 |dentificar habilidades. o para a equipe

2.5. Registrar stividades
2.8. Enviar projeto para o fomecedor de requisitos

Figura 15 — Processo — Delegar athidades

23.A d Ivimento & de
nscos
3.4. Homologar o jogo desenvolvido Nome: 2.7. Delegar atividades
3.5. Apresentar protétipe intermedidric para o Descrigao: Essa afividade tem por objetivo organizar as atividades e distribuir as atividades para cada membro da equipe.
fornecedor de requisitos Tipo: Afividade
43: SDﬁfiﬂr mudsnga Variabilidade:  Obrigatoria
- AbstragSes = Organizar as atividades;
41, Vaidar ojogo Tarefas: - Dilgtrbuir atividades para a equipe.
§. Finalizagio Responsavel:  Gerente de projeto

5.1. Finalizar processo de desenvohimento

) . N Participante: Equipe de desenvolvimento
:j l;rlreusr' R pa:f: d:e Entrada: Femramenta de uso da empresa
} foo para Saida: N3o se aplica

Refandnci
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. == 27. Deleqar atividades 3.1. Construir estrutura base >>
1. Contextualizagfio Fases > 3. Desenvolvimento
1.1. Levantar escopo do projefo
1.2. Definir escopo do projeto Ferraments de wo
1.3, Avaliar requisitos do proj da empresa

2. Elaboragio o
2.1. Definir cronograma Sim
2.3. Identificar riscos £ ‘[ Nio
2.;:4R'elsir construgiio mal do jogo ~ -~ e
1 Mribulos pars snslise 3.1, Construir estrutura v Acompanhas
2.4.2. Identificar habilidades ko 32 Deservolver jogo deseohimarts
2.5. Registrar stividades
g x Bes Eay 5
2.6. Enviar prgan para o fornecedor de requisitos B . Joo::’s:a‘:m \ 3 erros no jogo?
ki S - homologado? -
2.7. Delegar atividades
Desenvolvimento
A Artefato de Ferramenta de uso

3.1. Construir estrutura base Definicdo de Riscos teste 0a empesy
3.2. Desenvolver o jogo Criar Codigo

23 4 itoria de fonte do J0go [ [ I
riscos 2 1.C < 35, Solicitar mudanca
3.4. Homologar o jogo desenvolvido l I l

O fornecedor de
requisitos ndo
Bprovou ou quer
madificagoes?

3.5.Apresentar prowtpo
intermediario para o fomecedor
de requisitos

34.Homologs o jogo
desenvolvido

Sim

4.1. Validar o jogo jejrasie]
5. Finslizagio
5.1. Finalizar processo de desenvolvimento Figura 16 — Processo — Desenvolvimento
52. Ap jogo parao de requisi
5.3. Entregar jogo para o fomecedor de requisitos
Referéncia
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m | & C:\Users\Joac\Desktop\TESE_2SEMESTRE20134ePRODI O + ¢ || & 2. Construir estrutura base [ ] i g ol

Fases == 3. Desenvolvimento 3.2, Desenvolver o jogo ==
1. Contextualizagiio Fases = 3. Desenvolvimento = 3.1. Construir estrutura base
1.1. Levantar escopo do projeto
1.2. Definir escopo do projeto Fer I:;“::;::,M
1.3. Avaliar requisitos do projeto °
2. Elabarago L
2.1. Definir cronograma
2.2. Planejar alocagdo de recursa —
2.3. Identificar riscos ‘-
2.4. Refletir construgao inicial do jogo

2.4 1. Afrbutos para analise
242 |dentificar habilidades. Criar sstrutura para Repassar estrutum pam
2.5. Registrar atividades desemvolvimento equipe
2.8. Enviar projeto para o fomecedor de requisitos
para sprovagio
27. Delegsr atividades.
3. Desenvolvimento
3.1. Construir estrutura base

2.2, Desenvolver o jogo

22 A e de Figura 17 — Processo — Construir estrutura base
2.4. Homologar o jogo desenvolvido
2.5. Apresentar protétino intermedidrio para o Nome: 3.1. Construir estrutura base
fornecedor de requisitos Descrigido: Essa alividade tem por objetivo criar o ambiente necessdrio para que seja possivel iniciar o desenvolvimento do projeto.
2.6. Soficitar mudanca Tipo: Alividade
4.4,«::5::,;5.5 . Variabilidade: _ Obrigatoria
- Sl - = Criar estrutura para desenvolvimento;
5. Finalizagio ) Tarefas: = Repassar esml?uara para equipe.
5.1. Finalizar pmussn de desenvohimento . Responsé\rel: Gerente de projeto
52 A jogo para o fo dor de: T " = :
i ki . o Participante: Equipe de desenvolvimento
Entrada: Ferramenta de uso da empresa

s Saida: N&o se aplica
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