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RESUMO

Os jogos digitais educacionais estão cada vez mais presentes na nossa sociedade atual,
porém a sua criação ainda é uma atividade multidisciplinar complexa envolvendo desde
conhecimentos de programação e design a pedagogia. Nesse sentido, a utilização de
frameworks facilita o seu desenvolvimento ao possibilitar incluir recursos pedagógicos e o
reaproveitamento de objetos ou códigos já utilizados. O artigo aqui proposto teve como
objetivo apresentar um jogo educacional que procurou atender aos critérios utilizados em
frameworks para desenvolvimento de jogos digitais educativos e que levam em
consideração o game design e elementos pedagógicos. Deste modo, foi inicialmente
desenvolvido um jogo digital, intitulado Trilha do Saber, considerando os critérios
identificados. Para avaliar se o jogo atendia às especificações requisitadas, foi aplicado
um questionário com professores e um questionário com profissionais de
desenvolvimento de jogos. Os resultados demonstram que o jogo possui aspectos de
entretenimento, aprendizagem e game design. A conclusão deste trabalho foi que o uso
do jogo Trilha do Saber colaborou no processo de ensino e aprendizagem de forma
diferenciada, apresentando um conteúdo e atividades práticas com objetivos educacionais
baseados no lazer e diversão.
Palavras-chave: framework; tecnologias digitais; jogo educacional; educação.

DEVELOPMENT OF A DIGITAL EDUCATIONAL GAME ACCORDING TO GAME
DESIGN AND PEDAGOGICAL CRITERIA

ABSTRACT

Educational digital games are increasingly present in our current society, but their creation
is still a complex multidisciplinary activity involving everything from programming and
design knowledge to pedagogy. In this sense, the use of frameworks facilitates its
development by making it possible to include pedagogical resources and the reuse of
objects or codes already used. The objective of this article was to present an educational
game that meets the criteria used in frameworks for the development of educational digital
games and that take into account game design and pedagogical elements. Thus, a digital
game, entitled Trilha do Saber, was initially developed, considering the identified criteria.
To assess whether the game met the required specifications, a questionnaire was applied
to teachers and a questionnaire to game development professionals. The results
demonstrate that the game has aspects of entertainment, learning and game design. The
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conclusion of this work was that the use of the Trilha do Saber game collaborated in the
teaching and learning process in a different way, presenting content and practical activities
with educational objectives based on leisure and fun.
Keywords: framework; digital technologies; educational game; education.

DESARROLLO DE UN JUEGO EDUCATIVO DIGITAL SEGÚN CRITERIOS
PEDAGÓGICOS Y DE DISEÑO DE JUEGOS

RESUMEN

Los juegos digitales educativos están cada vez más presentes en nuestra sociedad
actual, pero su creación sigue siendo una actividad multidisciplinar compleja que involucra
desde el conocimiento de la programación y el diseño hasta la pedagogía. En este
sentido, el uso de frameworks facilita su desarrollo al posibilitar la inclusión de recursos
pedagógicos y la reutilización de objetos o códigos ya utilizados. El objetivo de este
trabajo fue presentar un juego educativo que cumpla con los criterios utilizados en
frameworks para el desarrollo de juegos digitales educativos y que tomen en cuenta el
diseño del juego y elementos pedagógicos. Así, inicialmente se desarrolló un juego digital,
titulado Trilha do Saber, considerando los criterios identificados. Para evaluar si el juego
cumplía con las especificaciones requeridas, se aplicó un cuestionario a docentes y un
cuestionario a profesionales del desarrollo de juegos. Los resultados demuestran que el
juego tiene aspectos de entretenimiento, aprendizaje y diseño de juegos. La conclusión de
este trabajo fue que el uso del juego Trilha do Saber colaboró ​​en el proceso de enseñanza
y aprendizaje de forma diferente, presentando contenidos y actividades prácticas con
objetivos educativos basados ​​en el ocio y la diversión.
Palabras clave: marco de referencia; tecnologías digitales; juego educativo; educación.

1 INTRODUÇÃO

Os jogos estão presentes na sociedade desde a pré-história e hoje, no mundo
contemporâneo, ocupam diversos lugares entre eles no campo educacional
(GUIMARÃES, 2014; ALLERY, 2004). Fernandes (2010) comenta que os jogos fazem
parte do nosso cotidiano e que têm sido ferramentas importantes para os estudantes
aprenderem de forma prazerosa e mais produtiva. O jogo era visto pela sociedade como
“coisa não séria”, no entanto com o avançar dos anos o jogo renasce como instrumento
para “educar a criança” (KISHIMOTO, 2003 p.108). Huizinga (2005) complementa
apontando que os jogos são tecnologias de transformação cultural.

Maia, Santo e Freitas (2021) e Garris et al. (2002) apontam que o ato de jogar pode
estimular o interesse, motivação e ludicidade, características estas que podem ser
consideradas importantes dentro do ensino formal. Braga (2019) e Menezes (2003) citam
ainda que os desafios e regras podem fazer os estudantes ficarem imersos no jogo e
assim estabelecer um ambiente lúdico para sua aprendizagem. Kishimoto (1996) e
Ferreira (2003) sinalizam que os jogos podem fomentar a construção do conhecimento
por contar com a ludicidade para tal. Legey et al. (2012) apontam o que alunos, que
cursam a licenciatura em Biologia, consideram quanto ao uso de jogos na prática docente:
lúdico, estimula a participação de alunos, propicia interação entre alunos e professores,
elemento facilitador da aprendizagem, viabiliza o aprofundamento do conteúdo.
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Jogos podem ser analógicos ou digitais. Os jogos digitais, de acordo com
Graafland e Schijven (2018), são aqueles que procuram, por meio de diferentes desafios
e regras, o engajamento e motivação do usuário em espaços interativos buscando
provocar emoções e experiências diversas.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) tem em suas premissas o
desenvolvimento de habilidades e competências relacionadas às tecnologias digitais e
que são transversais em todos os segmentos da educação básica. A cultura digital
(competência 5 da BNCC) visa a aprendizagem por meio das tecnologias digitais
oportunizando os jovens a apropriarem-se das linguagens da cultura digital. A tecnologia
digital está como um meio para promover a aprendizagem, assim como pode ser utilizada
pelos alunos para construção do conhecimento. Os jogos digitais são exemplos de
instrumentos pertencentes a esta era da revolução digital educacional e cultural.

Os jogos digitais podem desenvolver várias habilidades no usuário, a saber:
tomada de decisões; liderança; interpretação de dados; resolução de problemas; trabalho
em equipe (CARVALHO, 2018). Este mesmo autor categorizou os tipos de jogos e entre
eles encontramos os de ação, de aventura, de lógica, de simulação, os de RPG assim
como os de memória. Ele considera os jogos de memória, por exemplo, como aqueles
que desenvolvem a percepção e memorização a partir da solução de desafios, assim
como são os jogos de perguntas e respostas. Importante ressaltar que algumas pesquisas
têm abordado a virtualização de jogos tradicionais mantendo as características
pedagógicas (SANTOS et al. 2014; OLIVEIRA SEBASTIÃO et al. 2014; SANTOS et al.
2013).

Para que os jogos digitais possam desenvolver a habilidade de construção do
conhecimento é preciso que algumas características estejam claras para o usuário como:
os objetivos, as regras, as metas, a imersão, a jogabilidade, os desafios para solução de
problemas, mostrar desempenho e feedback (CARVALHO, 2018; BONGIOLO, 1998). “[...]
jogos de regras impõem desafios. [...]”, complementam Legey et al. (2012, p.70), o que
realça o jogo como um objeto de aprendizagem. Santaella (2009) alerta que para serem
educacionais, os jogos desenvolvidos devem ter os objetivos bem estipulados e levar em
consideração, também, os estilos dos usuários.

Uma das competências dos profissionais de Ciências da Computação é a criação e
desenvolvimento de objetos de aprendizagem como os jogos digitais educacionais, que
podem possibilitar cenários interativos, fascinantes para motivar os estudantes à
aprendizagem (BARROS; JUNIOR, 2005; PIRES et al., 2020). As Diretrizes Curriculares
Nacionais relacionadas à Ciência da Computação apontam as competências destes
profissionais: “implementar conceitos pedagógicos em tecnologias educacionais; avaliar
criticamente softwares com objetivo de aprendizagem; promover interdisciplinaridade; e
desenvolver softwares educacionais” (BRASIL¸ 2016).

É importante para o profissional de Ciências da Computação desenvolver
tecnologias educacionais levando em consideração as características pedagógicas
(MELO et al., 2020; PIRES et al., 2020) bem como as de game design (CHANDLER;2012)
como por exemplo, a mecânica (MELO et al., 2020) e a usabilidade (LIMA; BUENO;
PERRY, 2017). Os game designers “têm descoberto métodos profundos para fazer as
pessoas aprenderem e gostarem de aprender” (GEE, 2005, p.5). Outros pesquisadores
têm estudado diferentes aspectos positivos relacionados às características pedagógicas
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dos jogos educacionais, como engajamento e motivação (ANDERSON; GENTILE 2014,
SCORESBY; SHELTON, 2011; OLIVEIRA et al. 2015).

Outro aspecto é a necessidade de investimento em estudos científicos que
estabeleçam critérios sólidos para desenvolvimento de jogos que estimulem a
aprendizagem (FREIRE et al., 2016; CONNOLLY; STANSFIELD; HAINEY, 2007).
Reiterando, deve se levar em conta tanto os aspectos de jogabilidade quanto de
aprendizagem, uma vez que os jogos educacionais possuem aspectos de entretenimento
e aprendizagem (SILVA et al., 2021). GEE (2005) explicita que os games se tornaram um
fenômeno no campo educacional, mas para tal foi necessário aplicar neles os princípios
da aprendizagem humana. Complementando, os jogos desenvolvidos devem proporcionar
aos alunos plena concentração para a aprendizagem, o que Csikszentmihalyi (1997)
aponta como estado de fluxo que pode instigar o usuário a se tornar extremamente
motivado e não desistir de uma experiência vivenciada. Além do investimento em
pesquisas que abordem o desenvolvimento de jogos digitais é preciso também de estudos
que se dediquem no aprimoramento de modelos de avaliação de jogos digitais enquanto
ferramenta educacional (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004; FREITAS; OLIVER, 2006).

Um ponto importante a se destacar é a utilização de frameworks (modelos) para o
desenvolvimento de jogos que têm o objetivo de apresentar estratégias para modelagem
dos dados do mundo real por meio de uma esquematização dos conceitos envolvidos, e
ainda por maximizar o seu reaproveitamento em códigos fontes já utilizados e que
funcionam em outros projetos feitos por outros desenvolvedores (LIMA et al., 2014;
ROCHA et al., 2001). O framework de implementação apresenta um conjunto de funções
e códigos já definidos para serem usados, sem que seja necessário que programadores
tenham que programá-los em cada nova aplicação.

Os frameworks podem incluir desde elementos pedagógicos até artefatos de
geração de códigos, como a linguagem de programação, isto é, leva em conta tanto
frameworks conceituais quanto de implementação. Neste contexto, as vantagens da
utilização de um framework, faz com que identifiquemos dentre os que já existem, quais
deles dariam embasamento para o desenvolvimento de jogos educacionais (LIMA et al.,
2014). Nesse sentido, os frameworks podem ser usados como base para relatar aos
game designers o que precisa ser levado em consideração para confeccionar um jogo
educacional (MAILIARAKIS, 2014). Por exemplo, existem frameworks para criar jogos
genéricos ou específicos; os que levam em consideração o segmento da educação
básica, entre outros critérios.

Ao compararem diferentes frameworks, Ahmad et al. (2014) e Mailiarakis (2014)
levaram em consideração os seguintes critérios: a evolução do jogo, gamificação, clareza
pedagógica, domínio, engajamento, feedback contínuo, contexto narrativo, teorias da
aprendizagem, conflitos e interação nos jogos educativos. Importante salientar que não
basta existir modelos de desenvolvimento de jogos digitais educacionais, mas sim
também avaliar com professores, que utilizam estas ferramentas em sala de aula, assim
como desenvolvedores de jogos que têm de unir os critérios de game design e
educacional para desenvolvimento de um jogo didático de fato.

A partir do cenário descrito, este artigo se propõe a apresentar um jogo
educacional que atenda aos critérios utilizados em frameworks para desenvolvimento de
jogos digitais educativos e que levem em consideração o game design e elementos
pedagógicos. Especificamente esta pesquisa estabeleceu como objetivos específicos:
identificar os principais critérios que um jogo educativo deve ter para atender
satisfatoriamente aspectos de game design e pedagógico, definir as estruturas funcionais
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do jogo para atender os critérios estabelecidos; implementar o design e o código do jogo e
avaliar o jogo com desenvolvedores de jogos digitais e professores do ensino básico.

2 MÉTODO

Neste tópico estão apresentadas informações a respeito do método e das técnicas
utilizadas no desenvolvimento do projeto relatado neste artigo. Inicialmente realizou-se a
identificação dos principais critérios que um jogo educativo deve ter para atender
satisfatoriamente aspectos de game design e pedagógico. Na sequência, refletiu-se sobre
a definição da estrutura do jogo para atender os critérios estabelecidos – considerando os
critérios necessários em um framework. Por fim, refletiu-se sobre a implementação e
avaliação do jogo, atendendo a estrutura criada.

2.1 Identificação dos principais critérios que um jogo educativo deve ter para
atender satisfatoriamente aspectos de game design e pedagógico

Considerando que os frameworks são ferramentas para projetos de jogos,
buscou-se na literatura o que esses frameworks procuram implementar em nível de
característica pedagógicas e de game design. Para esse fim foi visto o trabalho feito por
Oliveira et al. (2018) que analisou e comparou 13 frameworks para desenvolvimento de
jogos educacionais em relação à aplicação, ensino, ciclo de vida, elementos pedagógicos
e de jogabilidade (os cinco critérios apresentados na coluna 1 do quadro a seguir –
Quadro 1). Buscando tornar evidente para os desenvolvedores qual seria o framework
mais adequado para cada propósito. Com isso foi utilizada a tabela feita por Oliveira et al.
(2018) adaptada pelo próprio autor (2022) para a criação de um jogo educacional que
atendesse satisfatoriamente a todos os critérios estabelecidos, conforme Quadro 1.
Quadro 1 - Critérios e subcritérios que um framework deve atender para os elementos pedagógicos e
de jogabilidade.

Critérios Subcritérios
APLICAÇÃO: No Critério de
Aplicação ele busca saber a que
grupo o framework está sendo
direcionado.

GENÉRICO: Podendo ser genérico em que o framework
pode ser usado com diversas disciplinas.
ESPECÍFICO: Ou podendo ser específico em que o
framework é usado em disciplinas e conteúdos específicos.

NÍVEL DE ENSINO: No Critério
de Nível de ensino ele se refere
ao segmento de ensino do
público-alvo.

GENÉRICO: Podendo ser genérico em que não é
especificado o segmento de ensino a ser trabalhado,
podendo ser usado em todos os segmentos.
ESPECÍFICO: Ou podendo ser específico em que o
framework é focado em um determinado segmento de
ensino.

CICLO DE VIDA: No Critério de
ciclo de vida ele se refere ao
processo de criação do jogo, em
que é dividida em 3 fases.

DESIGN: Sendo a primeira fase, no Design, ele busca
identificar os objetivos que guiarão as atividades e mostrar
a descrição do jogo com todas as suas mecânicas, objetos,
personagens etc. que serão usados no jogo.
IMPLEMENTAÇÃO: Depois vem a fase de Implementação
em que se identifica se o framework aborda o
desenvolvimento do jogo estabelecido na fase de design.
TESTE E AVALIAÇÃO: por último, a fase de Teste e
avaliação em que são apontadas eventuais falhas que
possibilitam refletir se estava presente no jogo aquilo que
foi planejado.
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PEDAGÓGICO: No Critério
Pedagógico se refere às etapas
de elementos pedagógicos
presentes nos frameworks.

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM: Contendo elementos
como objetivos de aprendizagem que se trata de descrições
claras do que os alunos devem saber e compreender
durante o jogo, e do que sejam capazes de fazer numa fase
específica de sua escolaridade.
AVALIAÇÃO DA APRENDIZAGEM: O elemento Avaliação
da aprendizagem que seria o instrumento utilizado pelos
professores para avaliar a evolução dos alunos ao longo do
processo de ensino.
PERFIL DO ALUNO: O elemento de Perfil do aluno busca
saber se o framework leva em consideração critérios como
idade, contexto social, gênero etc.
TEORIA DA APRENDIZAGEM: O elemento de Teoria de
aprendizagem procura identificar se o framework trabalha
com alguma teoria de ensino, buscando entender a
dinâmica envolvida no jogo.
DEFINIÇÃO DO CONTEXTO E ATIVIDADE: E o último
elemento que seria a definição do contexto e atividade em
que ele busca identificar se o aluno está presente em todo o
processo de atividade.

JOGABILIDADE: No Critério de
Jogabilidade busca identificar a
interação que o jogador tem com
o jogo e esse critério é dividido
em 3 elementos.

FEEDBACK: Sendo o primeiro elemento o Feedback em
que ele mostra o envolvimento e a experiência que o
jogador adquire com o jogo.
REGRAS: O elemento de Regras em que ele mostra os
objetivos a serem seguidos e atingidos pelos jogadores.
IMERSÃO: E o último elemento que seria a Imersão em
que ele busca identificar se o jogador se sente familiarizado
com o jogo.

Fonte: Oliveira et al (2018), adaptado.
Os critérios de análise e comparação dos frameworks foram definidos baseados na

leitura dos trabalhos relacionados e artigos revisados. Após a leitura, observou-se uma
variedade quanto à aplicação e nível de ensino dos frameworks. Foram selecionados os
elementos mais citados nos artigos revisados para os elementos pedagógicos e de
jogabilidade, conforme apresentado no quadro acima.

2.2 Definição da estrutura do jogo para atender os critérios estabelecidos:
Considerando os critérios necessários em um framework, foram definidos os

elementos mais importantes que devem estar presentes em um jogo educacional,
conforme apresentado no Quadro 2. Essa análise foi utilizada no desenvolvimento do jogo
para atender os elementos pedagógicos e de jogabilidade.
Quadro 2 – Critérios e subcritérios que um jogo educacional deve apresentar para atender os
elementos pedagógicos e de jogabilidade.

Critérios Subcritérios
APLICAÇÃO: Para atender o
critério de aplicação será feita
uma função em que o professor
terá a possibilidade de criar e
editar temas/perguntas que serão
usadas no jogo.

ESPECÍFICA: podendo ser feito para uma disciplina
específica, em que o professor criará um tema para ser
usado com uma certa disciplina específica.
GENÉRICA: ou podendo ser genérica, em que o tema pode
ser usado por várias disciplinas.

NÍVEL DE ENSINO: Para atender
o critério de nível de ensino será

ESPECÍFICO: podendo ser feito para um segmento de
ensino específico, em que o professor pode mudar o nível
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feita uma função em que o
professor poderá criar e editar
temas/perguntas que melhor se
encaixam com o seu foco de
ensino.

de dificuldade e de escrita para atender melhor o seu foco
de ensino.
GENÉRICO: ou podendo ser usado para mais de um
segmento, em que o professor pode fazer temas/perguntas
que possam ser usadas por qualquer um.

CICLO DE VIDA: Para atender o
critério de ciclo de vida será feito
um modo em que o professor
consiga criar e editar o jogo a ser
usado com os alunos.

DESIGN: Para criar o design do jogo o professor identificará
o tema que será usado, quantos jogadores vão jogar e a
arena que será escolhida.
IMPLEMENTAÇÃO: Com a ideia pronta, o professor
implementará no jogo o que foi estabelecido na fase de
design, ele escolherá um tema criado anteriormente,
selecionará quantos jogadores integrarão a partida,
colocará o nome dos jogadores nos personagens, qual a
aparência do personagem escolhido pelos alunos, e por fim
escolherá qual arena será utilizada dependendo do tema
proposto ou se gostaria de uma partida mais rápida ou mais
longa.
TESTE E AVALIAÇÃO: E por fim o professor jogará e
testará a partida criada por ele e seus alunos.

PEDAGÓGICO: Para atender o
critério pedagógico, o jogo vai
buscar trabalhar junto com o
professor para atender elementos
presentes.

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM: Dando a possibilidade
de o professor criar e editar os temas/perguntas do jogo, ele
poderá escolher temas que os seus alunos sejam capazes
de compreender.
AVALIAÇÃO DA APRENDIZAGEM: Sendo um jogo de
perguntas e respostas, o professor poderá acompanhar o
desenvolvimento dos alunos de acordo com os acertos e
erros das perguntas durante a partida.
PERFIL DO ALUNO: No jogo, será possível escolher a
aparência do personagem, dando opiniões para o aluno
escolher qual o que vai representá-lo durante a partida.
TEORIA DA APRENDIZAGEM: O jogo buscará trabalhar
com conteúdo que o aluno já sabe, facilitando a fixação e
aprendizagem dele.
DEFINIÇÃO DO CONTEXTO E ATIVIDADE: Sendo um
jogo de perguntas e respostas, o aluno terá que responder
as perguntas, sendo assim o protagonista da partida.

JOGABILIDADE: Para atender o
critério de jogabilidade será feito
um jogo de tabuleiro com
perguntas e respostas buscando
engajar os jogadores. Por ser um
jogo simples, as regras são claras
e de fácil entendimento. Por se
tratar de um jogo de perguntas e
respostas, o jogador conseguirá
verificar seu desenvolvimento
com o assunto abordado.

FEEDBACK: Por meio das perguntas será possível
acompanhar o progresso dos alunos.
REGRAS: O jogo terá uma opção de regras em que o
jogador poderá identificar como usar as configurações do
jogo e qual é o objetivo a ser seguido.
IMERSÃO: O jogo terá critérios de design e animações
deixando o visual agradável para os jogadores.

Fonte: Oliveira et al (2018), adaptado.
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Como visto na tabela acima foram apresentados os elementos mais importantes
que um jogo educacional deve ter para atender os critérios de jogabilidade e pedagogia.
Os elementos foram baseados na leitura de trabalhos relacionados e artigos revisados.

2.3 Implementação do jogo atendendo a estrutura criada e avaliação

O Jogo da Trilha do Saber é um jogo educacional de perguntas e respostas,
multiusuário (Figura 1 (a)), desenvolvido através do núcleo de jogo Unity 3D (Figura 1 (b)),
com objetivo de auxiliar o professor na fixação do conteúdo ministrado em sala de aula.
Figura 1 – (a) Tela de seleção de personagem no Jogo Trilha do Saber. (b) Tela do desenvolvimento do jogo
no Unity 3D.

(a) (b)
Fonte: Próprio autor (2022).

Este jogo contém várias funcionalidades, dentre elas podemos destacar o chamado
“Modo Professor” e a fase de execução. Por meio do “Modo Professor”, o docente poderá
inserir, facilmente e sem grandes conhecimentos de informática, o conteúdo a ser
abordado no jogo (Figura 2 (a)), além de usufruir de uma base de conteúdos já existentes
(Figura 2 (b)). Por essas características o jogo é universal (serve para quaisquer
disciplinas) e de fácil configuração pelo professor, por meio do framework (módulo
professor).
Figura 2 – (a) Modo Professor – inserir conteúdo. (b) Modo Professor – visualizar conteúdo.

(a) (b)
Fonte: Próprio autor (2022).
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O jogo educacional Trilha do Saber pode ser executado por um ou mais alunos que
deverão responder alternadamente, no caso de mais de um aluno jogando, perguntas
durante o percurso do jogo. O jogador “lançará” um dado (virtual) pressionando o botão
esquerdo do mouse e o número que sair será o número correspondente à quantidade de
casas que ele andará no tabuleiro, conforme a Figura 3.
Figura 3 – Jogadores executando o jogo.

Fonte: Próprio autor (2022).
Ao acertar uma pergunta o aluno anda a quantidade de casas que o dado indicar,

se errar continua no lugar onde está. Ao final do jogo vence quem chegar primeiro, mas o
jogo continua para os demais participantes até que sejam definidos o segundo e o terceiro
colocados conforme apresentado na Figura 4.
Figura 4 – Telas de resposta correta e final do jogo Trilha do Saber.

Fonte: Próprio autor (2022).
A presente pesquisa teve uma abordagem qualitativa e para a coleta de dados foi

utilizada a ferramenta Google Forms, uma plataforma gratuita que apresenta uma
interface de fácil interação, além de poder ser acessada em qualquer horário. Nesse
sentido, 2 (dois) questionários foram desenvolvidos nesta ferramenta e foram aplicados
com dois públicos diferentes: professores (apêndice A) e programadores de jogos e
designers (apêndice B). Os questionários foram distribuídos por e-mails e nas mídias
digitais, como WhatsApp e Instagram. O objetivo principal dos questionários foi avaliar,
pela perspectiva dos professores e dos programadores e designers, se o jogo digital
educacional desenvolvido atende satisfatoriamente aspectos de game design e
pedagógico.
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3 ANÁLISE E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS

A seguir estão apresentadas informações a respeito da avaliação do jogo
educacional com professores do ensino básico e a respeito da avaliação do jogo
educacional com programadores de jogos. A primeira avaliação tencionou coleta de
informações a respeito de questões operacionais relacionadas à aplicabilidade, enquanto
a segunda tencionou coleta de informações a respeito de elementos estruturantes do
jogo.

3.1 Avaliação do jogo educacional com professores do ensino básico
O jogo educacional Trilha do Saber foi desenvolvido para atender aspectos tanto

pedagógicos quanto de game design. Visando avaliar a capacidade do jogo em auxiliar na
aprendizagem de alunos, foi realizado um questionário com 45 professores e composto
por 24 perguntas (Apêndice A). Esse questionário foi constituído de perguntas com
respostas abertas e fechadas, com algumas questões utilizando a escala Likert.

Considerando o número total de questões presentes no questionário, foram
selecionadas as principais questões para a análise dos resultados. A primeira pergunta
teve como objetivo identificar o tempo de atuação como docente pelos professores,
conforme o Gráfico 1. Do total de 45 professores respondentes, 25 educadores possuem
mais de 10 anos na docência, 11 professores têm entre 5 e 10 anos, 5 professores têm
entre 2 e 4 anos e 4 professores têm menos de 2 anos na docência.
Gráfico 1 – Tempo de atuação como docente.

Fonte: Próprio autor (2022)
A segunda pergunta, apresentada no Gráfico 2, buscou avaliar se o jogo Trilha do

Saber pode ser utilizado simultaneamente com conteúdo de diversas disciplinas.
Analisando os resultados, foi possível perceber que os 45 professores concordam com
essa afirmação; desses, 37 concordam totalmente e 8 concordam parcialmente.
Gráfico 2 – O jogo Trilha do Saber pode ser utilizado simultaneamente com conteúdo de diversas
disciplinas.

Fonte: Próprio autor (2022).
A terceira pergunta visou analisar se o jogo Trilha do Saber pode ser focado no

conteúdo de apenas uma disciplina específica, apresentado no Gráfico 3. Sendo possível
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ver pelos resultados que 22 professores concordam totalmente, 2 nem discordam e nem
concordam e 1 discorda parcialmente.
Gráfico 3 – O jogo Trilha do Saber pode ser focado no conteúdo de apenas uma disciplina específica.

Fonte: Próprio autor (2022)
Na quarta pergunta, buscou avaliar se o jogo Trilha do Saber pode atender

diferentes objetivos de aprendizagem, conforme o Gráfico 4. E os resultados obtidos
demonstram que os 45 professores concordam com essa afirmação, sendo que 31
concordaram totalmente e 14 concordaram parcialmente. Esta informação do campo
encontra suporte na reflexão proposta por Santaella (2009) que alerta para o fato de que
para serem educacionais, os jogos desenvolvidos devem ter os objetivos bem estipulados
e levar em consideração, também, os estilos dos usuários.
Gráfico 4 – O jogo Trilha do Saber pode atender diferentes objetivos de aprendizagem.

Fonte: Próprio autor (2022).
A quinta pergunta, presente no Gráfico 5, teve como objetivo analisar qual ou quais

teorias de aprendizagem o jogo Trilha do Saber pode ser aplicado. De acordo com os
professores, pode ser observado que o jogo educacional pode ser aplicado em múltiplas
teorias de aprendizagem. Os resultados demonstram que os professores concordam que
o jogo pode ser aplicado nas seguintes teorias: 41 na aprendizagem significativa, 18 no
cognitivo, 13 no sociointeracionismo, 13 nas inteligências múltiplas, 5 no
comportamentalismo e 1 na epistemologia genética.
Gráfico 5 – Qual(is) teoria(s) de aprendizagem o jogo Trilha do Saber se aplica.

Fonte: Próprio autor (2022).
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A sexta pergunta, apresentada no Gráfico 6, visou analisar se o jogo Trilha do
Saber estimula o interesse pelo conteúdo abordado e todos os professores que
responderam o questionário concordaram com essa afirmação, sendo 33 concordaram
totalmente e 12 concordaram parcialmente.
Gráfico 6 – O jogo Trilha do Saber estimula o interesse pelo conteúdo abordado.

Fonte: Próprio autor (2022).
Por fim, a última pergunta, conforme o Quadro 3, apresenta os comentários e

sugestões que alguns professores fizeram sobre o jogo Trilha do Saber. O resultado
demonstra que os professores gostaram do jogo e concordam que o jogo pode ser
utilizado para fins pedagógicos, e está conectado com a realidade atual.
Quadro 3 – Comentários e sugestões, dos professores, sobre o jogo Trilha do Saber.

Professor Respostas
Professor 1 “Parabéns pelo trabalho”
Professor 2 “excelente jogo”
Professor 3 “As tecnologias desse gênero podem ser usadas no cotidiano escolar. A

escola precisa estar conectada com a realidade mundial.”
Professor 4 “Muito bom o seu jogo. Com certeza irei usar nas aulas”
Professor 5 “Poderia haver uma versão on-line”
Fonte: Próprio autor (2022).

Analisando os resultados obtidos nas perguntas sobre o jogo educacional Trilha do
Saber, foi possível perceber que, segundo os professores entrevistados, o jogo é capaz
de estimular o interesse pelo conteúdo abordado, e este conteúdo pode ser de apenas
uma disciplina específica ou de diversas disciplinas. Também foi possível perceber que
todos os professores concordam que o jogo pode atender diferentes objetivos de
aprendizagem, lembrando que mais da metade dos professores respondentes (25 ao
todo) tem um tempo de atuação maior que 10 anos na docência.

3.2 Avaliação do jogo educacional com programadores de jogos
Com o intuito de avaliar os aspectos de game design, do jogo educacional Trilha do

Saber, foi realizado um questionário com 26 programadores e desenvolvedores de jogos,
contendo no total 23 perguntas (Apêndice B). Esse questionário foi constituído de uma
pergunta com resposta aberta e de perguntas com respostas abertas e fechadas, com
algumas questões utilizando a escala Likert.

Para análise dos resultados, foram selecionadas as principais questões presentes
no questionário. A primeira pergunta teve o intuito de saber o tempo de atuação como
design ou programador de jogos, conforme o Gráfico 7. Do total de 26 respondentes, 11
profissionais têm entre 2 e 4 anos, 10 profissionais têm entre 5 e 10 anos e 5 profissionais
têm menos de 2 anos de design ou programador de jogos.
Gráfico 7 – Tempo de atuação como Design ou Programador de jogos:

Revista Carioca de Ciência, Tecnologia e Educação (online). Rio de Janeiro: v. 7, n. 1, 2022. E-ISSN 2596-058X



Gabriel Mello dos Santos Abreu Mol; Paulo Victor Rodrigues
de Carvalho

159

Fonte: Próprio autor (2022).
A segunda pergunta, apresentada no Gráfico 8, teve como objetivo analisar se o

jogo Trilha do Saber permite ao usuário definir a estrutura da partida a ser realizada,
característica apresentada no ciclo de vida (Quadro 2). Os resultados demonstram que 14
profissionais concordam totalmente, 10 concordam parcialmente e 2 nem discordam e
nem concordam.
Gráfico 8 – O jogo Trilha do Saber permite ao usuário definir a estrutura da partida a ser realizada.

Fonte: Próprio autor (2022).
A terceira pergunta buscou avaliar se usuário podia ter participação na criação das

partidas do jogo, conforme demonstrado no Gráfico 9. Analisando os resultados e
considerando a importância para o critério de ciclo de vida, foi possível perceber que os
16 profissionais concordam parcialmente, 8 concordam totalmente e 2 nem discordam e
nem concordam.
Gráfico 9 – O usuário pode ter participação na criação das partidas.

Fonte: Próprio autor (2022).
A quarta pergunta, de acordo com o Gráfico 10, visou analisar se o jogo pode ser

configurado, na fase de edição ("Modo Professor"), para atender temas diferentes antes
da sua execução, um dos critérios de ciclo de vida. De acordo com os profissionais, 14
concordaram totalmente, 11 concordaram parcialmente e 1 nem discorda e nem
concorda.
Gráfico 10 – O jogo Trilha do Saber pode ser configurado, na fase de edição ("Modo Professor"), para
atender temas diferentes antes da sua execução.
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Fonte: Próprio autor (2022).
A quinta pergunta teve como objetivo verificar se o jogador interage com os

recursos do jogo Trilha do Saber, presente no Gráfico 11. Essa pergunta apresenta um
dos critérios de ciclo de vida, levantado no Quadro 2. E os resultados demonstram que 25
profissionais concordam com essa afirmação, sendo que 16 concordaram totalmente e 9
concordaram parcialmente. Entretanto, 1 profissional não discordou e nem concordou
com essa afirmação.
Gráfico 11 – O jogador interage com os recursos do jogo Trilha do Saber.

Fonte: Próprio autor (2022).
A sexta pergunta, conforme o Gráfico 12, analisou o quesito de jogabilidade e

avaliou se a quantidade de elementos do jogo Trilha do Saber são suficientes para que o
usuário atinja seus objetivos. Do total de 26 profissionais, 15 concordaram parcialmente,
10 concordaram totalmente e 1 nem discordou e nem concordou.
Gráfico 12 – A quantidade de elementos do jogo Trilha do Saber são suficientes para que o usuário atinja
seus objetivos.

Fonte: Próprio autor (2022).
Por fim, a última pergunta, demonstrada no Gráfico 13, teve como objetivo avaliar

se as regras do Jogo Trilha do Saber são claras, critério este de jogabilidade. No
resultado foi possível observar que 17 profissionais concordam totalmente, 7 concordaram
parcialmente e 2 nem discordam e nem concordam.
Gráfico 13 – As regras do Jogo Trilha do Saber são claras.
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Fonte: Próprio autor (2022).
Os resultados demonstram que, segundo os profissionais de design e

programadores de jogos entrevistados, o jogo Trilha do Saber é capaz de ser editado de
acordo com o usuário e apresenta recursos que podem interagir com os jogadores. Além
disso, o jogo consegue apresentar seus objetivos de forma clara, assim como suas regras
e funcionalidades. As respostas afirmativas dos questionários apresentam que o jogo
educacional atende os critérios de ciclo de vida e jogabilidade apresentados.

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Pode-se concluir que o presente artigo apresentou um jogo educacional digital que
atendeu a critérios utilizados em frameworks para desenvolvimento de jogos digitais
educativos levando em consideração o game design e elementos pedagógicos. Pela
avaliação dos professores, o jogo foi capaz de despertar o interesse dos alunos pela
forma em que o conteúdo foi abordado e apresentado em sala de aula. Para os
profissionais de design e programadores de jogos, a possibilidade de ter um jogo com
perguntas editáveis, de acordo com cada usuário e a forma lúdica de interação da
plataforma digital com os jogadores, são o diferencial deste jogo.

Neste sentido, conclui-se que os jogos educacionais digitais podem colaborar no
processo de ensino e aprendizagem de forma diferenciada, ao apresentarem conteúdo e
atividades práticas com objetivos educacionais baseados no lazer e diversão.

Por fim, pode-se ter como trabalhos futuros a criação de versões deste jogo para
plataformas móveis (Android e IOS) além da criação do jogo on-line, em que vários alunos
consigam jogar ao mesmo tempo, mesmo estando em locais diferentes, através da
internet. Tais implementações deixariam o jogo mais acessível a todos.
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APÊNDICE

A. PERGUNTAS DO QUESTIONÁRIO VOLTADO AOS PROFESSORES:
Perguntas Estrutura das respostas

1. Você aceita participar? ● Sim
● Não

2. Marque a(s) opção(ões) de segmento de ensino que você
ministra aulas (Você pode escolher mais de uma opção):

● Educação Infantil
● Ensino Fundamental 1
● Ensino Fundamental 2
● Ensino Médio
● Ensino Superior

3. Tempo de atuação como docente: ● Menos de 2 anos
● Entre 2 e 4 anos
● Entre 5 e 10 anos
● Mais de 10 anos

4. O uso de jogos didáticos está inserido na proposta
pedagógica da escola em que você trabalha

● Discordo totalmente
● Discordo parcialmente
● Nem discordo e nem

concordo
● Concordo parcialmente
● Concordo totalmente

5. Em minhas aulas uso jogos didáticos.
6. Os alunos gostam quando o professor usa jogos como
recurso pedagógico.
7. O jogo Trilha do Saber pode ser utilizado simultaneamente
com conteúdo de diversas disciplinas.
8. O jogo Trilha do Saber pode ser focado no conteúdo de
apenas uma disciplina específica.
9. Marque em qual(ais) segmento(s) de ensino o jogo Trilha
do Saber pode ser utilizado. (Você pode escolher mais de
uma opção)

● Educação Infantil
● Ensino Fundamental 1
● Ensino Fundamental 2
● Ensino Médio
● Ensino Superior

10. O jogo Trilha do Saber pode ser focado em apenas um
nível de ensino específico.

● Discordo totalmente
● Discordo parcialmente
● Nem discordo e nem

concordo
● Concordo parcialmente
● Concordo totalmente

11. O jogo Trilha do Saber pode atender diferentes objetivos
de aprendizagem.
12. O uso do jogo Trilha do Saber pode contribuir com o
desenvolvimento da capacidade de reflexão do aluno.
13. O jogo Trilha do Saber pode ser utilizado para avaliação
da aprendizagem.
14. O jogo Trilha do Saber busca incluir jogadores de
diversos grupos, levando em consideração o gênero.
15. O jogo Trilha do Saber busca incluir jogadores de
diversos grupos, levando em consideração a faixa etária.
16. O jogo Trilha do Saber busca incluir jogadores de
diversos grupos, levando em consideração o nível social.
17. Marque qual(ais) teoria(s) de aprendizagem o jogo Trilha
do Saber se aplica. (Você pode escolher mais de uma opção)

● Aprendizagem significativa
● Comportamentalismo
● Epistemologia genética
● Sociointeracionismo
● Cognitivo
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● Inteligência múltiplas

18. Caso queira justifique a resposta acima:

19. O jogo Trilha do Saber permite que o aluno participe da
atividade pedagógica.

● Discordo totalmente
● Discordo parcialmente
● Nem discordo e nem

concordo
● Concordo parcialmente
● Concordo totalmente

20. Por meio das perguntas e respostas, presentes no jogo
Trilha do Saber, é possível acompanhar o progresso dos
alunos.
21. O jogo Trilha do Saber estimula o interesse pelo
conteúdo abordado.
22. As regras do jogo Trilha do Saber são claras.
23. O visual do jogo Trilha do Saber é agradável.
24. Apresente seus comentários e sugestões sobre o jogo
Trilha do Saber:

B. PERGUNTAS DO QUESTIONÁRIO VOLTADO AOS PROGRAMADORES DE
JOGOS EDUCACIONAIS:
Perguntas Estrutura das respostas

1. Você aceita participar? ● Sim
● Não

2. Tempo de atuação como Designer ou Programador de
jogos:

● Menos de 2 anos
● Entre 2 e 4 anos
● Entre 5 e 10 anos
● Mais de 10 anos

3. O jogo Trilha do Saber, fase de edição ("Modo Professor"),
possibilita identificar os objetivos que guiarão as atividades.

● Discordo totalmente
● Discordo parcialmente
● Nem discordo e nem

concordo
● Concordo parcialmente
● Concordo totalmente

4. O jogo Trilha do Saber permite ao usuário definir a
estrutura da partida a ser realizada.
5. O usuário pode ter participação na criação das partidas.
6. O jogador pode escolher cenários na criação das partidas.
7. O usuário pode escolher personagens na criação das
partidas.
8. O jogo pode ser configurado, na fase de edição ("Modo
Professor"), para atender temas diferentes antes da sua
execução.
9. Um jogo de tabuleiro tem a capacidade de engajar os
usuários.
10. O jogo Trilha do Saber pode ser considerado como um
jogo de tabuleiro.
11. Um jogo de perguntas e respostas tem a capacidade de
engajar o usuário.
12. O jogo Trilha do Saber é um jogo de perguntas e
respostas.
13. O jogo Trilha do Saber é capaz de engajar o usuário.
14. O jogo Trilha do Saber, fase de execução da partida,
possibilita identificar os objetivos a serem atingidos.
15. O usuário consegue identificar sua posição no ambiente
do jogo Trilha do Saber.
16. O usuário consegue identificar sua vez de jogar.
17. O usuário consegue visualizar sua colocação em relação
aos demais jogadores.
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18. O jogador interage com os recursos do jogo da Trilha do
Saber.
19. A quantidade de elementos do jogo Trilha do Saber são
suficientes para que o usuário atinja seus objetivos.
20. As regras do jogo Trilha do Saber são claras.
21. O visual do jogo Trilha do Saber é agradável.
22. O jogo Trilha do Saber possui elementos de ajuda e
documentação ao usuário.
23. Apresente seus comentários e sugestões sobre o jogo
Trilha do Saber:
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