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1. INTRODUCAO

O presente trabalho tem a finalidade de discutir a viabilidade do ensino
através do desenvolvimento de jogos por meio de um material educativo criado para
auxiliar na aprendizagem gamificada por meio da producédo de um lidico mundo
virtual enquanto o usuario joga. Por meio de uma discussdo foi possivel
compreender uma possibilidade de execucdo da pesquisa, por meio de uma
formagdo com estudantes do campus Angicos da Universidade Federal Rural do
Semi-Arido, mediante uma oficina foi apresentado a ferramenta Game Builder para
elaboracao de jogos, cujo seu diferencial € sua possibilidade de programar sem a
necessidade conhecimento prévio por meio de uma interface gréfica intuitiva como
apresentada que permite atos de arrastar e soltar objetos prontos, como apresentado

na figura 1, juntamente com material disponibilizado na plataforma Wix.

Figura 1: Interface da ferramenta Game Builder
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Fonte: Acervo préprio

Desta forma houve a necessidade de refletir e estruturar as novas
gualificacdes, como é apresentado na Base Nacional Comum Curricular como a
competéncia geral 5, a necessidade de promover a alfabetizacdo e o letramento
digital, tornando acessiveis as tecnologias e as informacdes que circulam nos meios

digitais e permitir a incluséo digital. Diante disso, € favorecido o desenvolvimento do



uso critico das tecnologias digitais tanto em uma perspectiva no qual temos inserida

em outras areas do conhecimento auxiliando na compreensao como também no uso

e desenvolvimento de tecnologias, € destacado no documento da BNCC:
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e

disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018)

Através do Game Builder os estudantes da Educacdo Basica poderdo
vivenciar a competéncia mencionada na BNCC, mediante a gamificacdo aliada a
criatividade, podendo ainda trabalhar através da interdisciplinaridade com demais

disciplinas presente no ensino bésico.

Para Alves (2015), a razdo de trazer os games para um aspecto educacional
€ o poder de tornar um momento mais divertido e a forma de como podem promover
0 aprendizado de maneira divertida e eficaz. Os elementos dos games sdo como
ferramentas que podem ser utilizadas para uma aprendizagem Gamificada, desta
forma Alves (2015) define esse Game como um conjunto de regras e estética que
promovem um experiencia, podendo, desta forma, atender a uma solucdo do

aprendizado.

Em reflexo a esta producdo de materiais educacionais devemos trazer como
énfase que tipo de leitor temos como publico alvo, uma vez que podemos estar
distinguindo o leitor através dos perfis cognitivos, caracterizados no trabalho de
Santana, Lima e Almeida (2018), onde temos os leitores contemplativo, movente,
imersivo e ubiquo. De acordo com a autora, o leitor contemplativo € aquele leitor
resultante do periodo da Renascenca, tendo uma leitura impressa e fixa. Ja o
segundo leitor, 0 movente, é aquele que veio com a revolugéo industrial, sendo
assim, € o leitor proveniente dos grandes centros urbanos, que séo inseridos no
dinamismo das linguagens e simbolos. Em seguida temos terceiro leitor, o imersivo,
gue € aquele que veio juntamente com os espacos das redes computacionais, sendo
esse tipo de leitor que ira se diferenciar dos demais, uma vez que, segundo
Santaella, suas habilidades cognitivas estdo em estado de prontidao, se conectando
em nés e nexos, no qual se tem autoridade de estabelecer a ordem da informacéao.
Por fim a autora atualmente conceitua sobre um quarto perfil, denominado de leitor

ubiquo, sendo sua principal caracteristica a mobilidade na obtencdo da informacéao,



mobilidade essa que traz consigo o que a autora chama de espaco de
hipermobilidade. Com esse conceito a autora busca expressar que o ciberespaco
digital se fundiu com o espaco fisico, sendo que isto é o perfil cognitivo do leitor
ubiquo, que € aquele que se mistura com as caracteristicas do leitor movente em
conjunto com o leitor imersivo. O leitor ubiquo, tendo como seu predicado a
mobilidade de estabelecer a ordem da informacdao, o ciberespaco digital se encontra

com o espaco fisico.

O TCC tem como justificativa trazer uma proposta de planejamento e sua
utilizagdo do Game Builder como sugestéo de trabalho Gamificado com alunos da
Universidade Federal Rural do Semi-Arido com uma perspectiva na Educacéo béasica
e desta forma adequar aos processos cognitivos mencionados e a competéncia

apresentada pela BNCC.

No primeiro tépico do trabalho seréa discutido a fundamentacéo tedrica, onde
sera apresentada uma discussdo sobre o perfil do leitor e a organizacdo do
contetdo. No segundo momento abordaremos a organizagao a partir de uma visao
da producdo de conteldos educacionais de Filatro. No terceiro capitulo sera
apresentada a metodologia e como foi realizado a pesquisa, abordando assim o
planejamento, consulta aos interessados, realizacdo da oficina, a coleta de dados
durante a oficina e a entrevista realizada, questionario e a participacédo do forum e

do chat juntamente com a producao da atividade.



2. METODOLOGIA DA PESQUISA
Quanto a metodologia da pesquisa apresentada, tem como principios o
método fenomenoldgico, principios esses que, segundo Edmund Husserl (1859-
1938), considerado pai da fenomenologia, vertente que visa a reflexdo sobre os
fendmenos, aquilo que se manifesta, isto €, as experiéncias vivenciadas. Os autores

Penna e Antunes (2010) complementam a metodologia como,

A partir desse caminho, pode ser possivel identificar os significados das
experiéncias vividas na vida de sujeitos tipicos — sujeitos reconhecidos por
terem vivenciado determinadas experiéncias -, na tentativa de
compreender como estas experiéncias se configuram existencialmente e
como séo constituidas intencionalmente.

O enfoque da pesquisa é resolver as possibilidades que o questionamento
possa oferecer, sendo ela, quais sentidos pedagdgicos séo percebidos, ou ainda, as
possibilidades pedagdgicas ao utilizar o Game Builder no ensino fundamental.
Sendo assim, podemos fazer ainda um paralelo com o material, criado para auxiliar
na utilizacdo do Game Builder. Para a resolucédo da problematica serdo utilizadas
caracteristicas de uma pesquisa fenomenoldgica empirica, mantendo uma forte
relacdo com o tépico de investigacdo e equilibrando as partes escritas com relacdo
ao todo, segundo o autor Holanda(2002; 2003), o método fenomenoldgico pode ser
dividido em trés partes que tem como propdsito alcancar a esséncia do fenbmeno
estudado. S&o elas, a reducédo fenomenoldgica que possibilita chegar na verdade, a
intersubjetividade, que é a relacdo estabelecida entre o sujeito-pesquisador e 0
sujeito-pesquisado - sendo duas histérias para se compreender o fendbmeno, e por
fim, o retorno ao vivido, no qual o sujeito-pesquisado retoma sua historia. O modelo
empirico que Andrade e Holanda (2010) trazem em discussdo em seu trabalho vem
a partir de Amedeo Giorgi, seu modelo é comumente descrito como uma
fenomenologia empirica ou fenomenologia experimental, e constitui 0
desdobramento dos estudos pioneiros de Adrian Van Kaam, na década de 1950,
com a “pesquisa empirico-fenomenoldgica” (Amatuzzi, 1996; Gomes, 1998;
Holanda, 2002; 2003a; Moustakas, 1994). Andrade e Holanda (2010) trazem o
modelo de Giorgi (1985), que tem como proposta lidar com as descricbes de
depoimentos, relatos ou entrevistas sobre experiéncias vividas em relacdo a um

determinado fendbmeno segundo quatro passos, que serdo discutidos a seguir.



Primeiramente temos o que Giorgi (1985) chama de “O sentido do todo”, que
tem como objetivo trazer a leitura de toda a descricdo com a finalidade de alcancar
o sentido do todo. Andrade e Holanda (2010) complementam essa fase com a
necessidade de compreender a linguagem de quem descreve sem qualquer tentativa
de identificar as unidades significativas, sendo o senso do todo a base para o
préximo passo. O segundo passo Giorgi (1985) designa como “A discriminagao de
unidades significativas” com base em uma perspectiva psicologica e focada no
fenbmeno que é pesquisado. Para Andrade e Holanda (2010) é a parte onde o
pesquisador realiza a leitura com o objetivo de identificar as unidades significativas,
focalizando o fenbmeno que esta sendo pesquisado. As unidades de significado nédo
existem soltas, mas em relacdo a perspectiva adotada pelo pesquisador (Holanda,
2002).

Finalizando, para Andrade e Holanda (2010) as unidades significativas nao
existem no texto como tais, mas apenas em relacdo a atitudes e cenarios do
pesquisador, e, por esse motivo, o que se destaca depende muito da perspectiva do
pesquisador, trazendo consigo aquilo que responde a problematica criada por ele.

O terceiro passo € configurado pela transformacéo das expressdes cotidianas
do sujeito em linguagem psicoldégica com énfase no fenbmeno que esta sendo
investigado, sendo assim, Andrade e Holanda (2010) trazem que € possivel alcancar
esse objetivo por meio de uma ampla interrogacao do texto, com o intuito de verificar
0 que exatamente o narrador quis expressar com seus termos. Porém, existe uma
dificuldade de como alcancar o que realmente o narrador quis expressar, Giorgi
(1985) alerta que o maior obstaculo para esse processo é ainda ndo existir uma
linguagem psicoldgica consensual estabelecida.

Para Andrade e Holanda (2010) diante dessa dispersao, a melhor alternativa
€ usar a linguagem do senso comum, para que assim possamos chegar a
expressdes concretas. Por fim, temos o que Giorgi (1985) nomeou de sintese das
unidades significativas transformadas em uma declaragéo consistente da estrutura
do aprendizado, nesta etapa, segundo Andrade e Holanda (2010), é onde teremos
todos os pontos analisados em relacdo aos fendbmenos observados a respeito da
experiéncia do sujeito. Assim sendo, todas as unidades significativas devem
consideradas. Para Andrade e Holanda (2010) o critério aconselhavel a ser seguido
€ 0 de que todas as unidades estejam, pelo menos implicitamente, contidas na

descricao geral.

10



Para a coleta de dados foi utilizado entrevista semiestruturada, que se baseia
em um questionario composto por perguntas guias. Segundo Dale (1996), a
entrevista do tipo fenomenoldgica tem inicio a partir de uma questao que guiara o

processo de coleta; ou seja, € uma questao norteadora e disparadora.

Dale (1996) pede que o entrevistado possa refletir sobre sua experiéncia e
detalha-la o maximo possivel. Todo o processo serd gravado e posteriormente
transcrito. Ranieri e Barreira (2010) descrevem que a importancia desta pratica é
permitir ao pesquisador, num primeiro momento, a leitura atenta sobre o conteudo
e, posteriormente, j& durante a analise, tentar apreender e descrever como se

manifesta o objeto investigado.

Para a selecdo dos participantes, ha a finalidade de garantir que seus
resultados sejam representativos em relacéo ao publico alvo. Gil (2010) especifica
gue, sendo assim, ndo tem a necessidade de uma amostragem probabilistica e nem
uma grande quantidade de participantes. A importancia da escolha dos participantes

vem com a capacidade de descrever de maneira adequada a experiéncia vivenciada.

Para o projeto, inicialmente foi selecionado participantes do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia do curso licenciatura em Pedagogia,
foi realizado uma reunido com os bolsistas mas néao tive resposta de interesse para
gue pudesse ocorrer a oficina, desta forma foi pensando em convida alunos do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia do curso de licenciatura em
Computacédo e Informatica em uma reunido, porém nao tivemos a adesado para
participacdo da oficina novamente, com isso foi realizado uma chamada,
convocando através das redes sociais e grupos com a finalidade de tratar sobre
assuntos académicos do campus, alunos que tivessem interesse em participar da

oficina. Como resultado, foi obtido um total de 8 alunos dispostos a participar.

Para coleta de dados, Gil (2010) traca algumas medidas que s&o importantes
para a atividade, como a confidencialidade dos dados obtidos, a obtencdo da
permissdo para que as entrevista ou depoimentos sejam gravados. Para o projeto
foi utilizado um questionario avaliativo com o intuito de coletar relatos sobre a
utilizacdo do Game Builder na educacdo, juntamente com um processo de
orientagdo individual através da utilizagdo do forum e do chat online disponibilizados

no site.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Para a producdo de um material educacional € necessario um processo que
reflita o cotidiano da sociedade para um melhor aprendizado, que se construa um
feedback constante, tendo ainda a necessidade de um aprendizado rapido, interativo
e engajador, isto é, tais conteudos devem ser pensados para além de um simples
material que proporcione o “decorar” ou o ato mecanico de aprender, além de
proporcionar um pensamento critico ao material. Filatro (2015) menciona que o
design instrucional esta voltado para um produto no qual teremos uma abordagem
pedagdgica, o publico alvo a ser atingido e os objetivos de aprendizagem a serem
atingidos, com isso, as percepc¢des que iriam compor a elaboracédo do material sdo
na area da educacao, design e computacao, através dessas competéncias, conclui-
se que o material sera confeccionado dentro dos aspectos pedagogicos,

tecnoldgicos e organizacionais.

Para Menegolla e Sant'Anna (2012) o ato de planejar acompanha desde
sempre a trajetdria humana, sendo como uma ac¢ao preventiva ou um sonho a ser
alcancado, planejamento este que ndo se enquadra em uma Unica area. Menegolla
e SantAnna (2012) trazem uma definigdo referente a parte mais basica do
significado de planejar dividido em 4 pontos, sendo eles, o processo de prever
necessidades. Prever necessidades é ver e pensar sobre que se deve fazer em uma
situacao real, o ato de planejar sempre vem de necessidades e urgéncias que
surgem a partir de uma sondagem sobre a realidade, sendo o primeiro passo saber
a realidade em que esta inserido. O préximo ponto apresentado por Menegolla e
Sant’Anna (2012) sdo os processos que, segundo os autores, é a definicdo e selecéo
dos objetivos. Sendo uma das etapas mais importantes no processo de
planejamento, é através dela que se determinam e orientam todas as demais etapas
do ato de planejar. Os objetivos, além de expressar suas intencdes claras e bem
definidas, determinam etapas e prazos a serem desenvolvidos. E, por fim, o quarto
ponto é definido como o processo de planejamento. Tal procedimento requer
conhecimento e avaliagcéo cientifica da situagéo original, a avaliacdo do processo de
planejamento deve ser a mais criteriosa e cientifica, a fim de evitar falhas na sua
elaboracao e estruturagéo, o planejamento de deve ser constantemente avaliado e
reavaliado para que sejam observadas as concordancia e discordancia dos

elementos que o compdem do planejamento.
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Trazendo o planejamento para uma perspectiva educacional, Menegolla e
Sant'/Anna (2012), trazem a necessidade de um planejamento que dimensione o
processo educativo e reconstrutivo do homem, de modo que nao se limite, mas que
liberte, tendo em mente a liberdade para que o homem possa determinar suas
escolhas. Concluindo, segundo Menegolla e Sant’Anna (2012) o planejamento, em
relagdo aos diversos niveis, deve ser o instrumento direcional de todo o processo
educacional, desta maneira ha a necessidade de um planejamento em termos
nacionais, estaduais, regionais e comunitario, e requer também um planejamento a

nivel escolar e um outro especifico de ensino, relativo as diferentes disciplinas.

O material consistira na utilizagdo da ferramenta Game Builder, aplicacédo
criada pela empresa Google que permite ao usuario a criagcdo de jogos utilizando
conceitos de gamificacdo, sendo possivel criar projetos sem a necessidade do
conhecimento de codificagdo, utilizando comandos simples, como arrastar
personagens, definir agbes e comportamentos, tanto para personagens criados
guanto para o cenario em 3D. A ferramenta proporcionara ao educando a construcao
de seu projeto utilizando a experiéncia gamificada oferecida pela ferramenta. A partir
dessa experiéncia serd possivel construir sua pratica através do modelo de Jantsch,
criado em 1972, que trabalha com graus de aproximacao entre as disciplinas, sendo
elas a multidisciplinaridade, pluridisciplinaridade, interdisciplinaridade e

transdisciplinaridade.

A multidisciplinaridade tem como caracteristica a sobreposicdo de varias
disciplinas existindo em uma mesma temética, no entanto, segundo Filatro (2015),
nao existe uma relacdo entre os profissionais representantes de cada area, tornando
assim o didlogo entre as disciplinas inexistente ou baixissimo. A principal
caracteristica da pluridisciplinaridade é a de possuir um relacionamento efetivo entre
as disciplinas, havendo pontos que ligam os elementos externos destas. Sao
estabelecidos objetivos comuns que, segundo Filatro e Cairo (2015), cria a ideia de
complementaridade, em que uma area preenche eventuais lacunas de outras. Ja a
interdisciplinaridade € conceituada pela autora como a relacdo entre as disciplinas
gue operam através de conceitos comuns e tem como finalidade esclarecer os

principais pontos de cada area.
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Figura 2: Modelo de Jantsch

INTERDISCIPLINARIDADE

SITEMA DE DOIS NIVEIS E DE OBJETIVOS MULTIPLOS:
COOPERACAQ PROCEDEMDO DE NIVEL SUPERIOR

MULTIDISCIPLINARIDADE
SISTEMA DE UM SO NIVEL E DE OBJETIVCOS
MULTIPLOS; SEM NENHUMA COOPERACAQ

PLURIDISCIPLINARIDADE

SSTEMA DE UM 50 MIVEL E DE OBJETIVOS
MULTIPLOS; COOPERACAD SEMCOORDEMACAD

TRANSDISCIPLINARIDADE

SISTEMA. DE MIVEIS E DE OBJETIVOS MULTIPLOS:
COORDENACAO COM VISTAS A UMA FINALIDADE COMUM

Fonte: Adaptada de FILATRO; CAIRO

Desta forma, o objetivo do conteudo trabalhado juntamente com a plataforma
€ ser capaz de desenvolver uma ideia de transdisciplinaridade, tendo como ponto de
partida uma unidade do conhecimento na procura de criar novas formas de
compreensao, e assim, ligando a novos elementos que possam se comunicar com
novas disciplinas, concluindo o pensamento as autoras Filatro e Cairo (2015) de que
0s préprios materiais podem explicitar, emular ou incentivar os didlogos entre as
areas, que de outro modo ficariam & mercé da capacidade de percepc¢éo e sintese

dos Estudantes.

Com isso, no primeiro momento do trabalho sera discutido as dimensdes que,
segundo Filatro (2015), sdo importantes para a elaboracdo do conteudo, sendo elas
pedagdgicas, tecnoldgicas e organizacionais, a etapa seguinte sera constituida pela
apresentacao do planejamento, que partira da concepcao da metodologia &agil, mais
precisamente, a metodologia Scrum para organizacao do planejamento, este método
vem com o0 objetivo de auxiliar a constru¢do do projeto em etapas, juntamente com
conceitos documentados no Management Body of Knowledge (PMBOK), sua
contribuicdo vem trazer o modelo das dez areas do conhecimento relacionadas a

gestao de projeto
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4. O PROCESSO DE PLANEJAMENTO, IMPLEMENTACAO E
GESTAO DE CONTEUDOS EDUCACIONAIS

Para a construcao de contetdos educacionais € preciso ir além da producéo de
midias e textos, para que esses produtos sejam claros e possuam uma efetividade
pedagdgica, se faz necessario também estarem presentes fatores que se preocupem
com a eficiéncia da plataforma escolhida, prazos, custos e o gerenciamento de
pessoas.

De forma resumida, Filatro e Cairo (2015) pontuam topicos que compdem a

metodologia de gestdo de projetos para a producao de contetdos educacionais:
e Delimitar o escopo (alcance e foco)
e Determinar quais recursos serao necessarios
e Alocar esses recursos
e Acompanhar a concluséo das tarefas exigidas e das areas envolvidas
e Prever erros

e Resolver erros

Esses pontos séo originados do estudo do Project Management Body of
Knowledge (PMBOK), que tem como finalidade organizar conceitos, técnicas e
préaticas dentro da gestdo de projetos.

A forma apresentada pela autora também faz um paralelo com o método agil
de gerenciamento de projetos, o Scrum, tendo sua aplicagdo originada na
computacéo, se torna possivel seu aproveitamento no desenvolvimento do material
devido sua constante entrega de partes do projeto, podendo, desta maneira, trazer
ao cliente o projeto mais palpavel e consequentemente um rapido feedback, reunides
diarias, mudancas no planejamento, tornando possivel realizar adaptagbes no
decorrer da demanda.

Através do PMBOK, foi organizado um modelo que se estrutura em dez areas
do conhecimento: primeiramente chamado de triangulo de prioridade da gestao de
projetos, 1) escopo, 2) tempo e 3) custo, mais a outras 7 areas, sendo elas, 4)
gualidade, 5) recursos humanos, 6) partes interessadas, 7) comunicacao, 8) riscos,

9) aquisicdes e 10) integracao.

Figura 3: As dez areas de conhecimento da gestédo de projetos, com destaque para o triangulo de
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prioridades adaptado do livro Producao de Contetddos Educacionais de FILATRO, CAIRO.

PARTES
INTERESSADAS

Fonte: Acervo préprio.

3.1 Gestéo Escopo

No escopo é onde iremos fazer nossa delimitacdo do projeto, isto é, do
material em formato Portable Document Format (PDF), a constru¢do da plataforma
online, tendo como o objetivo delimitar o foco, o alcance e o ponto exato de até onde
os esforcos chegaram. Filatro e Cairo (2015) colocam alguns pontos para definicdo
do escopo em forma de perguntas. “Quais produtos serdo entregues?”, “Quais as
caracteristicas gerais desse produto?”. E através destes questionamentos base que
se constréi um guia para elaboracéo do projeto.

Para a construcdo do site, foi feita a utilizagdo do escopo com o auxilio de
uma estrutura analitica do projeto (EAP), ferramenta essa que permite a visualizacao
do projeto como um todo e as parte que o compde em niveis, através dele sera
possivel determinar os demais elementos. Pessoas, materiais e recursos financeiros
serdo necessarios para a execucédo de cada grupo. Para complementar a defini¢ao,
a instituicado internacional sem fins lucrativos que associa profissionais de gestéo de
projetos, a PMI (2013) como uma decomposi¢ao hierarquica orientada as entregas
do trabalho a ser executado pela equipe para atingir os objetivos do projeto e criar
as entregas requisitadas, sendo que cada nivel descendente da EAP representa
uma definicdo gradualmente mais detalhada da definicdo do trabalho do Projeto.

O objetivo da EAP é decompor o projeto em componentes que possam ser
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agendados, ter seu custo estimado, monitorado e controlado. O PMI (2013) informa
que a EAP representa todo produto e trabalho do projeto, inclusive o trabalho de
gerenciamento deste. Todo o trabalho nos niveis mais baixos deve ser associado
aos niveis mais altos para que nada seja omitido e nenhum trabalho extra seja
executado. Para finalizar Stonner (2013) enfatiza que tudo o que estd na EAP deve
ser realizado e o que ndo esta deve ser ignorado, a fim de proporcionar o controle

adequado das tarefas.

Figura 3: Diagrama EAP (Estrutura Analitica do Projeto) Game Builder - Criando Mundos

GAME BUILDER -
CRIANDO MUNDOS

2. CRIAGAO DE

3. ORGANIZAGAO
TUTORIAIS

1. ORGANIZACAO A
INTERAGAO

PESSOAL

. 3.1. CRIAGAO 3.2. CRIAGAO
2.1 INSTALAGAO S R DO FORUM DO CHAT ONLINE

1.1. APRESENTAGAO 1.2. APRESENTAGAO
PESSOAL DO PROJETO

. 3.1.2 REVISAO E
3.11 ORGANIZAGAOC POSSIBILIDADES DE
DOS TOPICOS INTERAGAD

Fonte: Acervo préprio.

Para o projeto foi pensado em trés principais estruturas que foram divididos em
organizagéo pessoal, que teve como o intuito na apresentagéo do ministrante sendo
neste caso o autor, e apresentacao do projeto e da ferramenta que sera utilizado,
mostrando assim 0s pontos positivos de usa utilizacédo e pouco de sua histéria. Em
outro momento foi pensando na criacdo da estrutura, criacdo de tutorias, que temos
como subdivisdo a instalacdo do Game Builder e apresentacédo de sua interface e
por fim a dltima estrutura do diagrama foi pensando especificamente no site, que
teve como proposito a sua interacdo com os estudantes, dividindo na criagcao do
forum e criacdo do chat online que a plataforma Wix disponibilizava em suas
ferramentas, ainda na criacdo do forum foi pensando nas criacdo do topicos para
gue ocorressem de forma mais interativa e organizada para os estudantes, e por fim

foi planejado uma reviséo das interagoes.
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3.2 Gestédo de tempo

O fator tempo se torna crucial para o planejamento, nesse sentindo, Filatro e
Cairo (2015) pontuam dois aspectos, sendo eles as horas alocadas ao projeto pelos
membros da equipe e a distribuicdo das horas alocadas em um cronograma. Sua
importancia esta em gerir as horas dedicadas para cada profissional, e entdo a
distribuicdo em uma linha do tempo. Para a realizacdo do projeto apresentado neste
trabalho, a necessidade de gerir 0 tempo existia mais como um carater pessoal, pois
para realizacdo deste ndo houve a participacdo de uma equipe, no entanto, foi
possivel desenvolver uma linha do tempo, podendo assim realizar um planejamento
paralelo com outras atividades. Para a construcao deste planejamento foi utilizado o
modelo da ferramenta Program Evaluation and Review Technique (PERT), também
conhecido como diagrama de rede, segundo Filatro e Cairo (2015), através desta
representacdo visual € possivel evidenciar quais sdo as atividades criticas, como
consequéncia o cumprimento dos prazos. Conforme Tubino (2000), a técnica
possibilita que os administradores de planejamento e controle da producao
envolvidos no projeto possam ter visdo de quais atividades sao ditas criticas e que
possam interferir diretamente no prazo final de término do projeto. Desta forma,

temos como resultado o seguinte diagrama.

Figura 4: Diagrama de rede para Game Builder - Criando Mundos
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PLANEJAMENTO

PRODUGAO DE
MULTIMIDIA

PLANEJAMENTO
AULA

PLANEJAMENTO
CRIAGAO - SITE

ELABORAGAO CRIAGAO DAS
TEXTO - BASE INTERAGAO SITE

CRIAGAO DAS
IMAGENS

INTEGRAGAO ELABORAGAO
TEXTO E IMAGENS SLIDE

REVISAO / VALIDAGAO
MULTIMIDIA

EXECUGAO
DA AULA

ANALISES
DOS DADOS

Fonte: Acervo proprio.

Através do diagrama é possivel notar que a atividade “produgdo de
multimidia” possibilita desenvolver um trabalho em paralelo com “planejamento de
aula”. Também temos na atividade “integracao texto e imagens” tendo a mesma
caracteristica de um trabalho paralelo com “elaboracdo de slide”. Uma outra
caracteristica que pode ler com o diagrama é onde uma atividade comeca e é
finalizada, sendo iniciada com “planejamento - criacdo site” e finalizada com a

conclusao das trés atividades que sucedem, “elaboracéao texto - base”, “criacdo das

imagens”, “criacdo das interagdes do site”.

3.3 Gestéao de custo
Segundo Filatro e Cairo (2015), o custo tem uma fungao essencial em um
projeto, se ndo houver organizagdo, o projeto tem risco de atrasar e até mesmo ser

interrompido.
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No caso deste projeto, os custos foram diluidos utilizando solug¢des gratuitas,
como a hospedagem do site na plataforma Wix, que hospedara o material online e o
suporte feito através de um forum. A plataforma tem como finalidade criar e editar
sites sem a necessidade prévia de programacdo e design. Através dela temos
acesso a inumeros templates e funcionalidades que sdo trabalhadas com o
pressuposto do “clica e arrasta”, no qual o usuario clica em funcionalidades ou
composicdes de imagens e puxa para 0 seu site. Através das funcionalidades
disponibilizadas foram adicionadas a opc¢ao de chat para os membros, com o intuito
de auxiliar em tempo real as davidas que possam surgir, outra ferramenta adicionada
foi 0 acesso através de um login que pode ser feito pelo facebook ou pelo google.
Desta forma temos o controle daqueles que estdo acessando a plataforma, e, por
fim, foi inserido um sistema de forum com a finalidade de trabalhar duvidas e

compartilhar experiéncias.

Figura 5: Chat da plataforma Wix - site Game Builder - Criando Mundos

Chat de Membros >
@ CEISC enha uma d'_l'\"i:e.

Bem-vindo ao Chat de
Membros!

Converse por chat com cada
membro do site aqui.

Fonte: Captura de tela da aplicacdo Wix.com?

1 Disponivel em: <https://albertolima0.wixsite.com/criandomundosgb>. Acesso em: 05 jan. 2020

Figura 6: Acesso ao sistema (Login) da plataforma Wix - site Game Builder - Criando Mundos
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Registre-se

Ja é um membro? Login

Regisire-se com Google+

H Registre-se com Facebook
ou

Registre-se com seu email

Participe da comunidade desse site. Ler mais

Fonte: captura de tela da aplicacdo Wix.com?

2 Disponivel em: <https://albertolima0.wixsite.com/criandomundosgb>. Acesso em: 05 jan. 2020

Figura 7: Visao geral do Férum de discussédo da Plataforma Wix - site Game Builder Criando

Mundos

Forum de Discussao

Aqui poderemos interagir um pouco, sendo para tirar duvidas
ou mostra um pouco do trabalho feito.

Duvida o 0

L Seguindo
Essa parte do foriim esta destinado a2 mostrar um pouce das criagdes ... Visualizagbes Posts
Mundos Criandos o o ‘
. . Seguindo
Mostre para gente o que vocé criou. Visualizagbes Posts

Fonte: captura de tela da aplicacdo Wix.com3

3 Disponivel em: <https://albertolima0.wixsite.com/criandomundosgb/forum>. Acesso em: 05 jan.
2020

3.4 Gestéo de qualidade
Para Filatro e Cairo (2015) a gestao de qualidade tem como objetivo tracar
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metas, estabelecer um conjunto de padrbes ou especificagées para o produto. Para
isto, é fundamental as atividades sistematicas, que a equipe tem que considerar
efetuar e se ater ao que foi planejado.

Em destaque, Filatro e Cairo (2015) tem como a principal maneira de averiguar a
qualidade através da revisdo mencionada no inicio do planejamento, também
podemos complementar através das valida¢gfes intermediarias que, segundo Filatro
e Cairo (2015), possibilitam a identificacdo de falhas e de ndo conformidade com os
padrdes estabelecidos, a tempo de implementar um plano de resposta com

correcdes tanto nos produtos quanto NoS processos.
Tabela 1: Plano de gestdo da qualidade Plataforma Wix - site Game Builder Criando Mundos

CRITERIO DE METRICA | TECNICA DE PLANO DE
QUALIDADE | NPICADOR | rer 1ADA | VERIFICAGAO| RESPONSAVEL | pESpOSTA

x POSSIVEIS A
AVALIACAO DE SENTIDOS REVISAO DOS

ADEQUAGAO | REAGAOQ DE EDUCACIONAIS | QUESTIONARIO AUTOR

TUTORIAIS /

PEDAGOGICA | POTENCIAIS | , 5" 174R EXPANSAO
USUARIOS | s FERRAMENTA DAS MIDIAS

EMPREGO PROPOGAO DE LEITURA IDENTIFICAGAO
1FIGURA PARA CADA v DE TOPICOS
DIVERSIDADE |ADEQUADO |3 aupas be EE’:T:;UIERASSAL DE CONTEUDO
TEXTO-BASE / J PASSIVEIS
VISUAIS TRAZER UM TEXTO | QUADROS DE REPRESENTACAO
DE FACIL ACESSO E TABELAS VISUAL

Fonte: Acervo préprio.

Como se trata de um projeto de curta duracéo, a qualidade foi obtida por meio
de feedback realizado através de um questionario, contendo questdes sobre a
viabilidade da utilizacdo do Game Builder nas escolas e tendo como reorienta¢des
através do Chat e o férum disponibilizados no site partir dos sujeitos da pesquisa,

com a perspectiva de tornar o contetdo produzido da melhor forma possivel.

Figura 8: Utilizagdo do chat para orientac¢éo individual.
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|nbOX ® Chat ao Vivo

Veja e responda todos seus emails e mensagens de chat aqui

Todas as mensagens o @

418 PM Como faz pra colocar uma mensagem numa placa?
Voce: @
@R E

Podemos ta fazendo de duas formas
a primeira seria criando um objeto qualquer

o qual vai dizer que quando o ator se chocar com a parede vai dizer uma mensagem

EMAIL PARA: Pressions ‘ciri+Enter’ para envisr

Digite sua mensagem SRONONS

Fonte: Captura de tela da aplicagdo Wix.com*

Disponivel em: <https://albertolima0.wixsite.com/criandomundosgb>. Acesso em: 05 jan. 2020

3.5 Gestéo de recursos humanos
Filatro e Cairo (2015) trazem o objetivo de gerir inUmeras competéncias que
compdem a equipe, e desta forma afirmam.
A gestdo de recursos humanos consiste em identificar e documentar as
responsabilidades e relacdes entre os participantes da equipe, em
selecionar interna ou externamente os profissionais que atuardo nas
diferentes fases do ciclo e também em desenvolver as pessoas, ndo apenas

individualmente, mas como equipe dedicada (FILATRO; CAIRO, 2015, p.
137).

Mesmo que o projeto tenha sido desenvolvido apenas a partir do autor,
tivemos na oficina contrastantes areas do conhecimento e objetivos, tendo
estudantes do curso de licenciatura em computacédo e informatica no qual muitos
deles tiveram contato em sala de aula, e Estudantes do bacharelado em sistema da
informacao que ndo possuiam experiéncias na educacao. Desta forma, foi preciso
direcionar a oficina para que pudesse atingir todos os estudantes presentes.

De acordo com Menegolla e Sant’/Anna (2012), primeiro passo que antecede
ao ato de planejar é fazer uma sondagem da realidade educacional a que vai se
destinar o plano.
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Gréfico 1: Representacao grafica do perfil dos Estudantes sobre a questédo a experiéncia em sala de

aula

Vocé possui alguma experiéncia em sala de aula com relagao a educacao

8 respostas

@ sSim
@ Parcialmente [ EX: monitoria)
Nao

Fonte: Acervo préprio.

Apesar de ter uma turma com dois tipos de vivéncia em sala de aula, a oficina
foi conduzida de forma que pudéssemos ver a partir do ponto de vista de um aluno
da educacdo basica em paralelo com a vivéncia académica dos dois perfis
presentes, pensando em como a utilizacdo da gamificacdo pode contribuir para o

aprendizado nas universidades e nas escolas de ensino basico.

3.6 Gestéo das partes interessadas
Também definida como stakeholders, sdo as pessoas, organizagdes ou
grupos que participam diretamente ou indiretamente do projeto. Filatro e Cairo

(2015), concluem:

Faz parte do planejamento do projeto identificar as partes
interessadas, seus interesses, seu envolvimento e seu impacto no
éxito do projeto. Também ¢é importante levantar estratégias de
interacdo a fim de eliminar resisténcias e obter o maior engajamento
possivel durante a fase de execucao. (FILATRO; CAIRO, 2015, p.
138).

Para o projeto, podemos definir como um stakeholder o suporte dado pela
plataforma Wix para a constru¢do do site, também podemos classificar dessa
maneira os alunos que fizeram parte da oficina referente a ferramenta utilizada.
Através do forum presente no site, foi possivel ter um feedback para que possamos
futuramente adequar melhor ao publico e a aplicacdo de intervengdes no ensino
basico. A figura a seguir mostra as postagens referentes as atividades feitas pelos
alunos e suas opinifes a respeito da realizacdo do exercicio e a possibilidade do uso

do Game Builder no meio educacional.
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Figura 8: Forum do site Game Builder - Criando Mundos do topico mundos criados - Game Builder

usado no ensino — parte 1

' ha 13 horas

GameBuilder usado no ensino.

ocomentarios 4 visualizacGes

5]

E incrivel como ferramentas que parecem simples podem ser usadas para feitos
extraordinarios, o GameBuilder é prova disso. Simples, mas com profundidade, ele traz
para perto de pessoas que nunca programaram, conceitos da area.

Grande parte da
aprendizagem E
baseada em
aprender errando, o
usuario aos poucos
vai conhecendo a
plataforma 2
percebendo que o

que ele errava antes
é simples e esta a

poucos cliques.

Com uma grande quantidade de material pré-moldado e ainda com a possibilidade de
agregar ainda mais conteudo o GameBuilder se mostra como uma solucéo viavel para
aulas massantes de programacio.

Fonte: Captura de tela da aplicagdao Wix.com *

5 Disponivel em: <https://albertolima0.wixsite.com/criandomundosgb/forum/mundos-

criandos/gamebuilder-usado-no-ensino>. Acesso em: 05 jan. 2020

Figura 8: Forum do site Game Builder - Criando Mundos do topico mundos criados - Game Builder

usado no ensino — parte 1
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Com uma grande quantidade de material pré-moldado e ainda com a possibilidade de
agregar ainda mais contetido 0 GameBuilder se mostra como uma solugéo viavel para

aulas massantes de programacio.

A construcio dos cenario é
simples e intuitiva, sendo sua
Unica barreira a criatividade
do usuério. Outro ponto que
vale ressaltar e a incrivel
facilidade no momento de
testar aquilo que foi feito, um
simples clique faz com que se

Apenas arrastando alguns
"cards" o usuério pode criar
rapidamente um cenario
completamente  interativo,
com mensagens de texto,
sons de alerta, restart e
muitos outros efeitos.

No fim o GameBuilder executa com louvor descomplicacio de muitos contetidos ditos
como complexos para quem comeca a programar, tornando-a assim uma ferramenta
excepcional e que merecia mais atencao.

Fonte: Captura de tela da aplicagdo Wix.com *®

° Disponivel em: <https://albertolima0.wixsite.com/criandomundosgb/forum/mundos-

criandos/gamebuilder-usado-no-ensino>. Acesso em: 05 jan. 2020

Na captura da tela acima (figura 8) temos um dos tépicos do forum de discusséo que

faz parte da atividade, visando a construcdo de um labirinto atrelado a alguma

disciplina. Através do férum, também foi requisitado que os participantes

comentassem a respeito da experiencia e sua viabilidade no Ensino Basico.

Figura 9: Férum do site Game Builder - Criando Mundos do tépico mundos criados - Opinido
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sobre Game Builder. ©

] Jan 4

Opiniao sobre game builder

Através do game builder puder fazer um
jogo de labirinto como desafios que
poderio ajudar em futuras aulas para
estimular o raciocino logico de eriancas.
Como objetivo de trabalhar matematica
basica ensino de forma divertida e
produtiva.

Ponto positivo do game builder: E o
facial de ser manuseado e sua interface
3D, e com isso é dtimo para criacio de
jogos educativos, e também salientando
que o game builder, & intuitivo para
pessoas com pouca experieéncia em
programacio. Ele tem uma otima
finalidade para que o aluno fazer seu

proprio jogo.

[ Comentar W 1 /> Compartilhar
y I

Fonte: Captura de tela da aplicagdo Wix.com ©

¢ Disponivel em: <https://albertolima0.wixsite.com/criandomundosgb/forum/mundos-

criandos/opiniao-sobre-game-builder>. Acesso em: 05 jan. 2020

Através das opinides foi possivel vivenciar o que o Game Builder propde: uma
interface facil que permite a qualquer usuério criar e programar funcionalidades sem

a necessidade de conhecimento prévio de programacao.

3.7 Gestéo da comunicacgao

A comunicacao esta diretamente atrelada aos recursos humanos. Quando
temos muitos envolvidos no projeto precisamos definir de que forma as informacgdes
chegam para cada individuo. Segundo Filatro e Cairo (2015), o gerenciamento da
comunicacao inclui ndo apenas a disponibilizacdo das informacdes a tempo e hora,
mas também a coleta e a disseminacao de informacdes referentes ao desempenho
e a evolucado do projeto. Neste momento, ocorrera apenas o didlogo entre o autor e
o orientador, tendo em vista que se trata de um projeto com o propésito de realizar

a pesquisa, podendo ela ser o cumprimento de metas ou adequacéo do conteudo.

3.8 Gestao dos riscos
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Para Filatro e Cairo (2015) os riscos sdo inerentes a sua realizacéo, ou seja,
mesmo que se faga um étimo planejamento, ainda estara passivel a erros. Com isso,
teremos a distingdo de dois tipos de erros. O erro controlavel, que é aquele se
caracteriza pelo descumprimento do cronograma e o estouro do orcamento, e 0S
erros incontrolaveis, que podemos citar as mudancas de tecnologias e altera¢des na
legislacéo.

Filatro e Cairo (2015) tem como proposta trabalhar de forma a listar os possiveis
riscos e elencar de acordo com o grau de controle, sendo eles:
e Probabilidade de ocorréncia
Quéo provavel que o risco aconteca durante a execucao do projeto? (1 = baixa
probabilidade a 3 = alta probabilidade)
e Impacto
Quéo séria serdo as consequéncias se esse risco acontecer (1 = baixo
impacto a 3 = alto impacto)
e Grau de Controle

Qual € o nosso poder de evitar a ocorréncia deste risco (1 = pouco controle a

3 = muito controle)

E, por fim, temos o indice do risco que, segundo Filatro e Cairo (2015), tem como
objetivo responder a pergunta, “Quao ameacgador € o risco para o projeto?” e pode

ser calculado através da férmula:

Probabilidade de ocorrencia X Impacto

indice do risco =
Grau de controle

Com isso temos nosso planejamento da seguinte forma:

Tabela 02: Plano de avaliagéo de Riscos

RISCO PROBABILIDADE IMPACTO GRAU CONTROLE iNDICE DO RISCO
(1-3) (1-3) (1-3) -9
NAO UTILIZACAC DOS
COMPUTADORES DO PROPRIO 2 3 3 2
CAMPUS PARA OFICINA

NAO UTILIZACAC DOS

COMPUTADORES DOS 3 3 2 4,5
ALUNOS PARA O USO NA OFICINA

DIFICULDADE DA UTILIZAGAO DO SITE 2 2

PARA TIRAR DUVIDAS

NAO ADESAO DOS ALUNOS EM 2 3

PARTICIPAR DA OFICINA

Fonte: Acervo préprio.
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Através deste planejamento foi possivel adequar o TCC, pois, assim como foi
previsto, o indice do risco no critério “Nao adesao dos alunos em participar da oficina”
sendo maior entre os demais riscos elencados, foi necessario o ajuste do perfil dos
sujeitos da pesquisa, uma vez que néo foi possivel trabalhar com o planejamento
inicial, isto é, alunos da licenciatura em pedagogia que fazem parte do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), com isso foi preciso trabalhar
com uma maior abrangéncia, alunos que compdem o campus da Universidade
Federal Rural do Semi Arido campus Angicos e que possuiam interesse em
participar da oficina Game Builder dentro de um contexto educacional. Como
resultado foram ao todo 8 alunos, sendo 4 alunos da Licenciatura em Computacéo

e Informatica e 4 alunos do curso de Bacharelado em Sistema de Informacéao.

3.9 Gestéo de aquisicoes

Chamada também gestéo de suprimentos ou de contratos, esse planejamento
€ responsavel por organizar os procedimentos necessarios para obtencdo de
produtos ou servicos. Filatro e Cairo (2015) complementam que o gerenciamento de
aquisicoes acompanha o desempenho de fornecedores e suas conformidades com
os padrbes de qualidade firmados em contrato e prové a correspondéncia da
aceitacdo ou renegociacdo. Trazendo para a perspectiva da criacdo do site e,
consequentemente, do conteddo que o compde, € necessario trazer uma reflexao
feita por Rodrigues e Fachin (2009), que as grandes mudancas tecnoldgicas da
informacéo e comunicacao afetam diretamente a educacao presencial, a educacao
a distdncia e as estruturas das universidades que tem que atender alunos e
professores que modificam suas praticas em funcdo da disponibilidade de novas
ferramentas de comunicacéo, deste modo, o desenvolvimento do TCC foi pensado

na utilizagdo de conteudos abertos, segundo WILEY (2020):

Os termos "conteldo aberto" e "recursos educacionais abertos"
descrevem qualquer trabalho com direitos autorais (tradicionalmente
excluindo software, descrito por outros termos como "cddigo aberto") que
seja (1) de dominio publico ou (2) licenciado de uma maneira que fornece
aos usuarios permissao gratuita e permanente para se envolver nas
atividades.

Podendo ainda observar a existéncia de servicos que integram este tipo
modelo, para Rodrigues e Fachin (2009) a existéncia de produtos comercializados
através da venda de servicos e administracdo em pacotes traz a possibilidade de
trabalho com aquilo disponibilizado de forma gratuita e aquilo que pode ser
acrescentado a diferentes tipos de servigos inseridos no pacotes de compra, por

exemplo, a integracdo do Second Life e Wix.
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Para o site, o plano gratuito atendeu todas as necessidades previstas para sua
construcdo, sobre o contetudo do site e da oficina, foi utilizado o software Game
Builder, que a partir do dia 7 de setembro de 2019 se tornou open source
possibilitando o acesso mais facil, sem a necessidade de acompanhar outra
plataforma para que fosse executada, através desta mudanca, todos os dados agora
podem ser encontrados através do GitHub, uma plataforma de hospedagem de
cbdigos, que permite o gerenciamento destes e através dele a comunidade pode

contribuir para o desenvolvimento do cédigo.

Figura 10: Repositério do Game Builder no GitHub ?

googlearchive / gamebuilder  archived ©Watch 8 | *Star 44 YFork 22
goog 9

¢ Code Issues 0 Pull requests 0 Actions Projects 0 Wiki Security nsights

Game Builder is an application that allows users to create games with little or no coding experience.

D 11 commits i 1branch 39 0 packages > O releases 41 1 contributor s View license

———

Branch: master ~ Create new file | Upload files | Find file Clone or download ~
2- stevesan Re-add actual build archives, non-LFS Latest commit 3a9e3de on 15 Nov 2019
wscode Initial commit 2 months ago
Assets Update NetwarkingController.cs 2 months ago
Packages Upgrade to 2018.4.12f1 2 months ago
ProjectSettings Upgrade to 2018.4.12f1 2 months ago
builds Re-add actual build archives, non-LFS 2 months ago
code_gen Initial commit 2 months ago
docs Initial commit 2 months ago
third_party Initial commit 2 months ago
util Initial commit 2 months ago
vB_in_unity Initial commit 2 months ago

Fonte: Captura de tela da aplicagédo GitHub

" Disponivel em: <https://github.com/googlearchive/gamebuilder>. Acesso em: 05 jan. 2020

3.10 Gestéo da integracéo

Se torna necessario para a gestéo planejar e executar toda as demais partes
do projeto, segundo Filatro e Cairo (2015), a execucéo da integracado consiste em
tornar reais as interagfes planejadas entre os muitos fatores envolvidos no projeto.
Fatores estes que partem de uma idealizacdo da construgéo do site e da oficina até
a analise dos dados. Inicialmente foi pensado qual ferramenta poderia ser utilizada
para atender um publico que n&o tivesse dominio sobre programacao e que pudesse
criar jogos em sala de aula, deste modo, os softwares que possuiam tais
caracteristicas foram, Stencyl, Construct 3 e o Game Builder . Com isso, foi
necessario definir alguns critérios para a escolha do software:

e Gratuidade
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e Facil instalagéo
e Multiplataforma
e Atrativo

Antes que fosse feita a escolha do software, foi necessario compreender a
proposta teorica que cada um deles tem a ofertar, que é oferecer programacéo de
jogos digitais por meio da gamificagcédo, segundo Zichermann e Cunningham (2011),
consiste no processo de utilizacdo de pensamento de jogos e dinamica de jogos para
engajar e resolver problemas, complementando, Kim (2006) define gamificacédo
como a utilizagdo de técnicas de games para tornar atividades mais divertidas e
engajadoras. Mesmo com essas definicdo Alves (2015) pontua que a gamificacéo
nao é apenas extrair de forma mecanica elementos de jogos e transpor em demais
projetos, segundo Kapp (2012), a gamificacdo € a utilizacdo de mecanica, estética e
pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a agdo, promover
a aprendizagem e resolver problemas. Desta forma, a0 mencionar esses autores,
podemos definir o que queremos trazer com esses softwares, que € a utilizacao de
uma ferramenta cuja proposta é criar algo interessante e envolvente, ao utilizar
elementos dos jogos para resolugcéo de problemas como, competicdo, cooperacao,
exploracéo, premiacéo e storytelling.

Diante das ferramentas que pudessem ser utilizadas, aquele que atendeu a
todos os pontos foi o Game Builder. O Game Builder € um software que foi criado
pela divisdo do Google, chamada area 120, que tem como intuito de fomentar novos
produtos criados por funcionarios da empresa. A ideia central da ferramenta é que
para sua utilizacdo ndo haja a necessidade de conhecimento prévio de programacao
e de um artista 3D, podendo ser executado por usuarios Windows, Linux e macOS.
Lancado primeiramente no dia 13 de junho através da plataforma de jogos Steam e
em seguida em 7 de setembro de 2019 foi descontinuado pela divisédo, tornando-se
assim um software open source. Suas funcionalidades tem como base a
possibilidade de criar jogando, permitindo que o usuario possa usar ferramentas de
criagdo em um formato gamificado, outra funcionalidade € poder criar através de um
modo colaborativo em um mesmo projeto, também apresenta uma interface
agradavel e intuitiva, capaz de atender mesmo sem a necessidade de compreender

a lingua inglesa.
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Figura 11: Panorama geral da interface do Game Buider

TERRAIN
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Fonte: Captura de tela

O Game Builder possui também como caracteristica o fato de ser intuitivo em
relacdo aos seus menus, mesmo que ndo se compreenda a lingua inglesa é possivel
gue o utilizador do software consiga executar suas funcionalidades, mostradas na

figura a segquir.

Figura 12 Menu de funcionalidades Game Builder

OB BE®H

ROTATE SCALE TERRAIN 3 [Kelc){e]

Fonte: captura de tela da aplicacdo Game Builder

Para a criagéo do site, a plataforma Wix ofereceu o beneficio do tempo em
relacdo a codificacdo de sua interface e suas funcionalidades de interacdo, com o
tempo ganho foi possivel proceder com a oficina oferecida aos estudantes de
graduac&o da Universidade Federal Rural do Semi Arido do curso de pedagogia que
fizesse parte do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia, porém
devido a baixa adesao foi necessario trocar o publico, sendo assim foi oferecido para
a turma de Licenciatura em Computacado e Informatica que fazem parte do mesmo
programa ja mencionado, no entanto também né&o foi obtido o quérum necessario
para que ocorresse a oficina, desta forma, foi necessario abrir para todos os cursos,
desde que houvesse interesse na oficina. Desta forma, foi obtida a quantidade

necessaria para que pudesse ocorrer a oficina, foram no total 8 alunos, 4 do curso
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de Licenciatura em Computacdo e Informatica e 4 do curso de Bacharelado em
Sistema de Informacao. A intervencéo foi realizada no dia 28 de novembro, com
duracdo de 1 hora e 30 minutos e teve como principal objetivo a apresentacédo do
Game Builder e suas principais funcionalidades. Também foi possivel trazer a
discussdo a respeito da utilizacdo da ferramenta inserida nas escolas como
complemento de outras disciplinas, junto com a discussao foi realizado um passo a
passo para a criacdo de um jogo do género labirinto, que utilizava dicas de
matematica para indicar o caminho correto até a saida. Ao final da oficina foi
apresentado o site para realizacdo da instalagdo nos computadores dos alunos e
lancado o desafio de criarem seus proprios labirintos. No fim da intervencéo foi
solicitado que os participantes respondessem um questionario avaliativo sobre o uso

do Game Builder em sala de aula e sobre a oficina ministrada.
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5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secdo serdo discutidos os resultados referentes a aplicagdo do
guestionario, que teve como proposta obter respostas para 0s questionamentos que
rodeiam o trabalho, como a viabilidade da utilizacdo do Game Builder no ambito
educacional e efetividade do material produzido.

No primeiro momento o questionario teve como proposito identificar o perfil
dos alunos que participaram da oficina, levando em consideracéo sua idade, o curso
gue fazia parte, se possuia algum conhecimento a respeito do uso da gamificacéo
na educacao béasica, como avaliava o uso de jogos digitais em sala de aula e sua
idade.

Grafico 2: Curso pertencente de cada participante da oficina Game Builder — Criando

Qual Curso vocé pertence?

8 respostas

@ Licenciatura em Computacdo e
Informatica

@ Bacharelado em Sistema de Informacdo

Fonte: Acervo préprio

Neste primeiro momento, podemos observar que mesmo que a oficina fosse
aberta para todos os cursos da universidade, ndo tivemos muitos adeptos dos
demais cursos, apesar disso foi notado que exista um interesse por parte do curso
de Bacharelado em Sistemas de Informagcao em estar presente em assuntos ligados
a gamificacdo. Em relacdo ao curso de Licenciatura em Computacao e Informatica
sua presenca ja era esperada por base de ser um assunto recorrente em suas
préaticas e em disciplinas que compdem o curso.
J& sobre a questao de ter alguma experiéncia em sala de aula, houve a preocupacéo
de englobar até mesmo 0s cursos que nao necessariamente estdo presentes nas
escolas, desta forma, foi posto no questionario a opg¢ao “monitoria” de modo que

exista a possibilidade de planejar uma aula e auxiliar os alunos em alguma disciplina,
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com isso obtivemos 0 seguinte resultado, seguindo esse pensamento as autoras
Menegolla e Sant’/Anna (2012) justificam um planejamento que parte do aluno para
o professor, sendo assim um planejamento que tenha uma ideia de roteiro, um guia
de trabalho, um manual de uso constante, um roteiro que direcione uma linha de

pensamento e acgao.

Gréfico 3: Experiencia em sala pertencente de cada participante da oficina Game Builder — Criando

Vocé possui alguma experiéncia em sala de aula com relagao a educag¢ao

8 respostas

® Sim
@ Parcialmente [ EX: monitoria)
Nao

Fonte: Acervo proéprio

Os resultados mostram diferentes perfis em relacdo em suas atuacfes em sala
de aula, implicando assim um pensamento da existéncia de participantes na oficina
gue ja possuam experiencias em planejar aulas. Podendo ter uma maior facilidade
de integracdo através da Transdisciplinaridade, integrando o Game Builder e as

disciplinas vistas no ensino basico.

Gréfico 4: Conhecimento sobre o uso da gamificacdo em sala de aula da oficina Game Builder —

Criando
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Qual seu conhecimento/uso em relagao do uso de gamificagao na educagao basica?

8 respostas

@ Nenhum

@® Ja ouvi falar
Pesquiso sobre o tema/ estudo sobre o
tema

@ Ja apliquei em minhas aulas / ja tive
aula com gamificagédo

Fonte: Acervo préprio.

Como resultados, temos uma parcela maior que ja ouviu falar sobre
gamificacdo na educacdo basica, o que nos leva a acreditar que, em algum
momento, houve algum contato com o conceito. E temos um dado bem satisfatério
na questdo de haver alguém na oficina que pode aplicar conceitos de gamificacao
em sala de aula, segundo Flora (2015), através da gamificacdo € possivel diminuir
sensivelmente o tempo necessario para o aprendizado de conceito, pois focado na
esséncia do game diminuimos as residéncias provenientes da realidade, Podendo
assim contribuir para a formacgéo de todos, mesmo aqueles que nao tiveram acesso
a gamificagdo em um primeiro momento. Concluindo o pensamento Flora (2015) tem
como justificativa de trazer o games para um viés educacional € a forma de que eles
produzem engajamento e a forma como podem promover a aprendizagem de

maneira divertida e eficaz.

A proxima pergunta tem como intuito saber a opinido dos participantes sobre a

utilizacdo de jogos em sala de aula, e como resultado temos:

Gréfico 5: Avaliacdo do uso dos jogos digitais em sala de aula pertencente de cada participante da

oficina Game Builder — Criando

36



Como voceé avalia o uso dos jogos digitais, em sala de aula?
8 respostas

@ Acredito que favorega a aprendizagem
dos conteldos escolares pelo aluno.

[ )3 importante para desenvolvimento das
habilidades cognitivas do aluno.

E desnecessario. Atrapalha minha aula.
@ Nao favorece a aprendizagem do aluno.

@ Nazo tenho conhecimento sobre o uso de
jogos em sala de aula.

Fonte: Acervo préprio

Desta forma, temos que, para a maioria dos participantes da pesquisa, teve
como escolha a existéncia da importancia acerca da utilizacdo de jogos na
educacdo, tendo como consequéncia sua ligagdo ao desenvolvimento do
aprendizado, que através jogos podemos alcancar niveis melhores, segundo Flora
(2015) quando os jogos digitais estao inseridos na aprendizagem consiste em pensar
em um problema ou atividade do dia a dia e converte-la em uma atividade que
contenha os elementos de jogos (competicdo, cooperacgao, exploracao, premiacao)

A segunda etapa do questionario é referente a oficina e uso do Game Builder
como ferramenta educacional. No primeiro momento foi questionado se a oficina foi

suficiente para o uso da ferramenta.

Gréfico 6: As informac8es apresentadas na aula foram satisfatdrias para o entendimento do Game

Builder de cada participante da oficina Game Builder — Criando
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As informagoes apresentadas na aula foram suficientes para a utilizagao do Game Builder
8 respostas

® Sim
@ Parcialimente
Nao

Fonte: Acervo préprio

Mesmo que tenhamos uma grande maioria concordando que a oficina foi o
suficiente para a utilizacdo do Game Builder, € necessario sermos criticos e
compreendermos que o0 publico presente na oficina ja possuia uma afinidade em
trabalhar com ferramentas computacionais e vivenciar um software que transmite a
ideia de gamificacdo. Através da opinido feita pelo Estudante 1, podemos notar o

gue foi dito.

Estudante 1:
“A aula foi boa, mas curta, acredito que a préatica continuada possibilitaria uma

utilizagcao mais eficiente.”

Temos a necessidade de um planejamento que promova a pratica continuada
de tecnologias, podendo assim obter mais adeptos a sua utilizacdo. Uma outra
opinido foi justificada pela sua facil utilizac&o, que se deu pelo conjunto de interfaces

intuitivas presente no Game Builder, como mostrado a seguir.

Estudante 8:

“O software possui uma interface "amigavel" e de facil utilizagao”

Estudante 5:

“Sim, pois ¢é de facil aprendizado”
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Outro questionamento foi sobre a possiblidade da utilizacdo do Game Builder
com a finalidade de trabalho nas escolas, uma vez que, durante a oficina, a proposta

de trabalho foi através do trabalho paralelo com as demais disciplinas escolares.

Graéfico 7: Informac8es sobre existéncia da possibilidade da utilizacdo do Game Builder nas escolas

de cada participante da oficina Game Builder — Criando

Vocé acha que existe a possibilidade da utilizagédo do Game Builder com a finalidade de
trabalhar nas escolas?

8 respostas

® Sim
@ Parcialmente
Nao

Fonte: Acervo préprio

O resultado mostra novamente a maior parte dos participantes concordando
com o uso do Game Builder nas escolas, apesar de que a opinido do Estudante 1

faz algumas ressalvas quanto ao uso da ferramenta, uma vez que é falado:

Estudante 1:

“Com uma formacgéo para professores e um planejamento adequado.”

ApoOs anadlise da resposta do Estudante 1, é possivel perceber que, para a
utilizacdo do software, € necesséaria uma formacéo para os professores que ja
compdem a escola. Também foi mencionada uma questao estrutural das escolas,
onde nos deparamos com a problematica de ndo conseguir executar o programa da
melhor forma, ou ainda, ndo possuirem maquinas suficientes, como foi explicitado

na fala do Estudante 8.

Estudante 8:
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‘Porém as escolas necessitam de maquinas com configuragdo que permitam
executa-lo.”

Mesmo que exista no documento da BNCC é importante lembrar de fatores que
S80 necessarios para que ocorram a execug¢do das competéncias mencionada no
documento, sendo elas necessidade de discutir o recurso, metodologia e 0 seu uso.
Para recurso, € necessario pensar na realidade do ensino publico e na falta da
estrutura das escolas. Educador 360 (2020) diz que ndo se pode confundir o recurso
com a metodologia de ensino e o proprio entendimento de uso que é refor¢cado pela
BNCC. Finalizando Educador 360 (2020) o recurso é primordial, mas nao se vale por
si sO, nas salas com os melhores equipamentos nao irdo garantir a efetividade de
um uso reflexivo, caso ndo haja professores qualificados para tal, assim como
metodologias que reforcem determinadas habilidades. Enquanto os recursos dizem
respeito a equipamentos, a metodologia diz respeito ao formato. Hoje os meios
digitais representam uma infinidade de possibilidades que precisam ser filtradas e
adaptadas as realidades de ensino. E por fim, tanto os recursos quanto as
metodologias devem ser guiados por propésitos de aprendizagem, que sao
justamente os pontos trazidos pela BNCC. Afinal a capacidade reflexiva por parte

dos alunos é o que fundamenta o uso das tecnologias com coeréncia.

As demais opinides tém como principio questdes benéficas para as aulas e

para os alunos, como mostrado a seguir.

Estudante 2:
‘O sistema € simples e apresenta ao aluno conceitos importantes sobre logica,

criatividade.”
Estudante 3:
“A utilizagdo dessa plataforma poderia auxiliar no desenvolvimento cognitivo de

maneira ludica.”

Estudante 4:

“Como foi apresentado, pode ser usado no auxilio por exemplo da matematica”

Estudante 5:

“Porque muitas criangas vai ter a aprendizagem da matematica muito mais facil
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enumerar o rendimento da mente.”

O estudante 5 menciona um trabalho através da Transdisciplinaridade, uma
vez que menciona a utilizagdo do Game Builder para o ensino da matematica,
segundo Flora (2015)

Estudante 6:
“Os alunos atualmente estdo muito conectadas a tecnologia”

Para autora (2013), a aprendizagem ubiqua desafia a educacdo formal a
buscar novas estratégias, podendo ainda ser observado como um complemento de
um ensino formal, sendo uma necessario um aprendizagem que estejam em sintonia

com 0s sinos que tocam nosso tempo.

Estudante 7:

“O game builder parece bem facil no manuseio para trabalhos escolares”

Apbs andlise dos comentarios dos participantes da oficina, € possivel perceber
gue ha uma inclinacéo favoravel ao uso da ferramenta nas escolas, desde que haja
um treinamento adequado para os professores que se utilizardo desse recurso. Para
exemplificar, a oficina foi ministrada simulando o uso do Game Builder em uma aula

de matematica.

A proxima pergunta tem como ponto central o0 manuseio do Game Builder em
relacdo aqueles que nao tiveram acesso ao ensino de programacdo ou manuseio do

computador.

Gréfico 7: Questionamento sobre utilizacdo do Game Builder em relacédo a aqueles que nao tiverem
acesso a programacéo e ao aceso ao computador de cada participante da oficina Game Builder —

Criando
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Vocé considera que a utilizagéo do Game Builder facil, em relagéo para aqueles néo tiverem
acesso ao ensino de programagac ou manuseio com o computador?

8 respostas

@® Sim
@ PFarcialmente
MNao

Fonte: autoria do autor

Através do grafico, é possivel notar, mais uma vez, a aceitacao da utilizacao
do Game Builder nas salas de aula, as opinides dos estudantes relatam sobre a
interface da ferramenta, que os ajudou a utilizarem as funcionalidades sem maiores

dificuldades, como mostrado a seguir.

Estudante 1:

“‘Nao tem que programar”

Estudante 2:

“Ele usa ferramentas simples, de forma a ser quase autodidata”
Estudante 3:
“A interface proporciona meios mais interativos para o manuseio da ferramentas, as

guais nao precisam de programacgao”

Estudante 6:

“Devido a interface ser intuitiva e simples”

Estudante 7:

“Sim, ele parece ser bem facil o manuseio do game builder”

Os Estudantes 4 e 8 pontuaram probleméticas que levam a necessidade de

estudo prévio antes de iniciarem o manuseio do Game Builder, como noc¢fes de
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I6gica de programacédo e uma formacao dos professores para auxiliarem melhor os

alunos.

Estudante 4:

“pois teram que ter a nogao de que tera que programar todos os objetos”

Estudante 8:

“Com o auxilio do professor/orientador € possivel desenvolver bastante”

A seguinte pergunta esta ligada a necessidade de saber inglés para o uso do

Game Builder, de que forma poderia afetar na experiencia ao utilizar a ferramenta.

Gréfico 8: Questionamento acerca do Game Builder esta inglés impediu o uso de cada participante

da oficina Game Builder — Criando

Apesar do Game Builder esta em inglés, vocé teve alguma dificuldade ao utilizar?

8 respostas

& Sim
@ Parcialmente
M&o

Fonte: Acervo préprio.

A partir das opinides a seguir, € possivel perceber o cuidado da ferramenta

em atender a um publico que ndo possui dominio da lingua inglesa.

Estudante 1:

“Por ndo compreender inglés”

Estudante 2:

“Como sao usados simbolos, fica simples a compreensao”
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Estudante 4:

“As imagens sao bem informativas”

Estudante 5:
“‘Nao porque muitas palavras sao de facil aprendizado mais muda a linguagem seria

legal.”

Através das opinides dadas pelos estudantes podemos identificar a
caracteristica intuitiva apresentada na ferramenta Game Builder, de acordo com
Johnson e Henderson (2002), essa facilidade dos estudante em similar a escrita
inglesa com as figuras apresentadas na interface vem de uma descri¢éo de alto nivel
de como o sistema e organizado, uma descricdo detalhada do funcionamento e
interacdes possiveis do sistema. Também o autor Zillig (2017) traz uma viséo
através do modelo mental que segundo Jakob Nielsen(2010), um modelo mental é
0 que o usuario acredita sobre o sistema em questéo, cada usuario tem um modelo

de como ele deve interagir e também como logicamente funciona o sistema.

Por trazer uma forte linguagem visual, a ferramenta permite que o usuario
desenvolva seu projeto mesmo sem o dominio da lingua em questao, demonstrando

um certo cuidado para com o utilizador.

A préxima pergunta teve como finalidade identificar se, com a utilizacdo do
Game Builder, o aluno entenderia melhor o assunto estudado em sala de aula, isto
€, se a sua utilizacdo faria com que o contetudo estudado em sala de aula fosse

compreendido de maneira mais facil, desta forma tivemos 0s seguintes resultados:

Gréfico 9: Questionamento acerca do Game Builder auxiliar na compreensao de outras disciplinas

de cada participante da oficina Game Builder — Criando
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Vocé considera que alunos envolvidos na criagao dos seus proprios jogos se apropriam
melhor dos conteudos das disciplinas escolares neles envolvidos

& respostas

@ Sim
@ Farcialmente
Mao

Fonte: Acervo préprio.

Através do Estudante 3, foi possivel notar uma necessidade de ajustar a
metodologia para os alunos que tivessem maior dificuldade para assimilar a

ferramenta ao contetido estudado em sala de aula.

Estudante 3:
“‘Depende do aluno. Alguns dos alunos poderiam se empenhar para aprender o

conteudo para criar os jogos.”

Também é possivel pontuar alguma dificuldade de visualizar a aplicabilidade
do Game Builder aos demais contetddos escolares, como apresentado pelo
Estudante 7, que indica uma certeza maior quanto ao uso atrelado as disciplinas

exatas.

Estudante 7:

“Sim, principalmente na area das exatas”

Os demais estudantes pontuaram uma ligagdo com o lado ludico trazido pela

ferramenta, que acarretaria em um melhor desempenho nas aulas.

Estudante 2:

“Sim, pois o0 aluno, através da representagao absorve melhor qualquer conteudo”

Estudante 4:
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“Pois terao a motivagao de fazer seus joguinhos.”

Estudante 5:
“Porque dentro do mundo ludico tem mais facilidade de aprendizado”

Estudante 6:

“O estimulo para criagao dos jogos faz os alunos se empenharem mais”

A proxima pergunta feita foi referente a possibilidade de os participantes

conseguirem planejar uma aula em que possa ser utilizado o Game Builder.

Gréfico 10: Questionamento acerca da possibilidade de os participantes conseguirem planejar uma

atividade utilizando o Game Builder.
Vocé consegue esbogar um planejamento que possa interligar outras disciplinas do ensino
basico ao Game Builder, como matematica ou lingua portuguesa?

8 respostas

@ Sim
@ Farcialmente
MN&o

Fonte: Acervo préprio

A pergunta em questdo nos traz resultados satisfatorios, uma vez que a
maioria dos participantes afirmam que conseguiriam utilizar o Game Builder
interligado a alguma disciplina do ensino basico, o Estudante 3 prop6s a construcao
de um labirinto que, para alcancar a saida, utilizaria equacfes matematicas para
chegar ao objetivo final. Ja o Estudante 4, teve como proposta trabalhar inglés com

0 objetos que podem ser criados.
Estudante 2:

“Um labirinto onde o caminho correto sera pelas as frases nas paredes com

fungbes matematicas”
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Estudante 3:

‘Inglés com os nomes do objetos”

A Ultima questéo da pesquisa realizada apés a oficina tinha por intuito identificar
alguma dificuldade ao utilizar o Game Builder, para que, desta forma as futuras

apresentacoes da ferramenta possam ser adaptadas para uma melhor utilizag&o.

Grafico 11: Questionamento acerca de alguma dificuldade em utilizar o Game Builder encontradas
pelos participantes da oficina.
Vocé encontrou alguma dificuldade em utilizar o Game Builder?

& respostas

@ sSim
@ Parcialmente
Méo

Fonte: autoria do autor

Embora a maioria dos participantes ndo tenha encontrado nenhuma
dificuldade ao utilizar o Game Builder, as opinides dos Estudantes tiveram como foco
a falta de confianca suficiente para trabalhar com a ferramenta sozinhos, como

mencionado pelo Estudante 3.

Estudante 3:

“‘Porque alguém me instruiu”

Também foi mencionado pelo o Estudante 5 o fato de que a aula foi muito

rapida no inicio e, portanto, teve dificuldade em acompanhar a aula.

Com base nas respostas dos estudantes que participaram da oficina e em

seus comentarios dentro do forum, é possivel identificar que ha, sim, a possibilidade
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do uso da ferramenta como auxilio para o aprendizado em sala de aula, no entanto,
€ necessario haver o treinamento correto para os professores que irdo utilizar a
ferramenta, para que esta possa ser uma aliada e ndo apenas mais um empecilho

para lidar durante as aulas.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Através do questionario, foi possivel trazer indagacdes a respeito do uso do
Game Builder e, desta forma, utilizar conceitos de gamificacdo e a producao de jogos
digitais dentro de uma perspectiva dos alunos da Universidade Federal Rural do
Semi-Arido. Mesmo com as dificuldades dentro de uma concepcéo estrutural e a
formacéao do professor sendo as principais barreiras para utilizacdo em sala, também
dentro de sentido da pesquisa em coletar os dados com os sujeitos da pesquisa
inicial, sendo eles estudantes do curso de licenciatura em Pedagogia que fazem
parte do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e dos
alunos do curso de licenciatura em Computacéo e Informatica que fazem parte do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia, é possivel visualizar um
projeto que viabiliza seu uso, pois a ferramenta é de facil aprendizado, devido sua
interface intuitiva, especialmente se integrada a aplicacdo correta de uma gestao
conteudos, apresentada anteriormente, para que o aprendizado ocorra de forma

mais eficiente.

Por meio dos dados também € possivel constatar uma facilidade no quesito
de planejamento de praticas, como apresentada no gréafico 10. Para os trabalhos
futuros existe a possibilidade de expandir o material de estudo, sendo possivel um

trabalho de forma impressa e digital.
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