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RESUMO

A utilizagdo de jogos em sala de aula tem sido uma das premissas no ensino de nosso século. As atividades ludicas
possuem um potencial de engajamento poderoso, abrindo caminho para que contetidos académicos sejam abordados
com facilidade e de maneira atraente para os alunos. Este trabalho propbe o desenvolvimento de um jogo digital
destinado a alunos do Ensino Medio, para aprendizagem de conceitos e suas aplicagdes na Gestdo da Producédo. Para o
desenvolvimento do conceito, estudantes de um colégio parceiro participaram do projeto, colaborando no processo de
criacdo do jogo digital. O objetivo principal é desenvolver a fase avancada do jogo, j& em desenvolvimento na
plataforma UNITY, para simular a operagdo de fabricas de sorvetes, observando os conceitos de qualidade, custo e
planejamento da produgdo. Dessa forma, busca-se, como resultado deste projeto uma articulacdo orgénica entre o
ensino, a pesquisa e a constituicdo de lagos dialégicos com a comunidade do nosso entorno e que potencialmente se
torne nossa comunidade externa, além da experimentacdo dos alunos na criacdo inovadora de um produto, inclusive
com potencial futuro de escalabilidade e comercializagéo.
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Gamification applied for learning concepts

of planning and control production

ABSTRACT

The use of games in the classroom has been one of the premises in the teaching of our century. Play activities have a
potential for powerful engagement, paving the way for academic content to be addressed easily and attractively to
students. The proposal of this study is the development of a digital game for high school students to learn concepts and
their applications in Production Management. For the development of the concept, students from a partner college
participated in the project collaborating in the process of creating the digital game. The main objective is to develop the
advanced phase of the game already under development in the UNITY platform to simulate the operation of ice cream
factories observing the concepts of quality, cost and production planning. In this way, as a result of this project, an
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organic link between teaching, research and the establishment of dialogical links with the community of our
surroundings and potentially becoming our external community is sought, and, in addition to it, the experimentation of
students in the innovative creation of a product including potential future scalability and marketing.

Keywords: Digital games. Gamification. Learning. Production control.

1 INTRODUCAO

E notavel a demanda por formas tecnoldgicas, divertidas, interativas e compartilhadas de
aprendizagem. Tem-se a simulacdo computacional, atraveés da gamificacdo, como um meio
importante para treinamento, permitindo o envolvimento com situa¢des praticas que ocorrem em
atividades industriais e empresariais. 1sso porque muitos dos desafios do cotidiano dos professores
do ensino médio e técnico, dentro de sala de aula, tém sido a falta de estimulo dos estudantes. Sabe-
se ainda que o baixo rendimento escolar, muitas vezes, é proporcionado devido a natureza abstrata
de determinadas disciplinas ou contetidos, que acabam por desestimular o aprendizado (BORGE, et
al, 2013; SILVA, et al, 2015). Desse modo, a gamificacdo é capaz de oferecer uma experiéncia
pratica aos estudantes, sendo um meio de incentivar o exercicio e a sedimentacdo dos
conhecimentos tedricos adquiridos de forma mais proxima a realidade atual dos estudantes.

Os jogos eletrénicos evoluiram com o advento e a incorporagdo de novas tecnologias da
informacdo e comunicacgédo (TIC). Muitos jogos sdo desenvolvidos ndo apenas com o objetivo de
entreter usuarios, mas também para fins de ensino-aprendizagem de maneira ludica. Diante da
diversidade de tecnologias, 0s jogos digitais com principios pedagogicos podem ser utilizados como
ferramentas didaticas complementares na construcéo do conhecimento, contribuindo com estimulos
para uma participacdo mais ativa dos estudantes e com maior aprendizado na pratica (MENDES,
2016).

Segundo McGonnigal (2011), temos atualmente uma geracao inteira de jogadores virtuosos.
Pessoas que, através dos jogos, conseguem resolver grande parte dos problemas que afligem os
mundos virtuais. O problema é que eles ndo acreditam que conseguem fazer o mesmo no mundo
real. O proposito de inserir jogos eletrdnicos no ensino médio € incitar os alunos a iniciar essa ponte
com o mundo real, experimentando, com isso, o poder transformador dos jogos, produzindo e
percebendo ao mesmo tempo as a¢des e suas consequéncias.

Ressalta-se que games educacionais ainda sdo pouco utilizados nas escolas, uma vez que,
ora ndo atendem as expectativas dos alunos, ora ndo atendem aos educadores, sendo justificado por
uma série de motivos (SAVI; ULBRICHT, 2008). Neste sentido, vislumbra-se, como desafio,

encontrar sinergia entre requisitos pedagogicos e tecnolégicos. Questiona-se se alunos do ensino
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médio podem contribuir de forma colaborativa na concepcao de um projeto para construcdo de jogo
digital. Portanto, este trabalho propde o desenvolvimento de projeto para construir um jogo digital
educativo direcionado a estudantes do ensino médio, elaborado por uma equipe multidisciplinar de
alunos universitarios, docentes e alunos do ensino médio.

No que tange ao proposito educacional, o jogo aborda topicos relacionados a Engenharia de
Producéo. A contextualizacdo dar-se-a em ambiente fabril, tendo como cenério base uma féabrica de
sorvetes artesanais para que os estudantes possam explorar e descobrir 0s conceitos iniciais de
gestdio da producdo, planejamento e controle da producdo, gestdo da qualidade e
empreendedorismo. Savi e Ulbricht (2008) destacam que os jogos com fins educativos devem
proporcionar aos estudantes aprendizado de contetdo, desenvolvimento de habilidades ou
estratégias, no intuito de melhorar a capacidade cognitiva e intelectual.

A concepcdo da proposta visa ao aperfeicoamento do ensino de Engenharia de Producéo,
bem como sua promogéo e popularizagdo, por meio de utilizagdo tecnologia de baixo custo, jogo
digital, contribuindo para o desenvolvimento social. O conceito do jogo a ser desenvolvido exige a
utilizacdo de plataforma de computador, pois, sera empregado o modelo de comunicacdo peer to
peer e o tipo de jogo multijogador on-line, o que possibilitard a atuacdo de varios jogadores
simultaneos. Neste sentido, a producédo e difusdo de tecnologias desenvolvidas na academia sé&o
fontes de inovacao, criacao e recriacdo de conhecimentos.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Jogos digitais e educacéo

Os espacos de aprendizagem ultrapassam o ambiente fisico escolar, visto que os contetdos
de ensino estdo disponiveis de forma on-line. Assim, hd uma tendéncia para utilizacdo conteudos a
distancia e principalmente de games nas instituices, porque advém da necessidade da integracédo de
novas tecnologias a educacdo, sendo um desafio incorporar e associar games aos conteldos
curriculares (MATTAR, 2010).

Neste contexto, a técnica de gamificacdo pode ser aplicada nos contetidos escolares como
forma de insercdo de tecnologia e interatividade. Considerando que 0 conceito “incorpora a
experiéncia dos jogos eletrénicos a pedagogia para tornar as aulas mais atraentes, lidicas e unificar
a teoria e a tecnologia, seja na educagéo presencial, seja no ensino a distancia” (FRANGCA, 2015,
p.16). De modo geral, é um modelo criativo e divertido utilizado para alcancar determinado

objetivo com eficécia, contudo, diferente dos atuais modelos de simuladores.
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Cabe esclarecer que ha uma diferenca entre gamificacdo e utilizacdo de simuladores. Os
simuladores j& sdo empregados em ambientes educacionais ha algum tempo, principalmente por
serem economicamente viaveis e eficientes. Sabe-se que sdo utilizados com muita frequéncia para
treinamentos de atividades cotidianas, como treinamento de habilidades motoras, sensoriais,
perceptivas, na reabilitacdo de pessoas, treinamentos médicos e para diversdo (MENDES, 2016).
Porém, os simuladores séo restritos e ndo ha espaco para o emprego de solugdes criativas, 0 que
abre oportunidade para o emprego dos jogos digitais que sdo desenvolvidos para diversos contextos
e objetivos. Mello e Mastrocola (2016) definem games como um objeto cultural, composto por
regras, estética, interatividade, narrativa e interface.

Os jogos podem ser classificados de duas formas: 0s jogos que objetivam entretenimento
puro - entertainment games - e 0s jogos que tratam de assuntos de modo sério - serious games.
Segundo Michael e Chen (2005), os jogos seérios seriam produtos interativos “que usam a midia
artistica dos jogos para entregar uma mensagem, ensinar uma licdo, ou promover uma experiéncia”
(MICHAEL,; CHEN, 2005, p.23). Todos os jogos tém em sua premissa a funcdo de entreter, mas
quando tratam de determinados assuntos com profundidade técnica de forma retdrica, temos um
jogo sério. Ja luppa e Borst (2007) usam o termo Story-Driven Games, algo como “Jogos
Direcionados”, termo adequado, levando em consideragdo que o foco dos jogos sérios ndo esta na
sua sobriedade, e sim na mensagem passada de forma retérica e direcionada.

Ribeiro, Timm e Zaro (2006) esclarecem que 0s jogos educativos de simulagdo reproduzem
ambientes e processos virtuais de forma ludica, mas ndo recriam ambientes como os simuladores
profissionais. Em ambiente virtual, os jogadores sdo envolvidos por meio de uma narrativa com
elementos que reproduzem ambientes, processos e objetos reais, assim, enguanto 0 jogo €
executado, ocorre o aprendizado por meio de transmissdo de contetido (NOVAK, 2010).

O emprego de jogos como ferramenta facilitadora da aprendizagem tem sido uma pratica
recorrente como alternativa a métodos tradicionais de ensino. Destaca-se que jogos educativos sao
recursos didaticos e despertam interesses nos estudantes, por possuirem funcdo ludica,
proporcionarem desafios, motivarem acfes e comportamentos, o que estimula o aprendizado,
implicito nas a¢des ou regras do jogo (FRANCA, 2015).

Nesse sentido, os docentes devem compreender como 0s jogos eletrénicos podem ser
utilizados como instrumento para ensinar e aprender, aplicando técnicas pedagogicas e fazendo o
uso de forma produtiva. Mendes (2016) pontua que a aprendizagem ocorre a partir de estratégias
bem constituidas e articuladas contidas nos jogos, demonstrando a existéncia de relagdes complexas

entre estes e 0 modo de ensinar. Os jogos sdo constituidos por saberes psicoldgicos, historicos,
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geogréficos, tecnoldgicos, entre outros, e técnicas intelectuais e corporais que sao identificadas
quando os jogadores sdo submetidos as estratégias, sendo educados para 0 consumo,
concomitantemente com o controle de gestos e atitudes corporais.

Ademais, os professores devem compreender que a preocupacdo com o aprendizado nao
parte do jogador, por isso, motivagdes e estimulos externos sd0 meios necessarios para atingir o
objetivo, uma vez que o jogador ird representar algo ou lutar por algo, ao experimentar determinado
tipo de jogo (MELLO; MASTROCOLA, 2016).

Segundo Mattar (2010), ha jogos que ajudam no desenvolvimento de pensamento inovador,
pois, assumem diversas funcBes profissionais; criados a partir de praticas profissionais, auxiliam a
pensar como profissionais das areas de engenharia, arquitetura, jornalismo, entre outras, no
desenvolvimento de uma maneira profissional e pratica de ver, pensar e atuar em problemas
importantes.

Sendo assim, torna-se relevante evidenciar as contribui¢cbes dos jogos digitais quando
empregados como ferramentas complementares na construcdo do aprendizado. Savi e Ulbricht
(2008) elencam os principais beneficios que o0s jogos podem trazer aos processos de ensino-
aprendizagem: efeito motivador e facilitador do aprendizado, desenvolvimento de habilidades
cognitivas, aprendizado por descoberta, experiéncia de novas identidades, socializagéo,
coordenagdo motora e comportamento expert.

Reforca-se também a existéncia de outras vantagens no uso de games, tais como:
participacdo ativa do aluno no processo de ensino, estimulo da criatividade e facilidade de
assimilacdo de conteldo. Cabe ao educador realizar planejamento de atividades, bem como dos
objetivos a serem alcangados, intervindo no processo com orientacGes, para que haja aprendizado
de conteldo com jogos (DEALESSANDRI, 2013).

Amorim e outros (2016) destacam a aprendizagem baseada em jogos digitais como método e
uma possibilidade de integracdo de novas tecnologias e educacdo, considerando que os discentes ja
utilizam smartphones, tablets, notebooks, entre outros dispositivos eletrdnicos e possuem
habilidades em jogar videogames. “Estudam jogando, conectados as redes sociais, ouvindo e
baixando mdusicas, criando grupos no WhatsApp e no Facebook, tudo ao mesmo tempo, sem 0
menor problema” (FRANCA, 2015, p.27).

Assim sendo, a conexdo entre o jogador e 0 proprio game se da pela interface e pela
tecnologia em méos. Esta € uma razédo pela qual o desenvolvimento de jogos digitais € um ponto de
muita relevancia, pois trabalha fungdes como: criacdo de ambientes, utilizacdo de GameObjects,

animacdes, transformacfes de objetos e manipulagdes bésicas. Dessa forma, para criar interfaces
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com o jogador, o desenvolvedor utiliza solugdes que possibilitam dar interatividade a modelos
tridimensionais. Dentre as solu¢des de mercado, ha a Unity, que possibilita aprender, experimentar,
desenvolver e vender jogos (CHAVES JUNIOR, 2015).

O desenvolvedor ainda deve considerar que para os jogos on-line, a plataforma utilizada
pode ser de computador ou de console conectados a internet. Em rede local (LAN), ndo h&
compartilhamento de dispositivo de entrada e nem tela.

Destaca-se que ha principalmente dois modelos de comunicacdo, ponto-a-ponto (P2P) e
servidor-cliente. Posto isto, destaca-se que o0s jogos digitais sérios desenvolvidos para 0 segmento
da educagdo possuem potencialidades e beneficios para aperfeicoamento das préaticas de ensino-
aprendizagem. Os jogos devem ser desenvolvidos com critérios tecnoldgicos e pedagdgicos para
satisfazer as necessidades tantos dos docentes quanto dos discentes, suprindo a demanda para
aplicacdo em ambientes educacionais. Por fim, quando as aplicagdes do jogo estdo direcionadas
para educacdo, torna-se imprescindivel abordar tdpicos relacionados ao contexto, neste caso
especifico, a gestdo da producdo € o ponto de partida do projeto.

2.2 Gestdo da producao

Corréa e Corréa (2017) apresentam a gestdo da producédo e operagcdes como um conjunto de
funcdes necessarias para atender e entregar valor aos clientes, observando critérios de qualidade,
tempo e custo, por meio do gerenciamento estratégico de recursos produtivos da organizacéo.
Geralmente, as funcdes relacionadas a producdo processam insumos por meio de recursos de
transformacdo, tendo como resultado a saida de um composto de bens fisicos e servicos, em
consonancia com a estratégia organizacional.

Partindo do panorama estratégico, as empresas definem estratégias de producdo e se
posicionam entre cinco principais critérios competitivos: qualidade, custo, flexibilidade, velocidade
e confiabilidade. Apesar de poder haver possiveis conflitos entre os aspectos de desempenho nas
operacdes, as organizacOes priorizam determinado critério competitivo em detrimento de outro,
para atender as estratégias estabelecidas e principalmente os clientes (CORREA; CORREA, 2017;
TUBINO, 2017).

Nesse sentido, instrumentos de gestdo sao relevantes para apoio na tomada de decisdo, como
a gestdo da qualidade e planejamento e controle da producdo (PCP). A abordagem da qualidade traz
o0 conceito de melhoria continua e busca pela exceléncia. Moreira (2012) explica que a qualidade é
um critério qualificador estratégico para a melhoria da competitividade e produtividade das

organizagoes.
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O planejamento e controle da produgdo € um instrumento que auxilia os gestores na tomada
de decisdo sobre o que, o quando, 0 quanto e como ir4 produzir determinado produto/servico.
Incluem-se, no planejamento da producdo, os estoques, a demanda, a capacidade e os sistemas de
informacdes (CORREA; GIANESI; CAON, 2007). Portanto, a gestdo da producdo recobre as
atividades orientadas para a producdo de um produto ou servico condicionada & operacdo de
sistemas de produgéo ou do controle do sistema de producdo (MOREIRA, 2012).

3 METODOLOGIA

Considerando que a abordagem deste trabalho esta inserida em contexto amplo, a pesquisa
deste trabalho € do tipo aplicada, pois, visa ao desenvolvimento do projeto de um jogo digital
destinado a estudantes. Assim, para o desenvolvimento da pesquisa, 0 primeiro passo se constituiu
no levantamento de informacGes sobre o processo produtivo de uma pequena industria de sorvetes.
Nesse sentido, a proposta contemplou elementos do ambiente real, principalmente quanto ao fluxo e
a operacao do processo. Para tanto, realizou-se uma visita técnica numa pequena fabrica de sorvetes
artesanais, para compreender com mais detalhes todo o processo de producéo.

O segundo passo foi a apresentacdo do projeto proposto ao publico-alvo, neste caso, alunos
do ensino médio. Considerando que a pesquisa aplicada, nesta etapa, buscou coletar sugestes do
grupo de alunos do ensino médio participantes do projeto por meio de entrevistas, workshop e
palestra para desenvolvimento do jogo eletronico. A técnica de brainstorming foi aplicada, a fim de
se obterem contribuicdes para o desenvolvimento do game, incluindo cenarios, personagens e
narrativa.

O ultimo passo se constituiu na apresentacdo de um prot6tipo ao publico-alvo para avaliagdo
e do relatério com a concepc¢do de jogo digital em forma de projeto para o desenvolvimento do
aplicativo em software. O protétipo do jogo foi desenvolvido a partir do software Unity utilizando
motores de jogo 3D.

Para a construcdo do protdtipo, seguiu-se a metodologia de construcdo de jogos digitais,
conforme apresenta Novak (2010), que consiste em 8 (oito) etapas bem definidas a saber: (1)
Conceito, etapa destinada a elaboracdo da ideia; (2) Pré-producéo, etapa destinada ao planejamento
do desenvolvimento; (3) Prototipo, etapa de construcdo de um exemplar de baixa qualidade ou item
de software; (4) Producéo, etapa em que ocorre o desenvolvimento efetivo do game; (5) Fase de
teste alfa, etapa de testes com usuérios; (6) Fase de teste beta, etapa para reduzir os defeitos e
estabilizar o jogo; (7) Fase ouro, etapa para fabricagdo e comercializagéo; e (8) Pos-producdo, etapa

para correcOes, melhoramentos e atualizacao.
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Embora seja necessario cumprir todas as etapas para o desenvolvimento completo de um

jogo digital, neste trabalho, o objetivo concentrou-se somente nas etapas de 1 a 3.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Processo produtivo pesquisado como modelo para o jogo

Compreender a operacdo da linha de producdo de sorvetes é fundamental para a construcéo
da narrativa do jogo, pois, é onde o0 conceito proposto se sedimenta. Os jogadores percorrerdo em
ambiente virtual a linha de producdo de sorvetes, simulando o processo de fabricacdo, de modo
ludico. Outro ponto a destacar é a necessidade de identificar possiveis fatores que impactam na
qualidade do produto, principalmente aqueles que estdo relacionados ao desperdicio, como
exemplo, insumos de producdo e tempo. Ademais, 0s jogadores irdo se familiarizar com 0s
principais equipamentos empregados pela industria de sorvetes. Dessa forma, apds realizar visita
técnica a uma pequena industria de sorvetes artesanais, sediada no municipio de Belo Horizonte,
foram descritos 0s processos de producéo.

De acordo com o planejamento estratégico e a demanda de clientes, realizam-se compras e,
apos recebimento dos insumos, estes sdo estocados para posterior producdo. Os processos de
separacgdo e pesagem dos ingredientes estdo condicionados a formula do produto. Nessa empresa, 0s
processos ainda sdo realizados manualmente pelos operadores e ndo ha automacao da producdo. No
entanto, nos processos ha controle rigoroso, visto que alteracBes nos valores quantitativos
interferem na qualidade do produto final, o que pode resultar em sabor, consisténcia e aroma
inadequados.

Realizada a etapa de separacdo e pesagem, as matérias-primas sdo depositadas no
liquidificador e liquidificadas; ao final chega-se a uma mistura liquida, que é colocada na batedeira.
Por agitacdo mecanica, chega-se a uma mistura homogeneizada, que é a massa base do sorvete. Em
continuidade, a mistura homogénea €& despejada no pasteurizador para eliminar possiveis
microrganismos patogénicos contidos nos ingredientes. No equipamento, a temperatura é elevada
até aproximadamente 75° C; ao chegar a esta temperatura, h4 controle para que a variagdo seja
minima por determinado tempo.

Logo apds a pasteurizacdo, a mistura é transferida imediatamente para a sorveteira. Na
sorveteira, ocorre o resfriamento até aproximadamente -20° C. Caso seja sorvete de fruta em
processo de fabricacdo, o resfriamento ocorre até no méximo -16°. Ao final do processo, a massa é

depositada em recipientes e levada ao freezer. No freezer ou em camaras frias, 0 sorvete continua o
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processo de resfriamento, sendo que a temperatura pode chegar, no méximo, a -26°C. O
endurecimento ocorre de forma rapida, a fim de evitar a formacao de cristais de gelo.

Passado o periodo de resfriamento, os recipientes sdo retirados do freezer e envasados em
embalagens que podem ser de 200mL, 2L ou 10L. Para estocar, as embalagens sdo acondicionadas
em caixas maiores, facilitando a movimentagdo e a armazenagem. O estoque € mantido em cadmaras
frias ou freezer em temperatura de até -20°C. Nessa fase, € necessario manter a temperatura estavel
para que ndo ocorra perda de producéo.

Acrescenta-se ainda, ao processo, a etapa de limpeza das maquinas, que ocorre ao término
de cada batelada, geralmente o tempo gasto é de 20 minutos em média. Esse procedimento é
realizado para assegurar que residuos ndo contaminem a nova producédo, evitando desperdicios e
alteracdes na cor e sabor.

O processo de fabricacdo de sorvetes foi transportado para 0 jogo como sendo um conjunto
de regras, representando o ambiente real de forma virtual, todavia de forma ludica, entregando uma
mensagem e promovendo aprendizado. Franca (2015) reforca que a aprendizagem esta implicita nas
acOes ou regras do jogo, portanto, compreender o processo produtivo permite o desenvolvedor a
determinar um conjunto de acdes e regras a ser agregado ao jogo de modo a simular um cenéario

bem préximo do real.

4.2 Contribuicdo colaborativa para o desenvolvimento do protétipo

A construcdo do jogo se iniciou com a definicdo do conceito, um jogo digital do tipo serious
games para ser aplicado em sala de aula, estruturado numa fébrica de sorvetes, proporcionando a
difusdo de conhecimentos e aprendizagem de conceitos relacionados a gestao da producéo.

Considerando que a proposta se fundamentou na constru¢do colaborativa entre
desenvolvedores e publico-alvo, neste caso, alunos do ensino médio, a ideia do jogo foi transmitida
num primeiro momento para que fosse aperfeicoada. Obteve-se feedback positivo e iniciaram-se 0s
trabalhos para a pré-producdo do jogo. Entretanto, foi necessario capacitar o grupo, no primeiro
momento, para que pudessem participar de forma ativa e colaborassem na construgdo do jogo
eletrbnico. Por meio de seminarios e oficinas, realizados ao longo de seis meses, sendo ao total seis
encontros, o grupo de alunos recebeu informacgdes do processo produtivo da fabricacdo de sorvetes,
bem como conceitos introdutorios de empreendedorismo, gestdo da producéo, gestdo da qualidade e

jogos digitais, para tomarem ciéncia dos contetidos abordados no projeto.
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O grupo participou também de uma oficina, na qual os estudantes foram submetidos a um
jogo educativo, durante trinta minutos, motivando-os a pensar como seria 0 produto finalizado e
como poderia ser aplicado a uma disciplina. Destaca-se também que a interagdo com um jogo
similar contribui para identificacao e familiarizacéo das interfaces.

Realizadas as etapas direcionadas para instrucbes sobre conceitos e fundamentos,
concentrou-se na etapa de desenvolvimento. Para coleta de ideias dos estudantes do ensino médio,
realizou-se um brainstorming, para que pudessem colaborar no desenvolvimento do jogo. A
mediacéo foi realizada por alunos do curso de Engenharia de Producdo e Jogos Digitais, além dos
professores. O grupo foi subdividido em seis grupos com aproximadamente 8 alunos, sendo
distribuido folhas em branco e blocos autoadesivos. Os estudantes discutiram e apresentaram ideias
sobre funcionalidades, operacdo, cenario e personagens. A figura 1 apresenta as dindmicas

aplicadas durante esta fase do projeto.
Figura 1 - Oficinas

OFICINAS
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

A realizacdo de oficinas consistiu em um espaco para socializacdo e discussdes durante a
fase de desenvolvimento do game; as interagcdes proporcionaram momentos de espontaneidade e
criatividade. Os principais pontos trabalhados foram: como seria o cenario? Como seriam as
personagens? Qual seria o papel do administrador do jogo ou “deus”? Quais seriam as regras de
pontuacgédo?

Quanto ao cendrio, os estudantes expuseram o desejo de uma cidade, que contemplasse
diversos ambientes, com praias, serras, rios, centro comercial bem movimentado e com muitas

pessoas, uma area residencial, um local de ponto turistico, além de uma area rural com dificuldade
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de acesso. A industria poderia ser instalada em qualquer regido da cidade, porém, o preco teria
alteracdo de valor de acordo com o local.

Em relacdo as personagens, os estudantes pontuaram que a fabrica deveria ter gerente,
entregador, atendente, trabalhador ndo efetivo e trabalhador com mais experiéncia e mais
qualificado. Outra personagem lembrada foi a vaca leiteira, que podera sofrer com doencas ao longo
do jogo, ocasionando diminuicdo da producao.

Para o papel do administrador, as sugestfes foram direcionadas a capacidade de atuacéo e
aos reflexos no jogo, bem como ao superpoder que teria. Assim, os alunos apontaram que o deus
deveria enviar providéncias, profecias, dicas sobre o futuro, mas também pragas que afetariam a
producdo de leite e, em consequéncia, a producéo de sorvetes.

As regras de pontuacdo foram definidas em dois tipos independentes, uma com relacdo a
receita da fabrica e outra alinhada ao desempenho operacional. A sugestdo dos estudantes foi para
que as perdas financeiras ndo afetassem a pontuacéo, como por exemplo, se uma maquina quebra,
havera perdas financeiras, mas a pontuacdo obtida serd& mantida. Os pontos serdo, entdo,
conquistados por meio de acdes de gestdo na fabrica, ganhando mais pontos com avaliacdo positiva
dos clientes, experiéncia e ainda podera obter vantagens. Em sentido contrario, poderdo ocorrer
perdas de pontos se houver avaliacdo negativa dos clientes e quebras de equipamentos.

Nessa oficina, foi possivel entender o que os alunos esperavam do jogo e o que poderia ser
utilizado na construcdo do protdtipo, sendo que, para isso, ao final, elaborou-se um painel,
apresentado na figura 1, de onde se selecionaram as melhores sugestdes e se descartaram as
contribuicdes que ndo atenderam aos critérios técnicos ou que ndo se enquadraram na proposta.

Observou-se ainda que, a partir dos seminéarios e oficinas, foi possivel identificar aspectos
positivos em relacdo aos resultados alcangados, além da contribuicdo de maneira colaborativa para
o desenvolvimento do jogo eletrénico. A experiéncia proporcionou aos estudantes do ensino médio
aprendizado de conteudos extraclasse relacionados a gestdo da producdo e jogos digitais, ainda que
incipientes. De forma geral, compreenderam como € construido um jogo eletrébnico, como € um
processo produtivo, representado por uma fabrica de sorvetes, e como ocorre o desenvolvimento de
um projeto.

Percebeu-se que o0s estudantes estavam motivados ao trabalharem em equipe
multidisciplinar, pois, participaram ativamente das oficinas, propondo ideias e discutindo a respeito
do projeto.

Finalizado os trabalhos de coletas, as informagOes foram repassadas aos desenvolvedores
para construcdo do jogo eletronico em laboratorio, tendo a narrativa como base para especificacdo

do software.
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4.3 A concepgéo da narrativa e a plataforma

A narrativa do game se consolida na gestdo de uma pequena industria de sorvetes artesanais.
Neste universo, os jogadores fazem papel de gestores e realizam atividades como contratar
funcionérios, comprar insumos, produzir e vender os sorvetes. J& na tela inicial, o jogador terd
opcoes de escolha para estratégias de mercado, selecionar personagens e escolher a localizagdo para
instalacdo da industria. Acrescenta-se ao desafio manter a qualidade dos produtos e obter lucros,
sobressaindo aos resultados dos demais competidores. Ainda, o player sofre pressdo de tempo para
realizar as atividades e atender a demanda.

Destaca-se que ha um sistema de pontuacdo definido por valores financeiros, registrando em
tempo real os valores disponiveis para cada empresa, como venda de produtos ou compra de
insumos. Além do mais, h4 um outro sistema de pontuacdo, em que sera computado o indicador de
qualidade, conforme atendimento aos requisitos de producédo, escolha do quantitativo correto de
ingredientes, o0 minimo de desperdicios e a satisfacdo do cliente. Com essas informacGes, sera
possivel elaborar um ranking, que, de forma decrescente, definira o primeiro como vencedor.
Encerrada a disputa, o professor podera avaliar o desempenho dos grupos de jogadores, segundo o
ranking, e dar feedback sobre o contetdo abordado.

O jogo contara também com um jogador que podera intervir a qualquer momento, com
“superpoderes”, que ira controlar o desempenho dos demais jogadores. Este realizara a compra dos
produtos pelas diversas fabricas, escolhendo aleatoriamente a quantidade e o tipo. Ird alterar o
clima, criando intempéries, como tempestade, nevasca ou dia de muito calor. Sugere-se que seja 0
professor ou tutor da disciplina para desempenhar o papel desta personagem, pois, como mediador e
facilitador, podera conduzir a aula de acordo com o objetivo pedagdgico.

Por ser multiplayer e ndo ser possivel jogar sozinho, faz-se necessaria a formacéo de grupos
para tomada de decisdo, o que favorece a interacdo social, 0 desenvolvimento de comunidades e o
senso de pertencimento. A proposta é envolver o professor e 0s alunos huma competicao virtual.
Segundo Novak (2010), a participacdo de varias pessoas jogando um mesmo jogo, por exemplo,
games on-line multijogadores massivos (MMOG), motiva a interacdo social entre adversarios ou
colegas de equipe.

No decorrer da narrativa e a medida que os jogadores avangam, ha ganhos de créditos que
possibilitam realizar investimentos e ampliar a fabrica, assim completando os objetivos. A
discussdo proposta neste trabalho sobre nogdes de empreendedorismo e gestdo da producdo sédo

percebidas no decorrer da narrativa enquanto se joga.
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Conforme Mello e Mastrocola (2016), o jogo apresenta conteldo educativo que se hibridiza
a narrativa ludica, assim pode ser utilizado como ferramenta educativa por transmitir ideias. Nesta
concepcao, busca-se motivar os estudantes para adquirir conhecimento sobre empreendedorismo e
gestdo da producdo. Novak (2010) pontua que jogos podem motivar para adquirir conhecimentos
sobre conceitos, processos e estratégias. Assim, pressupBe-se que 0s jogadores, instigados pela
proposta e experiéncia do jogo, despertem interesse para busca de informaces em outras fontes,
como blogs, sites especializados, livros, revista, entre outros.

Outro ponto interessante do jogo é o recebimento de mensagens para orientacdo dos
jogadores e possibilidades de obtencdo de recompensas no jogo. Estas estardo disponiveis em
balGes indicando situacbes de mercado ou climaticas.

Quanto as interfaces, destaca-se que o jogo sera desenvolvido para o uso de plataforma em
computadores, assim, as interfaces manuais serdo o teclado e o mouse. As interfaces visuais serdo
exibidas na tela, e o jogador podera interagir, clicando como o mouse ou escrevendo texto para
comunicagdo com outros jogadores. Portanto, a proposta da narrativa, juntamente com suas
interfaces, visa a aumentar o conhecimento, o aprendizado de contedos e habilidades contidos no
jogo, bem como a proporcionar momentos de diversao e interacao entre estudantes e professores.

Depois de delimitada a narrativa e definidas as regras do game, concluiu-se a especificagéo e
realizou-se a prototipacdo. Nessa fase, 0s desenvolvedores construiram o jogo na plataforma Unity,

materializando o conceito e as ideias reportadas dos alunos, conforme figura 2.

Figura 2 - Protétipo

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

No dltimo seminario, apresentou-se o protétipo do jogo aos alunos do ensino médio para
avaliacdo, de modo a obter feedback positivo para posterior produgdo. Tratou-se do produto, o
protétipo, como resultado da colaboracdo de todo o grupo envolvido durante o periodo de
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construgdo. Também, prop6s-se para continuagdo dos trabalhos, a elaboracdo de um manual do
game, construido pelos préprios estudantes que participaram do projeto. Pontuou-se ainda a
necessidade de avaliacdo do protdtipo por parte dos estudantes para verificacdo das funcionalidades

e validacdo do jogo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Na elaboracéo deste trabalho, visualizou-se a complexidade exigida para o desenvolvimento
do projeto de um jogo digital para o contexto escolar, pois a abordagem é realizada de forma
transdisciplinar, envolvendo diversas areas do conhecimento.

A primeira etapa do projeto consistiu em definir o conceito e a modelagem do ambiente
ludico para o desenvolvimento do jogo proposto. Constatou-se que estudantes do ensino médio
podem participar de forma colaborativa no processo de criacdo de um jogo digital, mediado por
docentes e académicos, por meio de oficinas e seminarios.

O engajamento dos alunos com o projeto resultou em melhorias na especificacdo, mas
também de modo positivo, percebeu-se que a experiéncia proporcionou aprendizado de conteido
extraclasse de conceitos iniciais relacionados a gestdo da producdo e construcdo de jogos
eletronicos.

Neste artigo, mostrou-se a aplicacdo de um exemplo de gamificagdo em contexto escolar e
que pode ser reaplicado em outras situacGes ou problemas, de forma mais abrangente e complexa.
Espera-se que 0 jogo aqui proposto seja utilizado como ferramenta auxiliar no ensino e
aprendizagem, porém, sugere-se que haja novos estudos, para verificar sua a eficacia, incluindo a

realizacdo de testes para validacdo do jogo junto ao publico-alvo.
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