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REsumo

O presente artigo apresenta uma metodologia desenvolvida nas
duas escolas técnicas de ensino médio do Programa NAVE para
producdo de jogos digitais e fundamenta-se, sobretudo, na
adequag@o de métodos, processos ¢ metodologias estabelecidas e
adotadas no mercado profissional para o cenario de aprendizado. A
metodologia apresentada foi testada e aprimorada nos ultimos 5
anos em disciplinas de praticas projetuais envolvendo os alunos dos
cursos das escolas. Ao longo deste trabalho serdo apresentadas as
etapas ¢ processos que sdo sugeridos para serem utilizados neste
contexto de ensino, tais como: briefing, pesquisa, planejamento,
ideacdo, selecdo de ideias, prototipagdo, testes, feedback,
corregdes, finalizagdo e publicagdo. De maneira geral pode-se
observar varios beneficios e evolugdes em termos de competéncias
¢ habilidades para uma formacao integral dos estudantes, um maior
engajamento e envolvimento destes nos projetos, além de uma
significativa melhoria na qualidade de suas produgdes.

Palavras-chave: Metodologia, jogos digitais, aprendizagem.

1 INTRODUGAO

O presente artigo apresenta uma metodologia elaborada no
Programa NAVE - Nucleo Avangado em Educacdo para
desenvolvimento de jogos digitais. O NAVE ¢ uma parceria
publico-privada entre as Secretarias de Educag@o do Estado do Rio
de Janeiro e Pernambuco e o Instituto Oi Futuro e une escolas
publicas de ensino médio a cursos técnicos em tecnologia digitais.
Esta metodologia ¢ utilizada na Escola Técnica Estadual Cicero
Dias (Recife) e no Colégio Estadual José Leite Lopes (Rio de
Janeiro) e fundamenta-se, sobretudo, na adequagdo de métodos,
processos e metodologias adotadas no mercado profissional para o
cendrio do aprendizado de estudantes do ensino técnico de nivel
médio.

Durante o processo de pesquisa e desenvolvimento desta
metodologia pretendeu-se observar e responder a seguinte
pergunta: Como adequar processos, métodos e metodologias
utilizadas no mercado de jogos dentro do contexto de uma escola
de ensino técnico nivel médio voltada para produgdo de jogos e
artefatos digitais interativos? A metodologia aqui apresentada foi
desenvolvida, testada e aprimorada nos ultimos 5 anos do curso nas
disciplinas de praticas projetuais envolvendo todos os alunos
vinculados a escola.

A motivagdo para o desenvolviemento, aplicagdo e evolucdo da
metodologia veio das praticas iniciais em ambas as escolas logo
apos a oferta das disiciplinas de desenvolvimento de jogos. Uma
novidade, tanto para estudantes quanto para professores. Apesar do
entusiasmo, varias dificuldades foram encontradas e os primeiros
experimentos, conduzidos de forma ad hoc revelaram que uma
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melhoria nos métodos utilizados era necessaria para alcangar
resultados expressivos. Atualmente, de maneira geral pode-se
observar que a continua aplicacdo da metodologia apresentada
neste artigo, apresenta varios beneficios e evolugdes ao
desenvolvimento de competéncias e habilidades para uma
formagdo integral bem como um maior engajamento e
envolvimento dos alunos nos projetos, além de uma significativa
melhoria na qualidade de suas produgdes.

Este trabalho esta organizado da seguinte forma: na seg¢@o 2 o
contexto educacional ¢é descrito, em seguida na secdo 3 a
metodologia sugerida ¢ apresentada e etapas e processos sdo
sugeridos para o desenvolvimento de projetos de jogos digitais, na
se¢do 4 sdo descritos os resultados obtidos com a utilizagdo desta
metodologia e por fim na segdo 5 temos a conclusdo e os trabalhos
futuros.

2 CONTEXTUALIZACAO

Um dos maiores desafios da educagdo hoje é preparar os jovens
para a realidade de um mundo digital, globalizado e dindmico, onde
inovagdes tecnoldgicas possibilitam alteragdes na forma como as
informagdes sdo apresentadas, vivenciadas, experimentadas e
compreendidas. Robinson [1] afirma que a capacidade de pensar de
diferentes formas, criar diferentes solugdes decai de acordo com o
nivel de educacdo, ou seja, conforme somos educados perdemos
nossa capacidade de encontrar diferentes solugdes para os
problemas que enfrentamos, ficamos estagnados em solugdes
Unicas, padronizadas e coerentes com o pensamento da grande
maioria. Com a incorporagdo das tecnologias de informagdo e
comunicacdo, em especial da Internet, ao processo de ensino
aprendizagem, faz-se necessdria uma agdo sistematica de
planejamento e a implementagdo de novas estratégias didaticas e
metodologias de ensino-aprendizagem [2].

Esta questdo se intensifica na area de desenvolvimento de jogos
que carece de trabalho em equipes multidisciplinares no intuito de
dominar tecnologias complexas e lidar com temas muitas vezes
sofisticados para a producdo de contetidos inovadores e palataveis
ao seu publico-alvo. Subequipes sdo obrigadas a trabalhar
simultaneamente em diferentes tarefas interdependentes, onde o
progresso em uma area depende do avangco em outras. O
desenvolvimento de jogos ¢ um processo onde ¢ gerada uma grande
variedade de ideias e alternativas, sendo que para cada uma das
quais ha muitas implementacdes possiveis [3].

Segundo Tschang [4] o desenvolvimento de jogos exige altos
niveis de criatividade e um grande nimero de pessoas criativas.
Portanto ¢ um dever dos programas educacionais e cursos que
envolvam o desenvolvimento de jogos e artefatos digitais, criar
ambientes de aprendizagem que promovam, incentivem e apoiem
o desenvolvimento da criatividade [5].
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Ao utilizar um método, é possivel perceber melhorias no
processo de desenvolvimento, estabelecendo um ciclo constante de
aprimoramentos, assim, o método projetual! acaba por ter
desempenho melhor do que aquele feito de maneira empirica. Uma
metodologia de projeto viabiliza a organizacdo de ideias, previne
erros decorrentes de processos informais e facilita a comunicagao
entre os componentes da equipe e consequentemente no
desempenho e desenvolvimento pessoal dos componentes da
mesma. A busca pela formalizagdo também ajuda a externar o
pensamento projetual’, ou seja, busca-se traduzir através de
diagramas e tabelas o que ocorre no pensamento [6].

3 APRESENTACAO DA METODOLOGIA

O desenvolvimento de projetos gerados a partir de uma abordagem
metodologica ndo é nada incondicional nem definitivo, ¢ algo
mutavel e pode ser alterado de acordo com diversos fatores, entre
eles estdo: a quantidade de pessoas envolvidas no projeto, a
complexidade do projeto em si e o contexto onde o projeto estd
inserido. Logo, o que segue ¢ uma sugestdo de etapas a serem
adotadas para o desenvolvimento de projetos de jogos digitais
dentro de uma circunstancia de aprendizagem.

A metodologia de projetos de jogos digitais utilizada nas escolas
do Programa NAVE, foi desenvolvida a partir da compilagéo,
adequacdo e contextualizagdo de varias praticas, processos €
métodos utilizados no mercado dentro de um cenario escolar.
Podemos destacar que temos como base duas principais inspiragdes
de fundamentacdo que sdo as Metodologias de Design e as
Metodologias Ageis.

Existem varias defini¢des para o termo Metodologia de Design,
estas diferentes definigdes demonstram diferentes conceitos de
variados autores consagrados. Esta pluralidade de abordagens
acaba por colaborar para o desenvolvimento de esquemas
metodologicos distintos. Utilizamos principalmente em nossa
metodologia defini¢des classicas de autores contemporaneos da
area de design e desenvolvimento de produtos como Biirdek [7] e
Lobach [8]. De forma geral podemos definir Metodologia de
Design como um processo de desenvolvimento de projetos
estruturado e fundado em etapas distintas baseadas em métodos,
técnicas ou ferramentas, com o objetivo de auxiliar o designer e sua
equipe, na concepg¢do e desenvolvimento produtos, servicos ou
solugdes para um determinado problema.

1 Método projetual é uma série de operagdes necessarias para a
resolug@o de um problema, dispostas em uma ordem logica visando
atingir o melhor resultado com menor esforgo.
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Figura 1: Figura 1: Processo de design proposto por Bernd
Lobach.
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Figura 2: Figura 2: Modelo de processos de design formulado por
Birdek.

Diferente dos processos tradicionais, a Metodologia Agil
valoriza mais os individuos e a interacdo entre eles do que
processos e ferramentas. Além de dar mais importancia a um
produto funcional do que a uma documentagdo extensa. Dessa
forma, a Metodologia Agil também valoriza uma maior
colaboragdo com o demandante em detrimento a negociagdo de
contratos. Outra caracteristica importante ¢ a capacidade de
mudancas rapidas que venham a ser necessdrias para o
desenvolvimento do produto.

2 Pensamento projetual ¢ a aplicacdo do processo de design na
construgdo de solugdes que sejam desejaveis para as pessoas,
tecnicamente possiveis e rentaveis para o negocio.
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Figura 3: Figura 3: Os 12 Principios do Manifesto Agil.

E possivel observar hoje que tanto no mercado como também nos
ambientes de aprendizagem, se requer cada vez mais
comprometimento, motivacdo e conhecimento das pessoas
envolvidas, contudo, ¢ um grande desafio manter equipes
comprometidas e motivadas utilizando técnicas e modelos
tradicionais de gerenciamento de projetos. O uso de metodologias
tradicionais usualmente resulta no descumprimento de prazos,
desvirtuamento do escopo, uma grande quantidade de erros,
descontentamento por parte do demandante do projeto entre outros
problemas. As Metodologias Ageis surgiram com a proposta de
desenvolvimento de projetos com capacidade de rapidas
adequagdes as mudangas e com foco na motivagao e na colaboragao
entre pessoas. Compreende-se como Metodologias Ageis um
conjunto de metodologias de desenvolvimento de softwares, trata-
se de uma estrutura conceitual para administrar projetos de
engenharia de software [9].

O grafico abaixo ilustra de forma geral a metodologia de projetos
utilizada nas escolas do Programa NAVE:
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Figura 4: Figura 4: Etapas de desenvolvimento de projetos
utilizada nas escolas do Programa NAVE..

3.1 Briefing

O briefing ¢ um resumo de informagdes para criagdo, um conjunto
de dados coletados em reunido com os principais envolvidos no
desenvolvimento de um projeto. E um documento de validagio do
projeto com uma descricao dos objetivos e metas a serem atingidos,
prazos, publico alvo, escopo e recursos necessarios. Segundo
Phillips [10], o inicio de qualquer projeto deveria ser exatamente
um profundo conhecimento do problema a ser resolvido, o briefing
¢ a base de um processo de um planejamento. Podemos destacar
que o briefing também ¢ um O6timo instrumento de avaliagdo,
Phillips [10], observa que durante o desenvolvimento, serve para
uma conferéncia sobre a adequagdo do trabalho ao que foi
solicitado pelo cliente. Ao final do projeto, pode-se verificar se os
resultados alcangados foram satisfatorios e se todos os aspectos
previstos foram realmente atingidos.

O briefing como proposta de desenvolvimento dentro de um
ambiente escolar pode ser elaborado de duas formas:
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1. Acgao conjunta com estudantes: neste caso o educador
ou educadores deveram dialogar, mediar e incentivar
uma conversa com os estudantes de forma que todos
participem da construgdo de um briefing de projeto. Este
tipo de acdo gera uma maior autonomia dos alunos uma
vez que estes atuam junto com os professores na
elaboragdo deste documento de estruturagdo do projeto.

2. Demanda construida ou organizada pelo educador ou
educadores: nesta situagdo o educador podera criar uma
demanda e estabelecer todos os requisitos do projeto, esta
demanda também podera ser feita através do educador e
um demandante real, contudo devera ser trabalhada a
expectativa do demandante e explicado para o mesmo
que o maior foco da iniciativa é o aprendizado e nio o
artefato. Este tipo de ac¢do limita a autonomia dos alunos
ja que estes perdem a possibilidade de identificar pontos
estruturantes do projeto e, desta forma, perdem também
esta rica oportunidade de aprendizado.

Segue abaixo alguns pontos que, segundo Phillips [10], sdo
importantes para a criagdo de briefings, e que foram
contextualizados para utilizagdo nos projetos de jogos produzidos
pelos estudantes das escolas do Programa NAVE:

e Objetividade e clareza nos textos — para que a proposta
seja compreensivel por todos envolvidos no projeto;

e Metas e objetivos bem definidos — isto auxilia na
analise critica sobre a viabilidade do projeto e ajuda na
organizagdo das agdes;

e [Estabelecimento de prazos e cronograma -—
fundamental para organiza¢do e disponibilidade de
tempo de trabalho, isto também auxilia na andlise critica
sobre a viabilidade do projeto;

e Analise de recursos disponiveis e necessarios — ¢
fundamental avaliar quais os recursos necessarios para o
desenvolvimento do projeto, a observagdo sobre os
recursos necessarios auxilia na determinag@o do escopo e
a viabilidade do projeto;

e Defini¢do de publico alvo — isto ajuda a definir varias
caracteristicas do projeto no sentido de atender uma
demanda de um grupo de pessoas, a analise deste ponto
auxilia os estudantes na visdo dos desejos e anseios sobre
0s outros;

e  Pesquisa e analise de produtos ou servicos similares —
auxilia no desenvolvimento do aspecto criativo dos
estudantes na busca da producio de projetos inovadores
sem o aspecto de similaridade ou mesmo copia de outros
produtos;

e Descricio do escopo do projeto — importante para
trabalhar a ansiedade dos estudantes participantes,
auxilia na coordenacdo e planejamento das agdes como
também auxilia na analise critica sobre a viabilidade do
projeto;

e  Caracteristicas gerais desejadas de funcionalidade e
os aspectos visuais — importante para definir um
direcionamento preliminar, porém estas caracteristicas
deverdo ser evoluidas no processo criativo e no
planejamento das agdes.

3.2 Planejamento

O planejamento elaborado pelos estudantes ¢ crucial para o sucesso
do projeto como também se configura como uma Otima
oportunidade de aprendizado e desenvolvimento pessoal
relacionado a aspectos comportamentais de atividades em grupos.
Um dos seus principais objetivos ¢ garantir a exceléncia do
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processo, melhoria no desempenho e desenvolvimento de
habilidades e competéncias.

Sdo estabelecidos dois niveis de planejamento para os projetos
de jogos em ambientes de aprendizado, o primeiro diz respeito ao
planejamento do educador ou educadores envolvidos e o segundo
trata do planejamento realizado em conjunto e em comum acordo
com os estudantes para a criagdo e desenvolvimento dos projetos.

O primeiro passo para o planejamento de uma acdo de
desenvolvimento de jogos consiste em estabelecer os objetivos
didaticos e pedagogicos da iniciativa. Iniciar a agdo com objetivos
previamente estabelecidos auxilia e potencializa a capacidade do
educador ou educadores de formular projetos e instituir uma
comunicacdo assertiva sobre a finalidade da proposta com os
estudantes envolvidos. Alunos que compreendem o significado do
que estdo aprendendo ret€ém mais informagdes, aplicam o
conhecimento com mais habilidade e sentem maior motivagio para
serem bem-sucedidos [11].

Para o estabelecimento dos objetivos dos projetos de jogos
podem ser realizados alguns questionamentos como: o que ¢
pretendido com a iniciativa? Quais aprendizados diretos e indiretos
os estudantes irdo adquirir ou aprimorar? Quais competéncias dos
estudantes serdo desenvolvidas com a iniciativa? Quais beneficios
para a comunidade ou sociedade esta iniciativa ird proporcionar?

Outro ponto fundamental para o planejamento de uma iniciativa
de desenvolvimento de projetos de jogos ¢ avaliar as chances de
sucesso da agdo. O educador ou educadores envolvidos devem estar
atentos a viabilidade da agdo e evitar tarefas que ndo possam ser
concluidas. As decisdes relativas ao escopo das atividades na
iniciativa devem ter como base a experiéncia e disponibilidade dos
alunos, horarios e demandas da escola, na matéria e nivel de
conforto e conhecimento do educador ou educadores envolvidos
[11]. Sobre o escopo do projeto ¢ importante observar os seguintes
aspectos:

1. Tempo de duragiio — E fundamental saber quanto tempo
¢ necessario para realizar um projeto a fim de obter os
resultados esperados, assim, estimar o tempo de duragdo
das atividades do projeto consiste em prever o nimero de
periodos de trabalho que serdo necessarios para,
dependendo do conjunto de recursos, terminar cada uma
das atividades do projeto.

2. Amplitude — Expressa a extensdo do projeto em termos
do que se pretende realizar e que assuntos pretende
abranger, estabelece o seu “raio de agdo” ou “cobertura”,
definindo, portanto, seus limites.

3. Publico alvo — Define o alcance da agdo: sala de aula,
escola, comunidade escolar ou publico externo.

4. Uso e acesso a tecnologias — Verificagdo da existéncia
de recursos técnicos e/ou tecnologia necessaria para
produzir as entregas (produto, servigo ou ideia) para que
0 projeto seja exequivel.

5. Integracido com outras disciplinas — A integragdo das
disciplinas é fundamental quando buscamos superar a
fragmentagdo e descontextualizagdo do conhecimento.
Através dela é possivel tornar o aprendizado mais
significativo para os estudantes. Além disso, a
comunicac¢do entre educadores de diversas disciplinas
propicia a criagdo de novas ideias e de novas associagdes.
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Para tornar o planejamento de agdes que envolvam
desenvolvimento de projetos de jogos mais real, utilizamos uma
livre adaptacdo do termo “Tridngulo de Ouro” cunhado por Day
Kirby da Communicopia Internet Inc. [12]. A adaptacdo feita no
conceito do “Tridngulo de Ouro” refere-se a trés aspectos
determinantes de todo projeto de jogos em ambientes de
aprendizagem:

o
@ﬁ-

Complexidade

Figura 5: Figura 5; “Triangulo de Ouro” adaptado para realidade de
projeto escolar utilizado no Programa NAVE.

Para determinarmos a viabilidade do escopo do projeto
utilizamos a seguinte regra do “Tridngulo de Ouro”™:

1. Se a prioridade do projeto ¢ a qualidade, sera
necessario um tempo maior para desenvolvimento ou
determinar uma baixa complexidade para o mesmo;

2. Se a prioridade do projeto é o tempo, sera necessario
determinar uma baixa complexidade ou estabelecer e
esperar uma baixa qualidade do mesmo;

3. Se a prioridade do projeto ¢ a complexidade, sera
necessario um tempo maior para desenvolvimento ou
estabelecer e esperar uma baixa qualidade do mesmo.

Logo ¢ possivel perceber que s6 podemos optar por priorizar dois
aspectos do “Tridngulo de Ouro”, o terceiro sempre terd algum tipo
de impacto.

A comunicagdo também ¢ fator critico para o bom desempenho
de um grupo no desenvolvimento de projetos. O andamento das
agdes, as informagdes sobre as mudangas ocorridas, as novas
estratégias tomadas e as mudangas no cronograma sao exemplos de
informagdes que devem estar facilmente acessiveis a todos os
envolvidos. Para que isso acontega de maneira eficiente, deve-se
criar um centro de informagdes e denominar um responsavel para
gerenciar tal agdo.

E possivel criar iniimeras formas para estabelecer um canal de
comunicagdo com as equipes, contudo, sugerimos que seja
escolhida apenas uma ferramenta, visando evitar a fragmentagéo de
informagdes. Dentre as opgdes existentes podemos destacar o uso
de e-mail ou redes sociais. Dentro dos projetos desenvolvidos no
Programa NAVE optamos pelo uso de redes sociais pelas razdes
abaixo indicadas:

e Ambiente ja utilizado pelos alunos ndo sendo
necessario que eles adquiram cultura para utilizar uma
nova ferramenta,

Facilita a integrac@o do time de desenvolvimento;
Comunicagdo versatil, de facil acesso individual ou em
grupo;

Permitem conversas textuais ou chamadas com video;
Disponibilizam varias ferramentas para comunicagao,
tais como: postagens de mensagens; agendamento de
lembretes e compromissos; criagdo de grupos aberto
ou restritos; disponibilizagdo de acervos de fotos,
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videos, links, calendario, pesquisas e arquivos
variados;

e Contam com aplicativos para comunicagdo movel, o
que multiplica o poder destas ferramentas, pois
permitem uma comunicac¢do instantdnea com todos
envolvidos no projeto independente do lugar que estes
estejam;

e  Permite o trabalho a distancia, dispensando a presenca
fisica constante.

Uma dica importante ¢ a realizac@o do registro sobre o processo
do trabalho, isto serve como futuras referéncias sobre erros
cometidos e problemas observados. No decorrer do projeto serdo
produzidos um grande volume de dados, estas informagdes tem um
valioso potencial para projetos seguintes. Também consideramos
importante socializar estas informagdes entre outros professores da
equipe, para que ndo sejam cometidas as mesmas falhas como
também sejam disseminadas novas técnicas e adaptacdo de
abordagens. Este processo pode ser feito através de uma reunido de
licdes aprendidas no final do projeto, tendo a participagdo de todos
os envolvidos assim como outros interessados.

Outro fator a ser observado nesta etapa ¢ a organizagdo de
equipes, este ¢ um fator bastante complexo, pois de um lado
devemos preservar ¢ motivar a autonomia dos estudantes e suas
relagdes pessoais, por outro devemos intervir com uma visdo
externa sobre composi¢do de equipes que levam em consideragido
apenas aspectos afetivos. O educador ou educadores envolvidos na
acdo devem agir como mediadores deste processo de forma
consensual. Neste didlogo ¢ importante ressaltar os aspectos
positivos da experiéncia de vivéncia com pessoas que nio
pertencem ao ciclo de amizade, assim como a oportunidade de lidar
com as diferengas e descobrir novas pessoas e¢ novas formas de
pensar e agir, ressaltando o aspecto de aprender a conviver.

O educador ou educadores precisam fazer uma analise prévia da
turma que ira participar da iniciativa e identificar algumas
qualidades e habilidades nos estudantes que sdo importantes na
composi¢do das equipes que irdo desenvolver projetos de jogos ou
artefatos digitais. Na organizacdo das equipes deve prevalecer um
nivel de qualidade equilibrado, esta determinacéo se deve ao fato
de haver significativas diferengas no quesito do desempenho dos
participantes. Scholtes [13], observa a relagdo do movimento das
organizacdes em busca da qualidade, com a descoberta dos
beneficios de ter pessoas de diferentes niveis trabalhando juntas em
equipes. Desta forma, estruturar as equipes com pessoas que
apresentam competéncias, habilidades e conhecimentos distintos,
acaba por resultar em uma sinergia necessaria para o
desenvolvimento dos projetos.

Dentre as caracteristicas dos estudantes observadas na
organizagdo de equipes para producdo de jogos e artefatos digitais,
destacamos quatro aspectos em particular que foram extraidos
como pontos em comum nos relatos dos professores que
acompanham os alunos no curso. Sao eles:

1. Aspecto criativo — foi observada a habilidade de
inovagdo do participante, sua iniciativa em criar e
buscar diferentes solu¢des e melhores ideias para os
problemas com que se depara, além disso, foi
observado a atitude de buscar diferentes solugdes,
incorporando empenho, iniciativa e criatividade.

2. Capacidade de relacionamento — foi analisada a
postura colaborativa do participante na realizagdo de
trabalhos em equipe. Foi observada também a atitude
diante de situacdes de conflitos e divergéncias de
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interesses como também a capacidade de adaptagdo
diante de mudangas de ideias e cenario.

3. Nivel de comprometimento — foi examinado o nivel
de responsabilidade do participante com relagdo as
metas a serem atingidas.

4. Capacidade de comunicacdo — foi observada a
capacidade que o participante tem de se relacionar,
expressar ideias e dialogar em todas as situagdes de
forma objetiva e eficaz.

E importante frisar que ndo utilizamos o critério de destrezas,
habilidades, conhecimento técnico ou mesmo utilizamos os indices
de notas dos estudantes como meio para auxiliar na formagao de
equipes de alunos, pois 0 nosso propdsito principal, em iniciativas
de desenvolvimento de projetos de jogos e artefatos digitais, é o
aprendizado e o desenvolvimento pessoal dos participantes. No
entanto em alguns casos o educador pode colocar em um mesmo
grupo alunos que possuem mais dificuldades com outros que
dominam um determinado conhecimento para que estes possam
apoiar os outros no processo de aprendizagem.

Com a finalidade de deixar claro para todos os participantes a
divisdo das etapas do projeto, os estudantes sdo orientados a utilizar
o quadro Kanban. Segundo Stellman e Greene [14], o quadro
Kanban, é uma ferramenta que o time utiliza para visualizar o seu
fluxo de trabalho. Este consiste tipicamente em uma coluna
desenhada em um quadro branco com anotagdes coladas em cada
coluna (encontrar anota¢des em um quadro Kanban ¢ mais facil do
que encontrar cartas indexadas). O quadro ¢ utilizado de forma
incremental, onde cada etapa de desenvolvimento tem um
determinado prazo para ser finalizado. Desta forma, a cada
finalizag@o de uma etapa, o quadro € completamente limpo e a nova
etapa do processo entra no mesmo para ser realizada. As etapas do
processo sdo divididas em uma lista que contém todas as
funcionalidades desejadas para um artefato chamada de Backlog.

ITEM DE
BACKLOG A FAZER FAZENDO FEITO ALERTA
-
- u |’ w ’Carr_lpos P n
Validar Obrigatérios: - -
Cadastro campes m Mentar
de usudrios obrigatérios :enha & modelo :z;;e; ::m
- =1 -~
- — ~
WValidar Mentar
senha tela Aprovagao
do lagout da
interface
= ~
Manter ’ =
Tabela de
BD. Montar
controlador
- L
Validar
CPF

Figura 6: Figura 6: Exemplo de quadro Kanban.

3.3 Pesquisa

Na era da informagdo a profusdo de informacdo se apresenta de
forma cadtica e ndo estruturada, por isso, cabe ao educador orientar
os estudantes sobre a veracidade e qualidade das informagdes
obtidas no processo de pesquisa, para que desta forma os mesmos
possam extrair dados relevantes para concepgao da solucdo, tendo-
se em mente pontos fundamentais ao projeto, como: o recursos,
prazos e otimizagdo de esforgos. O processo de investigagdo deve
servir como suporte para o entendimento e inspiracdo para as
demais etapas do processo.
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Uma forma de organizar e estruturar as informagdes obtidas no
processo de pesquisa trata-se do uso de Mapas Mentais [15], que ¢
um tipo de diagrama que serve para organizar os pensamentos no
intuito de facilitar o entendimento de conceitos na construgdo de
propostas para solucdes de problemas. A utilizacdo de mapas
mentais auxilia na visualizagdo de informacdes relevantes para o
projeto e tem por finalidade o engajamento da equipe na produgao
em um ambiente dindmico, onde os dados sdo observados e
relacionados de maneira visual e clara. Os mapas mentais podem
ser empregados através de um quadro, mesa ou ferramentas
digitais, contanto que todos os integrantes da equipe do projeto
tenham acesso a este.

Podemos destacar as seguintes vantagens no uso de
Mapas Mentais:

1. Relacionamento de
didatica;

2. Estruturagdo do pensamento em topicos a partir de uma
ideia central, sendo bastante usados para aprendizagem e
organizagao;

3. Estruturagdo de informagdes visando a resolugdo de
problemas.

Desta forma podemos observar que o uso de mapas na
organizacdo e analise critica do pensamento criativo é fundamental,
pois estes auxiliam e facilitam a compreensdo de todas as ideias
propostas na resolugdo de problemas. A seguir apresentamos
alguns pontos importantes que os estudantes devem investigar no
processo de pesquisa, como base de fundamentagdo para
desenvolvimento de seus projetos:

1.  Analise de tendéncias;

2. Analise de Similares e Concorrentes: caracteristicas
relevantes e funcionamento;

3. Aspectos sobre o Plblico Alvo: aspectos sociais (classe,
escolaridade, outros), e aspectos culturais (gostos,
valores, outros);

4. Situacdo do mercado: expansao ou retragio;

5. Fatores limitantes para o projeto;

6. Influéncia social, cultural ou ambiental do projeto.

conceitos e contextualizago

3.4 Ideacdo e Selecédo de Ideias

Um grande desafio para o desenvolvimento de projetos que
empregam um alto teor de criatividade, como no caso do
desenvolvimento de jogos digitais em ambiente escolar, é que a
educacdo convencional frequentemente impede o aprendizado de
competéncias e atitudes necessarios a produgdo de inovagdo. Entre
outras coisas perpetua a ideia de que ha sempre uma tinica resposta
correta para cada problema[16].

Segundo Baxter [17] a criatividade ¢ resultado de associagdes,
combinacdes e observacdes, sob uma nova Otica, de ideias pré-
existentes, porém estes mecanismos ainda ndo sdo totalmente
conhecidos. O autor observa que a criatividade ndo ocorre de forma
aleatoria para qualquer pessoa, pois depende de um processo de
preparo prévio que envolvem técnicas e dindmicas que buscam
explorar alternativas possiveis para solu¢do de um problema.

A etapa de ideagdio compreende no emprego de técnicas criativas
e de estruturacdo do pensamento para gerar alternativas a serem
selecionadas com o uso das técnicas de sele¢do. O processo de
ideacdo realizados nos projetos desenvolvidos dentro das escolas
do NAVE, ¢ baseado na associagdo do briefing com a pesquisa de
fundamentag@o, onde o maximo de detalhes dos projetos devem ser
levados em consideragdo para que ndo restem duvidas aos
estudantes na estruturagdo das possiveis solugdes. Apos estas duas
etapas ¢ obtido uma descricdo da alternativa gerada e suas
caracteristicas.
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Existem varias técnicas e processos de ideac@o para geracdo de
alternativas, o objetivo destes métodos ¢ facilitar o processo
criativo de forma fluida, sem pré-concepgdes ou mesmo restrigdes,
a escolha de um determinado método em detrimento de outro
depende unica e exclusivamente do perfil do projeto que se
pretende desenvolver. As seguintes técnicas ja foram utilizadas
dentro das escolas do NAVE:

1. Brainstorming Classico: foi criado com intuito de
diminuir distragdes individuais ou coletivas e promover
a criagdo de solucdes criativas. Apesar de ser facil de
aplicar e produzir solugdes diretamente e rapidamente,
este tipo de técnica apresenta problemas na execugdo em
salas de aulas, pois os estudantes ndo demonstram
experiéncia e maturidade suficiente para aceitar
propostas sem realizar criticas imediatas, for a questdo da
inibi¢do de alguns estudantes que inviabilizam a criacdo
livre, por ultimo existe a grande dificuldade do educador
em administrar e gerenciar sessdes de brainstorming de
varios grupos de forma simultanea.

2. Brainstorming Destrutivo e Construtivo: esta técnica
permite observar produtos similares ao da proposta
estabelecida no briefing, onde sdo revelados e analisados
seus aspectos negativos e sdo propostos melhorias e
solucdes para os mesmos. Normalmente utilizada em
processos de aprimoramento de produtos, porém,
diferentemente de outras técnicas, ndo promove a
inovagdo. Nas varias experiéncias de emprego desta
técnica foi possivel observar resultados interessantes
sobre o desenvolvimento do aspecto critico analitico dos
estudantes, porém os resultados foram limitados a meras
variagdes de produtos ja existentes.

3.  Brainwriting ou 635: esta técnica consiste em uma
evolugdo do Brainstorming conservando suas vantagens
e reduzindo suas desvantagens, propde a organizagdo de
um grupo de seis pessoas, cada um colaborando com trés
ideias, que podem ser combinadas aleatoriamente entre
si, tendo um prazo de cinco minutos para cada
participante. A proposta consiste em um processo no qual
utiliza a escrita ao invés da exposi¢do oral de ideias.
Dentre todos as técnicas empregadas dentro dos projetos
produzidos no NAVE, esta abordagem foi a que trouxe
melhores resultados e foi a mais bem aceita pelos
estudantes, muitos afirmaram que ficaram mais
confortaveis em expor suas ideias sem a critica imediata
de um colega, além disso esta técnica ¢ a que apresenta
maior facilidade de ser empregada em salas de aulas com
varios grupos, pois ndo demanda a constante intervengao
do educador no processo.

A fase de seleg@o de alternativas compreende a avaliagdo, sob os
critérios determinados no briefing e na pesquisa, das ideias
propostas para solucéio do problema ou criagdo do produto, nesta
etapa todas as propostas geradas sdo analisadas, combinadas entre
elas ou ndo, para escolha da solu¢do mais adequada. A selecdo de
ideias deve acontecer de forma clara e objetiva, recomenda-se a
participagdo dos estudantes nesse processo para que estes
aprimorem seu conhecimento quanto a aspectos relevantes que sao
utilizados para a selecdo das ideias. Destacamos alguns pontos que
devem ser levados em consideragdo para o processo de selecdo de
ideias:

1. Adequacio ao briefing: a proposta deve estar adequada
ao desejo original do projeto;
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2. Relevancia da ideia: impacto cultural, social ou
ambiental que a ideia selecionada poderd agregar ao
projeto;

3. Imovacio: a proposta devera ser verdadeiramente nova ¢
original, sem nenhuma relagdo ou variagdo de algo ja
produzido anteriormente;

4. Ideia factivel: relativo a capacidade de produgdo da
ideia selecionada dentro do prazo estabelecido para o
projeto. A proposta também devera ser tecnicamente
possivel de desenvolver assim como ser comercialmente
atrativa.

Assim como as técnicas de ideagdo, existem varios processos de
selegdo de ideias, contudo a técnica de selecdo adotada nos projetos
produzidos no NAVE foi a Analise de Pareto, esta opgao foi feita
de acordo com a facilidade de uso desta técnica e por conta do claro
empoderamento dado a todos os participantes do processo,
facilitando assim seu emprego de forma adequada.

A Analise de Pareto ¢ uma técnica estatistica baseada na regra
80/20 (Principio de Pareto), ¢ empregada na tomada de decisdes e
permite selecionar e priorizar um pequeno niimero de itens capazes
de resultar grande efeito na melhoria dos processos. O Principio de
Pareto fundamenta-se na ideia de que 80% dos resultados
correspondem a apenas 20% dos fatores, o que justifica a
priorizagdo. Ou, em termos de melhoria da qualidade, a grande
maioria dos problemas (80%) sao produzidos por apenas algumas
causas essenciais (20%) [18].

3.5 Prototipacéo

Segundo Baxter [17] prototipo refere-se a dois tipos de
representagdo de projetos de produtos: primeiramente em um
sentido mais literal, refere-se a representagéo fisica de um produto
que sera produzido industrialmente; em um sentido mais amplo o
termo significa qualquer representacdo fisica produzida com o
objetivo de realizar testes fisicos.

Uma vez realizados os processos de ideacdo e selecdo de ideias,
¢ realizada a prototipagdo dos projetos que consiste na constru¢io
de uma versdo funcional bésica através do trabalho conjunto entre
estudantes de programagdo de jogos digitais e multimidia para
jogos digitais. Durante este processo, os estudantes dividem suas
responsabilidades em termos de funcionalidades (para
programadores) e de conceitos graficos do projeto (para estudantes
de multimidia) e sdo acompanhados de perto por dois professores,
um de cada curso técnico. A ideia principal nesta etapa ¢ a
utilizagdo de professores como mentores para auxiliar na resolugdo
de dtividas e na escolha da melhor forma de produgéo do prototipo.
Ao fim desta etapa, espera-se ter um prototipo fiel que possua as
principais funcionalidades do produto final.

A prototipacdo ¢ uma fase iterativa e intensa, pois muitas
mudangas sdo sugeridas e o projeto ¢ feito e refeito diversas vezes.
Isso causa estranheza e frustragdo em um primeiro momento, pois
os estudantes tém pouca experiéncia com esse tipo de avaliagdo, na
qual o resultado pode ser a completa remontagem de algo que se
levou uma grande quantidade de esforgo para ficar pronto. No
entanto, dessa forma, eles sdo expostos a situagdes mais proximas
de uma realidade profissional, nas quais as avaliagdes do
cliente/usuario sdo subjetivas e fogem dos padroes de realidades
absolutas dos tradicionais exames escolares. Assim, a prototipacao
em termos educacionais, objetiva fazer com que os estudantes
sejam mais flexiveis e ndo se apeguem as suas crengas sobre o que
¢ certo ou errado acerca de algo que esta sendo feito para uso de
terceiros.
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3.6 Testes, Feedbacks e Correcdes

A etapa de testes ¢ extremamente importante para o
desenvolvimento de um jogo, pois muitas vezes os grupos estio tao
imersos no projeto que nao percebem que determinados fluxos no
jogo ndo sdo naturais para os usuarios, por isso antes de submeter
0 projeto, ¢ realizada uma atividade denominada playtest®.

Este evento pode ser realizado em qualquer periodo e ele consiste
basicamente em disponibilizar o jogo ou aplicativo desenvolvido
para ser utilizado por diversos usudrios. A equipe de
desenvolvimento deve ficar junto analisando as reagdes do usudrio
ao testar o projeto. Os usuarios testam os jogos durante um tempo
e ao final preenchem um questionario avaliando a experiéncia que
tiveram. Apos a analise das avaliagdes, corre¢des sdo realizadas
para dirimir erros e melhorar a performance e usabilidade do
artefato.

Em alguns casos ¢ possivel realizar também o teste de caixa
branca onde os alunos do 3° ano testam e escrevem um relatorio de
avaliacdo de testes dos projetos desenvolvidos pelo 2° ano. Este
processo funciona como uma avaliagdo para o 3° ano e ¢ de grande
importancia para desenvolver nestes estudantes as competéncias
necessarias para lidar com processos de avaliagdo de produtos no
futuro. Os estudantes do 2° ano, por sua vez, utilizam os relatorios
produzidos com os erros encontrados e podem fazer os ajustes
necessarios nos seus projetos. Através de um questionario aplicado
aos usudrios dos jogos ¢ possivel perceber os ajustes necessarios
aos projetos.

3.7 Publicacéo

Apds a conclusdo de um projeto de jogos € interessante que se faca
sua publicacdo e distribuicdo ao publico, assim além de ser
utilizado por outras pessoas o jogo passa a fazer parte da formagao
do portfolio do estudante. A distribuicdo pode ser feita através de
lojas ou sites especializados para armazenar artefatos digitais ou
através de servigos de hospedagem gratuitos.

Também ¢ possivel submeter os jogos produzidos em eventos
especializados. Neste caso o jogo ¢ apresentado ao publico que
pode utilizé-lo e avalid-lo livremente. Nos concursos, o jogo ¢é
enviado para uma banca examinadora responsavel por avalia-lo,
caso tenha aprovagdo este ¢ divulgado nos canais do evento. Nos
dois casos a participagdo do estudante também ¢é importante para
formacéo de portfolio.

Nesta etapa acontece a avaliacdo do produto e do processo.
Segundo documento elaborado pelo MEC no ano de 2007
denominado: “Indaga¢des sobre o curriculo: Curriculo e
Avaliagdo”, “a avaliagdo na escola ndo pode ser compreendida
como algo a parte, isolado, ja que tem subjacente uma concepgao
de educag@o e uma estratégia pedagogica. A educacdo escolar ¢
cheia de intengdes, visa a atingir determinados objetivos
educacionais, sejam estes relativos a valores, atitudes que ocorre
dentro de um processo pedagdgico. Este processo inclui outras
acdes que implicam na propria formulagdo dos objetivos da acdo
educativa, na defini¢do de seus contetidos e métodos, entre outros.
A avaliagdo, portanto, sendo parte de um processo maior, deve ser
usada tanto no sentido de um acompanhamento do
desenvolvimento do estudante, como no sentido de uma apreciagio
final sobre o que este estudante pode obter em um determinado
periodo, sempre com vistas a planejar agdes educativas futuras.”.

Assim uma boa avaliagdo de um projeto educativo deve levar em
conta algumas questdes tais como:

3 Normalmente aproveitamos o evento Nave de Portas Abertas
para realizar esta atividade uma vez que temos um publico bastante
diversificado na escola, entretanto em alguns projetos que sdo
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1. A impressio e ponto de vista dos estudantes que
participaram do projeto através de reflexdes e debates.

2. Os conhecimentos que foram construidos e assimilados.

3. As habilidades e competéncias desenvolvidas.

4.  As dificuldades detectadas e como foram gerenciadas ao
longo do processo.

5. A qualidade do que foi desenvolvido.

6. Os graus de colaboragdo e cooperagdo entre 0s
estudantes.

7.  Grau de proximidade entre o que foi planejado ¢ o que foi
realizado.

8. Nivel de interdisciplinaridade.

4 RESULTADOS OBTIDOS

Em 2011 onde a metodologia foi utilizada pela primeira vez, os
jogos Pega Bandeira ¢ o Jogo KHAN foram premiados com
Mengao Honrosa e o jogo KHAN ainda ficou em 3° lugar no Juri
Popular do Festival de Jogos do SBGames. Em 2012 o jogo Crash
Boom Monster ficou em 3° lugar pelo aspecto visual e o jogo
Cosmo Defender ficou em 3° lugar como Melhor Jogo na categoria
mobile, 3° lugar pelo aspecto sonoro ¢ 2° lugar pela inovagdo
tecnologica também no Festival de Jogos do SBGames.

Em 2012 os estudantes do NAVE participaram como palestrantes
do II Festival Games for Change Latin America no painel “Proibido
para Maiores” onde os mesmos tiveram oportunidade de falar sobre
a experiéncia de desenvolvimento de jogos e dos diferenciais do
Programa NAVE.

Ainda neste ano estudantes e educadores participaram da
primeira edi¢do do Campus Party Recife. No evento os estudantes
competiram junto a estudantes de nivel superior e profissionais, e
desenvolveram o melhor jogo do desafio.

Em 2014 os estudantes desenvolveram jogos baseados em contos
de Manoel de Barros ¢ a produgdo destes jogos foi tema no jornal
das dez na Globo News.

Em 2015 o game The Last Drop chegou a etapa final e ganhou
meng¢do Honrosa no evento mundial Technovation Challenge 2015,
cujo objetivo € motivar jovens garotas para seguir carreiras em
areas relacionadas a tecnologia. A equipe também ficou em 3° lugar
na categoria Projetos do concurso da COMPESA - Concurso
Cultural Agua: juntos vamos preservar. O proposito do jogo é
ensinar criangas a praticar a sustentabilidade a partir de pequenas
acgoes dentro de casa.

O projeto The Last Drop também ficou entre os 16 finalistas na
iniciativa DESAFIO CRIATIVOS DA ESCOLA 2015. Para André
Gravata do Projeto Criativos da Escola, “o projeto que realizam ¢
realmente transformador, tanto que ficou entre as 16 propostas que
mais nos inspiraram”.

Neste ano o projeto Corujinhas foi selecionado no Concurso
INOVApps do Ministério das Comunica¢des que busca apoiar o
desenvolvimento de aplicativos de interesse publico para
dispositivos moveis e TVs digitais conectadas. Corujinhas ¢ um
jogo para criangas de 2 a 4 anos e tem por objetivo auxiliar no
desenvolvimento da coordenagdo motora fina e psicomotora nos
anos iniciais de vida escolar.

Também em 2015 o jogo Tabagismo foi um dos 20 selecionados
da esfera regional para a segunda etapa do Concurso "Respostas
para o amanhd”. O projeto busca conscientizar os jogadores em
relag@o as mortes causadas pelo tabagismo.

finalizados antes deste evento promovemos um evento de playtest
entre alunos, professores e coordenadores da escola.
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Os jogos produzidos pelos estudantes do NAVE, estiao
disponiveis gratuitamente na Windows Store e Google Play e ja
ultrapassam os 685 mil downloads pelo mundo todo. Além disso, o
numero total de aplicativos produzidos somam aproximadamente
de 27.000 downloads.

No entanto, os resultados obtidos, ndo se restringem somente a
resultados de concursos, esta metodologia permite também o
desenvolvimento de competéncias e habilidades nos estudantes que
completam a sua formag@o integral. Assim nos ultimos dois anos
as duas escolas permaneceram na primeira colocagio no ranking do
ENEM das escolsa publicas do Recife e Rio (Seeduc-RJ e Seduc-
PE). Isso aponta que apesar das escolas terem um perfil técnico
profissionalizante, o trabalho realizado através do uso desta
metodologia tem um impacto positivo nas outras disciplinas e na
formag@o do estudante como um todo.

Em relacdo ao mercado de trabalho, temos recebido feebacks
muito positivos dos empregadores que contratam os alunos que
saem ao final do 3° ano. Os egressos sdo descritos como pessoas
criativas, autodidatas, proativas, determinadas e com forte
potencial de crescimento. Muitos empregadores relatam que os
alunos saidos do NAVE tem maturidade e profissionalismo maior
que muitos alunos recém-formados na graduagio.

No sentido de significados aprendidos para além do aprendizado
técnico percebemos um ganho em relagdo as competéncias
produtivas, como a capacidade de planejar, trabalhar e decidir em
grupo, organizagio do tempo, sistematizagdo de ideias e concepgao
de projetos. A maioria dos estudantes descreve ao final do
desenvolvimento dos projetos que estes os ajudaram a trabalhar
melhor em grupo, a gerenciar melhor o seu tempo ¢ a se apresentar
melhor em publico. Ha relatos também daqueles que devido a
necessidade de entendimento detalhado de um determinado
conteudo para desenvolvimento do jogo puderam construir um
novo conhecimento ou compreender melhor um tema que nao era
totalmente dominado.

Este trabalho mostra que, a partir do momento em que o
estudante é colocado como protagonista da produgdo do
conhecimento, ¢ possivel melhorar os processos de
desenvolvimento de jogos digitais, assim como o processo de
ensino-aprendizagem, além de proporcionar diversos ganhos de
competéncias pessoais e profissionais.

5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho relatou o wuso de uma metodologia de
desenvolvimento de projetos, baseada em metodologias de design,
especificamente de design de jogos digitais, em duas escolas de
ensino médio técnico integral. Nos tltimos anos, percebemos que
o continuo uso de tal método tem se mostrado eficaz, tanto na
produ¢do de produtos com melhor qualidade quanto no
desenvolvimento dos nossos estudantes. Ambas as escolas
apresentam relevantes indices de desempenho académico segundo
metricas nacionais, além de uma vasta produgao presente em lojas
virtuais e festivais do Brasil e do mundo. Acreditamos que o uso de
nossa metodologia mostra que existem indicios de que ¢ possivel
melhorar os processos de desenvolvimento de jogos digitais e
ensino-aprendizagem quando colocamos o estudante como
protagonista na produgao do conhecimento. Estamos em constante
processo de atualizagdo dos nossos métodos e para o futuro
pretendemos ampliar a interagdo dos nossos estudantes e suas
comunidades, para fomentar a ideagdo de aplicativos que possam
interferir positivamente nas realidades que os cerca.
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