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Resumo

O texto tem como objetivo apresentar o estado atual do desenvolvimento do Game Design Document (GDD)
de um jogo educacional baseado na Teoria dos Campos Conceituais (TCC) de Gérard Vergnaud, destinado a
estudantes do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, com foco nos conceitos matematicos do Campo Conceitual
Aditivo. O design do jogo sera projetado para auxiliar na compreenséo e aprendizagem dos conceitos aditivos,
proporcionando desafios devem ser apropriados para as habilidades exigidas nos diferentes niveis de
escolaridade e compativeis com a faixa etaria dos estudantes aos quais se destinam. Espera-se, como resultado,
desenvolver um modelo teérico de jogo para o ensino dos conceitos matematicos do Campo Conceitual
Aditivo, otimizando a experiéncia do estudante e favorecendo a aprendizagem dos conceitos referentes as
estruturas aditivas, respaldado pela Engenharia Didatico-Informatica (EDI).

Palavras-chave: Engenharia Didatico-Informatica. Ensino Fundamental. Problemas de Estruturas Aditivas.
Teoria dos Campos Conceituais.

Introducéo

Este texto € o recorte de uma pesquisa de mestrado, que investiga o uso de jogos digitais na
Educacdo Matematica. Assim € proposto a criacdo de um Game Design Document (GDD), com
sustentagcdo nas Teoria dos Campos Conceituais (TCC) de Gerard Vergnaud para fundamentar os
problemas e os desafios do game e a Engenharia Didatico-Informética (EDI) de Bellemain et al.
(2015) e Santos (2016; 2020) para dar validacdo a metodologia de criacdo de um jogo digital a partir
de teorias educacionais.

Os jogos digitais sdo um entretenimento para a sociedade, disponiveis em diferentes aparelhos

eletronicos de nosso cotidiano, como: aparelhos de video game, celular, tablet ou computador. “Os
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jogos digitais sdo tomados como novos objetos de uma cultura e uma sociedade designadas como
p6s-modernas” (Petry, 2017, p. 18).

A criacdo de um Game Design Document (GDD) pedagogico sobre um jogo que tem por
narrativa deuses gregos € uma tarefa audaciosa, que combina mitologia, matematica, ensino e design
de games. Este projeto tem como objetivo de ensinar e ndo apenas ser um jogo digital, empregando
teorias educacionais para promover a construcao, o aprofundamento e a consolidac¢do dos conceitos

matematicos.

Nesse contexto, 0 game esta sendo pensado a estudantes do 4° e 5° ano, com problemas de
adicdo e subtracdo. Até agora, foram desenvolvidas fases que incluem problemas classificados pela
TCC como problemas de composicgéo e transformacao.

Assim, o objetivo do presente artigo é apresentar o estado atual em que se encontra o
desenvolvimento do GDD do jogo “Desafio dos deuses: Matemética no Olimpo”. Para isso, nas
préximas secOes sdo discutidos nosso arcabouco tedrico, na sequéncia apresentamos o estado atual
do desenvolvimento do GDD do jogo e por fim, expomos nossas consideracdes parciais sobre o

projeto.

Jogos Pedagdgicos e 0 GDD

No contexto educacional, os jogos digitais se destacam como uma ferramenta valiosa para
impulsionar o aprendizado em sala de aula (Mattar, 2010). Os jogos, em geral, possuem
caracteristicas que contribuem para o desenvolvimento de algumas habilidades, como a motora,
raciocinio logico, e, como afirma Gee (2004), o desafio e a aprendizagem sdo elementos que tornam
0s videogames motivadores.

Pensando nas suas funcBes caracteristicas 0s jogos digitais tém o potencial de motivar os
estudantes a interagirem durante as aulas (e até mesmo fora delas), tornando-se um atrativo que 0s
incentiva a estudar, por se tratar de algo que quebra a rotina escolar. Os jogos proporcionam situagdes
em que os estudantes precisam enfrentar desafios para vencer, o que gera conhecimento. Além disso,
0s games simulam em sala de aula situagdes cada vez mais presentes no cotidiano dos estudantes,
promovendo encantamento e motivagdo para um aprendizado mais rapido e aplicavel a vida real,

como aponta Moran (2018).

Além disso, compreendemos que,

[...] o jogo torna-se importante aliado aos processos de ensino ¢ de aprendizagem
pois, ao jogar, o estudante, pelo desejo que tem em ganhar, é incentivado a ficar
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atento, a corrigir e comparar estratégias apresentando capacidade de abstragdes de
forma rapida fazendo relagoes o tempo todo (Elias; Zoppo; Kalinke, 2019, p. 5).

Existem jogos que, embora ndo tenham sido criados com fins educativos, podem ser
explorados pedagogicamente e apresentar elementos interessantes para o ensino da matematica. Para
isso, é fundamental identificar os conceitos presentes nos jogos antes de utiliza-los em sala de aula,
verificando como eles podem contribuir para o ensino do contetido proposto e quais beneficios trardo
aos estudantes.

De acordo com Paiva e Tori (2017), os jogos considerados ndo educativos podem ser valiosos
para 0 ensino, pois permitem identificar os principais processos cognitivos envolvidos em seu uso,
sua aplicabilidade em determinados contetdos didaticos, os beneficios da aprendizagem baseada em
jogos digitais, os desafios a serem superados e exemplos praticos de como esses jogos podem ser
aplicados na educacdo, corroborando ou refutando sua utilizacdo como recurso pedagdgico.

Duas mudancas significativas marcaram a evolucao do design de jogos, ambas relacionadas a
gestdo do desenvolvimento de jogos. No passado, 0s jogos eram concebidos por um Unico autor,
encarregado de programar as mecanicas do jogo, criar os elementos gréaficos, os efeitos sonoros e a
narrativa. Com o passar do tempo, a medida que 0s jogos se tornaram um fenémeno comercial de
sucesso, as expectativas em relacdo a eles aumentaram consideravelmente, isso impulsionou a
necessidade de aprimorar tanto as mecénicas® quanto os demais componentes do jogo. Para atender
a essa crescente complexidade e sofisticacdo, equipes maiores se tornaram indispensaveis.
Consequentemente, houve uma demanda por documentos mais formais e orientados para o publico,
a fim de garantir a coesdo e a eficacia do processo de desenvolvimento. O resultado desse esforco foi
a criacdo de um tipo especifico de documento de design, conhecido como Game Design Document
(GDD) (Motta e Junior, 2013).

O GDD é um artefato textual, geralmente enriquecido com ilustracdes, que é criado por um
designer de jogos e tem como objetivo descrever diversos aspectos de um jogo, incluindo sua estética,
narrativa, mecanicas e muito mais. O propésito fundamental do GDD é comunicar e orientar todas as
partes envolvidas no desenvolvimento do jogo, como destacado por Motta e Junior (2013).

No entanto, o GDD ¢ frequentemente objeto de debates e discussdes, uma vez que nao existe
um padrdo universal a ser seguido. Cabe ao designer de jogos escolher o modelo de documento que

melhor se adapte as necessidades do jogo em questdo. A maioria dos modelos de GDD tende a ser

! As mecanicas sdo uma forma de descrever e padronizar uma forma de jogar do ponto de vista das
acOes possiveis no jogo. Disponivel em:

https://ludopedia.com.br/mecanicas#:~:text=As%20mec%C3%A2nicas%20s%C3%A30%20uma%?2
0forma,mec%C3%A2nica%20de%20Rolar%20e%20Mover.
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genérica, visando a ser aplicavel a documentagdo de jogos de diversos géneros. No entanto, muitos
dos modelos de GDD mais populares, como os exemplificados por Motta e Junior (2013),
frequentemente resultam em documentos extensos, repletos de texto, graficos e imagens. Como
resultado, a prépria elaboracdo do GDD se torna uma tarefa consideravel no processo de
desenvolvimento de um jogo.

Conforme apontado por Rogers (2012), um Game Design Document (GDD) tipico é,
ironicamente, tudo, menos conciso. No entanto, ele observa que ha um movimento tanto na industria
quanto na academia para tornar os GDDs o mais simples possivel.

Rogers (2012) utiliza uma abordagem distinta em seus projetos, empregando trés documentos
separados: 1) O “pagina-tnica”: um documento conciso que apresenta uma visdo geral do jogo,
acessivel tanto para desenvolvedores quanto para outras partes interessadas. Ele inclui informac6es
técnicas como plataformas, faixa etaria, classificacdo, estratégias de venda, concorréncia e, muitas
vezes, desenhos simples e descricdes de personagens; 2) O “dez-péginas”: um documento mais
completo e detalhado, que aborda diversas caracteristicas do jogo, como especificacbes de
personagens, desafios, construcdo do mundo, jogabilidade e outros elementos e; 3) Game Design
Document (com gréafico de ritmo incluso): similar a outros GDDs, este documento inclui informacdes
sobre niveis, fases e, principalmente, gréaficos de ritmo, que detalham os desafios, recompensas e
outros aspectos cruciais para o desenvolvimento do jogo. Dentre os modelos propostos por Rogers
(2012), optamos pelo terceiro, por ser o mais completo e descritivo, permitindo uma compreensao
mais abrangente do projeto.

Uma vez compreendido o GDD, na préxima sec¢do explicitamos a Teoria dos Campos
Conceituais de Gérard Vergnaud, que é a base para o desenvolvimento dos problemas matematicos

associado ao jogo.

Teoria dos Campos Conceituais (TCC)

Gérard Vergnaud é mais conhecido por propor a Teoria dos Campos Conceituais (1988, 1990,
1997), uma teoria que, dentre outros aspectos igualmente relevantes, estrutura os conceitos em um
determinado campo estabelecendo relagdes entre eles. Segundo Vergnaud, os conceitos ndo sao
entidades isoladas, mas parte de uma estrutura mais ampla e interconectada. Esta teoria tem sido
fundamental para repensar a forma como 0s recursos didaticos sdo organizados e apresentados aos

estudantes, com foco na construcdo de uma compreenséo forte e duradoura.
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As criangas desenvolvem dominios conceituais com sucesso, envolvendo-se na resolugéo de
problemas de adicédo e subtracdo. A partir desses problemas, as criancgas irdo resolver e desenvolver
0 dominio dos conceitos de adi¢do e subtragéo.

Nesse sentido, Magina e Campos (2008) afirmam que:

[...] para que qualquer campo conceitual seja dominado por um individuo, faz-se
necessario a passagem de muitos anos, durante os quais € preciso que esse individuo
interaja com inumeras situagdes por meio da aprendizagem escolar e também pela
sua propria experiéncia, fora do contexto escolar — os quais lhe permitira o
desenvolvimento de esquemas para lidar com essas situagdes (Magina e Campos,
2008, p. 19).

Assim, Vergnaud (1990) diria que toda situacéo pode ser interpretada como uma combinagao

de relacdes basicas com dados conhecidos e desconhecidos correspondentes ao nimero de perguntas
possiveis.

O Campo Conceitual Aditivo estabelecido por Vergnaud abrange as diversas relagcdes e
operacdes que envolvem a adicdo e a subtracdo, e como elas sdo compreendidas e utilizadas em
diferentes situac6es. Assim estabeleceu seis tipos principais de situa¢des: 1) composicao, que envolve
a combinacdo de duas ou mais partes para formar um todo, por exemplo, “Tenho 3 bolas azuis e 2
bolas vermelhas. Quantas bolas tenho no total?”; 2) transformacéo, que se refere a alteracdo de um
estado inicial para um estado final por meio de uma adicéo ou subtragdo, por exemplo, “tinha 5 balas,
ganhei mais 3. Com quantas balas fiquei?”; 3) comparacdo, que consiste em comparar duas
quantidades para determinar a diferenga entre elas, por exemplo, “Maria tem 8 anos e Jodo tem 5
anos. Quantos anos Maria tem a mais que Jodo?”’; 4) composi¢ao com parte desconhecida, em que
uma das partes que compdem o todo € desconhecida, por exemplo, “Tenho algumas balas e ganhei
mais 5, ficando com 8 balas no total. Quantas balas eu tinha inicialmente?”, 5) transformacao com
estado final desconhecido, em que o estado final apds a transformacao € desconhecido, por exemplo,
“Tinha 6 figurinhas, perdi algumas e agora tenho 2. Quantas figurinhas eu perdi?” e, 6) transformacao
com transformacao desconhecida, e que a transformacao em si (adi¢do ou subtracdo) é desconhecida,
por exemplo, “Tinha algumas figurinhas, ganhei ou perdi algumas e agora tenho 7. O que
aconteceu?”.

Essas relages se manifestam em diferentes tipos de problemas e situagdes, e a compreensédo
delas é fundamental para o desenvolvimento do raciocinio aditivo e da resolucdo de problemas
matematicos. Vergnaud destaca a importancia de trabalhar com todas essas relacbes de forma
integrada, para que o estudante construa um conhecimento sélido e flexivel sobre o campo conceitual

aditivo. Na Figura 1, a partir de Vergnaud (1997), temos um resumo dessas relagoes.
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Figura 1 — Rela¢des do Campo Aditivo
Fonte: Vergnaud (1997)

Segundo Vergnaud (1988), quando confrontamos um estudante com algo novo, ele busca
utilizar o conhecimento ja adquirido anteriormente com experiencias passadas, para adaptar nesse
novo conhecimento. Assim, se o confrontarmos com um jogo eletrdnico que use a TCC, ele ird usar
seu conhecimento prévio para passar de fase e vencer os desafios.

No sentido abordado anteriormente, a Teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud é uma
estrutura tedrica amplamente reconhecida na Educacdo Matematica que explora o desenvolvimento
dos conceitos matematicos em diferentes campos. A integracdo dessa teoria no design de um jogo
educacional pode enriquecer a experiéncia de aprendizado, fornecendo uma estrutura sélida para a
compreensdo e aplicacdo de conceitos matematicos. 1sso pode facilitar o processo de aprendizagem
dos estudantes e melhorar sua proficiéncia em matematica.

Para integrar a Teoria dos Campos Conceituais com a producdo de um Game Design

Document, recorremos a Engenharia Didatico-Informatica (EDI), a qual é retratada na se¢do seguinte.

Engenharia Didéatico-Informatica (EDI)
Antes de abordar a Engenharia Didatico-Informatica (EDI), é fundamental compreender a
Engenharia Didéatica (ED). A ED é um campo de estudo que busca aprimorar o processo de ensino e

aprendizagem por meio do planejamento, desenvolvimento e implementagéo de estratégias eficazes.
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Ela visa tornar o ensino mais acessivel aos estudantes, adaptando métodos, materiais e recursos as
suas necessidades especificas, considerando fatores como idade, nivel de habilidade, estilo de
aprendizagem e contexto cultural (Artigue, 1996). O objetivo central da ED é otimizar a transmisséo
do conhecimento, garantindo que o contetdo seja apresentado de forma clara e compreensivel,
facilitando a aprendizagem dos estudantes.

Ao analisar o cenario de desenvolvimento de software educacional, é essencial levar em conta
as contribuicdes das pesquisas no campo da Didatica da Matematica. Uma vez que o desenvolvimento
de softwares educacionais tem como objetivo aprimorar o0 ensino e a aprendizagem da Matematica, é
de extrema importancia examinar as abordagens contemporaneas que visam impulsionar o avango
nessa area. Portanto, para unir os principios da Engenharia de Software com as pesquisas da Didatica
da Matematica, é viavel adotar o referencial tedrico-metodoldgico da Engenharia Didatica, conforme
proposto por Artigue (1996), a qual afirma que a ED,

[...] emergiu em didatica da matematica no inicio da década de 1980, com o objetivo
de classificar uma forma do trabalho didatico: aquela que era comparavel ao trabalho
do engenheiro que, para realizar um projeto preciso, se apoia nos conhecimentos
cientificos do seu dominio, aceita submeter-se a um controle de tipo cientifico, mas,
ao mesmo tempo, se encontra obrigado a trabalhar sobre objetos muito mais
complexos do que os objetos depurados da ciéncia e, portanto a estudar de uma forma
pratica, com todos os meios ao seu alcance, problemas de que a ciéncia ndo quer ou
ainda ndo ¢ capaz de se encarregar (Artigue, 1996, p. 193).

Quando examinamos a concepcao de trabalho didatico conforme delineada pela autora, se
constata que a Engenharia de Software Educativo desempenha essa tarefa ao fundamentar-se nos
conhecimentos cientificos de seu campo de atuacdo e aplicar uma metodologia para criar seus
produtos. No entanto, € importante ressaltar que ele lida com elementos de complexidade, uma vez
que, a elaboracdo de softwares educativos como games é um processo que apresenta particularidades
significativamente distintas em relacdo ao desenvolvimento de aplicativos com outras finalidades
como jogos comerciais, ou aplicativos do dia a dia.

Em relagéo a esses aplicativos, 0 Seu desenvolvimento possui uma complexidade inata. No
entanto, quando confrontados com a demanda por facilitar as dindmicas de ensino e aprendizagem,
que sdo inerentes aos Softwares Educacionais (SE), constatamos que atender a essas necessidades €
desafiador devido a diversidade de usuéarios, objetivos, conteldos, e outros fatores envolvidos. Nesse
contexto, pode se considerar que a abordagem da Engenharia Didatica (ED) em combinacdo com a
Engenharia de Software, conforme defendida por Bellemain, Bellemain e Gitirana (2014), pode ser
considerada uma estratégia apropriada.

A escolha da ED para auxiliar nosso trabalho de concepcdo e desenvolvimento tem
também seus limites. Os elementos da ED como instrumento metodol6gico ndo sao
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necessariamente todos pertinentes, como ndo sao suficientes para resolver todas as
questdes relativas levantadas pela criacdo de softwares educativos para matematica.
Entretanto, ela auxiliou efetivamente nosso trabalho sistematizando
guestionamentos importantes para essa criacdo (Bellemain, Ramos e Santos, 2015,

p. 6).

A Engenharia de Software ndo atende as necessidades especificas dos softwares educacionais,
sendo necessario combinar elementos de duas disciplinas: Engenharia Didatica, que envolve pesquisa
tedrica e experimental sobre ensino e aprendizagem, e Engenharia de Software, que oferece
padronizacdo no desenvolvimento de software e métodos para obter requisitos (Santos, 2016).

Com o objetivo de desenvolver softwares educacionais que considerem 0s avancos
tecnoldgicos sem negligenciar os estudos tedricos que sustentam o ensino e a aprendizagem Santos
(2016) prop6s uma nova abordagem para o desenvolvimento de produtos tecnoldgicos destinados ao
ensino e a aprendizagem de conceitos matematicos: a Engenharia Didatico-Informatica (EDI). O
termo Engenharia Didatico-Informaética (EDI) refere-se a aplicacdo de abordagens metodoldgicas
provenientes de duas areas: Engenharia Didatica e Engenharia de Software e é utilizado para
descrever a area de estudo que combina os principios tedricos e metodoldgicos da Engenharia
Didatica para fundamentar o desenvolvimento de software.

A Engenharia Didatico-Informatica (EDI), segundo Santos (2016, p. 41) é “[...] uma nova
abordagem de desenvolvimento de produtos tecnoldgicos para o ensino e a aprendizagem de
conhecimentos matematicos”, ou seja, a EDI é um meio de desenvolver uma abordagem vélida para
a criacdo de um produto eletronico. Assim a criagdo de um GDD ligado a TCC, utilizando a
Engenharia Didatico-Informaética se prenuncia como uma ferramenta que pode contribuir para o
ensino de matemaética.

A EDI foi desenvolvida com a intengéo de criar, analisar e validar softwares para o ensino,
ndo tendo como foco a criacdo de GDDs, porém a adotamos como sustentacdo para a validagdo do
GDD que se pretende criar. Na sequéncia, a partir do referencial tedrico adotado, evidenciamos o
estado atual do GDD.

Game: Desafio dos deuses: Matematica no Olimpo
O jogo digital pedagogico Desafio dos deuses: Matematica no Olimpo, tem como escopo a
luta entre humanos e os deuses gregos. Para o artigo, trazemos partes do GDD “pdgina-unica”

(Rogers, 2012), que é mais conciso.

Visado Geral do jogo:

o Publico-alvo: Estudantes do 4° e 5° Ano do Ensino Fundamental I1;
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o Conteudos: Adigdo e subtragéo.

e Livros Base: 1) Repensando a Adicao e Subtragdo (Magina, Campos, Nunes e Gitirana
2008); 2) A matematica a crianca a matematica e a realidade (Vergnaud 2009); 3) Adicdo e
Subtracéo - O Suporte Didatico Influencia a Aprendizagem do Estudante (Santana 2012).

o Faixa etaria target dos jogadores: entre 9 e 11 anos

e Fluxograma do jogo:

Figura 2 — Fluxograma do jogo
Fonte: da pesquisa

Modelo grafico e Mecanicas do jogo

O jogo serd em 3D. Como a ideia € usar os deuses, cada fase que o jogador passar mudara de
cenario, a ideia é colocar algo relacionado com cada deus da fase no cenério, também ter animacGes
dos deuses se mexendo, ou mudando o semblante do rosto a cada problema que surgir. Cada fase tera
como base 0s 8 tipos de situacdo problema encontrados em Magina et al. (2008).

O jogo é dividido em 8 fases, cada fase é dada por um deus da mitologia grega (Apolo,

Hefesto, Afrodite, Artemis, Gaia, Hera, Poseidon e Zeus). Cada fase terd 6 problemas aleatdrios,
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associados a um banco de dados com 12 problemas de mesmo nivel de conhecimento e caracterizados
por situacBes de mesmo tipo, sendo adaptados para os préprios deuses (como se fossem eles que
criassem o problema). Nas fases também terdo mini games para direcionar quais problemas o jogador
ird resolver (entre eles estdo, mecanicas adaptadas de: Quebra-cabecas, Torre de Hanoi, Dominé de

FracOes, Sudoku, entre outros). A Figura 3 mostra o estilo grafico que sera adotado no jogo.

Figura 3 - Esboco do iniciar do game

Fonte: da pesquisa

Gameplay

Em caso de erro de uma questdo, outra questdo de mesma dificuldade e natureza, também
aleatoria, aparece. O jogador precisa acertar 10 desafios para avancar para a préxima fase. Com dois
erros na mesma fase, aparece a deusa Atena, ela dara uma pequena dica, sem induzir a resposta, para
ajudar o desafiante a passar para a proxima fase. Caso erre mais que cinco vezes, 0 jogo sera
reiniciado. Apds cada fase o deus responsavel pela fase aparece e da os parabéns por avancar de fase.

A oitava e uma Ultima fase € liderada por Zeus. Apés responder os 10 problemas corretamente,
aparecerd uma imagem dos 10 deuses do jogo parabenizando e declarando o jogador 0 “Deus da

Matematica”.

Narrativa

Na tela inicial do jogo, aparece a Deusa Atena contando a historia a seguir (Figura 4):
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No Monte Olimpo, deuses poderosos da mitologia grega vigiam o progresso humano na
compreensdo da matematica. Percebendo que a matematica era essencial para o avanco da
civilizacao, eles decidiram encontrar pessoas que pudessem ajudar outras pessoas a aprenderem
esta importante disciplina.

Zeus, o rei dos deuses, decidiu criar o Desafio dos Deuses, uma competicdo composta por
uma série de problemas matematicos criados pelos préprios deuses, para testar a humanidade. Os

deuses convidam as pessoas mais brilhantes da Terra para participarem deste desafio.

Figura 4 — Esboco da deusa Atena
Fonte: da pesquisa
Assim, o jogador/estudante é convidado a assumir o papel de um desses mortais, um(a) jovem

talentoso(a) em matematica que é escolhido(a) pelos deuses para representar a humanidade.
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Figura 5 — Esboco do mapa do jogo
Fonte: da pesquisa
Uma vez que o jogador/estudante aceita o desafio, aparece um mapa, em que cada fase

corresponde a um deus, conforme pode ser visto na Figura 5.

Fases do jogo

A integracéo entre a Teoria dos Campos Conceituais (TCC) e 0 jogo se da através dos desafios
que surgem ao longo da narrativa, com foco no desenvolvimento do Campo Conceitual Aditivo. Com
a premissa de que os problemas sdo “criados” pelos deuses, o jogador/estudante desenvolve
habilidades conceituais ao se envolver na resolucdo dessas situagdes, explorando diferentes
estratégias e representacdes.

O papel da TCC é identificar e adaptar os desafios a cada nivel e fase do jogo, garantindo que
0 aprendizado seja progressivo, eficaz e abrangente em relacdo a diversidade de situacbes que
compdem o Campo Conceitual Aditivo.

Neste contexto, apresentamos um desafio da Primeira Fase e outro da Segunda Fase.

Primeira fase (Deus Apolo)

O jogador tera que escolher e resolver um desafio para dar inicio ao jogo.

Desafio 1 — Tangram retangular

Se o estudante escolher resolver esse Tangram ele vai cair em problemas de composic¢éo do
tipo “parte-todo”. Um exemplo de problema é: Ao redor da mesa da sala de jantar de minha casa

estao sentados 4 deuses e 7 deusas. Quantos deuses estdo sentados ao redor da mesa?

Segunda fase (Deus Hefesto)

O jogador tera que escolher e resolver um desafio para dar inicio no jogo.

Desafio 1 — Torre de Hanoi (com 3 discos)

Se o0 estudante escolher resolver essa torre de Hanoi ele vai cair em problemas de composicéo
de transformac6es. Um exemplo de problema é: Hefestos saiu de casa com uma certa quantia, gastou

R$ 7,00 para almocar, depois gastou R$ 5,00 para jantar. Quanto Hefestos gastou ao todo?

Analise do jogo
A Engenharia Didatico-Informatica (EDI) desempenha um papel fundamental na avaliagéo e

validacdo do jogo, permeando todas as suas fases de desenvolvimento: andlises preliminares,
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concepcéo e analise a priori, experimentagdo, desenvolvimento e, por fim, verificacdo e validagdo
(Figura 6).
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Figura 6 — Etapas da EDI
Fonte: Santos (2020 p. 168)

Essas etapas ainda estdo em fase de implementacdo, e, portanto, ainda ndo temos resultados a

serem apresentados no texto.

Considerac0es e discussdes

Este texto apresenta fragmentos de uma pesquisa sobre o desenvolvimento de um jogo
educativo (Roger, 2012; Mattar, 2010) baseado na tematica dos Deuses Gregos, fundamentado na
Teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud (1988, 1990, 1997) e na Engenharia Didatica
Informatica de Bellemain e Santos (2015) e Santos (2020). Embora o jogo ainda ndo tenha sido
programado nem aplicado, vérias etapas cruciais foram concluidas.

Primeiramente, foram definidos claramente os objetivos educacionais do jogo, alinhando-os
com as competéncias e habilidades que se deseja promover nos jogadores/estudantes. Em seguida,
sera elaborado um documento de design do jogo (GDD) detalhado, que inclui as mecanicas de jogo,
narrativa, personagens, interface e elementos educativos. Essa preparacdo é essencial para garantir
que 0 jogo seja ndo apenas divertido e envolvente, mas também eficaz do ponto de vista educacional.

A medida que o projeto avanca para as proximas etapas de desenvolvimento e implementac&o,
continuaremos a integrar feedbacks dos testes e a refinar o design do jogo.

Por fim, este estudo desenvolvido no ambito do campo dos jogos educativos, pode contribuir

para a aplicacdo de teorias educacionais da Didatica da Matematica no design de jogos. Além disso,
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as implicacBes préaticas e as recomendagdes para futuras pesquisas que emergirdo deste trabalho

fornecerdo uma base sélida para a continuidade dos estudos nessa area.
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