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Resumo: o presente artigo discute a importancia das ferramentas de
autoria multimidia para a criacdo de jogos digitais no ambito da educacao.
O objetivo principal é identificar e validar padrdes de intera¢des, atributos
e elementos diversos referentes a classe de jogos de quebra-cabecas
digitais educativos, de forma que isto possa auxiliar a construcdo de uma
ferramenta de autoria multimidia dessa natureza. Para isso, inicialmente
realizou-se a fundamentacgao tedrica sobre os conceitos de ferramentas de
autoria multimidia e de jogos digitais educativos. Na metodologia, é
mostrada a analise comparativa de doze aplicagdes de quebra-cabegas com
base na técnica do benchmarking, seguindo a validacdo a partir do
protocolo de analise construido com base nos conceitos fornecidos pelo
corpo tedrico. Ao final, sdo apresentadas as considera¢des finais e
perspectivas de trabalhos futuros.

Palavras-chave: multimidia, jogos educativos, objetos de aprendizagem,
tecnologias.

Abstract: This paper discusses the importance of multimedia tools for
creating educational digital games. The main objective is to identify and
validate interactions patterns, attributes other aspects concerning the
digital educational puzzle games genre, so that it can help to build a
dedicated multimedia tool. For this, we’ve initially collected the theoretical
framework of the concepts of multimedia tools and educational digital
games. It also shows the analysis twelve puzzles apps based on the
benchmarking technique, following the validation from the analysis
protocol built on the concepts provided by the theories. Finally, we present
our conclusions and possible future discussions.
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1. INTRODUCAO

As tecnologias inauguraram um novo momento na histéria atual, mudando
completamente a forma de acessar o conhecimento, uma vez que “o advento das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) consolidou uma rede de conexdes
globais dindmicas e de facil interacdo, transformando o modo de viver, de relacionar-
se e, principalmente de aprender” (OBREGON, 2014, p. 5).

Esse universo de informacdo e interatividade em distintas plataformas digitais,
trouxe um leque de oportunidades, dentre elas o apoio aos novos processos de
aprendizagem no contexto da educacdo. Por sua vez, um dos grandes desafios para os
educadores na atualidade é como promover a motivacdo e o desempenho dos alunos,
ja que as atengdes destes estdo voltadas aos seus aparelhos, desafiados a buscar
conhecimentos através dos aplicativos e da internet (OBREGON, 2014).

Tais equipamentos possibilitam recursos multimidia conhecidos como Objetos
de Aprendizagem ou OAs (DAMASCENO et al., 2014) para apoiar as novas praticas de
ensino no ambito pedagdgico. Entre os objetos utilizados estdo os jogos educativos
digitais, que além de promoverem o ensino-aprendizagem das disciplinas, criam
ambientes ludicos e atraentes.

Considerando o publico infantil, esses objetos contribuem para o
desenvolvimento de certas habilidades das criancas, dentre elas destreza e raciocinio
l6égico (FALKEMBACH, 2006; MORATORI, 2003). No caso dos quebra-cabecas, classe
escolhida para andlise neste artigo, sdo identificadas outras contribui¢cdes importantes,
como: a cognicdo e as habilidades do pensamento; observagao, comparacao, andlise e
sintetizacdo; o desenvolvimento da memdria, a concentracdo, a coordena¢do motora
fina; possibilidade de dominar os movimentos do corpo através da percepcao visual e
dos movimentos de pressionar e arrastar (PLAYTABLE, 2005).

Mesmo com reconhecido potencial e uma série de beneficios ao
desenvolvimento das criangas, a utilizagdo dos jogos digitais educativos no ambiente
escolar ainda é insipiente (SAVI e ULBRICHT, 2008; MAXIMO e OLIVEIRA, 2014), pois
“encontrar e utilizar exemplos que sejam envolventes continua sendo um desafio”
(BALASUBRAMANIAN e WILSON, 2006, ndo paginado). Ainda sobre essa questdo,
muitos jogos sdo desorganizados quanto aos conteudos e habilidades, e muita das
vezes sao apenas uma transposicdo de conteldos para as telas sem fazer uso
adequado dos recursos das novas tecnologias (COSCARELLI, 2013).

Talvez um dos motivos que pode estar relacionado a essas duas problematicas
seja o fato de a criacdo desses OAs ser uma tarefa complexa que requer o
envolvimento de diferentes profissionais especializados, o que impde certa dificuldade
na producdo, custos elevados e consumo de tempo (DAMASCENO et al., 2014).

Nesse contexto, é oportuno apresentar o conceito de ferramenta de autoria,
gue mostra como o processo de criacdo dos jogos digitais pode ser simplificado,
possibilitando aos educadores (ndo especialistas) criarem suas préprias aplicagdes de
forma mais simples, com planejamento direcionado aos alunos, e apoiados por sua
experiéncia com a vivéncia escolar.

Para que uma ferramenta de autoria seja desenvolvida de forma consistente, é
importante considerar etapas que dialoguem com os conceitos e processo criativo, as
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necessidades do professor e principalmente dos estudantes. Um passo inicial, partindo
do Objeto de Aprendizagem, é identificar conceitos, atributos, funcionalidades e
comportamentos recorrentes em uma dada classe de aplicacdo para jogos
educacionais. Isso pode ser feito envolvendo (1) o usuario no processo, como é
constatado em abordagens centradas no usuario; combinado com (2) uma analise
sistematica da classe de jogos definida. Este estudo estd restrito a segunda opcao,
tomando como ponto de partida os quebra-cabecas digitais educativos.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo apresenta os principais conceitos referentes as ferramentas de
autoria multimidia e ao universo dos jogos digitais.

2.1 Ferramentas de Autoria Multimidia

As ferramentas de autoria sdo softwares que permitem que um usudrio possa
criar aplicagdes em diversas dreas, utilizando recursos de imagens, textos, videos e
sons, entre outros, sem que necessariamente o mesmo tenha conhecimentos muito
aprofundados de programacdo. A facilidade de uso das ferramentas de autoria pode,
por consequéncia, resultar em aplicacdes mais simples, limitadas aos recursos da
ferramenta (SILVEIRA, 1999; BERTIN; WEBBER, s.d; FALKEMBACH, 2006).

No campo da educagdo, isso pode ser algo positivo quando notamos que
ferramentas complexas podem dificultar o processo de ensino a partir do momento
gue exige dos educadores maior dominio de informatica para utilizarem os novos
recursos disponibilizados. Logo, ferramentas que sejam de uso simplificado irdo
facilitar o dia-a-dia desses professores uma vez que ndo necessitardo da ajuda
constante de técnicos especializados, tornando a criacdo das aplicagdes mais agilizada.

A presenca das ferramentas de autoria multimidia na educacdo contribui para a
insercdo dos jogos digitais nos processos de ensino-aprendizagem. Seu ambiente
fornece a estrutura necessaria para que os elementos multimidias, tais como videos,
imagens, textos e sons, possam ser inseridos de forma a compor interfaces criativas e
ludicas (FALKEMBACH, 2006).

Dessa forma é possivel criar e gerenciar os jogos criados de acordo com o
conteudo pedagdgico, de forma simplificada, agil e divertida.

2.2 Jogos Digitais na Educagdo: Conceitos e Beneficios

De acordo com Balasubramanian e Wilson (2006, ndao paginado), jogo é “um
ambiente interativo de aprendizagem que cativa um jogador através da oferta de
desafios que exigem niveis crescentes de maestria”.!

Nesse ambiente, ao jogar, a crianca forma suas atitudes sociais tais como:
respeito mutuo, solidariedade, cooperacdo, obediéncia as regras, senso de
responsabilidade, iniciativa pessoal e grupal (RIZZI, 1994). Para Clunie et al. (1996, ndo
paginado) a funcdo do jogo é “treinar o sujeito para a convivéncia social no mundo
regido por leis que precisam ser conhecidas, simulando situa¢des que ele vivencia,

onde pode extrapolar o concreto (...)".

YAn engaging interactive learning environment that captivates a player by offering challenges that
require increasing levels of mastery.
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Os jogos despertam o sentimento de prazer e satisfacdo. No caso dos tipos
computadorizados, e de forma semelhante a definicdo dada por Savi e Ulbricht (2008,
nao paginado) “Muitos jovens seduzidos pelos jogos digitais permanecem longos
periodos totalmente empenhados nos desafios e fantasias destes artefatos de midia,
dando a impressdo de que sdo imunes a distracbes e que nada é capaz de
desconcentra-los”.

Ao mesmo tempo que isso ocorre, os jogos digitais potencializam a
aprendizagem, trabalhando vdrias habilidades, conceitos e conteidos Moratori (2006).
Tais qualidades podem favorecer o ensino-aprendizagem, visto que um desafio
observado dos educadores é manter os alunos motivados e atentos, pois como afirma
Prensky (2002, p. 1) “toda aprendizagem exige esfor¢o, e assim como um crime, as
pessoas raramente fazem sem um algum motivo”.

Professores e pedagogos defendem que utilizar os jogos digitais na educacdo
pode trazer maior dinamicidade e criatividade aos conteudos, bem como tornar o
aprendizado mais veloz e estimulante, tanto em sala de aula quanto a distancia
(HARTMANN, DIRENE, BONA, 2005). Savi e Ulbricht (2008, ndo paginado) corroboram
com essa relacdo afirmando que “Os jogos digitais aparecem nesse contexto como um
recurso didatico que contém caracteristicas que podem trazer uma série de beneficios
para as praticas de ensino e aprendizagem”.

Esses mesmos autores identificam na literatura alguns beneficios que os jogos
educacionais podem trazer aos processos de ensino aprendizagem. Dentre eles estdo:
efeito motivador, facilitador do aprendizado; desenvolvimento de habilidades
cognitivas; aprendizado por descobertas; experiéncias de novas identidades;
socializacdo; coordena¢dao motora; comportamento expert.

Para finalizar, é importante também reforcar que as tecnologias digitais
canalizam esse processo. O poder de atragao que as TICs exercem sobre as criangas é
um fator que tem facilitado sua insercdo nos ambientes de ensino. Tal ocorréncia
configura um novo modelo de ensino, onde os novos recursos permitem ao aluno
ampliar o acesso a informacgao, rompendo com a antiga estrutura onde o professor era
o detentor do conhecimento e o aluno apenas um receptor (ALVES, LOBATO, BITTAR,
2013).

3. METODO DE PESQUISA

Esta secdo apresenta os objetivos e procedimentos estruturados da seguinte
forma:

Protocolo de andlise. A partir das pesquisas identificadas foi possivel levantar
atributos dos jogos digitais educativos que serviram para estruturar um protocolo de
analise com o objetivo de verificar a adequacdo da classe de aplicacdes dos quebra-
cabecas aos conceitos recomendados na literatura. (Secdo 4.1).

Pesquisa e analise das aplicagdes. A pesquisa selecionou doze aplicagOes
diferentes considerando como classe central os quebra-cabecas. A selecdo combinou
as seguintes palavras-chaves oriundas do vocabulario desses jogos: “puzzle”, “quebra-
cabecas”, “fifteen”, “slide”, “arrastar” combinados com “jogos educativos” ou
“playgames”. A ferramenta de busca utilizada foi o “Google.com” a partir desses
critérios.

A amostragem foi por conveniéncia. Por se tratar de um estudo exploratdrio, o
tamanho da amostra foi determinado por saturacdo, ou seja, a partir do momento em
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gue o agrupamento das informac0Oes, a dindmica de interacdo, a estrutura morfoldgica
e demais elementos, mostraram-se recorrentes na pesquisa.

Na analise das aplicagdbes sao discutidos o0os componentes basicos
caracterizadores dos jogos digitais educativos, extraidos a partir da técnica do
benchmarking e da utilizacdo de referéncias apontadas na literatura. (Secao 4.2).

Resultados. Nessa parte é apresentada a sintese da classe de aplicacOes
analisada e é realizada a validacdo da mesma a partir do protocolo de analise.

3.1. Jogos Digitais na Educagao: Conceitos e Beneficios

A primeira fase da pesquisa tem como objetivo levantar, a partir da literatura,
os principais atributos que caracterizam os jogos educativos digitais, para utiliza-los
como protocolo de andlise das aplicacbes dos quebra-cabecas.

Foram identificadas trés pesquisas onde, em cada uma delas, sdo apresentadas
caracteristicas comuns aos jogos digitais sob a perspectiva de diferentes autores
relacionados ao assunto.

A primeira pesquisa possui o titulo “Desenvolvendo Jogos Educacionais por
meio de Softwares de Autoria” (BERTIN e WEBBER, 2015). A partir dela foi possivel
sintetizar as caracteristicas mais recorrentes apontadas pelos autores referenciados na
pesquisa: Prensky (2001), Mcgonigal (2012), Kapp (2012), Zichermann e Cunningham
(2012). Dentre as caracteristicas recomendadas temos: objetivo bem definido; histéria
e conteldo, para atrair o jogador; regras com suas devidas restricoes; feedbacks
(resposta ao usuario para uma acao realizada), que ajudam na orienta¢do continua do
jogador; diferentes niveis de dificuldade em progressao; e recompensa ao final de cada
objetivo conquistado.

A segunda pesquisa é intitulada “Toward a Taxonomy Linking Game Attributes
to Learning: An Empirical Study” (BEDWELL et al., 2012). Os pesquisadores baseiam sua
pesquisa nos autores: Crowford (1984), Prensky (2001), Garris et al. (2002), Owen
(2004) e Blunt (2007). Os dados foram organizados numa tabela sobre atributos e
definicdes dos jogos. Os principais conceitos s3o: adaptacdo, onde os niveis de
dificuldade se ajustam ao nivel de habilidade do jogador; avaliacdo, sdao os dados,
instrucdes e feedbacks do jogo; desafio; conflitos; controle, que representa a influéncia
do jogador sobre os elementos do jogo; fantasia, corresponde a parte ludica, ao
imagindrio de personagens, cendrio; interacdes, podem ocorrer entre jogadores ou
com a interface/maquina; idioma/comunicacdo, referente as regras especificas de
comunica¢ao no jogo; localizacdo, onde o jogo se passa; mistério, para ativar a
curiosidade; pecas ou jogadores, personagens ou coisas nas narrativas; progresso,
como se desencadeia o andamento de acordo com as etapas superadas; surpresa;
representacdo, proximidade psicoldgica com a realidade; regras/metas; seguranca,
acdes e consequéncias dissociadas da realidade; estimulos sensoriais, aceitacdo
tempordria da realidade alternativa (BEDWELL et al., 2012).

Por fim “Games and Simulations” (BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006) que
toma como base os estudos de Glazier (1973), Prensky (2001) e Rasmusen (2001),
identifica como componentes bdsicos dos jogos digitais: o papel ou personagem do
jogador; as regras do jogo; metas e objetivos; quebra-cabecas, problemas ou desafios;
histéria ou narrativa; interagGes do jogador; estratégias; feedbacks e resultados.
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A partir dos estudos apresentados, segue Quadro 1 com sintese dos principais
atributos recorrentes comuns as trés pesquisas identificadas. Tais atributos serviram
de base para construir o protocolo de analise das aplicagdes:

Quadro 1 - Atributos basicos dos jogos digitais educativos apds analise subjetiva.

ATRIBUTOS RECORRENTES PESQUISAS AUTORES RELACIONADOS

Objetivo/metas Desenvolvendo Jogos Prensky (2001); Mcgonigal (2012);

Regras Educacionais por meio de Kapp (2012); Zichermann e

Dados/avaliacGes Softwares de Autoria (BERTIN; Cunningham (2012)

Informagdes/dicas WEBBER, 2015)

Grau de dificuldade Toward a Taxonomy Linking Crowford (1984); Prensky (2001)

Conteudo/histdria Game Attributes to Learning: Garris et al. (2002); Owen (2004);

Feedbacks An Empirical Study” (BEDWELL | Blunt (2007)

Recompensa et al, 2012)

Ln:ir:::::nslludicidade “Games and Simulations” Glazier (1973); Prensky (2001)
(BALASUBRAMANIAN; WILSON, | Rasmusen (2001)

Controle 2006)

Fonte: elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

3.2. Pesquisa de Aplicagoes: Analise de Comportamentos Recorrentes

O objetivo aqui é estabelecer comparacdes entre as aplicaces selecionadas e
assim identificar padrdes de interacdo a partir da extracdo de funcionalidades,
conteldos e detalhes comuns, de forma que possam auxiliar no desenvolvimento de
uma ferramenta de autoria alinhada com os quebra-cabecas educativos. Tais
caracteristicas sdo compativeis com a Arquitetura da Informacdo, pois referem-se as
“gquestdes que envolvem navegacdo, usabilidade, interacdo, mecanismos de busca dos
sistemas de informacdo, design de interface, design de hipermidia dentre outros
aspectos (...).” (PORTUGAL, 2013, ndo paginado).

Logo, um procedimento metodoldgico que tem sido utilizado em diferentes
areas e que pode dar suporte a anadlise dessas caracteristicas é a técnica do
benchmarking. Ele procura propiciar o aprendizado a partir das melhores praticas das
melhores classes organizacionais com foco na melhoria continua dos aspectos das
organiza¢cdes (MEYBODI, 2013; ANAND; KODALI, 2008). Anand e Kodali (2008),
esclarecem que o processo inclui a medigdo, identificacdo das melhores praticas de
produtos ou servigcos por meio de comparagdes entre as classes de referéncia, a fim do
obter auto aperfeicoamento.

Sendo assim, as doze aplicagOes selecionadas submetidas a referida técnica, ou
seja, que tiveram suas caracteristicas avaliadas por meio de comparacao, classificadas
e analisadas foram:

1 - Ludo Educativo / Quebra-cabeca da agua;

2 - Turma do COC/ Cooperacdo pela agua;

3 - Escola games/ Quebra-cabeca;

4 - Adore Puzzle 2 / Flavors of Europe Gameplay;
5 - Spil Games/ Pixelosis;

6 - Puzzle Box/ Paisagens Enigma Caixa;

7 - Hub-ed/ Scooby Doo;

8 - Jogos Online/ Quebra-cabeca légico green;

9 - Jogos Online/ Benevolence;
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10 - O Jogos/ Aladdin;
11 - Panagola/ Slide Puzzle 15;
12 - Pure Innovation / Quebra cabeca 15.

As principais caracteristicas selecionadas na analise foram:

a) som/efeitos sonoros/feedbacks. A utilizacdo de som foi muito recorrente,
seja para a escolha de trilhas musicais diversas ou efeitos sonoros. Nesse ultimo, o
feedback, a partir da intera¢do na colocacdo/deslocamento das pecas, esteve presente
em nove das doze aplicacdes. Além do tipo visual, outro tipo de feedback”?
identificado possui um aspecto “fisico” (jogo ScoobyDoo), onde a peca é “puxada” para
o espaco escolhido. (Recurso similar ao alinhamento por linhas guias em programas
como Power Point).

b) animagdes. Também sdo muito utilizadas, talvez pela proposta ludica dos
jogos que é direcionada especialmente ao publico infantil. Vale ressaltar que as
animacgoes recorrentes ndo s3ao referentes ao conteddo, mas utilizadas para apoiar
acoes realizadas, etapas concluidas, ou apresentacdo dos jogos ou temas.

c) imagem. Em oito casos foram constatadas possibilidades de escolha de
imagem (tema), seja fotografica ou ilustrativa, ou variagdo das imagens a cada etapa
superada.

d) niveis de dificuldade. De doze aplicagdes, dez foram contabilizadas com
niveis de dificuldade - ou de forma progressiva, ou de forma optativa. Em ambos os
casos isso corresponde a uma malha com maior ou menor niumero de células.

e) linguagem ludica. Embora a pesquisa tenha direcionado a busca por jogos
educativos, nem todos parecem seguir esse propdsito, o que converge com as
discussoes de Balasubramanian e Wilson (2006) e Coscarelli (2013), mencionadas na
introducdo. No entanto, quando o jogo possui forte vinculo educativo, todos
apresentaram linguagens ilustrativas de cardter ludico, abordando alguma tematica
disciplinar.

f) a¢bes. Quatro formas de ac¢des principais foram identificadas: encaixe
tradicional, emulando o quebra-cabeca fisico; deslizar (slide) em sentido
vertical/horizontal para o espaco vazio; arrastar e soltar (drag-on-drop) e trocas
alternadas de posicdo por selecdao de pecas.

g) elementos graficos. Para finalizar, as interacdes de ordem grafica relacionam
diferentes elementos visuais. Eles se subdividem da seguinte forma:

= BotOes: com relacdo aos botbes, todos os jogos apresentaram algum tipo para
promover agdes, permitir escolhas, definir preferéncias. Os botdes para agdes
deslocar/posicionar, continuar, desligar, selecionar, e reiniciar foram os mais
recorrentes. Os formatos sdo os mais variados;

« Painéis: outro detalhe é a utilizacdo de um amplo painel para a realizacdao da
tarefa. Nos casos drag-and-drop, guias de encaixe (malha) sdo recursos que
aparecem nos painéis para facilitar a tarefa do jogo;

= Células: a forma das células apresenta um padrao retangular ou quadrado,
tanto para o tipo slide quanto para o drag-on-drop. A exce¢ao esperada foi para
os tipos tradicionais que utilizam o encaixe classico dos quebra-cabecas;

2 Importante lembrar que o feedback é uma reac3o clara oferecida pela interface em relagdo as
acGes que o usuario realiza (GARRETT et al., 2015). Isso pode ser por intermédio, nesse caso, de
animacdes, cores, sons, etc., trabalhados tanto de forma isolada quanto combinada.
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Dados, menus e instrucdes: reserva de algum espaco para utilizacdo de dados,
fornecendo, por exemplo, informacdes de pontuacdo, nivel ou movimento
realizados. Da mesma forma a utilizacdo de menus e instrucdes, seja no inicio,
durante ou ao final das tarefas;

Modelos: em dez casos é possivel consultar o modelo a ser montado (“pesca”),
seja visivel em algum campo ou necessdrio revela-lo. Esse recurso € mais
presente (explicito) nos jogos identificados com finalidade educativa;

Frames: ao todo, desde o acesso ao jogo até a finalizacdo de um desafio, o jogo
apresenta uma média de trés frames diferentes. Os essenciais sdo abertura
com menu, o jogo propriamente dito, e o desfecho;

Cores: concluindo os elementos graficos, a forte utilizacdo de cores,
especialmente saturadas, foi recorrente em todos os jogos. Ela apoia ainda
acdes para dar feedbacks ao usudrio. Por exemplo, o correto encaixe de uma

peca sendo informado pela simples mudanca de cores.

3.3. Resultados

Apds andlise das aplicagdes foi possivel compor um conjunto com a sintese dos
padroes de interacdo, com funcionalidades, atributos, e elementos graficos referentes
aos quebra-cabecgas digitais. O Quadro 2 ilustra o comportamento das aplica¢gbes

analisadas:

Quadro 2 - Interagao e Padroes: caracteristicas comuns referentes aos jogos digitais educativos de
quebra-cabecas digitais selecionados pela pesquisa.

Painel de trabalho

Tem a funcdo de uma mesa, onde as pecas sdo montadas

Modelo

Consulta da figura a ser montada (“pesca”)

Informacgao

Algum tipo de informacao é utilizado, sejam instrucdes, op¢des, regras ou
dados do fabricante

Graus de dificuldade

Formulados na variacdo do numero de células

Figuras

O usuario pode escolher ou progredir por diferentes ilustracdes,
fotografias ou esquemas

Acgoes Além do classico quebra-cabeca de encaixe, o slide com movimento
ortogonal e drag-on-drop sdao opgGes frequentes
Feedbacks Essencial para o usudrio estar consciente das a¢des e progresso das

operagoes. A sugestdo é utiliza-los de preferéncia combinados: sonoro-
visual, sonoro-tatil, visual-tatil, tatil-sonoro. Isso reduzira a duvida sobre o
que estd sendo feito

Aspecto ludico

Para maior adequacdo ao publico. Naturalmente isso acarreta no uso de
cores, desenhos e animacgdes

Células Naturalmente possuem formas modulares, pois permitem a justaposi¢ao
das mesmas
Animagoes Um padrdo muito comum foi a utilizacdo de algum tipo de animacao,

especialmente quando a tarefa é concluida. Normalmente surge em
comemoracao pelo desfecho

Multiplataforma

O dispositivo mais recorrente foi o desktop, no entanto ha no minimo a
possibilidade de duas diferentes plataformas

Frames

Utilizagdo minima de trés frames para distribuir os elementos bdsicos de
funcionamento do jogo

Fonte: elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.
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Apds a sintese acima, segue abaixo o Quadro 3 que ilustra o resultado da
validacdo sobre a adequacdo dos quebra-cabecas analisados a partir do protocolo
construido, com base nos conceitos e recomendac¢des apontadas na Fundamentacao
Tedrica.

Quadro 3 - Validagdo das caracteristicas do quebra-cabecas a partir de protocolo de analise.

ATRIBUTOS RECORRENTES APLlCACéES QUEBRA-CABECAS OCORRENCIAS
Objetivo/metas v 12
Regras v 10
Dados/avaliagbes v 10
Informagdes/dicas v 8
Grau de dificuldade v 12
Conteudo/histéria v 10
Feedbacks v 10
Recompensa v 7
Interagdes v 12
Personagens/ludicidade v 10
Controle v 12

Fonte: elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

O Quadro 3 mostra que a classe de aplicacbes analisada atende de forma
satisfatdria os atributos definidos na literatura. Quatro itens - objetivos/metas, grau de
dificuldade, interagdes e controle - estdo presentes em todas as aplicacdes. Regras,
dados/avaliagdes conteudo/histéria, feedbacks e personagens/ludicidade, aparecem
em dez das doze aplicacdes. Os itens “informacgdes/dicas” e “recompensa” sdo os que
apresentaram menor ocorréncia, porém satisfatéria dentro da amostra.

4. CONCLUSAO E DESDOBRAMENTOS

O estudo mostrou como os avangos tecnoldgicos propiciaram o surgimento de
novos mecanismos de ensino, contribuindo para novas praticas pedagdgicas. Entre tais
mecanismos estdo os jogos educativos voltados para o ambiente digital. A proposta
desse artigo vislumbrou, a partir de um estudo exploratdrio, identificar e validar
atributos e elementos diversos referentes a classe de jogos de quebra-cabecas digitais
educativos, de forma que estes possam auxiliar a constru¢cdao de uma ferramenta de
autoria multimidia alinhada as caracteristicas da classe de aplicacdes estudada.

A analise comparativa por meio do benchmarking auxiliou na identificagdo das
principais caracteristicas dos quebra-cabecas, como as trés possibilidades de jogo:
encaixe tradicional, slide e drag-on-drop. Ainda foram observadas a utilizacdo de
figuras, niveis de dificuldades progressivos determinados especialmente pela
guantidade de células, aspecto ludico, personagens e forte presenca de feedbacks,
combinados ou isolados.

O aporte tedrico forneceu importantes atributos que permitiram construir um
protocolo conceitual para verificar o nivel de adequacdo da classe de aplicacdes
selecionadas, bem como agrupar alguns autores importantes relacionados ao assunto.

Na validacdo das caracteristicas da classe em questdo, os resultados
mostraram-se satisfatorios na grande maioria dos itens analisados. Isso significa dizer
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que a referida amostra comportou-se alinhada com os conceitos sugeridos na
literatura. No entanto, é importante considerar que o recorte da amostra possui
natureza exploratdoria e algumas limitagdes, dentre elas, ndo saber se amostra
representa “os melhores jogos da classe”, ou seja, se sdo representativos para os
parametros comparativos, como sugere a técnica do benchmarking. Dessa forma,
como desdobramentos dessa pesquisa, sugere-se ampliar a amostragem e utilizar
outras aplicacdes de quebra-cabecas educativos; e aplicar o protocolo de analise para
validar ou refutar os resultados obtidos. Como sugestdo, essa atividade pode ser
realizada junto a estudantes de design em formacao, de forma a tornar mais robusta a
caracterizagao da classe de aplicagdes.

Outro passo importante é realizar uma pesquisa e analise aprofundada sobre
ferramentas de autoria multimidia voltadas para fins educacionais e correlaciona-las
com as necessidades dos autores-alvo (publico docente criador dos jogos educativos)
sob a perspectiva do design centrado usudrio (DCU).
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