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Introducao

NAVE RJ - Colégio Estadual José Leite Lopes NAVE PE - Escola Técnica Estadual Cicero Dias

A metodologia aqui apresentada foi desenvolvida nas duas escolas
técnicas de ensino médio do Programa NAVE | Oi Futuro, para produgao
de jogos digitais e fundamenta-se, sobretudo, na adequacao de métodos,
processos e metodologias estabelecidas e adotadas no mercado
profissional para o cenario de aprendizado.




Introducao
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Contextualizacao

Cenario da Educac¢ao Atual

Educar em um mundo digital, globalizado e
dinamico, onde inovacdes tecnoldgicas
possibilitam alteragcdes na forma como as
informacdes sao vivenciadas.

Desenvolvimento de Jogos e Educagao

Trabalho com equipes multidisciplinares no
intuito de dominar tecnologias complexas e
lidar com temas muitas vezes sofisticados
para a producdo de conteudos inovadores e
palataveis ao seu publico-alvo.




Fundamentacao | Metodologias de Design

E 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 concepcao e desenvolvimento produtos, servicos ou
solucdes para um determinado problema.

Problematizacao

Analise da situacao
corrente

Definicdo do problema
Definicao de metas

Projeto de conceitos
Construcéo de alternativas

Valoragédo e
precisdo de alternativas

Planejamento do
desenvolvimento e de
producao

Modelo de processos de design formulado por Birdek.
Fonte: Biirdek, 2006.
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Fundamentacao
Metodologias Ageis

Valoriza os individuos e a
interacao entre eles. Além de dar
mais importancia a um produto
funcional do que a uma
documentagao extensa.

A Metodologia  Agil também
valoriza uma maior colaboracao
com 0 demandante em
detrimento a negociacao de
contratos e a capacidade de
mudancas rapidas que venham a
ser necessarias para 0
desenvolvimento do produto.




2. Planejamento

Metodologia

Metodologia de projetos utilizada nas
escolas do Programa NAVE

Desenvolvida a partir da compilacao,
adequacao e contextualizacao de
varias praticas, processos e métodos
utilizados no mercado dentro de um
cenario escolar.

Metodologia de projetos utilizada nas escolas do Programa NAVE




Metodologia | Briefing

Ve

E um resumo de informagbes para
criacao,um conjunto de dados coletados
em reuniao com os principais envolvidos
no desenvolvimento de um projeto.

Descreve 0s objetivos e metas a serem
atingidos, prazos, publico alvo, escopo e
recursos necessarios.

1. Briefing




Metodologia | Planejamento

E crucial que seja elaborado pelos
educadores e estudantes para o sucesso
do projeto, pois se configura como 2. Planejamento
uma otima oportunidade de
aprendizado e desenvolvimento
pessoal. No projeto proposto o mesmo
é realizado em duas etapas:

® Planejamento dos educadores;

e Planejamento realizado em
conjunto com os estudantes.




Metodologia | Planejamento

Topicos de andlise de escopo do
projeto:

2. Planejamento

e Tempo de duracgao;

e Amplitude;

e Publico alvo;

e Uso e acesso a tecnologias;

e Integracao com outras disciplinas.




Metodologia | Planejamento

Caracteristicas dos estudantes
observadas na organizacao de equipes
para produc¢ao de jogos e artefatos
digitais:

® Aspecto criativo;
e Capacidade de relacionamento;
e Nivel de comprometimento;

e Capacidade de comunicagao.

2. Planejamento




Metodologia | Planejamento

Livre adaptacao do termo “Triangulo
de Ouro” cunhado por Day Kirby,
refere-se a trés aspectos
determinantes de todo projeto de
jogos em ambientes de
aprendizagem.

SO é possivel optar por priorizar dois

aspectos do “Triangulo de Ouro”, o

terceiro sempre tera algum tipo de
impacto.

“Triangulo de Ouro” adaptado para realidade de projeto
escolar utilizado no Programa NAVE.
Fonte: elaborado pelos autores.




Metodologia | Planejamento

Utilizacao de quadro Kanban com a
finalidade de deixar claro para todos
os participantes a divisao das etapas
do projeto.

O time utiliza para visualizar o seu
fluxo de trabalho. O quadro é
utilizado de forma incremental, onde
cada etapa de desenvolvimento tem
um determinado prazo para ser
finalizado.

ITEM DE
BACKLOG

- =
Cadastro
de usudrios

A FAZER FAZENDO

L 4 N

Validar
campos
obrigatérios

-

Validar
senha

| 2 S

Manter
Tabela de
BD.

controlador
=

Validar
CPF

ALERTA

Testes com
usudrios

= =y

Aprovagao
do lagout da
interface

Exemplo de quadro Kanban.
Fonte: elaborado pelos autores.




Metodologia | Pesquisa

Visa orientar os estudantes sobre a
veracidade de suas pesquisas. Nesse
processo, o educador é responsavel por essa
orientacao. Dessa forma é possivel extrair
dados relevantes para concepc¢ao da solucao,
tendo-se em mente pontos fundamentais
ao projeto, como: 0 recursos, prazos e
otimizacao de esforcos.

4. Pesquisa




Metodologia | Ideacao

Ideacao

A etapa de ideacao compreende no emprego
de técnicas criativas e de estruturacao do
pensamento para gerar alternativas a serem
selecionadas com o uso das técnicas de
selecao.

Selecao de Ideias

A fase de selecao de alternativas compreende
a avaliacao, sob os critérios determinados no
briefing e na pesquisa, das ideias propostas
para solucao do problema ou criacao do
produto. Deve acontecer de forma clara e
objetiva, recomendando-se a participacao dos
estudantes.

5. Ideagao




Metodologia | Prototipacao

Segundo (Baxter) protdtipo em um sentido
mais  amplo, significa qualquer
representacao fisica produzida com o
objetivo de realizar testes fisicos.

A prototipacao dos projetos sugerida neste
trabalho consiste na construcao de uma
versao funcional basica através do trabalho
conjunto entre estudantes de programacao
de jogos digitais e multimidia para jogos
digitais.

7. Prototipo




Metodologia | testes, feedback
e correcoes

Etapa impotante que visa observar
pontos a serem corrigidos por meio de
um playtest. Pode ser realizado em
qualguer momento e é realizado por
meio da disponibilizacao do jogo para ser
utilizado pelo publico ou por outros
estudantes nao envolvidos no projeto. A
partir desta etapa, o Feedback do teste é
utilizado para a realizacao das correcoes.

9. Feedback

10. Corregoes

°




Metodologia | publicacao

Esta etapa visa obter a opiniao do publico
por meio da distribuicao do jogo em
alguma loja virtual. Além disso, faz com
gue o projeto passe a fazer parte do
portfolio dos estudantes. Outra
possibilidade é a submissao destes jogos
em eventos onde o jogo é avaliado pelo
publico e avaliado livremente.

11. Finalizagao




Metodologia | avaliacao

11. Avaliagdo do Projeto

Pontos de avaliacao dos projetos dentro de
um contexto de aprendizado.

® A impressao e ponto de vista dos
estudantes;

® Os conhecimentos construidos e
assimilados;

® As habilidades e competéncias
desenvolvidas;

e Asdificuldades detectadas e
gerenciadas;

e A qualidade;

e Colaboracao e cooperacao;

® Grau de proximidade entre o planejado
e o realizado;

e Nivel de interdisciplinaridade.
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2011 - SBGames
e Jogos Khan e Pega Bandeira - meng¢ao honrosa.

® Jogo Khan - 32 lugar no juri técnico.

2012 - SBGames
® Jogo Crash Boom Monster - 32 lugar no aspecto visual

® Jogo Cosmo Defender - 32 lugar como melhor jogo na
categoria mobile, 32 |ugar pelo aspecto sonoro e 29
lugar pela inovagdo tecnoldgica.

2012

e Estudantes do NAVE participaram como palestrantes do
Games for change no painel “Proibido para Maiores”.

® Estudantes e Educadores participaram do Microsoft
Student 2 Business - Prémio de melhor jogo.




Metodologia de Desenvolvimento de
0 Jogos Digitais para o Ensino Técnico de Nivel Médio

o
"V \ Resultados obtidos

2!

2014 - SBGames

® Jogos Mr. Wiggle - Selecionado ao evento.

2015 - Jogo The Last Drop

e O jogo chegou a etapa final mundial do Technovation
2015 realizada em Sao Francisco - EUA.

e O jogo ficou em 32 lugar na categoria projetos da
COMPESA - “Concurso Cultural Agua: juntos vamos
preservar”.

e O jogo ficou entre os 16 finalistas na iniciativa DESAFIO
CRIATIVOS DA ESCOLA 2016.

e O jogo foi selecionado no prémio AREDE EDUCA 2016.

2015

® O jogos Corujinhas selecionado no concurso INOVApps do
Ministério das Comunicacdes.
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2016 - SBGames
e 18 jogos submetidos ao evento

e 18 jogos apresentados na trilha Kids & Teens

2017 - SBGames

e 16 Jogos apresentados na trilha Kids & Teens

2018 - SBGames

e 17 Jogos apresentados na trilha Kids & Teens

2019 - SBGames

e 17 Jogos submetidos na trilha principal, categoria
estudantes

® 4 jogos classificados

® 17 jogos na trilha Kids & Teens



Resultados obtidos

Produgdo e Publicagdo de Jogos NAVE Recife

Chamaleon Run Android
Fluffy Jumper Android 742
Ghost Jump Android 1113
GroundHogDay Android 251
Jane's Adventure Android 282
Monster Jump ‘Android 76
Mr. Wiggle Android 489
Shhh Android 277
Sketch Cat Android 320 o o g e ay
Sudden Android %
The Last Drop Android 136
The Postman Android 579
TAMATOGS Android 15
The Last Drop Android 802
The Postman Android 799
Apocadino Android 320
Hamster Falling Android 28
Save Pollar Android a7
Bug Escape Windows Phone 7 ou 8 4195
Epidemddes 2 Windows Phone 7 ou 8 17248
Forte Orange Windows Phone 7 ou 8 6798
Grumpy Bear Windows Phone 7 ou 8 16312
IceSkating Windows Phone 7 ou 8 24716
srafly2 Windows Phone 7 ou 8 39491
TBot Windows Phone 7 ou 8 4704
Velhinha vs Joaninhas Windows Phone 7 ou 8 40854
Wire Windows Phone 7 ou 8 1944
Cosmo Defender Windows Phone 7 ou 8 123384
Mad Gravity Windows Phone 7 e 8 69236
FrontBital Windows Phone 7 e 8 43165
Escape Windows Phone 7 e 8 40518
Truuuco Windows Phone 7 e 8 61262
Crash Boom Monster Windows Phone 7 ¢ 8 24315 . .
Os jogos produzidos pel tudant
Armadillo Windows Phone 7 e 8 24981 S o Os ro u Z I OS e OS eS u a n es
Up In The Jungle Windows Phone 7 e 8 23460 d N AV E R 'f d H p H H
Fix The City Windows Phone 7 e 8 22568 o e C I e ’ I s O n I V e I S
Zucon Windows Phone 7 e 8 16284 t 1 t t W 1 d St
Tuff & Pingu Windows Phone 7¢ 8 19053 gra urtamente na INAOWS oree
The Wonder Sheep Windows Phone 7 e 8 11987 Google Play’ jé ultra passam OS 700
Epidemoides Windows Phone 7 ¢ 8 12855
Sobseate Windows phone 725 prem mil* downloads pe|o mundo todo.
Invertus Windows Phone 7 e 8 9574
Click Windows Phone 7 e 8 4120
Bubbleink Windows Phone 7¢ 8 722
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Os resultados obtidos, nao se restringem somente em eventos, esta metodologia
permite também o desenvolvimento de competéncias e habilidades nos estudantes
gue completam a sua formacado integral. Assim nos ultimos anos as duas escolas

permaneceram na primeira colocacao no ranking do ENEM das escolas publicas do
Estado de Pernambuco e Rio de Janeiro.




Trabalhos futuros

Essa metodologia apresenta indicios de que é
possivel melhorar oS processos de
desenvolvimento de jogos digitais em
contexto de ensino-aprendizagem quando
colocamos o estudante como protagonista
na producao do conhecimento.

No futuro pretendemos ampliar a interacao
dos nossos estudantes e suas comunidades,
para fomentar a ideagao de aplicativos que
possam interferir  positivamente nas
realidades que os cerca.
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