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O presente artigo tem o objetivo de expor o processo de desenvolvimento doConstruto Digital
de Aprendizagem (CDA) Lucro S/A, produzido numa parceria entre o Laboratério de Objetos
de Aprendizagem e o Instituto de Ciéncias Sociais Aplicadas da Universidade Feevale. Seréo
introduzidos autores que defendem a utilizagcdo de elementos da industria de jogos para entre-
tenimento em seus similares na educacgéo. Serdao dados exemplos de outros projetos que
utilizaram a mesma metodologia de construgdo de CDAs aplicada ao construto em questao.
Palavras chave: Construto Digital de Aprendizagem. CDA. Jogos Digitais. Administragdo Fi-

nanceira.

Abstract

This article has the objective of exposing the development process of the Digital Learning Cons-
truct called as Lucro S/A, produced by the Learning Objects Laboratory in association with
Applied Social Sciences Institute of Feevale University. Will be introduced auctor who defend
the application of the elements used by entertainment games industry in their similar of the
education area. Examples of other project using the same development methodology will be gi-
ven, contextualizing they production process.
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INTRODUGAO

Cada vez mais se verifica o uso de tecnologias digitais, em especial os games, como
ferramentas de apoio de aquisicdo, construgcéo e retengdo de conhecimento. A questdo esta
presente em diversas areas do conhecimento. Das ciéncias exatas, como a matematica e a
fisica, até aquelas consideradas mais subjetivas, como as artes visuais e a filosofia, se consti-
tuindo num campo de pesquisa com ampla atividade.

Com a consolidagao da Internet como catalizador do acesso a muitos tipos de informagdes,
a popularizagdo do computador doméstico e, consequentemente, o natural amadurecimento
das geragdes que nasceram em contato com este tipo de tecnologia, e que recebe rétulos como
“Screenagers”, “nativos digitais”, “Geragao M” entre outros (Alves, 2008), a forma como as pes-
soas buscam, acessam informagdes e, eventualmente, aprendem novos conhecimentos mudou

radicalmente.

Entre todas as tecnologias digitais, os jogos vém chamando a atenc&o dos pesquisadores
por diversos motivos — pelo seu poder sedutor, por seus aspectos simulacionais, pela sua ca-
pacidade narrativa ndo linear, ou mesmo pelo seu altissimo potencial imersivo (Pinheiro
e Branco, 2006). Da mesma forma, o despertar de um particular interesse por parte de
pesquisadores de diferentes areas —da comunicacao, da tecnologia da informacao, do design e
da educagéo — aponta para uma produgao crescente de massa critica nesta area nas universi-
dades do Brasil e do exterior (Pinheiro e Branco, 2006).

Assim, os aspectos simulacionais presentes nos jogos permitem um processo exploratério
baseado numa relagéo entre estimulo e resposta, a partir de objetos com modelos de compor-
tamento pré-determinados que produzam diferentes significados a medida que o jogador
modifica sua agéo (Frasca, 2003). Se for realizada uma relagcdo com a estrutura de conhe-
cimentos de Ausubel (2010), é possivel supor que o jogador consegue relacionar cada novo
resultado dainteragdo nos objetos e seus modelos de comportamento, apresentados por
Frasca (2003), a um conhecimento prévio presente em sua estrutura cognitiva, e isso facilita a
producao de significado (Ausubel, 2010).

Os jogos digitais séo, invariavelmente, simuladores que proporcionam algum tipo de experi-
éncia em ambiente controlado (Frasca, 2003). Aqueles que possuem seu foco voltado ao en-
tretenimento exploram camadas narrativas e de jogabilidade visando uma aderéncia voluntaria
do jogador (Branco 2011). Essa aderéncia pode ser utilizada como uma forma persuasiva de
manter um jogador/aluno focado na experiéncia de jogo em produtos orientados a construgéo
de conhecimentos (McGonigal, 2011). No entanto, para que esta experiéncia seja adequada-
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mente construida, é fundamental que haja uma relagéo entre a estratégia pedagogica, utilizada
na abordagem do conteudo, e as métricas de game design, que se preocupa, sobretudo, com
a forma de entrega de conteudo e a experiéncia do usuario, de forma que o resultado
produzido seja fruto da sinergia destes dois elementos (Prensky, 2001).

Estabelecer este tipo de sinergia, entre as métricas de game e as estratégias pedago-
gicas, no entanto, ndo é facilmente realizavel. A maior dificuldade encontra-se no fato de que
game designers e educadores detém conjuntos de conhecimentos distintos. Suas abordagens
no processo de criagao de jogos sao diferentes (Prensky 2001).

JOGOS PARA ENTRETENIMENTO E JOGOS EDUCACIONAIS

E do senso comum que jogos produzidos com objetivos educacionais e finalidades peda-
gogicas carecem de qualidade no que se refere a acabamento, divertimento e engajamento.
Isso ocorre porque ha uma diferenga de percepgao do foco de produgéo destes jogos digitais.
A percepgéao parece ser a de que o0s objetos de aprendizagem, comparados com obras como
World of Warcraft,

AngryBirds e outros, ndo tem a mesma qualidade de produgéao e oferta de divertimento dos
ultimos (Branco, et al. 2013).

Essa dicotomia ocorre porque ha uma preocupacéo dos desenvolvedores de jogos com
0s aspectos persuasivos e sedutores dos games e, em contrapartida, uma preocupagao dos
educadores com a quantidade de conteudo entregue e com a clareza dessa entrega. Alves
reforca esse panorama quando problematiza:

A dificuldade se instaura quando desenvolvedores precisam dialogar com os pedagogos,
ja que pensam de forma diferenciada. Os primeiros acreditam que o entretenimento pode
contribuir para aprendizagem em contraponto, os docentes acreditam que as narrativas
devem ter um enfoque em conteldos escolares. “Jogos para aprender e jogos para diver-
tir’, como se néo fosse possivel articular esses dois prazeres (Alves, 2008, p. 4).

Prensky, ha 14 anos atras, defendia que os avangos obtidos pela industria do entreteni-
mento na produgdo de jogos de alta qualidade ndo correspondiam da mesma forma nos produ-
tos voltados ao ensino (2001). Atualmente, esse panorama nao sofreu alteragdes significativas.
Apesar da inegavel necessidade latente da utilizagdo desse tipo de recurso no processo edu-
cativo, bem como da abundante disponibilidade de recursos tecnoldgicos gratuitos ou de baixo
custo financeiro para sua produgéo, o distanciamento destas duas realidades continua um tema
atual.
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APROXIMAGAO DE HORIZONTES

Buscando aproximar os dois mundos: jogos para entretenimento e jogos educacionais, foi
criado, em 2011 na Universidade Feevale, o Laboratério de Objetos de Aprendizagem (LOA)
(Bez et al., 2012). Este € um laboratdrio que reune a expertise de profissionais das mais va-
riadas areas como jogos digitais, design, informatica e pedagogia.

A funcdo do LOA é o desenvolvimento de Construtos Digitais de Aprendizagem (CDA)
(Branco et al., 2013). Para isso, o grupo atua em parceria com professores de areas especifi-
cas, detentores dos conteudos que serao incorporados nos CDA’s. Estes CDA’s s&o usados

como ferramentas de apoio a sala de aula, bem como ao ensino a distancia.

Os CDA’s sao contruidos utilizando uma metodologia de desenvolvimento prépria, buscan-
do a melhor relagéo entre conteudo, acabamento e engajamento, com frequentes medigdes de
resultados.

Foram contruidos, desde o surgimento do LOA, cinco construtos digitais:

- Introducdo aos Estudos Virtuais: desenvolvido com o apoio de profissionais do setor
de Educacéo a Distancia da Universidade Feevale. O foco foram as premissas para o
estudo a distancia e aspectos importantes a ser considerados nesta modalidade de es-
tudo. O CDA foi inserido em todos os cursos a distédncia da Universidade Feevale, tendo
sido avaliado em todos os seus aspectos pela comunidade académica (Valadares et al,
2014).

- Alien Factory: CDA com a fungéo de simular o processo de fabricagdo de uma industria,
suas fases, dificuldades e contratempos que podem ocorrer no processo de fabricagao.
Este CDA estd em uso nas disciplinas de Operagcbes e Gestdos da Producgdo, nos
cursos da Universidade Feevale.

- Bear Game: verséao digital de um famoso jogo de tabuleiro criado pelo MIT nos anos
1960. Tem por objetivo simular o processo logistico e o efeito bullwhip (que cria problemas
de estoque para os membros da cadeia de distribuicdo). E utilizado como ferramenta de
apoio em sala de aula.

- Desafio Quiz: Este CDA é um game de perguntas e respostas com conteudos disponibili-
zados para os cursos de administragdo de empresas, utilizando dispositivos moveis. O
CDA é customizavel, sendo adaptado facilmente a qualquer curso ou conteudo. Foi vali-
dado com diversas turmas do curso de Administragdo de empresas no decorrer do ano
de 2014 (Fardin et al, 2014).
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- Zell: desenvolvido para o aprendizado do conteudo de biologia celular, 0 CDA simula
uma nave espacial, que deve levar nutrientes as celulas. Foi desenvolvido com o apoio de
duas professoras da disciplina de Biologia Celular. No primeiro semestre de 2015, foi
validado por mais de 100 alunos e devera integrar as disciplinas no segundo semestre de
2015.

Pelas avaliagbes recebidas na aplicacdo dos CDAs em uso na Universidade Feevale, po-
de-se inferir que é possivel unir estes dois mundos: jogos para entretenimento e jogos edu-
cacionais. Essa unidao vem se provando, ndo so viavel, mas eficiente, divertida e envolvente,
aumentando o tempo de permanéncia do aluno no jogo.

A gradual experiéncia, adquirida pela equipe do LOA ao longo dos projetos anterio-
res, resultou em um novo CDA, intitulado Lucro S/A. Este CDA ¢é o sexto desenvolvido no LOA
e sera apresentado a seguir.

O CDA LUCROS/A

O CDA Lucro S/A, esta em fase final de desenvolvimento no Laboratério de Objetos
de Aprendizagem (LOA) para ser utilizado em disciplinas de graduacgéo e pds-graduacao em
Administracao Financeira da Universidade Feevale.

A necessidade do jogo veio a partir da percepgao de que os alunos que chegam ao fim do
curso nao colocam em pratica todos os conteludos necessarios para a administracdo de uma
empresa. O método, utilizado anteriormente, partia de uma planilha desenvolvida no Microsoft
Excel para simular as atividade de administragdo. Isso resultava em uma dificuldade extra
de entendimento dos alunos, uma vez que, além de terem de lidar, com um grande
volume de conteudo, deveriam aprender as particularidades dessa planilha.

O desenvolvimento do CDA foi dividido em trés etapas: a primeira constitui-se de uma
traducdo do atual modelo em Excel (Figura 1) para uma visualizag&o interativa, utilizando
a ferramenta de desenvolvimento de jogos digitais Unity (Figura 2); a segunda, atualmente
em aplicagédo, busca remover a dificuldade relatada de lidar com uma quantidade grande de
informacdes, utilizando-se, para isso, dados intermediarios e dividindo as etapas de entrega de
informagdes para momento chaves (Figura 3); e uma terceira e ultima etapa de refinamento
e validagao do projeto junto ao publico alvo, para aferir se o construto esta entregando o conte-
udo de maneira esperada pelos conteudistas.



W 0w e

AMEPAD

A B
RECEITA
Valor nominal
30% 4 vista
50% 30dias
20% 60 dias
0% 90 dias
0% 120 dias
ENTRADA

COMPRAS
Valor nominal
50% 4 vista
30% 30 dias
20% 60 dias
0% 90 dias
0% 120 dias
saiDA

IMPOSTOS
valor nominal
0% avista
100% 30dias
sAiDA

DESPESAS
valor nominal
100% 4 vista
0% 30dias
saiDa

G
laneiro
10.000,00
3.000,00
0.00

3.000,00

laneiro
60.000,00
20.000,00
0,00

30.000,00

Janeiro

laneiro
10.000,00
10.000,00
0,00
10.000,00

SALARIOS + ENCARG. laneiro

valor nominal
40% & vista
60% 30 dias
saipa

10.000,00
4.000,00
0,00
4.000,00

Vil

o 3
Fevereiro  Margo
18.000,00  25.000,00
5.400,00  7.500,00
5.000,00 9.000,00
0,00 2.000,00
0,00
10.400,00  18.500,00
Fevereira Margo
0,00 0,00
0,00 0,00
18.000,00 0.00
0,00  12.000,00
0,00
15.000,00  12.000,00
Fevereiro Margo
4.140,00  5.750,00
0,00 0,00
2.300,00  4.140,00
2.300,00  4.140,00
Fevereira Margo
10.000,00  11.000,00
10.000,00  11.000,00
0,00 0,00
10.000,00  11.000,00
Fevereiro  Margo
11.000,00  11.000,00
4.400,00  4.400,00
6.000,00 6.600,00
10.400,00  11.000,00

F

Abril

38.000,00
11.400,00
12.500,00
3.600,00
0,00

0,00
27.500,00

Abril

0,00
0,00
0,00

0,00
0,00
0,00

Abril

8.740,00

0,00
3.750,00
5.750,00

Abril

12.000,00
12.000,00

0,00
12.000,00

Abril

12.000,00
4.800,00
6.600,00

11.400,00

Figura 2.

G

Maio

47.000,00
14.100,00
15.000,00
5.000,00
0,00

0,00
38.100,00

Maio

15.000,00
7.500,00
0.00

0,00

0,00

0,00
7.500,00

Maio

10.810,00
0,00
8.740,00
8.740,00

Maio

12.000,00
12.000,00

0,00
12.000,00

Maio

12.000,00
4.300,00
7.200,00

12.000,00

Junho

59.000,00
17.700,00
23.500,00
7.600,00
0,00

0,00
48.800,00

Junho

27.000,00
13.500,00
4.500,00
0,00

0,00

0,00
18.000,00

Junho

13.570,00

0,00
10.810,00
10.810,00

Junho

14.000,00
14.000,00

0,00
14.000,00

Junho

12.000,00
4.300,00
7.200,00

12.000,00

I
Julho

74.000,00
22.200,00
29.500,00
9.400,00
0,00

0,00
61.100,00

Julho

31.000,00
15.500,00
8.100,00
3.000,00
0,00

0,00
26.600,00

Julho

17.020,00

0,00
13.570,00
13.570,00

Julho

15.000,00
15.000,00

000
15.000,00

Julha

12.000,00
4.800,00
7.200,00

12.000,00

J

Agosto

82.000,00
24.600,00
37.000,00
11.300,00

0,00

0,00
73.400,00

Agasto

35.000,00
17.500,00
9.300,00
5.400,00
0,00

0,00
32.200,00

Agosto

18.860,00

0,00
17.020,00
17.020,00

Agasto

13.000,00
13.000,00

0,00
12.000,00

Agosto

13.000,00
5.200,00
7.200,00

12.400,00

29 e 30 de maio de 2015

K L ™M N
bro  Outubro
95.000,00 110.000,00 115.000,00 122.000,00
28.500,00 33.000,00  24.500,00 36.600,00
41.000,00 47.500,00 55.000,00 57.500,00
14.800,00 16.400,00 19.000,00  22.000,00
0,00 0,00 0,00 0,00
000 0,00 0,00 0,00
84.300,00 96.900,00 108.500,00 116.100,00
temb Outubro
40.000,00  52.000,00 73.000,00  80.000,00
20.000,00 26.000,00  36.500,00 40.000,00
10.500,00  12.000,00 15.600,00  21.900,00
6.200,00  7.000,00 8.000,00  10.400,00
0,00 0,00 0,00 0,00
0,00 0,00 0,00 0,00
36.700,00 45.000,00  60.100,00 72.300,00
b Outubro b b
21.850,00 25.300,00  26.450,00 28.060,00
0,00 0,00 0.00 0,00
18.860,00 21.850,00 25.300,00  26.450,00
18.860,00 21.850,00  25.300,00 26.450,00
temb Outubro
16.000,00  14.000,00 15.000,00  17.000,00
16.000,00  14.000,00 15.000,00  17.000,00
0,00 0,00 0,00 0,00
16.000,00 14.000,00  15.000,00 17.000,00
b Outubro
13.000,00 13.000,00  13.000,00 15.000,00
5.200,00 5.200,00 5.200,00 6.000,00
7.800,00 7.300,00 7.800,00 7.800,00
13.000,00 13.000,00  13.000,00 13.800,00

Figura 1. Recorte da planilha original

Primeira adaptagao da tabela na Unity.

0,00
61.000,00
23.000,00

0,00

0,00
£4.000,00

0,00
24.000,00
14.600,00

0,00

0,00
38.600,00

0,00
28.060,00
28.060,00

0,00
0,00
0,00

0,00
9.000,00
9.000,00

24.400,00

0,00
0,00
16.000,00
0,00
0,00
16.000,00

0,00
0,00
0,00

0,00
0,00
0,00

0,00

0,00
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0,00
0,00
0,00
0,00

0,00

0,00

0,00

0,00

0,00
0,00

0,00
0,00

0,00
0,00
0,00

0,00
0,00

0,00
0,00
0,00

0,00
0,00
0,00

0,00
0,00
0,00

0,00

0,00

108.400,00

54.600,00

28.060,00

0,00

9.000,00
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Figura 3. Exemplo de tela apos adaptagao na Unity (22 versao).

Durante a primeira etapa, julgou-se necessario uma transposigao do conteudo da planilha
original para a ferramenta de desenvolvimento de jogos. O objetivo

foi verificar se a mecanica fundamental incluida na planilha poderia ser reproduzida sem
erros no processo de desenvolvimento e de que haveria tempo habil para a inclusao de todas as
variaveis necessarias para que o CDA continuasse abordando os conteidos os quais 0s espe-

cialistas em contelido consideravam fundamentais.

Apods a validacdo da versao desenvolvida, foi dado inicio ao processo de transformacgao
do conteudo em uma experiéncia jogavel, também chamado de desenvolvimento de game-
play. Entre os elementos de jogo inseridos no conteudo, destacam-se as mecanicas relativas
ao marketing, a criagédo de filiais, mecanicas para identificacdo e ajuste do desempenho dos
funcionarios e o controle diario da empresa. Este ultimo, no conteudo original, era feito apenas
em periodo mensal. Além de estabelecer uma experiéncia envolvente para o jogador-aluno,
estes elementos contribuiram para contextualizar suas acdes e diversifica-las em diferentes
situacoes.

Ao mesmo tempo, outros itens foram adaptados ou simplificados a fim de diminuir a carga
cognitiva do usuario frente a quantidade de informagdes simultdneas a serem administradas.
Alguns exemplos de adaptagdes incluem a juncdo de custo de maquinas, moéveis e compu-
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tadores em um unico item chamado “Ativo Imobilizado” e a simplificagdo do calculo de CMV
e Impostos. Foi também durante essa etapa que um ajuste preliminar de impacto referente a
tomada de decisbes do jogador, conhecida como “balanceamento”, foi feito em conjunto com o
conteudista, de modo a permitir que o jogo se aproximasse mais da realidade, porém ainda sim
mantendo um certo nivel de abstragao.

Com as mecanicas basicas funcionando teve inicio a segunda etapa, de adaptagao da
apresentacado dos dados ao usuario. Um estudo prévio de jogos com a tematica de administra-
¢ao e gerenciamento de recursos (Figuras 4, 5 e 6) levou a conclusao de que a interface teria
um papel fundamental nacompreensédo e na usabilidade do jogo, visto que ela auxilia na

distribuicdo e agrupamento de informagdes, dados e variaveis, contextualizando estes dados.

Demographic statistics

Total Populatic 20 444

18

Satisfaction

Costijob
51% 4%
Home Filling Rate 100% 100 %
SERNT I Immigration Rate 0% 0%
Available Jobs 0% 0%
0% 0%

onment

DfL#] i [©

Figura 4. Cities XL: Jogo de administracao de cidades
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Figura 5. Sim City (2013): Jogo de administracao de cidades
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Figura 6. The Sims 4: Jogo de simulagao do cotidiano




am FEEVALE
V'IHM' 29 e 30 de maio de 2015 www.feevale.br/gamepad

Optou-se entéo por uma estética minimalista, auxiliada pelo uso de iconografia marcante e
de facil leitura, onde cada “macrocategoria” de dados receberia um icone préprio. Isso tornou-
-se necessario para diminuir a carga cognitiva do jogador, visto que ele precisa acompanhar
simultaneamente diversos dados e variaveis.

Além disso, a paleta de cores teve um papel importante na construgao da interface. Levou-
-se em consideracao o tema “escritério” e “finangas” durante a escolha das tonalidades. O azul,
utilizado como base é utilizada para transmitir equilibrio e calma (CORTES, 2009). Os tons
auxiliares foram escolhidos para facilitar a leitura de dados quantitativos e qualitativos. Ver-
melho para indicar valores ou condi¢des desfavoraveis, amarelo para representar cuidado ou
mudancas de valores/condi¢gdes e, por fim, a cor verde para indicar valores ou condi¢des favo-
raveis ao jogador. estas trés cores sdo utilizadas comumente para representar condigdes alerta,
atencéo e positividade, respectivamente (CORTES, 2009). Além disso, constantemente usadas

em planilhas e tabelas financeiras, acabaram sendo incorporadas a paleta de cores.

Tendo em vista o objetivo de diminuicdo da carga cognitiva foram feitas adaptagdes da
distribuicdo de conteudo nas telas ja existentes. E possivel exemplificar a tela de confi-
guracao de jogo. Nela o jogador deve inserir informacdes e os dados financeiros iniciais de sua
empresa e do cendrio em que 0 jogo ocorrera, tais como o saldo inicial, taxa de juros e
crédito disponivel. Inicialmente, essas informagdes tinham de ser alimentadas ao longo de 3
telas diferentes, de modo que cada uma delas possuia um numero excessivo de dados e
informacgdes, dificultando a compreenséo e tomada de decisdes.

Para solucionar esse problema, seguindo os padrdes visuais e estéticos estabelecidos an-
teriormente, esses itens foram realocados para 6 telas distintas, cada uma contendo dados que
estdo sob o mesmo contexto. Desse modo, em uma tela configuram-se apenas dados fi-
nanceiros, na seguinte informagdes sobre recebimentos, em outra configura-se o estoque
e assim por diante. A quantidade de dados permanece a mesma, entretanto, a apresentagao
destes dados é entregue de forma gradual e contextualizada, facilitando a compreensao.

Outra adicdo na camada de jogo foi a de gerenciamento e visualizagdo do escritorio
e do quadro de funcionarios. Ao invés do jogador visualizar apenas uma planilha com varia-
veis mudando constantemente de valor, o CDA foi contextualizado com um cenario que evolui
juntamente com o crescimento da empresa. Exemplos disso s&o os equipamentos adquiridos,
funcionarios contratados, reformas estruturais no estoque. Todas essas alteragbes sao repre-
sentadas no ambiente 3D onde ocorre o jogo. Cabe ressaltar que os assets 3D foram desenvol-
vidos levando em consideragdo os padrdes estéticos e de cores utilizados na interface.
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Apods a conclusao dessa etapa do desenvolvimento, tera inicio a terceira fase, que com-
preende a validagdo do CDA junto ao publico-alvo. No momento do desenvolvimento deste
artigo essa etapa ainda nao foi executada. A previsdo € que esta etapa esteja concluida até o
fimdo 12 semestre de 2015. Durante essa fase, 0 jogo sera aplicado junto as turmas dos cur-
sos de graduacdo e poés- graduagdo em Administragdo Financeira da Universidade Feevale
para validagao, identificacdo de erros nao previstos e testes de usabilidade. Os apontamentos
obtidos com tais aplicacbes serao analisados e trabalhados futuramente. A previsao para o ini-
cio de seu uso efetivo em sala de aula é para o segundo semestre de 2015.

CONSIDERAGOES FINAIS

O distanciamento entre a industria de jogos voltados ao entretenimento e a industria
de jogos educacionais e objetos de aprendizagem ainda € um tema presente e atual. As
diferengas nos tipos de produgdes destas duas categorias ainda s&o percebidas e, frequente-
mente alvo de debates. A criagdo do Laboratério de Objetos de Aprendizagem da Universidade
Feevale, foi pautada, sobretudo, pela aproximagéo destas duas realidades. Com o objetivo de
articular, de forma multidisciplinar, as diferentes perspectivas dos profissionais envolvidos e
oriundos de diferentes areas, o resultado tem sido jogos educacionais com alto nivel de engaja-
mento e envolvimento. O CDA Lucro S/A é mais um exemplo dessa realidade.

Ficou evidente ao longo do desenvolvimento do projeto de que o conteudo original
utilizado em sala de aula possuia uma carga cognitiva elevada e consequentemente uma baixa
atratividade. Tendo em vista essa caracteristica, o CDA foi sendo desenvolvido para melhor
transmitir as informagdes ao aluno. Isso foi possivel principalmente gracas a redistribuicéo de
informacdes e utilizagdo de uma paleta de cores e iconografia adequada.

A maior dificuldade enfrentada no processo de criagao foi a etapa de apropriagao e assimila-
¢ao do conteudo por parte da equipe de desenvolvimento. Sé com o conhecimento assimilado
€ que as devidas adaptagdes poderiam ser realizadas. O desenvolvimento da experiéncia de
jogo, a partir de uma série de métodos comumente utilizados na industria dos jogos digitais,
proporcionaram um maior nivel de envolvimento e tornaram a experiéncia de aquisicdo de

conteudo e aprendizagem menos densas e mais divertida.

Por fim, cabe salientar que o jogo ainda encontra-se em processo de desenvolvimento e
que, apos o periodo de testes, e seus consequentes ajustes, este construto deve se tornar parte
integrante das disciplinas da Universidade no inicio do segundo semestre de 2015.
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