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RESUMO

Este artigo visa apresentar o percurso de criagdo de um GDD - Game Design
Document voltado especificamente as necessidades da criagdo de jogos digitais para a
educacdo basica. Este ¢ um estudo para a criagdo de tal documento de modo que se consiga
unir tanto a documentacdo elementar da criagdo de um jogo digital, quanto a parametrizacao
didaticas, curriculares e pedagdgicas.

Palavras-chave: Games Didaticos. GDD. Desenvolvimento de Games. Educagdo. PNCs.
INTRODUCAO

No que se refere a como utilizar games com narrativas interativas em salas de aula da
Educacdo Basica, como recursos regulares de ensino-aprendizagem em Ciéncias Sociais e
Linguagens, trabalhamos uma ferramenta de suma importancia para o processo: o GDD —
Game Design Document.

Embora haja uma certa variedade de GDDs e padrdes desse tipo de documento, a
maioria ndo aborda ou trabalha objetivamente questdes pedagdgicas, curriculares e
educacionais, essenciais, em nosso entendimento, a constituicdo e producdo de jogos que
possam ser utilizados em sala de aula. Na medida em que um Game Didatico ¢ concebido, ele
deve ser pensado, também, segundo o papel que visa desempenhar dentro de todo o sistema
educacional escolar brasileiro, como um material didatico nesse contexto.

OBJETIVOS

O propésito deste trabalho € descrever, para fins de concepgdo, criagdo e produgado,
sem sombra de ambiguidade ou incerteza, etapas essenciais do jogo — ou seja, nele, cada uma
das partes de jogo deve ser descrita e detalhada exaustivamente de forma que para parte do
referido desenvolvimento tenha arcabouco suficiente para que os profissionais nela
envolvidos consigam dar conta de sua execugao.

MATERIAIS E METODOS

Os modelos mais comuns disponiveis possuem se¢des que seguem um padrio
elementar de divisdo: uma secdo que retrata os detalhes da histéria em questdo; outra sobre os
personagens e cenarios; uma outra sobre o level design e o desenvolvimento geral do
ambiente de jogo; uma sobre o gameplay; uma sobre a estética, a arte e a dire¢do; outra sobre
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a sonorizacdo e a musica; e, por fim, uma se¢ao que delimita as questdes relativas a interface
do usuério e aos controles de jogo.

Outra questdo importante ¢ que o game deve cumprir uma rotina pedagogica (dentro
de wuma abordagem disciplinar, complementar, suplementar, interdisciplinar ou
multidisciplinar) que inclua a apresentacdo do contetido formal, a pratica e os exercicios
didaticos, complementos (quando hd) e, por fim, avaliacao.

RESULTADOS PARCIAIS

Ao pensar no GDD ja ¢é necessario pensar, mais que no jogo, num suporte ao
professor, como um guia de boas praticas. Nos jogos, ¢ necessario que haja uma dedicacao
especial a orientar o educador/professor quanto ao uso do game em sala de aula, com
instrugdes de uso, sugestdes de atividades complementares, projetos integrados e avaliagdo de
ensino-aprendizagem e desenvolvimento.

O desenvolvedor, ao dirigir-se ao professor, estd falando com alguém que, em
primeira instancia, ¢ um jogador, mas que deve adquirir maestria suficiente sobre o jogo em
tempo habil, para transmitir a pratica a outros jogadores — os alunos. Assim, mais do que um
tutorial que o ensine a jogar, o professor precisa de uma série de hacks, pelos quais ele venha
a dominar o jogo, aprender seus controles e truques, de modo a aplica-lo mais eficientemente
junto aos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, ao criar um GDD voltado para um game didatico, o desenvolvedor deve ter
em mente principalmente quais sdo as necessidades educacionais que ele visa suprir com
aquele produto, isto é, em qual aspecto ele contribui para a devida formagdo dos alunos e
professores. Também ¢é necessario pensar, para além do produto em si, na capacitacdo de
docentes e outros profissionais de educagdo (como coordenadores pedagdgicos e diretores
escolares). A maior parte dos professores, aqueles que anteriormente chamamos de professor
padrdo, tem pouca familiaridade com a tecnologia e uma dificuldade enorme de se adaptar a
novas linguagens, de usar a tecnologia e de entender o novo universo em que os seus alunos
estdo inseridos cotidianamente.
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