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ABSTRACT

Previous research shows that the involvement of games as an ed-
ucational resource can generate good results, and some studies
demonstrate the use of games as an auxiliary tool in learning re-
spect for rules, tasks, and values. However, the ethical-moral values
approach in learning is not a simple task, but some works demon-
strate that games embody human values. In the literature, there are
theoretical studies on the use of games in education, but there is a
need for more practical assessments to verify the validity of existing
concepts. This research aims to propose recommendations for de-
veloping an educational game for children aged 10 to 12 years with
content that encourages ethical-moral values and the development
and evaluation of a game prototype for the target audience. First,
we conducted a semi-structured interview with elementary educa-
tion teachers. Later, these teachers also answered a questionnaire
after interacting with the first version of the game prototype. From
the results found, it was possible to draw up recommendations
for a game that meets the specific research audience, such as: the
game should have different avatars for the player to choose from,
the game should be collaborative, the game should address current
issues. The recommendations can help develop digital games that
encourage elementary education students to become interested in
educational games with a focus on ethical-moral values.
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1 INTRODUCAO

Com o aumento da populacdo mundial, o planeta passa por diversos
desafios, varios deles relacionados a questdes éticas e morais. As
necessidades de consumo de alimentos, agua e energia, o aumento
dos residuos sélidos e do nivel de poluicio gerado, e o consequente
impacto na natureza demonstraram a importancia da mudanca de
habitos de consumo e de implanta¢io de agdes de preservacgio da

natureza. De acordo com o relatério da Global Footprint Network
[14], na década de 2010, a populacdo da Terra necessitava de apro-
ximadamente 1,5 planeta para manter seu padrdo de consumo. Isso
quer dizer que o planeta necessitava de um 1,5 ano para recuperar
os recursos que o homem consumia em um ano. Os dados apon-
tavam para um crescimento desse valor para 2 planetas, até 2050.
Isso significa que, sem uma consciéncia ecoloégica o homem tende a
destruir o planeta.

Além do problema ecoldgico, a urbanizacio rapida e desordenada
levou ao crescimento do consumo e da produgédo de insumos, ao
desperdicio de alimentos, ao aumento da quantidade de residuos
perigosos e, por consequéncia, a um aumento do uso dos recur-
sos naturais. Assim, dentro desse contexto surgiu o conceito de
consumo consciente como sendo "o ato ou decisido de compra ou
uso de servicos, de bens industriais ou naturais, praticado por um
individuo, levando em conta o equilibrio entre satisfacdo pessoal,
as possibilidades ambientais e os efeitos sociais de sua decisao” [5].
A proposta é que 0 homem mude seu padrao de consumo para uma
pratica mais responsavel.

Segundo da Silva and Gémez [5] no Brasil, a Educacdo Ambiental
pode ser entendida, segundo a Lei n° 9.795/99 referente a politica
nacional de educacdo ambiental, como “os processos por meio dos
quais o individuo e a coletividade constroem valores sociais, co-
nhecimento, habilidades, atitudes e competéncias voltadas para a
conservagao do meio ambiente, bem de uso comum do povo, essen-
cial a sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade”. Dessa forma,
pode-se perceber a influéncia que a educacio pode trazer para essa
discussdo, na busca de uma conscientizacdo da sociedade.

Algumas pesquisas indicam que o envolvimento dos jogos na
educagio pode gerar bons resultados. O uso de jogos como recurso
na educagdo possui algumas vantagens, pois eles sdo produtos inte-
rativos e motivadores, permitindo ao jogador envolver-se em uma
atividade prazerosa, emotiva e repleta de desafios. "Os videogames
podem, de fato, ser ferramentas uteis para a educagéo moral e de
carater” [17].
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Para Wibawa et al. [30], os jogos digitais podem destacar o
mundo racionalizado do jogador, visto que lhe permite experimen-
tar ac6es em um mundo ficticio, dando-lhe a oportunidade de testar
coisas impossiveis no mundo real. A partir desta exposicéo, os auto-
res afirmam que os jogos podem ser usados como uma plataforma
para a pratica educacional, pratica moral e pratica cultural, que sdo
derivadas da vida real do jogador.

Diante do exposto, o jogo pode ser utilizado como uma ferra-
menta para o aprendizado de respeito as regras, tarefas, valores. O
crescimento dos meios digitais e as mudancas culturais vividas pela
sociedade atualmente fazem dos jogos um elemento fundamental
para a reflexdo dos valores que sio expressos por este universo [12].

De acordo com Flanagan and Nissenbaum [12], jogos digitais
permitem incorporar e expressar valores e possibilitam que os jo-
gadores pratiquem suas crengas e ideias. Sabe-se que a pratica de
valores ético-morais, principalmente nas criancas e jovens, é essen-
cial para que eles aprendam a se socializar adequadamente, além
de auxiliar na construcio de sua personalidade moral.

Segundo Martinelli [20], a abordagem de valores ético-morais
na aprendizagem ndo é uma tarefa simples, mas o ambiente escolar
pode propiciar aos alunos uma diversidade cultural, ideoldgica e
social impar. Na escola, criangas e jovens aprendem a respeitar
regras, costumes, a cumprir prazos e tarefas. Contudo, devido ao
avanco da tecnologia, a geracdo jovem hoje é digitalmente nativa
e os métodos antigos de ensino e aprendizagem usados antes do
avanco da tecnologia podem néo ser tdo instigantes e eficientes,
ou seja, uma nova abordagem de ensino e aprendizagem deve ser
implementada, como o uso de jogos na educagio [30].

O crescimento dos meios digitais e as mudancas culturais vividas
pela sociedade atualmente fazem dos jogos um elemento fundamen-
tal para a reflexdo dos valores que sdo expressos por esse universo
[12]. Entretanto, os desenvolvedores de jogos consideram os jogado-
res infantis apenas testadores, para feedback sobre os protétipos [9].
Neste contexto, torna-se importante o estudo do desenvolvimento
de jogos sérios que possam aliar diversdo com aprendizado, focando
na construcédo de jogos educativos com design participativo dos
estudantes e dos professores, com o objetivo de afetar diretamente
a producdo, a experiéncia e a curiosidade do jogador.

Assim, o projeto tem como objetivo propor recomendacdes para
o desenvolvimento de um jogo educacional para criancas na faixa
etaria de 10 a 12 anos, alfabetizadas, com conteudos que estimu-
lem valores éticos e morais, como consumo consciente, producéo
responsavel, reciclagem, retiso e sustentabilidade nos jogadores. O
estudo se baseia na metodologia de Design Science Research para
o desenvolvimento de um artefato, além da participacio direta de
profissionais da area de educacdo de uma rede de escolas da regiao
metropolitana de Belo Horizonte-MG no processo de construgao
das recomendacdes e desenvolvimento de um protétipo de um jogo.

Para isso, uma entrevista semiestruturada foi realizada para a
fase de diagnoéstico, design e identificacdo de requisitos. Para a
avaliacdo do protdtipo, foram disponibilizados questionarios on-
line com professores do ensino fundamental que interagiram com
esse prototipo. As respostas dos questionarios foram avaliadas e
confirmaram a adequagio do protétipo a seu objetivo e ptblico-alvo.

Nas se¢des que se seguem, serdo apresentados a reviséo de litera-
tura abordando as areas de Jogos Sérios, Etica e Moral e Trabalhos
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Relacionados. Também serdo detalhados a metodologia adotada no
trabalho, o jogo desenvolvido, a avaliacdo e as conclusdes.

2 REVISAO DE LITERATURA

Nesta se¢do serdo apresentados e discutidos os principais concei-
tos e trabalhos identificados na revisdo bibliografica sobre jogos
sérios educacionais, ética e moral, design science research para o
desenvolvimento de jogos sérios educacionais.

2.1 Jogos sérios educacionais

De acordo com da Rocha et al. [4], jogos sérios sdo jogos usados com
o objetivo de ensino-aprendizagem e/ou treinamento e nio apenas
de divertimento. Normalmente, jogos sérios envolvem desafios do
mundo real em suas narrativas, design e jogabilidade. Atualmente
tem crescido a utilizagdo de jogos sérios em diversas areas como
medicina, engenharia, turismo, comércio, educacéo, entre outras.
Um dos fatores para esse aumento é o risco minimizado a exposi-
¢Oes e situagdes perigosas no mundo real, além do baixo custo de
treinamentos praticos.

Para Piaget [23], os jogos sdo uma atividade ludica que promo-
vem o desenvolvimento do estimulo social e da atividade construtiva
das criangas. Segundo o autor, o objetivo do jogo é estabelecer ati-
vidades ou situagdes onde acontecam fantasias, pois, através delas,
as criancas assimilam os eventos.

De acordo com Santos and Pereira [24], a aprendizagem lddica
tem se tornado uma ferramenta poderosa na area da aprendizagem,
pois ela permite a construgdo do conhecimento com satisfagio
e diversao do individuo, tornando-se um elemento facilitador do
aprendizado.

Savi and Ulbricht [25] descrevem em seu trabalho que os jogos
sérios educacionais possuem algumas caracteristicas que os tornam
excelentes ferramentas de auxilio no processo ensino-aprendizagem,
sendo elas: i) Efeito motivador: os jogos educacionais provocam
o interesse e motivam os estudantes com desafios, curiosidade e
interacdo, ao mesmo tempo que incentivam o aprendizado; ii) Faci-
litador do aprendizado: jogos utilizam muitos recursos graficos, que
facilitam o entendimento de certos assuntos. Além disso, colocam
o estudante como protagonista da histéria, o que permite ao aluno
uma maior interagéo e interesse no contetdo; iii) Desenvolvimento
de habilidades cognitivas: os jogos promovem o desenvolvimento
intelectual e cognitivo pois, para vencer os desafios, o jogador pre-
cisa elaborar estratégias, tomar decisdes, entender os elementos do
jogo e suas interagdes; iv) Aprendizado por descoberta: os jogos
incentivam a capacidade exploratoria e colaborativa dos jogadores,
uma vez que toda a experiéncia se desenvolve em um mundo ficticio,
livre de perigos reais; v) Experiéncia de novas identidades: jogos
educacionais oferecem aos jogadores a oportunidade de vivencia-
rem diferentes identidades, por meio de seus avatares, e imerséo
em novos mundos. Com a imerséo, da-se o aprendizado de novas
competéncias associadas as experiéncias vividas por suas novas
identidades; vi) Socializacdo: um outro beneficio do uso de jogos
como ferramenta educacional é a possibilidade da aproximacéao
dos estudantes de forma competitiva ou cooperativa, dentro do
mundo virtual; vii) Coordenacdo motora: os jogos contribuem para
a coordenacdo motora por meio da interagdo com seus controles
e também auxiliam nas habilidades espaciais pela exploracdo do
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ambiente virtual; viii) Comportamento expert: normalmente, pes-
soas que jogam videogames se tornam experts nos objetivos de um
determinado jogo. Isso faz com que jogos educacionais também pos-
sam ter potencial para tornar seus jogadores experts nos contetidos
abordados nesses jogos.

Diante do exposto, percebe-se os beneficios da utiliza¢do de
jogos sérios no processo de ensino-aprendizagem, pois oferecem
aos estudantes experiéncias ludicas e interativas e aos professores
uma ferramenta exploratoria de diversos contetdos e competéncias.

Contudo, Magalhaes et al. [19] destacam que os jogos educacio-
nais ainda séo pouco utilizados em sala de aula, sendo um desafio
encontrar e utilizar bons jogos como ferramenta de aprendizagem.
Essa dificuldade em adaptar o conteiido apresentado em sala de
aula a um jogo educacional faz com que haja um descompasso entre
os interesses dos alunos e os métodos trabalhados nas escolas.

Por outro lado, a realidade da atual geracdo dos estudantes é
de imersdo as tecnologias, mas o uso dessas tecnologias podem
gerar uma dispersdo no processo do estudo desenvolvido pelos
alunos, mas valorizando fatores cognitivos e comportamentais por
meio de apresentacdo de estimulos visuais, reproducdes tateis e
sensoriais [19]. Sendo assim, os alunos que recebem esses estimulos
se sentem engajados a participar das aulas em que os professores
aplicam esse tipo de recurso educacional para fixar o contetido
trabalhado em sala de aula.

Jappur et al. [15] sugerem o uso da Design Science Research Metho-
dology (DSRM) para o desenvolvimento de jogos sérios educacio-
nais, com a participagéo de professores e alunos nas discussdes e no
processo, para que possiveis melhorias possam ser incorporadas ao
jogo, durante o seu desenvolvimento. Esse processo é importante
por ser pautado em um método e técnicas capazes de contribuir
com a producéo de jogos cooperativos com finalidades educacionais,
tornando-se referéncia para profissionais da educacdo iniciarem
seus estudos e possibilitar a contribuigdo desses atores, tanto no
campo de estudos quanto para significar as relacdes educacionais
por meio de uma linguagem acessivel.[10]

Assim, pode ser gerado conhecimento que nio havia sido levan-
tado nas fases iniciais de concepc¢io do jogo educacional, favore-
cendo a construcdo de conhecimento para a fixacdo do contetido a
ser trabalhado em sala de aula, podendo assim incrementar os co-
nhecimento dos desenvolvedores para que criem uma mecanica de
jogo favoravel a mediacdo de aprendizagem do jogador em relacido
ao conteudo especifico a ser trabalhado.[15]

De acordo com [15] algumas estratégias de avaliacdo podem ser
adotadas para verificar se os objetivos do jogo sério educacional
foram atingidos. Por exemplo, aplicar um questionario antes do
jogo (pré-teste) para capturar as percepcdes dos jogadores com
relacdo ao contetdo do jogo; aplicar questionarios apos o uso do
jogo para conhecer a reacdo do jogador sobre sua experiéncia e
motivagdo com o jogo e se os objetivos educacionais foram atingidos
e, também, para verificar se, comparado ao primeiro questionario,
o jogo melhorou o aprendizado sobre o contetido do jogo (pos-
teste). A ultima etapa é a analise do conhecimento gerado por meio
da execucdo do jogo. Assim é possivel avaliar se houve alguma
otimizacdo do conhecimento trabalhado em sala de aula com relacédo
a temas éticos.

75

2.2 FEtica e moral

Embora ética e moral sejam termos complementares, significados
diferentes podem ser atribuidos a eles. Enquanto moral diz respeito
aos comportamentos, normas e valores que sdo vistos como bons
e desejaveis, no sentido individual ou coletivo, a ética é a reflexdo
sobre o porqué destes comportamentos, normas e valores serem
considerados validos. Ou seja, a moral orienta o agir do ser humano,
e a ética da sentido ao agir [22].

Para o desenvolvimento da personalidade moral, e com isso a
formacdo de cidadéos éticos, é fundamental que se atribua impor-
tancia ao papel desempenhado pelos valores, pois sdo eles que ddo
forma a criagdo desta personalidade [18]. Beatty et al. [1] destacam
os valores que mais influenciam na vida diaria dos individuos: rela-
cionamentos calorosos com outras pessoas, respeito proprio, senso
de realizacéo, diversdo e prazer na vida, auto-realizagio, seguranca,
sensacdo de pertencer e excitagio (emogio).

No mundo em que ainda existem situa¢des de desigualdade e
exclusdo, além de comportamentos egocéntricos e pouco empaticos,
a educacdo moral se torna o educar para a solidariedade e o cuidado
para com o préximo [22]. E é a partir das complexas funcdes da
escola que ressurge a educagdo moral enquanto processo forma-
dor do carater e indispensavel a construcdo da personalidade do
individuo [18]. O debate, a discusséo e a reflexdo sobre os valores
éticos, por meio da educacdo moral, se bem trabalhados por toda a
escola, se configurando como um tema comum e coletivo, podem
contribuir para a formacéo cidada e para o entendimento critico
dos valores numa perspectiva da incluséo social [22].

Visando a melhoria das condi¢des de vida dos povos e do pla-
neta, foram criados os 17 Objetivos de Desenvolvimento Susten-
tavel (ODS), com o propésito de acabar com a pobreza, promo-
ver a prosperidade e o bem-estar de todos, proteger o ambiente
e combater as alteragdes climaticas [2, 7]: ODS-01 Erradicacgdo
da pobreza; ODS-02 Fome zero e agricultura sustentavel, ODS-
03 Saude e Bem-Estar; ODS-04 Educacdo de qualidade; ODS-05
Igualdade de género; ODS-06 Agua potavel e saneamento; ODS-07
Energia limpa e acessivel; ODS-08 Trabalho decente e crescimento
econdmico; ODS-09 Industria, inovacio e infraestrutura; ODS-10
Reducio das desigualdades; ODS-11 Cidades e comunidades susten-
taveis; ODS-12 Consumo e producio responsaveis; ODS-13 Acédo
contra a mudanca global do clima; ODS-14 Vida na dgua; ODS-15
Vida terrestre; ODS-16 Paz, Justica e Instituicdes Eficazes; ODS-17
Parcerias e meios de implementacéo.

Uma vez que a educacdo moral tem como um de seus propositos
auxiliar a construcdo de cidaddos mais solidarios, por meio do
ensino e da perpetuacdo de bons valores, ela também pode auxiliar
no alcance da efetivacio dos ODS, pois cidaddos mais humanitarios
colaboraréo para o cumprimento de objetivos sociais.

Direcionando a educagio moral ao desenvolvimento de aplica-
¢des tecnologicas permitira que, os valores embutidos em qualquer
implementacéo, provavelmente serdo mais facilmente generaliza-
dos, difundidos e sistematicos. Sendo assim, precisa-se examinar as
praticas de design a partir dessa perspectiva, construindo artefatos
sensiveis a valores [13].

Uma maneira possivel de se trabalhar a educa¢do moral por meio
da tecnologia é com a criagéo e uso de jogos que permitem ensinar
habilidades e conceitos relacionados 4 moral, bem como criar novos
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conhecimentos sobre comportamento, tomada de decisdes, pers-
pectivas e crencas, e auxiliar na resolucdo de dilemas morais. Os
jogos de aprendizagem moral podem transmitir aos jogadores me-
lhores formas para lidarem com problemas especificos, ou leva-los
a refletirem sobre suas proprias identidades morais, preconceitos
e pontos de vista, mas sem ditar como se devem comportar moral
ou eticamente [26]. Schrier [26] especifica que as principais cate-
gorias a serem consideradas para entender a conexao do jogo com
os jogadores, apoiando a aprendizagem, e/ou produzindo novos
conhecimentos morais, sdo: apoiar atividades de resolucéo de pro-
blemas; habilitar as escolhas e consequéncias apropriadas; fornecer
restri¢cdes e recompensas adequadas; apoiar as interacdes sociais, a
comunidade e a comunicagio; oferecer oportunidades de personali-
zacao e expressdo; capacitar o ensino e o treinamento; suportar a
acessibilidade e autenticidade; fornecer histdria, elementos dramati-
cos e narrativos aptos; garantir precisio e validade; ser moralmente
consciente e critico.

Em relacdo a metodologia a ser utilizada para o desenvolvimento
de um jogo voltado a aprendizagem moral, Flanagan et al. [11]
indicam quatro passos: i) Descoberta de valores: criar uma lista
dos valores relevantes para o projeto; ii) Identificacio de confli-
tos baseados em valores: verificar os componentes funcionais
para conflitos de valores; iii) Implementacio e Prototipagem:
trabalhar conflitos de valores gerados em componentes funcionais
especificos; categorizar o protdtipo; formular uma pergunta especi-
fica para cada prototipo; e trabalhar em ciclos iterativos com revi-
sdo reflexiva, envolvendo participantes, como parceiros de design,
para incorporar feedback continuo; iv) Verificacao dos valores:
verificar se os valores desejados (presentes na lista inicial) estdo
embutidos no projeto.

2.3 Trabalhos relacionados

Duas perspectivas sdo apontadas por Christen et al. [3] ao conceitu-
arem jogos sérios e moralidade. A primeira diz que esse tipo de jogo
permite determinar a moralidade dos jogadores, e a segunda, que
esse tipo de jogo possui um efeito em seu comportamento quando
nio estiver jogando. Os autores trazem, ainda, uma fundamentagéo
tedrica sobre a inteligéncia moral, as implica¢Oes para jogos sérios
e apresentam uma estrutura metodolégica empirica para analise da
moralidade em jogos sérios. Esses aspectos foram considerados no
design do protétipo de jogo proposto nesse trabalho.

Os estudos de Christen et al. [3] ainda abordam como a narrativa
em jogos que ndo sdo necessariamente jogos morais sérios podem
confrontar os jogadores a fazerem escolhas éticas como parte da
interatividade; entretanto, consideram que a¢des éticas que sdo
extras a jogabilidade néo sdo relevantes. Os autores ainda discorrem
uma analise sobre jogos que promovem uma decisdo ética dos
jogadores sobre critérios que permitem que o julgamento seja feito
no cenario do jogo e que aceitar julgamentos também faz parte.

De acordo com Christen et al. [3], as discussdes sobre o tema
permanecem abertas e precisam ser exploradas para ajudar os de-
signers a trazerem elementos morais para os jogos, o que vai além
de um roteiro com questdes e dilemas morais. Para os autores, o
tema ainda precisa ser mais pesquisado e eles indicam quatro lentes:
sentir, julgar, priorizar e agir como auxiliares para que os designers
possam incluir elementos importantes para a moralidade em jogos.
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Segundo Katsarov et al. [16], normalmente, para uma pessoa
se tornar moralmente sensivel, ela deve desenvolver: (a) uma pre-
ocupacdo empatica com grupos relevantes, (b) atencéo aos valo-
res/principios e (c) consciéncia de sua vulnerabilidade a precon-
ceitos. Para os autores a combina¢io da mecénica desses jogos é o
caminho para que os designers possam promover a sensibilidade
moral dos jogadores. Para a criacéo e/ou ascensdo destas habilida-
des, os autores ressaltam que pode-se utilizar, no desenvolvimento
do jogo, ao menos um destes mecanismos: 1) perspectiva da vitima;
2) perspectiva do agressor; 3) mudanga de perspectiva; 4) desafio
pro-social; 5) negociacdo; 6) investigacdo; 7) mediacdo de conflitos;
8) dilemas éticos; 9) tentagdes egoistas; 10) decepcio; 11) a¢do sob
pressio; 12) modelagem; 13) orientacdo; 14) consequéncias diretas;
15) consequéncias atrasadas; 16) fatos do mundo real; 17) compara-
¢do com as decisdes de outros jogadores; 18) explicacdo do valor; 19)
feedback ironico; e 20) sistemas de reputacio. Os autores apresentam
evidéncias cientificas de que os jogos podem ter efeito positivo na
moralidade, comportamentos e atitudes pro-sociais dos jogadores
e avaliam o potencial da interagéo com o jogo por meio da combi-
nacdo das mecénicas dos jogos envolvidos no estudo, analisando o
aprimoramento especifico da sensibilidade moral dos jogadores.

Contudo, os autores deixam claro que a proposta ainda precisa
ser validada e que as discussdes sobre o tema seguem abertas e
que outros fatores ndo mencionados no estudo também poderio
afetar a sensibilidade moral dos jogadores, e os designers devem
considerar o nivel de sensibilidade moral que o publico alvo ja
tenha desenvolvido. Para os autores, o framework pode auxiliar no
designer de jogos sérios com moralidade, entretanto, a validade da
proposta ainda precisa ser testada.

Por sua vez, o dilema moral é conceituado por Tancred et al. [29]
como a base da narrativa dos jogos que permitem ao jogador fazer
escolhas no jogo: “as escolhas sdo geralmente apresentadas com
uma encruzilhada e o jogador deve escolher o caminho a seguir”.
Esse é um fator importante para a interatividade e a experiéncia no
jogo. Os autores afirmam que a experiéncia do jogador por meio
da jogabilidade com elementos éticos ou morais pode ser definida
como ludica, reguladora, mediadora e objetiva para uma reflexdo
moral que vai além das estatisticas e dos calculos e que os jogos
que usam esta defini¢do criam experiéncias morais e éticas internas
e externas para o jogador explorar.

Nesse sentido, os autores analisaram 24 jogos e desenvolveram
uma Taxonomia preliminar de Jogo Moral. Essa “taxonomia consiste
em duas dimensdes, criando quatro quadrantes, que representam
os diferentes tipos de escolhas (sistémicas e aleijadas) fornecidas
ao jogador, e o estilo de finais (ramificados e lineares)”.

Os autores Tancred et al. [29] destacam que é baixo o nimero de
estudos relacionados ao projeto e teste de jogos com fundo moral.
Segundo os autores, a taxonomia precisa ser mais estudada e ampli-
ada, incluindo outros géneros de jogos com diferentes mecanicas e
com mecanicas similares para testar o fator moral nas opg¢des dos
jogadores. Como trabalhos futuros, os autores indicam investigar o
impacto na diversio e na percepgio dos jogadores[29].

Portanto, percebe-se a existéncia de estudos tedricos sobre o
assunto, havendo a necessidade de mais estudos préaticos, que veri-
fiquem a validade dos conceitos ja existentes.
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Figura 1: Modelo ADR Elaborado [21]

3 METODOLOGIA

A Design Science Research (DSR) é uma abordagem de pesquisa
direcionada a solucéo de problemas. Essa metodologia busca a cons-
trugdo e avaliacdo de artefatos para a solucéo satisfatoria de pro-
blemas especificos a partir do entendimento da situagdo. A DSR é
utilizada nas pesquisas como meio de diminuir a distancia entre
teoria e pratica [8]. Cagdas and Stubkjeer [31] informam que a DSR
é caracterizada por um processo rigoroso de, construcéo de artefa-
tos para resolver problemas, avaliagdo dos artefatos construidos e
divulgacio dos resultados alcangados.

Segundo Dresch et al. [8], a metodologia Action Research (AR)
visa resolver ou explicar problemas encontrados em determinado
sistema, além de buscar a producio de conhecimento tanto para
a pratica quanto para a teoria. Nessa metodologia, o pesquisador
tem um papel ativo na investigacdo, deixando de ser apenas um
observador. Por sua vez, Staron [28] informa que os projetos de
Action Research sdo iterativos e organizados em ciclos. Cada ciclo
se inicia com o diagndstico de um problema e finaliza com reflexdes
documentadas sobre o aprendizado. Para complementar, a pesquisa
de [6] relata que a AR é um método ciclico, em que cada ciclo possui
etapas de, diagndstico, planejamento da agdo, acédo, avaliagdo e
reflexdo.

Sein et al. [27] propuseram o método combinado Action Design
Research (ADR), utilizando a Design Science Research que tem como
resultado um artefato, e os ciclos de desenvolvimento da Action
Research. Por sua vez, Mullarkey and Hevner [21] apresentam um
modelo elaborado a partir dos conceitos iniciais da ADR proposta
por Sein et al. [27]. Esse modelo elaborado ADR é composto por
quatro estagios, sendo eles: Diagnéstico, Design, Implementacdo
e Evolucgdo. Cada estagio pode iterar por um ciclo ou mais de
atividades sendo elas, Formulagdo do Problema e Planejamento (P),
Criacao de Artefatos (A), Avaliagdo (E), Reflexdo (R) e Aprendizado
(L), como pode ser observado na Figura 1.

Segundo Mullarkey and Hevner [21], os objetivos do estagio de
diagnostico é analisar a importancia do dominio do problema e a
relevancia da solucéo para a pesquisa. Nessa fase, o pesquisador
deve entender o dominio da aplicacdo para incluir conhecimentos
especificos da area de estudo. Os artefatos que sdo construidos e
avaliados no estagio de diagnostico podem ser defini¢des de requi-
sitos, especificacdes técnicas e conceitos do problema e dominios
de solucdo.

Neste trabalho, para o ciclo de diagnéstico foi elaborada e apli-
cada uma entrevista semiestruturada a quatro professores da rede
de ensino fundamental, de escolas privadas de Belo Horizonte-MG.
A entrevista teve como objetivo coletar dados acerca da experiéncia
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dos participantes com jogos educacionais, mapear caracteristicas
necessarias a um jogo educacional para alunos do ensino funda-
mental com idade entre 10 e 12 anos e obter conhecimentos sobre
a importancia do uso de jogos educacionais com foco em valores
ético-morais. Na primeira etapa da entrevista os professores res-
ponderam a um questionario demografico que coletou informacdes
referentes ao nivel de escolaridade e experiéncia profissional na area
da educacéo. Todos os instrumentos utilizados foram aprovados
pelo Comité de Etica em Pesquisa. Cada participante selecionado
assinou um termo de consentimento para participa¢do na pesquisa.

Na segunda etapa da entrevista os professores responderam a
questdes acerca da utilizacdo de jogos como ferramenta educacio-
nal, caracteristicas essenciais para jogos educacionais e temas ou
areas a serem abordadas por um jogo educacional com foco em
valores ético-morais. As questdes abordadas na segunda etapa da
entrevista foram: i) O que vocé conhece sobre jogos educacionais?;
ii) Vocé ja trabalhou com jogos educacionais como ferramenta de
aprendizado em sala de aula? (Quando e em qual contetdo?); iii)
Vocé pode identificar quais caracteristicas do jogo foram essenciais
para o sucesso da experiéncia do uso de jogos como ferramenta de
aprendizado em sala de aula?; iv)Vocé pode citar quais caracteristi-
cas vocé considera importantes para que um jogo educacional com
foco em valores éticos e morais tenha para engajar alunos na faixa
etaria de 10 a 12 anos?; v) Quais contetddos vocé identifica como
importantes ou a serem trabalhados em um jogo educacional com
foco em valores éticos e morais para criangas do ensino fundamen-
tal, na faixa etaria de 10 a 12 anos?; vi)Vocé pode identificar quais
sdo os pontos positivos na utilizagdo de um jogo educacional?

A partir da analise das respostas dos professores, foi realizado
um brainstorm com os integrantes do grupo de pesquisa para se
definir o tema do jogo. Em seguida, deu-se inicio ao estagio de
design, que se baseou no processo de design participativo.

Apds a intera¢do com o protétipo do jogo, os professores foram
convidados a responder um questionario composto por cinco ques-
tdes com o objetivo de coletar informacdes acerca da proposta do
jogo, jogabilidade, diversdo e sugestdes. As perguntas abordadas no
questionario foram: i)Vocé gostou da proposta do jogo? Por qué?;
ii) Vocé acredita que o protétipo do jogo esta de acordo com os
objetivos apresentados pela equipe de pesquisa para um jogo edu-
cacional com foco em valores morais e éticos? Por qué? iii)De uma
maneira geral vocé acredita que o jogo ira despertar o interesse
nos alunos? Por qué?; iv) As atividades propostas no jogo foram
adequadas a faixa etaria? Vocé sugere outras atividades?; v)Vocé
gostaria de deixar sugestdes para a equipe de pesquisa com relagdo
ao jogo apresentado? Quais?

4 PROTOTIPO DE JOGO EDUCACIONAL COM
VALORES ETICO-MORAIS

Esta secdo apresenta as etapas de diagnostico e de desenvolvimento
do protétipo do jogo educacional com foco em valores ético-morais.

4.1 Estagio de diagnostico

A partir da analise das entrevistas com os professores e do brains-
torm realizado pela equipe de pesquisa, foi definido que o protétipo
do jogo a ser desenvolvido abordaria contetidos sobre consumo e
produgio consciente, um dos 17 objetivos da ODS. Na percepcio
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dos pesquisadores, esse tema pode abordar no jogo assuntos como
consumo e producdo de contetdo, de bens materiais, bem como
desperdicio desses e a colaboracéo entre os jogadores para a pro-
dugdo e consumos eficientes e conscientes. Durante a analise das
respostas das entrevistas com os professores foi percebida a neces-
sidade da colaboracdo entre os jogadores, bem como a necessidade
de desafios diversificados e a personalizacio ou escolha do avatar:
...“percebo que os alunos ficam mais interessados quando eles podem
criar ou escolher um avatar, que o colega possa ver esse avatar que
foi escolhido.” e “.. é importante que o jogo permita a interagdo entre
eles. Quando trabalham em dupla ou em grupo, percebo que eles tém
mais vontade de jogar. Ao invés de ser s ele e a maquina”.

Ainda dos relatos dos professores: “..eu acho que o jogo deve
ser colaborativo... seria muito bom, porque eu acho que a parte da
socializagdo também seria desenvolvida neste momento. Por exemplo,
eles poderiam jogar em dupla ou em trio, os trés pensando juntos pra
responder a um desafio e ai eles colocam a resposta. Acredito que seria
bem interessante, porque eles iriam jogar e também iriam desenvolver
esta habilidade do trabalho em equipe, porque o trabalho em equipe é
muito importante nesta faixa etaria”.

Em rela¢io ao foco em ética e moral, de acordo com Katsarov et al.
[16] citado na segdo 2.3, em secdo de brainstorm, os pesquisadores
escolheram trés mecanismos, sendo eles: 1) fatos do mundo real; 2)
consequéncias diretas; 3) consequéncias atrasadas.

Para este trabalho, foram realizadas reunides semanais com os
integrantes do grupo de pesquisa para o feedback das atividades
realizadas e para o alinhamento das acoes a serem desempenhadas.

4.2 Estagio de design

A partir do diagnostico, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro
digital educacional para smartphones para abordar o objetivo ODS-
12 Consumo e producéo responsaveis, para 2 a 8 jogadores.

No inicio do jogo, ap6s a selecdo da quantidade de participantes,
cada jogador devera escolher seu personagem/avatar, sendo repre-
sentados por profissdes diferentes que possuem grande influéncia
no mundo digital. Essas profissoes foram selecionadas pelo grupo de
pesquisa por representarem profissdes atuais e que fazem sucesso
entre o publico-alvo do jogo. Cada um dos avatares faz com que os
itens obtidos no jogo possuam efeitos diferentes para cada jogador,
de forma a incentiva-los a ndo coletar itens desnecessarios para sua
profisséo, e também a ndo usar itens repetidos e gerar pontos de
desperdicio, uma mecanica de grande importancia durante o jogo.
Para o design dos avatares foi escolhido o estilo pixel art (Figura 2).

Apos a selecdo dos avatares, os jogadores sdo transportados para
a cena principal onde acontece o jogo: um tabuleiro digital. Para
ser o vencedor, cada jogador deve coletar o maximo de pontos de
influéncia possiveis. Além dos pontos de influéncia, os jogadores
podem adquirir pontos de disposi¢do, que sdo usados para realizar
acdes nas casas dos tabuleiros, e pontos de desperdicio, que sdo
compartilhados por todos os jogadores.

Pontos de disposi¢do funcionam como um medidor de cansaco
do personagem e sdo usados ao realizarem acdes que podem gerar
influéncia ou diminuir desperdicio. Esses pontos podem ser recupe-
rados se o jogador alcancar uma casa branca ou se optar por ndo
fazer nada durante sua rodada. A intencgéo na implementacéo desta
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Figura 2: Avatares do jogo

mecanica é manter uma relacdo saudavel do personagem entre lazer
e trabalho dentro do contexto do jogo.

Os pontos de desperdicio sdo gerados ao realizar a¢des de con-
sumo desnecessario, como a compra de itens repetidos na loja e
s6 podem ser reduzidos por a¢des como reciclagem. Caso o limite
de pontos de desperdicio seja atingido, o jogo acaba sem nenhum
vencedor. Essa mecénica faz com que os jogadores, além de estarem
competindo entre si para terem mais influéncia, também trabalhem
juntos para que o desperdicio nido aconteca e o jogo acabe de forma
antecipada. Para que isso ndo aconteca, os jogadores tém como
objetivo principal o trabalho em equipe, para minimizar o desperdi-
cio gerado por todos, e a0 mesmo tempo competirem entre si para
ganharem mais influéncia.

Existem no tabuleiro, conforme Figura 3, casas coloridas, cada
uma com efeitos unicos onde as decisdes de jogadores terdo um
impacto em suas pontuacdes. Sdo elas:

e Branca: casa comum onde o jogador ganha disposicéo;

e Azul: casa na qual o jogador prepara uma apresentacdo imi-
tando algo que seu personagem faria como parte de sua
profissao no mundo real. Ao final da apresentacéo, os demais
jogadores participam de uma votagdo em que o apresentador
ganha influéncia com cada voto positivo;

e Verde: casa na qual o jogador tira uma carta de dia a dia, e
onde deve tomar uma decisdo sobre o contexto dado pela
carta, que pode ou ndo recompensa-lo;

e Roxa: casa onde um jogador escolhido de forma aleatoria
ird fazer uma apresentacio com o jogador da rodada, utili-
zando o mesmo sistema da casa azul, porém com o dobro de
influéncia;

e Vermelha: nesta casa o jogador da rodada ira selecionar a
quantidade de jogadores para recriar uma trend famosa da
internet. Os pontos de influéncia sio multiplicados pelo nu-
mero de participantes;

o Prata: nesta casa, o jogador pode escolher trés itens ja consu-
midos para reciclar e podera escolher um para fazer parte do
seu inventario; os outros dois voltam para a loja. O jogador
tera também a opc¢ao de nao reciclar.

No protoétipo desenvolvido, ha cartas que também possuem efei-
tos tnicos para os jogadores. Algumas cartas sdo apresentadas na
Figura 4, sendo elas:
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Figura 3: Tabuleiro do jogo

VOCE FOI CONVIDADO
PARA UMA FESTA E
ESTA DIRIGINDO.

O QUE NAO FAZER?

A) NAO INGERIR ALCOOL

C) INGERIR ALCOOL E DIRIGIR

VOCE FOl CHAMADA PARA UMA FESTA

IR A FESTA DESCANSAR

+2 DISPOSICAO

+5 INFLUENCIA

D) NAO DIRIGIR E IR DE UBER |

Figura 4: Cartas do jogo

o Itens da loja: sdo itens que ddo vantagens especificas para
cada personagem, sendo que cada item possui variagdes
que afetam seu efeito. Por exemplo, compras desnecessarias
geram pontos de desperdicio;

e Dia a dia: esta carta gera no jogador um impasse entre duas
escolhas importantes, que podem reduzir ou adicionar pon-
tos de influéncia, desperdicio ou disposi¢ao;

o Fim de dia: esta carta proporciona um duelo entre dois joga-
dores, através de perguntas acerca de temas como consumo
consciente, seguranca digital, producéo de contetdo.

Por fim, um ganhador é definido ao atingir o limite de pontos de
influéncia. Ao terminar, o jogo mostrara a pontuacéo total de cada
jogador.

Assim, os trés mecanismos propostos por Katsarov et al. [16]
(Sec@o 2.3), que foram selecionados para o jogo foram trabalhados
da seguinte forma: 1) fatos do mundo real ao abordar nos avatares
profissdes que possibilitam influéncia no mundo digital, bem como
as acOes de algumas cartas que tém relagdo com a¢des do mundo
real; 2) consequéncias diretas, abordadas no jogo como as escolhas
do jogador que lhe permitem aumentar sua influéncia ou os pontos
de desperdicio; 3) consequéncias atrasadas, sendo representado no
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jogo pelo resultado final do jogo, quando os jogadores serdo pontu-
ados com maior ou menor influéncia, dependendo de suas escolhas.
Além disso, os indicadores citados ainda poderao ser trabalhados
pelos professores nas disciplinas para um debate, discusséo e refle-
x40 acerca das escolhas de consumo e producio conscientes e suas
consequéncias no mundo real.

4.2.1 Avaliagao. Os professores que participaram da entrevista de
diagnostico foram convidados a avaliar esse protdtipo através da
interagéo com o jogo e do questionario citado na se¢io 3.

As respostas dos questionarios foram analisadas e, a partir dos
resultados, foi possivel identificar aspectos em relacio a proposta do
jogo. Sobre a questido que aborda ter gostado do jogo, os professores
responderam terem gostado bastante da proposta e destacaram a
relacdo dos personagens e profissdes com a faixa etaria do publico-
alvo. “..traz personagens com caracteristicas profissionais que podem
despertar a aproximagdo com os interesses dos jogadores da faixa
etaria proposta, além de contemplar atividades de carater artistico
e/ou atuais”. “Como a interface e os personagens lembram outros jogos
Jja conhecidos e de interesse deles, esse jogo pode ter também o mesmo
impacto”.

Em relagédo a colaboracio entre os personagens, os professores
acreditam que o jogo apresentado cumpre com o objetivo de traba-
lho em equipe mencionado na etapa de diagnostico. “..sim pois os
alunos tém que pensar e agir de acordo com a profissao escolhida por
eles e também precisam pensar nos outros”. “Também acho favoravel
o espirito colaborativo proposto pelo jogo, no qual os jogadores devem
pensar coletivamente para evitar desperdicio e ter agdes que os fardo
ter influéncia no grupo, por meio dos pontos compartilhados”.

Acerca das atividades propostas estarem de acordo com a faixa
etaria e despertarem interesse nos alunos, os professores responde-
ram de forma positiva. Alguns exemplos de relatos dos professores:
“O jogo esta bastante adequado a faixa etaria e talvez, ele possa tam-
bém interessar a alguns alunos um pouco mais velhos e que gostem
de jogos.” e “Acredito que o jogo ird despertar o interesse nos alunos,
considerando as seguintes possibilidades: personagens caracteristicos
com o Minecraft; variedade de cartas; diferentes objetivos das casas;
tomada de decisdo na casa verde para ganhar influéncia; convite para
apresentagdo individual ou colaborativa, na qual o jogador ganhara
influéncia”.

Em relagio aos objetivos propostos com foco em valores ético-
morais, os professores consideram que o jogo atende a esses obje-
tivos. “Acredito que o protétipo do jogo apresentado estd de acordo
com os objetivos apresentados, no que diz respeito ao foco em valores
morais e éticos, uma vez que se propoe a definicao de estratégias co-
laborativas e evitar o consumo desnecessario, além de refletir sobre
questdes de uso seguro das tecnologias digitais’.

Por fim, como sugestdo, um dos professores ressaltou a possibili-
dade de acrescentar no jogo a oportunidade do jogador compartilhar
um pouco dos seus sonhos e como esses desejos podem contribuir
para uma sociedade mais justa e igualitaria. Um outro professor
demonstrou preocupacio em relacdo aos pontos de desperdicio.
“Tenho uma preocupagdo referente ao jogo acabar devido ao actimulo
de pontos de desperdicio. Penso que, sendo possivel culpabilizar algum
Jjogador pelo aciumulo desses pontos e consequentemente o fim do jogo,
isso pode gerar apontamentos que levara ao desentendimento entre os
Jjogadores. Porém a casa de reciclagem pode tratar sobre isso”.
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5 CONCLUSOES

Atualmente é evidente a necessidade de agdes que visem o con-
sumo e a producido conscientes. Com o aumento desordenado da
populacdo e da urbanizagéo, o mundo passa por diversos desafios.

Esse trabalho apresenta a construcéo e a avaliagdo de um pro-
totipo de um jogo digital direcionado a alunos de 10 a 12 anos do
ensino fundamental com a participagdo de professores de escolas
da regido metropolitana de Belo Horizonte - MG com foco em valo-
res ético-morais como consumo consciente, producio responsavel,
reciclagem e sustentabilidade.

A partir dos resultados analisados, foram elaboradas recomen-
dacdes para jogos digitais educacionais com foco em valores ético-
morais. As seguintes recomendagdes foram levantados: o jogo deve
ser colaborativo, deve apresentar diversas opg¢des de avatares, a
narrativa selecionada foi baseada em um dos objetivos da ODS para
atender aos objetivos com foco em valores éticos e morais e desafios
diversificados.

A partir do questionario de avaliacdo, percebeu-se que o uso
da Design Science Research (DSR) para o desenvolvimento do jogo
contribuiu de forma significativa, pois o protdtipo desenvolvido
atendeu aos interesses educacionais citados pelos professores na
etapa de diagndstico, além de ter abordado os requisitos de forma
adequada ao publico alvo. De acordo com a avaliacdo dos profes-
sores, 0 jogo traz personagens que podem despertar o interesse
dos jogadores, desenvolve o espirito colaborativo, incentiva o pen-
samento critico em relagio a valores morais e éticos a partir do
consumo e producio conscientes, auxilia na reflexdo sobre questdes
de seguranca digital e estimula o pensamento critico e de tomadas
de decisio.

Dentre a limitagdes deste estudo encontra-se o nimero de entre-
vistas realizadas durante a avaliac¢do do protdtipo de alta fidelidade
e a necessidade de avaliacdo do jogo pelo publico-alvo da pesquisa.

Como trabalho futuro, sera desenvolvida uma versdo completa
do jogo e executada a avaliagdo com os alunos na faixa etaria de
10 a 12 anos, além de uma avaliagdo com um nimero maior de
professores. Espera-se identificar caracteristicas e recomendacdes
para um jogo educativo com foco em valores ético-morais e quais
os impactos do design participativo na construgéo desse jogo, bem
como o impacto no ensino aprendizagem de criancas na faixa etaria
do publico-alvo.
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