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Resumo: O presente estudo descreve as etapas
de desenvolvimento de um jogo educacional com
simulagdes e resolucdo de problemas voltado a
preparacdo de estudantes do Ensino Médio para o
ENEM e vestibulares. Em termos metodolégicos,
configura-se como uma pesquisa aplicada, pois visa
a utilizagdo pratica do conhecimento na criacdo de
uma ferramenta didatico-pedagdgica inovadora.
O projeto, intitulado Desafio ENEM - Simulagdes
Interativas, baseia-se no Game Design Document
(GDD) para estruturar sete sec¢des: conceito do
jogo, enredo e personagens, mecanicas, design,
tecnologias, ferramentas e testes. A proposta,
atualmente em fase de desenvolvimento, integra
elementos de gamificacdo, como pontuagdo, ranking
e feedback imediato, aliados a um ambiente virtual
responsivo e acessivel, com potencial para aumentar
a motivacdo, o engajamento e a aprendizagem ativa
dos estudantes.
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Abstract: The present study describes the stages
involved in developing an educational game with
simulations and problem-solving activities aimed
at preparing high school students for the ENEM and
university entrance exams. Methodologically, it is
characterized as applied research, as it seeks the
practical use of knowledge in creating an innovative
didactic-pedagogical tool. The project, titled Desafio
ENEM - Simulac¢des Interativas (ENEM Challenge
- Interactive Simulations), is based on the Game
Design Document (GDD) framework, structured
into seven sections: game concept, storyline
and characters, mechanics, design, technologies,
tools, and testing. The proposal, currently under
development, integrates gamification elements
such as scoring, ranking, and immediate feedback,
combined with a responsive and accessible virtual

environment, with the potential to enhance
students’ motivation, engagement, and active
learning.
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Introducao

A abordagem tradicional de ensino e aprendizagem, vem sendo substituida por
metodologias alternativas que torne o discente agente ativo do processo formativo (Santos
et al, 2019). Assim sendo, considera-se que os cursos de computacdo “Organiza-se em torno
da compreensdo de que computadores e sistemas computacionais operam na sociedade
(organizacdes, instituicdes, escolas) e portanto, sua construcio e uso satisfatorios requerem
a compreensao do ambiente onde serdo postos em operagdo” (Cafezeiro et al,, 2019, p. 11).
Ainda segundo os autores, a formagao do profissional da area da computacio deve perpassar
por diferentes temas que alinhem, sociedade, ciéncia e tecnologia.

Por sua vez, Maciel-Ferreira (2019, p. 92) reforca o entendimento da necessidade de
adocdo de novos métodos de ensino para uma nova educagdo, no sentido de reconhecer a
massificacdo do uso de diversas tecnologias no dia a dia dos jovens e o como essas ferramentas
podem ser incorporadas para que o processo de ensino aprendizagem seja ampliado e atrativo
aos jovens. Segundo o autor dentre os instrumentos possiveis estdo: internet, notebooks,
ipads, tabletes, Smartphones, projetores, som, videos, softwares e entre outros emergem como
estratégias no processo de educacional em uma sociedade cada vez mais digital. “Além disso,
é possivel disponibilizar contetido (todo ou parte dele) para ser acessado off-line cada sistema
operacional como, por exemplo: Java, iPhone, Symbian, Blackberry, Android e Windows Mobile,
10S tem linguagens e ferramentas de desenvolvimento especificas|...|” (Maciel-Ferreira, 2019,
p.92).

Conforme destacam Oliveira et al,, (2017), Cristofoletti e Serafim (2020) e Favero e
Sguissardi (2012) dentre as finalidades das institui¢des de ensino, estd o alinhamento entre
a formacdo humana e capacitacdo profissional, assim como o compartilhamento de saberes
entre a universidade e a sociedade, numa continua relacdo de troca. Ademais, a universidade
deve proporcionar uma visdo critica e transformadora “[..]a universidade deve ser o lugar
onde se desenvolva um processo tedrico-critico de ideias, de opinides, de posicionamentos
e um espago capaz de gestar propostas concretas, visando ao desenvolvimento efetivo da
sociedade” (Favero; Sguissardi, 2012, p. 63).

Sob esse prisma, a qualidade do trabalho universitario deve perpassar a interrelacdo
entre ensino, pesquisa e extensdo nos mais diversos campos do conhecimento, deve constituir-
se como um espaco voltado a inovacio, ao desenvolvimento de tecnologias emergentes e a
proposicdo de solucdes para desafios presentes na realidade social, econdmica e cultural
(Favero; Sguissardi, 2012). Neste sentido, o presente artigo objetiva relatar as etapas inerentes
ao desenvolvimento de um jogo educacional com simulagdes e resolu¢des de problemas para
Enem e vestibulares, como atividade de conclusdo de curso, considerando o enfoque pratico.
Cabe mencionar que, a elaborac¢do do TCC configura o fechamento do ciclo formativo, e reflete
a ressignificacdo do processo de ensino-aprendizagem na atualidade, fruto “[...] do novo perfil
do sujeito aluno-aprendiz das tltimas décadas, originado pelas avassaladoras mudancas nas
complexas estruturas do modo de gerar, circular e recepcionar conhecimentos cientificos num
mundo cada vez mais globalizado e tecnolégico (Santos et al.,, 2019, p).

Percurso metodoldgico e resultados alcancados

Game Design Document (GDD) como atividade de Trabalho de
Conclusao de Curso (TCC): uma estratégia metodologica

No processo de desenvolvimento de um jogo, diversas metodologias de design e
desenvolvimento podem ser aplicadas, sendo comum a utilizacdo do Game Design Document
(GDD) como instrumento orientador para a concep¢do de um jogo digital. Embora ndo haja
consenso na literatura quanto a ser o GDD um conceito, uma estrutura de recomendacdo, um
documento preliminar ou, simplesmente, um acrénimo, sua ado¢do permanece amplamente
difundida em projetos de jogos, ainda que inexista um modelo padronizado para sua elaboragdo
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(Carrijo et al,, 2023). Segundo Vasconcellos e Carvalho (2023, p. 2) “Um GDD pode ser tdo
plural quanto sdo diversas as possibilidades de desenvolvimento de jogos, por isso o debate
sobre modelos de GDD é constante e ndo existe um padrdo a ser seguido [...]".

Nesse sentido, conforme esclarecem Martins et al, (2019) diferentes modelos
sdo elaborados para atender necessidades especificas de documentagdo, contemplando
caracteristicas particulares de determinados tipos de jogos. Além disso, tais modelos
apresentam flexibilidade para se adaptarem a multiplas possibilidades, uma vez que a
elaboragdo do GDD é influenciada tanto pelas abordagens escolhidas para a apresentagdo
do projeto quanto pela experiéncia profissional e pelo conhecimento de mercado do game
designer responsavel.

Sob esse prisma, as etapas inerentes ao processo de documentagdo do jogo descrito
nesse trabalho consistem na adaptagdo de protocolos sugeridos por Berto e Begosso (2016);
Vasconcellos e Carvalho (2023); Dias e Santos (2024). Para tanto, foi definido um modelo com
sete secoes, sendo: i) conceito do jogo; ii) enredo e personagens; iii) mecanicas de jogo; iv)
design; v) tecnologias e ferramentas; vi) testes.

Aetapadenominada Conceito do jogo no GDD, consiste na definigdo inicial dos elementos
fundamentais que norteardo todo o desenvolvimento do projeto. Nessa fase, optou-se por
descrever aspectos como titulo, género, plataforma, ptblico-alvo, objetivos e diferenciais, de
forma a fornecer uma visdo clara e unificada para a equipe de desenvolvimento. Para Martins
etal, (2019) esta fase compreende “[...] é a atividade que define a interacdo do jogador com o
mundo virtual do jogo, as acdes que o jogador pode executar, como elas afetam o ambiente do
jogo e como sdo apresentadas ao jogador”.

No caso do projeto proposto, o titulo provisério é Desafio ENEM - Simulagdes Interativas,
um jogo educacional que combina perguntas e respostas com simulacdes, resolucdo de
problemas e elementos de gamificacdo. A plataforma serd um sistema web responsivo,
acessivel por desktop e tablet, visando atender as demandas de estudantes do Ensino Médio,
especialmente aqueles que se preparam para o ENEM e vestibulares. O objetivo central é
oferecer um ambiente ludico e interativo para o treino de habilidades cognitivas e contetidos
exigidos nas provas, reproduzindo a experiéncia real do exame. Como diferencial, o jogo
integrard mecanicas como pontuacdo, ranking e conquistas, além de simulacdes de provas
reais, fornecendo feedback imediato e registrando o histérico de desempenho do usudrio.

Na etapa dois, Enredo e Personagens é descrito a narrativa que sustenta a experiéncia
do jogador, assim como caracterizar os protagonistas, antagonistas e demais figuras que
interagem no universo do jogo. Essa fase estabelece a imersao narrativa e auxilia na definicao
daidentidade visual e funcional do projeto. Nessa proposta, o enredo apresenta o jogador como
um estudante que adentra um “mundo de desafios” representando as dreas do conhecimento
avaliadas no ENEM. Cada uma dessas areas constitui um territdrio especifico. O personagem
principal, controlado pelo jogador; é representado por um avatar personalizavel que simboliza
o préprio estudante. A ambientacdo é composta por um ambiente virtual dividido em areas
tematicas como Ciéncias Humanas, Ciéncias da Natureza, Matematica e Linguagens.

No caso do jogo proposto, as regras bdasicas inerentes a etapa Mecdnicas de jogo
compreendem a apresentacdo de questdes organizadas de acordo com os cadernos do
ENEM, com tempo delimitado para resposta, contemplando tanto simulagdes completas
quanto parciais. Além disso, o sistema prevé a resolucdo de problemas contextualizados,
estruturados em etapas e acompanhados de dicas estratégicas. Os sistemas de pontuagdo sdo
fundamentados no nimero de acertos, no tempo de resposta e no nivel de dificuldade das
questdes, enquanto a progressdo do jogador ocorrerd mediante desbloqueio de novos niveis
de conhecimento conforme o desempenho obtido. A interacdo sera viabilizada por meio da
selecdo de respostas, resolugdo de desafios interativos e acesso ao historico de desempenho,
promovendo uma experiéncia de aprendizagem personalizada e gamificada (Vasconcellos e
Carvalho, 2023).

0 design, refere-se a definicio dos elementos visuais e sonoros que dardo identidade
a0 jogo, garantindo coeréncia estética e suporte a experiéncia do usuario. Optou-se por adotar
um estilo minimalista, caracterizado por icones intuitivos e paleta cromatica associada as
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diferentes areas do conhecimento, tais como: azul para Matematica e verde para Ciéncias da
Natureza. Priorizou um layout limpo e de alta legibilidade, reduzindo distra¢des e favorecendo
aimersdo do jogador. A trilha sonora é composta por sons leves para acompanhar a navegacao,
enquanto efeitos sonoros sutis sdo empregados para marcar acertos, erros e conquistas,
refor¢ando o feedback auditivo em respostas, transicoes de tela e notificacdes. Os recursos
visuais incluem icones no formato SVG, imagens otimizadas para uso na web e avatares
customizaveis, desenvolvidos com ferramentas como Figma, Adobe Illustrator e Photoshop,
conforme ilustra a figura 1.

Figura 1. Protétipo ndo functional do Jogo Educacional

Desafie Seus Conhecimentos ENEM!

Pronto para testar suas habilidades e subir no ranking? Clique para iniciar um novo
quiz agoral

Iniciar Quiz Agoral

Progresso Geral Q

s i "0 segredo do sucesso no ENEM é a
consisténea. Estude um pouco todos o5
dias!"

Faltam 150 %P para o présimo. nivel!

) 7 Dias de Estudo Continua!
- Um Educador Dedicada

Atividade Recente:

Quiz e Maternitica concluido!
Garihow 3 Irsigria de niciante!
Estudiu por 30 minitos,

%4 R Po

Classificagdo Canguistas Secial

Mavegar  Comunidade  Legal f v @ o

Fonte: Dados do projeto (2025).

A interface, projetada com base em principios de usabilidade, cumprira a legislagdo
vigente sobre acessibilidade digital, garantindo que estudantes com diferentes necessidades
possaminteragir como contetido, por meio derecursos como contrastesadequados, alternativas
textuais, navegacao por teclado e compatibilidade com leitores de tela. O desenvolvimento
utilizara tecnologias como HTML5, CSS3, JavaScript, React.js, Node.js e banco de dados MySQL
ou MongoDB, integrando APIs para analise de desempenho e corre¢do automatica.

O projeto encontra-se em fase de desenvolvimento, estando previsto a realizagdo de
testes de usabilidade, desempenho e acessibilidade em escola parceiras, conforme abordagem
beta para, posterior disponibilizagdo da versao oficial.

Assim, o desenvolvimento da aplicagdo proposta comunga com evidéncias apontadas
por diferentes pesquisas de que o uso de jogos e de estratégias gamificadas pode desempenhar
papel relevante no fortalecimento do processo de ensino-aprendizagem. Conforme Raposo
Neto etal. (2023), a incorporacio de elementos caracteristicos dos jogos como metas, feedback
imediato, progressdo por niveis e recompensas favorece o engajamento, a motivacdo e a
interacdo professor-aluno,alémde proporcionaruma percep¢do mais positivadaaprendizagem,
especialmente quando os contelddos sdo apresentados de forma contextualizada e ludica.
Esses elementos dialogam diretamente com o modelo desenvolvido no presente trabalho, que
integra simulacdes interativas e resolucao de problemas em um ambiente virtual responsivo,
potencializando o aprendizado ativo.

Outrossim, estudos como o de Oliveira et al. (2021) destacam que jogos educativos vao
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além do entretenimento, configurando-se como instrumentos capazes de estimular habilidades
cognitivas e socioemocionais, como pensamento critico, tomada de decisdo, colaboragdo e
criatividade. A aplicacdo de jogos didaticos em contextos formativos demonstra que, quando
planejados com objetivos claros e alinhados ao curriculo, eles contribuem para a assimilagiao
de conceitos complexos de forma mais acessivel e significativa (Silva, 2020). Essa perspectiva é
corroborada pela experiéncia relatada neste projeto, em que a dindmica interativa e a oferta de
feedback detalhado ap6s cada desafio favoreceram ndo apenas a compreensao conceitual, mas
também a autonomia dos estudantes na gestdo de seu préprio progresso.

Dessa forma, os achados deste trabalho, aliados as evidéncias da literatura, indicam
que a utilizacdo planejada de jogos e da gamificacdo no contexto educacional pode ser uma
estratégia eficaz para aumentar a motivacdo, promover o engajamento e potencializar os
resultados de aprendizagem. Ao mesmo tempo, figura como estratégia metodologica na
formacdo profissional, posto que, “[...] a universidade deve se projetar como centro de criacdo
de conhecimento, multidisciplinar e aglutinador de produ¢do de conhecimento novo, de
producio de ciéncia, de tecnologia e cultura, cuja disseminagdo deve ser feita através do ensino,
da extensao e da difusdo por todos os meios possiveis, cientificos ou ndo” (Favero; Sguissardi,
2012, p. 63).

Consideracoes finais

A educacdo superior tem sofrido profundas transformacdes com a incorporacdo de
instrumentos didatico-pedagogicas que contribuam qualitativamente para o efetivo processo
de ensino aprendizado, especialmente importante para a formacio de novos profissionais em
consonancia com o mercado. Neste sentido, o presente artigo teve por objetivo apresentar as
atividades inerentes ao desenvolvimento de um jogo educacional com simulagdes e resolucdes
de problemas para Enem e vestibulares, a partir da adaptacdo de metodologias consagradas
para a execucdo deste tipo de atividade. A modelagem do sistema decorre da relevancia do uso
de ferramentas digitais como instrumento didatico. Assim sendo, considerando as premissas
propostas, alcancou-se o objetivo pretendido referente as etapas de desenvolvimento de uma
tecnologia em especifico, game educativo.
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