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Introducgao

O uso de jogos digitais no contexto educacional tem se consolidado como uma
estratégia relevante para promover o engajamento e a aprendizagem ativa, permitindo
gue o aluno participe de forma dindmica no processo de construgdo do conhecimento
(PRENSKY, 2001; DETERDING et al., 2011). Diferentemente de abordagens
tradicionais, baseadas na transmissao passiva de conteudo, os jogos possibilitam a
experimentacdo, a tomada de decisdo e o aprendizado por tentativa e erro em
ambientes controlados, favorecendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas
como raciocinio légico e resolugdo de problemas (GEE, 2003). Esse tipo de
abordagem esta alinhado com principios de aprendizagem ativa, nos quais o aluno
aprende por meio da pratica e da experimentacdo. Nesse sentido, Baden-Powell
(1908), ao estruturar o método escoteiro na obra Escotismo para Rapazes, ja defendia
uma educacgao baseada em atividades praticas e experiéncias diretas, nas quais o
jovem aprende ao executar tarefas e resolver desafios reais. Apesar desse potencial,
o desenvolvimento de jogos educativos ainda apresenta barreiras significativas,
principalmente relacionadas a necessidade de conhecimentos técnicos em
programagao e a complexidade de implementagdo de sistemas interativos. Esse
cenario limita a adog&o de jogos como ferramentas pedagdgicas por professores e
instituicbes de ensino. Nesse contexto, ferramentas de autoria surgem como uma
alternativa para democratizar a criagdo de conteudos digitais interativos, permitindo
que usuarios nao programadores desenvolvam experiéncias educacionais de forma
mais acessivel (MURRAY, 2017). Entre as diferentes abordagens possiveis, sistemas
baseados em puzzles se destacam por sua capacidade de estruturar desafios
progressivos e estimular o pensamento l6gico, sendo particularmente adequados para
aplicagdes educacionais.
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Objetivo

Desenvolver uma ferramenta de autoria de puzzles para jogos educativos, integrada
a engine Unity, que permita a criagao de experiéncias interativas sem a necessidade
de programagao, por meio de sistemas configuraveis e, futuramente, interfaces visuais
baseadas em grafos.

Metodologia

O desenvolvimento da ferramenta foi realizado utilizando a engine Unity, com foco na
criagdo de um conjunto de sistemas reutilizaveis capazes de compor diferentes tipos
de puzzles. O sistema foi estruturado a partir de trés componentes principais:
interacdes, inventario e variaveis. O modulo de interagcbes contempla elementos
interativos de acdo unica, como botdes, e de agédo continua, como alavancas,
permitindo a construcdo de diferentes mecanicas dentro dos cenarios. Esses
elementos podem ser combinados com um sistema de condicionais, no qual a
execucao de acdes depende do estado de variaveis ou da presenca de determinados
itens. O sistema de inventario foi projetado para suportar itens estacaveis e nao
estacaveis, possibilitando a implementacdo de mecéanicas de coleta, organizagéo e
uso de objetos. O sistema de variaveis permite o controle de estados do ambiente,
funcionando como base para a progressao do jogo e para a definicdo de condigbes
de interacdo. A integragcdo entre esses modulos ocorre por meio de configuragdes
realizadas diretamente no ambiente da Unity, sem a necessidade de escrita de codigo
adicional para cada novo puzzle criado. Como evolugdo do projeto, esta prevista a
integracdo com a Graph Tool da Unity, permitindo a criagao de fluxos légicos visuais
por meio de grafos, o que tende a facilitar o uso da ferramenta por professores e
usuarios sem experiéncia em programagdo. Além disso, esta previsto o
desenvolvimento de editores customizados e suporte a exportacdo WebGL, visando
facilitar a distribuicdo e aplicagdo dos jogos em contextos educacionais.

Resultados

O protdtipo desenvolvido demonstra a viabilidade da proposta, permitindo a criagao
de puzzles funcionais a partir da combinacdo dos sistemas implementados. Como
estudo de caso, foi desenvolvido um jogo educativo no formato de “mercado”, no qual
0 jogador deve auxiliar uma personagem a realizar compras respeitando um
orcamento limitado. Nesse cenario, os itens possuem valores decimais e o jogador
precisa selecionar produtos de forma que o total ndo ultrapasse o valor disponivel,
trabalhando conceitos de soma e subtragdo com numeros decimais de maneira
contextualizada. A logica do jogo foi construida integralmente utilizando os sistemas
da ferramenta, evidenciando sua capacidade de reutilizacao e flexibilidade. O sistema
de inventario gerencia os itens selecionados, enquanto o sistema de variaveis e
condicionais controla a validagcdo do valor total das compras e a progressao do
desafio. A experiéncia demonstra o potencial da ferramenta para aplicagdo em
ambientes educacionais, permitindo que professores adaptem facilmente os valores e
desafios conforme o nivel dos alunos, reforcando praticas de aprendizagem ativa e
experimental. Observou-se, no entanto, que a principal limitacdo atual esta
relacionada a experiéncia do usuario na configuragdo dos elementos, indicando a
necessidade de interfaces mais intuitivas que reduzam a complexidade de uso.
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Conclusao

O trabalho apresentou o desenvolvimento de uma ferramenta de autoria de puzzles
voltada para jogos educativos, demonstrando que a utilizagao de sistemas modulares
pode reduzir a complexidade do desenvolvimento e torna-lo mais acessivel. A
aplicacao pratica no desenvolvimento de um jogo matematico reforga o potencial da
ferramenta como recurso pedagdgico, especialmente no ensino de operagbes com
numeros decimais. A proposta contribui para a aproximagao entre tecnologia e
educacao, possibilitando que professores criem experiéncias interativas alinhadas a
metodologias ativas de ensino. Como trabalhos futuros, destacam-se a melhoria da
experiéncia do usuario, a validagao da ferramenta em contextos educacionais reais e
a ampliacdo das funcionalidades, com foco na criacdo de interfaces visuais que
eliminem a necessidade de programacgao.
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