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Introducéo

Segundo Prezares (2020), nos Gltimos anos, os jogos digitais
tém promovido uma significativa transformacdo no contexto
educacional devido a sua capacidade atrativa e ao auxilio no
desenvolvimento cognitivo dos estudantes, abrangendo
aspectos logicos e criticos. Como resultado, os jogos digitais
estdo sendo adotados como recursos ludicos no ambiente
escolar para enriquecer 0 processo de ensino e
aprendizagem. E importante ressaltar sua aplicabilidade em
diversas disciplinas, como matematica, alfabetizacéo,
historia e quimica, entre outras.

Conforme observado por Fiorino (2019), a incorporacéo de
jogos educacionais digitais no processo de ensino-
aprendizagem visa despertar o interesse dos estudantes por
meio de uma abordagem metodoldgica envolvente, lddica e
desafiadora. A relevancia da introdugdo desses jogos no
ambiente  educacional reside na oportunidade de
aprendizado por meio da ludicidade. Esse enfoque é
particularmente significativo dado que muitas criancas em
idade escolar estdo imersas no uso de dispositivos
tecnoldgicos, o que resulta em uma maior familiaridade e
proficiéncia no uso de ferramentas e tecnologia, como
mencionado por Santos (2019).

Conforme destacado por LIBANEO (2007), o processo de
tomada de decisdes é concebido como um esforgo coletivo,
permitindo que os membros de um grupo participem de
discussdes e deliberagdes conjuntas. Nesse contexto, o
gestor escolar, no &mbito politico, desempenha a funcdo de
exercer a autonomia, estabelecendo conexdes mais estreitas
com a comunidade educativa, pais, bem como com
entidades e organizacBes relacionadas a escola. O objetivo
do projeto é capacitar o estudante a abordar e solucionar
desafios do dia a dia de forma eficiente, desenvolvendo
habilidades para lidar com situa¢Bes imprevistas, aprimorar
a capacidade de argumentacdo em interagcdes pessoais e
assegurar a protecdo de seus ativos e interesses.

Metodologia

Neste contexto, a metodologia aplicada para o
desenvolvimento do jogo de tomada de decisdo em Java se
desdobrou em etapas interligadas e estrategicamente
planejadas. A trajetoria iniciou-se com a defini¢do precisa

do conceito, que fundamentou a criacdo de uma trama
intricada, abordando aspectos como tema, género e 0
publico-alvo. Essa fundamentacdo conceitual serviu como
base para o subsequente design da interface e o fluxo de
decis@o. A equipe de desenvolvimento meticulosamente
esbocou a experiéncia do usuario, projetando de forma
estruturada e intuitiva o desenrolar da histéria com suas
bifurcacbes determinadas pelas escolhas dos jogadores.

O processo adentrou o &mbito da programacdo com a
escolha da linguagem Java, amplamente reconhecida por sua
versatilidade. Aqui, a construgdo da estrutura légica ganhou
forma, com classes e métodos cuidadosamente articulados
para gerenciar o andamento do jogo e a interacdo fluida com
0 jogador. Em paralelo, a criacdo narrativa floresceu através
do trabalho colaborativo de roteiristas que teceram dialogos
envolventes e descrigbes imersivas. Ao tragar multiplos
ramos narrativos, cada escolha impactante foi
meticulosamente forjada, complementada pela incorporagédo
de elementos visuais que acentuaram a imersdo e o
engajamento do jogador. O estagio de testes, crucial para
aprimorar a qualidade, revelou-se crucial, envolvendo
jogadores de teste cujo feedback direcionou iteragcdes de
refinamento tanto na experiéncia interativa quanto na
correcdo de possiveis falhas de programacdo e logica. Este
ciclo de aperfeicoamento culminou na apresentacdo de um
jogo de tomada de decisdo em Java que amalgama a
sofisticacdo da programacdo com a narrativa envolvente,
proporcionando aos jogadores uma experiéncia desafiadora
e imersiva.

Resultados e Analise

Os resultados do presente projeto demonstraram a eficacia
da implementacéo proposta, evidenciando a integracéo bem-
sucedida de elementos de entretenimento digital com
objetivos  educacionais. A0 executar 0 programa
desenvolvido, observou-se a apresentacdo imediata da
Figura 1, que ilustra visualmente os conceitos abordados,
marcando o inicio da aventura educativa. A incorporacao
sinérgica da figura no momento inicial do programa serviu
como um estimulo visual e imersivo para os participantes,
estabelecendo uma atmosfera envolvente e propicia a
aprendizagem.
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Figura 1. Interface inicial.

Na sequéncia, na Figura 2, um menu de opcdes ¢é
prontamente exibido, concedendo ao usuario a capacidade
de iniciar sua jornada no processo de tomada de decisGes.
Esta etapa demonstrou ser um componente fundamental da
interagdo, permitindo ao usuario adentrar de forma ativa e
autdbnoma no ambiente proposto. A disposicdo estratégica
das op¢Bes no menu serviu como ponto de partida para a
exploracdo educativa.

Figura 2. Menu de decis0es.

A introducdo de um novo menu de opc¢des, incluindo
elementos como armario e mochila, proporciona ao jogador
uma interacdo expandida e enriquecedora, ampliando
significativamente as possibilidades de andlise e exploracdo
do ambiente. Isso resulta em uma experiéncia mais imersiva
e dindmica, permitindo ao jogador uma maior participacao e
engajamento com o cenario proposto, conforme é exibido na
figura 3.

Figura 3. Novas descobertas.

Na sequéncia, a Figura 4 desempenha um papel crucial ao
exibir uma mochila de itens, representando a possibilidade
de coleta continua de recursos durante o transcorrer da
jornada. Esta funcionalidade agregada proporciona uma
dimensdo adicional de imersdo, oferecendo ao jogador a
oportunidade de acumular e gerenciar recursos ao longo do

trajeto educativo. A visualizacdo concreta dos itens
adquiridos e sua representagdo grafica enriquecem a
experiéncia do usuario, fomentando um aprendizado pratico
e tangivel.

ipamentos preparados anteriormente.
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Figura 4. Recursos.
Consideracdes Finais

O desenvolvimento do jogo de tomada de decisdo em Java
proporcionou uma jornada de integra¢do entre programacéo
e narrativa, resultando em um produto envolvente e
desafiador. A metodologia empregada permitiu a criacdo de
uma estrutura sélida para a interatividade e a exploracéo de
escolhas pelos jogadores. A analise dos resultados
demonstrou a eficicia da abordagem na criacdo de uma
experiéncia imersiva, que cativou o publico-alvo por meio
de narrativas ramificadas e a influéncia direta nas histdrias.
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