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Apresentacao

Virginia Tiradentes Souto e Ricardo Ramos Fragelli

O livro Design de jogos educativos: da ideia ao jogo, apresenta o processo de criagio
de sete jogos educativos. Eles foram desenvolvidos por estudantes de mestrado e
doutorado durante a disciplina Tépicos especiais, ministrada pelos professores Ricardo
Fragelli e Virginia Tiradentes nos programas de pés-graduagio em Arte e em Design da
Universidade de Brasilia.

Além do processo de criagao dos jogos, ¢ apresentada a estratégia pedagégica do curso,
breve revisao sobre teorias de aprendizagem e exercicios desenvolvidos em sala. Ainda,

o livro traz uma revisdo sobre o processo de design de jogos educacionais e discussoes
sobre os autores do processo de criagao de jogos, com foco nos perfis de dois autores que
desenvolveram os jogos descritos neste livro: artistas e designers.

A obra se divide em nove capitulos. O primeiro, intitulado “Pensando em um curso
gamificado sobre jogos educativos”, de Ricardo Ramos Fragelli e Virginia Tiradentes
Souto, apresenta a estratégia pedagdgica utilizada na disciplina. Além disso, sugere alguns
aspectos essenciais para a criagio de jogos educativos e apresenta uma breve revisio sobre
teorias de aprendizagem. Ainda sdo apresentados alguns jogos utilizados como exercicio
em sala de aula.

O capitulo 2, intitulado “O processo de design de jogos educativos”, também dos
professores Virginia Tiradentes Souto e Ricardo Ramos Fragelli, apresenta uma revisao
de literatura sobre processos de criagio de jogos educativos. O objetivo dessa revisao ¢
pontuar as diversas fases desse processo e mostrar diferentes abordagens. Além disso, sio
apresentados os papéis dos autores do jogo, suas similaridades e diferencas, com foco
principal em dois autores desse processo: artistas e designers.

O primeiro jogo e seu processo de criacio, apresentado no capitulo 3, é um jogo de
educagio financeira para adolescentes. O game denominado Rodada financeira, criado
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por Alessandra Mendes Durante e Fldvia de Oliveira Carvalho, tem como objetivo ensinar
conceitos e termos financeiros, planejamento e gerenciamento financeiro pessoal e o
despertar pela compra e por investimentos seguros. O jogo foi testado com alunos e as
autoras concluem, entre outros beneficios, que ele funciona como objeto de aprendizagem
de educacio financeira.

O jogo Tubo do tempo, de Cristiane Arakaki e Mateus Brandio, é apresentado
no quarto capitulo. Ele possibilita a cria¢io de videoclipes, os quais refletem imagens
televisivas que os jogadores considerem significativas em suas vidas. Com isso, visa
uma reflexdo acerca do dominio da televisao e das modificacoes causadas pelas novas
tecnologias, induz o resgate de uma memdria afetiva relacionada a televisdo e permite que
os jogadores interajam com outros por meio de disputa e adivinhagao.

O quinto capitulo, intitulado “Improviso e devaneio como via para a cria¢io de jogos
diddticos”, de Darli Nuza e Ronaldo Ribeiro da Silva, apresentao . O jogo tem como
objetivo munir os jogadores de desafios imagéticos e interpretativos para, dessa forma,
agugar a apreciagio e a imaginacao artistica. Os autores argumentam que o devaneio ¢
improviso podem ser uma excelente ferramenta tanto para as atividades cientificas quanto
para a criagao de jogos educativos e/ou de entretenimento.

O sexto capitulo apresenta o processo de cria¢do de um jogo digital, criado por Bruno
Duque e Tiago Mundim, de aprendizagem das maltiplas habilidades do ator-cantor-
bailarino de teatro musical. Ele tem como objetivo auxiliar o treinamento e aprendizado
das habilidades cognitivas necessdrias ao ator-cantor-bailarino de teatro musical. Para
tanto, possibilita que os jogadores escolham uma cena musical e fagam o seu treinamento
com as coreografias, musicas e contexto da cena escolhida.

Sobrevivéncia, de Joao Paulo Nogueira e Maria Luiza Bergo Demonte, apesentado
no capitulo sete, tem como objetivo ensinar técnicas de sobrevivéncia em ambientes
adversos. O jogo tem influéncia do trabalho de Carl Rogers e, com base em sua teoria,
traz a experiéncia do individuo como tema central. Ele explora a relagao entre os jogadores
quando imersos em um cendrio hostil e ainda permite que eles avaliem suas proprias
decisoes de aprendizado, para assim se adaptarem aos contextos emergentes.

No capitulo oito é apresentado o jogo Blind Space, de Marx Menezes e Livia
Holanda. Esse ¢ um jogo de dudio que tem como objetivo aprimorar as capacidades
cognitivas significativas de deficientes visuais. Além disso, os autores afirmam que ele
pode servir de base para a concepg¢do de novos sistemas de gamificacio para pessoas com
deficiéncia visual. O capitulo ainda apresenta uma revisao de literatura sobre tecnologias
de gamificagdo sonora binaural e também estudos de casos similares.

Por tltimo, no capitulo nove, ¢ apresentado o jogo Cientista mais fera, de Filipe
Alencar e Rafael Pereira. Com uma abordagem humanista, disponibiliza alguns elementos
aos jogadores que permitem que estes criem uma solugio para um problema planetdrio de
cardter cientifico. O grupo vencedor é escolhido por outros grupos de jogadores sem o uso
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de tabelas e/ou critérios de vitdria bindrios. Os autores argumentam que o jogo incentiva
o didlogo e a cooperagao entre os jogadores de forma divertida e engajadora.

Nesta obra, apresenta-se o processo de criagao desses jogos aqui descritos, incluindo a
motiva¢do e o contexto de sua criagio, as teorias de aprendizagem relacionadas, as etapas
de desenvolvimento e o design de interagao do jogo. Como poderd ser percebido, no
processo de criagio desses jogos foram utilizadas diferentes abordagens e as propostas
apresentam ferramentas de aprendizado bem diversas. Entretanto, é importante ressaltar
que, apesar das diferencas, foi observado que todos os processos tém em comum a busca
tanto pela inovagio quanto por estratégias de desenvolvimento colaborativo. Pretendeu-
se alcangar a inovagao com um olhar para os jogadores, assim como para as teorias de
aprendizagem. Além disso, os autores analisaram as tecnologias e as possibilidades de
alinhar o ensino ao entretenimento. O resultado sao esses sete jogos, ainda protétipos.
Espera-se que possam servir de inspiragio e modelo para a criacio e o desenvolvimento de
jogos educativos, um incentivo para o aprendizado e muita diversao.






Capitulo 1

Pensando em um curso gamificado
sobre jogos educativos

Ricardo Ramos Fragelli e Virginia Tiradentes Souto

Introducgao

Este capitulo apresenta a estratégia pedagégica utilizada em uma disciplina sobre design
de jogos educativos para estudantes de mestrado e doutorado de dois programas de pés-
graduagio da Universidade de Brasilia: PPG Design e PPG Arte.

Além disso, aproveita o espaco para sugerir alguns aspectos essenciais a serem
pensados pelo designer de jogos educativos e que serviram de base para a criagao dos jogos
apresentados neste livro, elaborados pelos préprios participantes do curso.

O foco da disciplina era abordar os principais temas que envolvem a gamificacio
na Educagao e o design de jogos de aprendizagem, tendo cuidado especial para que o
proprio curso fosse pensado de modo a oferecer uma experiéncia real dos principios de
aprendizagem ativa.

Mas, antes de continuar, vamos propor um jogo criado especialmente para este livro: o
jogo das quatro palavras internas.

Jogo das quatro palavras internas
Regras:

1. feche os olhos e aponte aleatoriamente para alguma drea desta pdgina que
contenha algum texto;

2. ao abrir os olhos, verifique qual foi a primeira letra dessa palavra e pense em
algum elemento importante da educagao ou de jogos que comece com essa letra;
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3. o jogo termina quando vocé conseguir quatro palavras.

Escreva suas palavras a seguir:

Esse jogo mostra algumas coisas interessantes em relagao a vocé e 4 nossa visao sobre
gamificagio. Em primeiro lugar, é bem provavel que vocé tenha oferecido uma atengao
maior para o jogo do que para os primeiros pardgrafos. Outro fator importante é como o
jogo auxiliou em uma pequena reflexdo pessoal sobre educagio ou jogos; por isso, o titulo
escolhido foi O Jogo das quatro palavras internas.

Veja alguns questionamentos que poderiam nos auxiliar em um maior aproveitamento
desse jogo:

* Em algum momento do jogo, vocé pensou em alguma palavra e depois tentou
procurar outra mais adequada aos seus ideais?

*  Vocé desistiu de alguma letra porque estava muito complicada e, como nio tinha
nenhuma regra sobre isso, decidiu escolher outra?

*  Vocé desistiu de procurar as palavras porque queria continuar a ler o texto e ver o que
tinha depois?

* Ao testar esse jogo, pensamos em algumas palavras que comegavam com A, P, F e U.
Vocé gostaria de saber quais foram?

Antes de continuarmos a pensar sobre os aspectos que estao correlacionados ao design de
um jogo de aprendizagem, gostarfamos de dizer quais foram as palavras em que pensamos
a0 testar o jogo pela primeira vez: aluno, professor, fascinante e tnico.

Se ficou interessado nas palavras que escolhemos e gostaria de perguntar o porqué
delas, também estamos entusiasmados! Querfamos muito saber quais foram as palavras em
que vocé pensou!

Sendo assim, talvez esse jogo possa colaborar como um ponto de partida para debates,
para construir conceitos ou compartilhar ideias. Para decidir isso e outros aspectos
referentes ao design do jogo, precisamos refletir sobre alguns pontos:

1. motiva¢do para a criagdo do jogo;
2. entendimento do contexto;
3. o que é aprender;

4. design de informagao e interagio do jogo.

12
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Nos tépicos a seguir deste e do préximo capitulo, esses aspectos serdo apresentados e
relacionados ao plano da disciplina de Design de jogos educativos, destacando como tais
elementos foram trabalhados ao longo do curso.

Motivacao para a criagcao do jogo

Um ponto primordial para a criacdo do jogo e que ird influenciar em todo o processo
de design é a motivagao para sua existéncia. Ela fard a ligacao entre todas as fases de
construgio e orientard os envolvidos em favor de decisbes conscientes e criativas.

Perguntas do tipo “Por que estou construindo esse jogo?”, “Para quem estou
construindo esse jogo?” e “Quais os objetivos de aprendizagem?” podem ser respondidas
analisando o que motivou a criagao do jogo.

Contudo, para além disso, entender e resguardar a motivagio que provocou o interesse
para o desenvolvimento do jogo serd um porto seguro que poderd ser acessado quando a
confecgio estiver mais avangada.

No nosso caso, o interesse em propor um curso sobre jogos educativos veio das
experiéncias em sala de aula. Percebemos que as aulas eram mais produtivas e havia um
engajamento muito maior dos estudantes quando utilizdvamos estratégias de gamificacio e
que seria muito bom se os participantes desse curso sentissem o mesmo. Desse modo, essa
motivagio seria um guia que deveriamos acessar ao longo do curso.

Sendo assim, como poderiamos fazer com que no primeiro dia do curso, quando
farfamos a apresenta¢io do plano de ensino e terfamos algum debate inicial sobre o tema,
os alunos j4 tivessem algum contato com nossa motivacio? Entao, o plano de ensino seria
um jogo! Elaboramos um jogo que chamamos de Onde estd a agenda? (figura 1). Esse jogo
foi baseado em outro desenvolvido hd alguns anos para o ensino de Fisica (FRAGELLI;
MENDES, 2011) e compreende os seguintes passos:

1. distribui-se o quebra-cabe¢a de um mapa;
2. distribui-se uma dica para localizagao de algum ponto no mapa;

3. para cada local encontrado, os jogadores recebem uma carta que contém algum
personagem relevante que estava naquele lugar, alguma parte do plano de ensino do
curso e uma nova dica para o préximo local;

4. o jogo continua até encontrarem o tltimo local e, consequentemente, receberem
a tltima carta contendo o Gltimo personagem e a dltima parte do plano de ensino, a
agenda (com as datas das atividades).
A estratégia para a realizacio do jogo foi dividir os participantes em grupos com trés
integrantes (figura 2) e depois utilizar a experiéncia vivida por todos como contexto para o
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debate sobre a gamificacio e a agenda do curso.

Figura 1: Jogo Onde estd a Agenda?

Figura 2: Participantes do curso jogando o plano de ensino
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Entendimento do contexto

Apés haver uma motivagao para a criagio de um jogo, é necessdrio ser ou contar com um
especialista em contetido, ou seja, deve-se partir para o entendimento do contexto.

O entendimento do contexto envolve ter dominio sobre o contetido que deve ser
trabalhado pelo jogo educativo e compreender seu publico-alvo e ambiente. Faz toda a
diferenca saber, por exemplo, se um jogo serd realizado em um ambiente de sala de aula
ou em uma area externa, se utilizara mesas ou carteiras, se os participantes serao criangas
ou adultos, quais serdo as necessidades particulares dos estudantes, se serd um jogo
concreto ou digital.

Teorias de aprendizagem: o que é aprender?

Moreira (1999) classifica as teorias de aprendizagem em trés grandes grupos: behavioristas,
cognitivistas e humanistas. Nesse sentido, decidimos que seria interessante que os
participantes do curso tivessem uma experiéncia de construgao de jogos educativos com
base em alguma teoria que caracterizasse cada um desses grupos.

Nesses encontros de quatro horas, era feita uma exposigao dialogada dos conceitos,
seguida de um pequeno debate que, ao todo, durava cerca de 90 minutos. A partir
desse ponto, os participantes eram organizados em pequenos grupos para que pudessem
elaborar um jogo educativo que utilizasse os conceitos da teoria de aprendizagem
estudada. Apés um prazo que variava entre 45 e 55 minutos, cada grupo tinha que aplicar
0 jogo nos demais participantes do curso. Ao final, era reservado um novo tempo para
debates com base nos jogos desenvolvidos.

Behaviorismo

O primeiro desses trés encontros sobre teorias de aprendizagem foi sobre o
behaviorismo. Apresentou-se a histéria do desenvolvimento das teorias behavioristas,
iniciando-se com John B. Watson e Ivan P. Pavlov, discorrendo sobre Mary Cover Jones
e Edward L. Thorndike e culminando em Burrhus Frederic Skinner (ANDERSON,
2005; CATANIA, 1999).

Para Skinner, as principais varidveis que influenciam no comportamento sao
o estimulo, o refor¢o e as contingéncias do refor¢o. Segundo o autor, para todo
comportamento existe um tipo de condicionamento, este podendo ser de dois tipos:
condicionamento respondente e condicionamento operante. O condicionamento
respondente refere-se ao condicionamento cldssico, em que um estimulo condicionado e
outro nio condicionado sio emparelhados e, posteriormente, o estimulo condicionado
é capaz de eliciar uma resposta. No condicionamento operante, um reforgador positivo
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¢ aplicado explicitamente apds a resposta com o objetivo de aumentar a ocorréncia do

comportamento (SKINNER, 1974).

Os jogos produzidos foram muito interessantes, como um que tinha foco no ensino

de coleta seletiva de lixo para estudantes do ensino fundamental. Funcionava assim:

Em uma mesa, havia vdrias cartas com nomes de coisas e trés dreas com cores
diferentes: azul, vermelho e verde.

Cada jogador, um por vez, vinha até a mesa, escolhia uma carta e a colocava em uma
das dreas. Se o jogador escolhesse o local correto, o grupo que propés o jogo batia
palmas. Caso contrério, eles faziam um som estridente e irritante.

No inicio, ninguém entendia bem ao certo o que estava acontecendo e como proceder.
Mas, em poucos minutos, os jogadores comegaram a escolher o local correto.

Para cada carta colocada no local correto, o jogador ganharia um ponto; ganhava o
jogo quem marcasse cinco pontos. O vencedor receberia ainda um chocolate como
incentivo adicional.

Ao final do jogo, as dreas azul, vermelha e verde recebiam a denominagao de papel,
plastico e vidro, respectivamente.

Cognitivismo

Para o cognitivismo, foi feita uma apresentacio inicial da teoria de Jean W. E Piaget e
depois, com um foco maior, foi trabalhada a teoria da aprendizagem significativa de David
P. Ausubel.

Segundo Ausubel (1968), o fator principal da aprendizagem estd no que o aprendiz ji

conhece e, para que novos conceitos sejam aprendidos e retidos em sua estrutura cognitiva,

0s conceitos prévios existentes devem servir de ancoragem para esses Novos CONceitos.

A aprendizagem significativa ¢ um processo pelo qual uma nova informagio interage

com um aspecto relevante da estrutura cognitiva do sujeito, tal como um conceito ou
uma proposicao relevante. Esse elemento j4 existente da estrutura de conhecimento do
aprendiz é chamado de conceito prévio ou subsungor. Desse modo, o armazenamento
de informagoes no cérebro ¢ organizado em uma hierarquia de conceitos, sendo que
elementos mais especificos sao ligados a conceitos mais abrangentes e inclusivos.

Segundo Ausubel (1968), existem trés pontos principais para a ocorréncia da

aprendizagem significativa: i) o material de aprendizagem tem que ser potencialmente
significativo, ou seja, deve ser suficientemente néo arbitrério e nao aleatério de modo
que possa ser relacionado de forma substantiva a estrutura cognitiva do sujeito da
aprendizagem; ii) o estudante dever ter, em sua estrutura cognitiva, conceitos prévios
especificos que proporcionem a possibilidade de ancoragem para o novo material; e

16



Ricardo Ramos Fragelli e Virginia Tiradentes Souto | Pensando em um curso gamificado sobre jogos educativos

iii) é necessdrio que o aprendiz tenha motivagao para relacionar o novo contetdo,
transformando-o de material légico para psicoldgico, isto ¢, com significado préprio e
idiossincrético para o estudante.

E justamente nesse terceiro fator, de motivagio para realizar as correlagoes entre
conceitos novos e subsungores, que os jogos educativos e outras metodologias podem ser
apoiadores para a aprendizagem ativa e significativa (FRAGELLI; MENDES, 2011).

Humanismo

A fim de abordar 0 Humanismo como uma alternativa de aporte teérico para o
desenvolvimento de jogos de aprendizagem, foi apresentado e discutido o trabalho de
Carl Rogers. Rogers (1973, 1991) defende que os seres humanos tém uma potencialidade
natural para aprender e a aprendizagem significante ocorre quando a matéria de ensino é
percebida pelo estudante como relevante para seus préprios objetivos. Para além disso, a
aprendizagem socialmente mais til é a do préprio processo de aprender, uma continua
abertura a experiéncia e a incorporacio do processo de mudanga.

Rogers nio considera suas ideias para a educagio como uma teoria de aprendizagem,
e sim como principios de aprendizagem (MOREIRA, 1999). Dentre esses principios,
acreditamos ter bastante relevancia na fase de reflexdo sobre o jogo de aprendizagem o
dever de encontrar um nivel de liberdade que se pode oferecer ao estudante.

Além desse, outro principio importante é o de que o ser humano aprende de forma
significativa quando o contetido a ser aprendido ¢ percebido como relevante para seus
préprios objetivos, isto ¢, quando estd de acordo com sua auto-realizacio.

Para esse momento com a turma, a constru¢io dos jogos seguiu uma abordagem
distinta, que chamamos de “jogo sobre o jogo”. Dividimos os estudantes em grupos
da mesma forma que nas demais atividades, contudo, solicitamos que cada um dos
integrantes escrevesse em um papel alguma coisa de que gostava muito e que fosse de
grande interesse na sua vida. Além disso, levamos alguns elementos como dados, tubos de
PVC, elementos de conexao hidrdulica, dentre outros.

O objetivo dos temas e dos elementos era estipular uma fronteira para a liberdade
de exploragio, que, do mesmo modo que conforta, causa uma provocagao e motiva a
imaginagao.

Além disso, ao sortearmos um dos temas escolhidos pelo grupo, um dos integrantes
estaria muito motivado, por ser um tema de seu interesse, e poderia ser um especialista no
assunto. Percebemos também que os demais integrantes do grupo seriam motivados por
se tratar de um assunto pelo qual um de seus integrantes teria muito apreco e pelo fato de
seus temas também terem sido considerados como opgao.

Sempre havia temas bem distintos, como dinimica orbital, novela, vélei e cerveja. Como
exemplo, citemos um grupo que teve “narrativa grifica’ como tema principal e cujo jogo
produzido consistia na escolha pelo jogador de uma carta que estava em uma mesa e, depois,
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na escrita de parte de uma histéria que havia sido iniciada por uma primeira carta (figura 3).

Figura 3: Imagem ilustrativa do desenvolvimento do jogo sobre narrativa grfica

Summaé: um jogo com chapéus

Summa¢ foi escolhido para o tltimo momento com o contetido da disciplina. Os encontros
posteriores seriam destinados as apresentacdes dos jogos finais produzidos pelos grupos.

Summa¢é ¢ uma atividade educativa em que os estudantes produzem videos criativos
contendo perguntas sobre um determinado contetido sugerido pelo professor. No dia da
atividade, os melhores sio utilizados em um jogo com a seguinte dinAmica (FRAGELLI et
al., 2012): i) um video é executado; ii) os estudantes escrevem uma resposta para a questio
sugerida no video em um tempo estipulado; iii) um integrante da mesa de professores
propde uma solugio bdsica e determina alguns critérios para corregao; iv) os estudantes
fazem a autocorregio com base nos critérios sugeridos pelo professor; e v) o jogo continua
com um novo video.

Ao final da execugio de todos os videos, os dois estudantes mais bem pontuados
participam de um desafio final. Nesse desafio, cada um dos alunos forma um pequeno
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grupo contendo trés ou quatro integrantes e resolve um problema mais complexo, a
depender do contetido em que se estd realizando a atividade. No caso do curso de design
de jogos, o desafio foi a constru¢io de um jogo educativo. Para determinar o tema que
deveria ser estudado por meio do jogo, foi feito um telefonema para uma pessoa bem
préxima dos finalistas e ela deveria dizer alguma coisa de que gostava muito. O tempo
para construcio desses jogos foi de 10 minutos e depois eles foram apresentados para a
turma e avaliados pela banca de professores, que escolheu o campeao do Summaé.

Figura 4: Mesa de professores no Summaé

Conclusao

A iniciativa de propor um curso baseado totalmente em metodologias ativas e cooperativas
teve muito impacto no engajamento e rendimento dos participantes, em especial, na
possibilidade de interagir com os conceitos principais do design de jogos de uma forma
dinimica, contextualizada e gamificada.

A metodologia do curso foi facilmente percebida desde o primeiro momento em
que o plano de ensino foi apresentado como um jogo a ser experimentado em pequenos
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grupos. Apesar de ter sido a primeira experiéncia do Summaé com uma turma de pés-
graduagio, o resultado foi muito positivo. Em reunido com professores e estudantes ao
final do curso para uma discussao sobre as atividades realizadas durante o semestre, ouviu-
se a seguinte frase: “O Summaé foi uma revelagao!”.

Foi possivel concluir que a experiéncia utilizando metodologias ativas propiciou um
ambiente com maior participagao dos estudantes e abertura para o desenvolvimento de
atividades voltadas para o seu contexto e interesse.

O capitulo a seguir apresenta uma revisao de literatura sobre processos de criagao de
jogos educativos. Além disso, sdo apresentados os papéis dos diferentes autores do jogo,
com foco em dois autores desse processo: artistas e designers.
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Capitulo 2

O processo de design de jogos
educativos

Virginia Tiradentes Souto e Ricardo Ramos Fragelli

Introducgao

O processo de design de jogos pode ser dividido no processo criativo que gera a forma

e na observacio que gera a reflexdo critica para compreender as consequéncias da
intervencao (Friedman, 2015). Quando falamos das fases de desenvolvimento de um
jogo, devemos pensar no seu objetivo, piblico-alvo, tempo de desenvolvimento, entre
outras coisas; o perfil dos desenvolvedores também pode interferir no desenvolvimento do
jogo. Por exemplo, podemos considerar que, enquanto os profissionais com formagio em
design tendem a considerar primordialmente a experiéncia do putblico-alvo com o jogo, os
profissionais com formagio em artes geralmente levam em conta a expressio artistica deste
e o impacto que ela poderd causar nos “interatores”.

Jogos educativos sao, para este estudo, os que tém como objetivo principal ou como
um dos objetivos o aprendizado de algo. E considerado um assunto amplo que agrupa
muitas metodologias e abordagens (MORENO-GER et al., 2008). Outros dois conceitos
também sdo relevantes para este estudo: jogo e design do jogo. “Um jogo é um sistema
no qual os jogadores participam em um conflito artificial, definido por regras, que resulta
em um resultado quantificidvel” (SALEN, ZIMMERMAN, 2003, p. 80, tradug¢io nossa)
e “design do jogo ¢ o ato de decidir o que o jogo deve ser” (SCHELL, 2008, p. xxiv,
tradugdo nossa). Com esses conceitos em mente, este estudo tem como objetivo entender
o(s) processo(s) de criagao de design de jogos educativos, com foco nos autores do
processo e, em particular, nos artistas e designers (que sdo os perfis dos autores dos jogos
apresentados neste livro).
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Neste capitulo, é apresentada uma revisao da literatura sobre o processo de design
de jogos educativos. O objetivo dessa revisao é pontuar as diversas fases desse processo
e mostrar diferentes abordagens. Além disso, sao apresentados os papéis dos diferentes
autores do jogo em suas similaridades e diferencas. O capitulo ¢ dividido em trés tépicos:
abordagens do processo de criagio de jogos educativos, autores do processo de criagio de
jogos educativos e seus papéis e design de jogos educativos por artistas e designers.

Abordagens do processo de criacao de jogos

Existe uma vasta literatura sobre o processo de desenvolvimento de jogos com diferentes
abordagens. Neste estudo foram selecionadas abordagens que envolvessem tanto o
designer quanto o jogador no processo e que preferencialmente (mas nao de forma
excludente) fossem direcionadas aos jogos educativos. Ao final, é apresentada uma breve
discussao sobre o uso desses processos no desenvolvimento de jogos educativos.

Revisdo da literatura de seis abordagens utilizadas em
processos de criagao de jogos

Uma abordagem sobre desenvolvimento de jogos muito conhecida é a Mechanics,
Dynamics and Aesthetic - MDA (MecAnicas, Dinidmicas e Estéticas) (HUNICKE,
LEBLANC, ZUBEK, 2005). A MDA tem como propdsito ser uma abordagem (também
chamada de framework) para o entendimento de jogos, do ponto de vista tanto de design
quanto da pesquisa em desenvolvimento de jogos.

De acordo com os autores, a mecinica descreve os componentes particulares do jogo
(por exemplo, representagio de dados e algoritmos), a dindmica descreve o comportamento
de tempo de execugao dos mecanismos e a estética descreve as respostas emocionais do
usudrio durante o jogo. A estética do jogo estd relacionada a vérios fatores, tais como:

0 jogo como uma sensagao de prazer, como um faz de conta, como um drama, como
pista de obstdculos, como framework social, como um territério desconhecido, como
autodescoberta, como passatempo. Ainda segundo os autores, 0 MDA ¢ uma abordagem
iterativa para projetar que permite raciocinar sobre determinados objetivos do projeto.

Além das fun¢oes aqui mencionadas, pode-se dizer que a abordagem MDA ¢
relevante porque ressalta as diferencas de perspectivas entre os designers e os jogadores. Os
autores chamam atencdo para o fato de que, para os designers, a mecanica dd origem ao
comportamento dindmico do sistema e este leva a experiéncias estéticas. J4 do ponto de
vista dos jogadores, a estética do jogo determina o “tom” que ¢ observado na dinAmica e
eventualmente na mecénica do jogo. A figura 1 ilustra 0o MDA framework e as diferengas
de perspectivas entre os designers e os jogadores.
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Figura 1. Mechanics, Dynamics and Aesthectic - MDA framework (Mecinica, Dinimica e Estética) e as diferencas de
perspectivas entre os designers ¢ os jogadores, proposto por Hunicke, LeBlanc, and Zubek (2005).

Fonte: Imagem adaptada e traduzida de Hunicke, LeBlanc, and Zubek (2005).

Como os autores afirmam, pensar nos jogadores encoraja o design voltado 4 experiéncia
do usudrio em vez do design voltado aos principais atributos dos sistemas. Esse “pensar nos
jogadores” pode ser determinante no desenvolvimento do jogo e no seu resultado.

Baseado no MDA framework, Winn (2009) desenvolveu o DPE framework — sigla
para Design, Play and Experience (design, jogo e experiéncia). O DPE ¢é uma extensio
do MDA framework, mas com foco em serious games (jogos sérios), voltados para
aprendizagem. Assim como 0 MDA, o DPE também ressalta as diferencas de perspectivas
entre designers e jogadores. Entretanto, ele acrescenta que o jogo ¢ influenciado também
pelo lado social, cultural, cognitivo e pelas experiéncias trazidas pelo jogador. Assim, Winn
acrescenta o componente experience (experiéncia) para o framework e os subcomponentes
relativos a esse componente: aprendizagem, histéria, influéncia, engajamento. A figura 2
mostra o DPE framework com os subcomponentes.

Winn explica que o ponto principal é definir claramente os objetivos de
aprendizagem. Eles formam a base para o contetido, a pedagogia ¢ a avaliagio da eficicia
de aprendizagem do jogo. No framework o componente tecnologia fica abaixo dos
componentes principais. De acordo com o autor, a tecnologia estd relacionada a todos
os componentes, entretanto, o designer nio necessariamente desenvolve a tecnologia.

O autor conclui que o DPE framework cria uma estrutura organizada e um processo
formal de desenvolvimento — definicio das metas de experiéncia, design, protétipo, teste
e iteragao para equilibrar o jogo —, a fim de guiar o design do jogo e assim auxiliar em um
desenvolvimento mais eficaz, minimizando os problemas durante o processo.

Outro framework que aborda aprendizagem em jogos é o Emotional Design for
Games (design emocional para jogos), desenvolvido por Baharom, Tan e Idris (2014). De
acordo com os autores, esse framework pode ser usado por designers para gerar guidelines
ou ainda integrar vérios elementos durante o desenvolvimento dos componentes do jogo.
O framework conecta os trés niveis emocionais de Norman (2004), os trés dominios de
aprendizagem de Bloom (1956) ¢ os seis elementos estruturais de jogos de Prensky (2007).
Nesse framework a aprendizagem envolve a aquisi¢io de conhecimentos, as habilidades e a
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atitude dentro do jogo, que sao considerados os dominios cognitivo, psicomotor e afetivo,
respectivamente, no campo da psicologia da educacio. A figura 3 mostra os componentes
do framework de design emocional para jogos.

Figura 2. Design, Play and Experience - DPE framework (Design, Jogo e Experiéncia) e os seus subcomponentes, proposto

por Winn (2009).

Fonte: Imagem adaptada e traduzida de Winn (2009), p. 1015.

Figura 3. Componentes do framework Emotional Design for Games (design emocional para jogos), propostos por
Baharom, Tan e Idris (2014).

Dominio Psicomotor Dominio Cognitivo Dominio Afetivo
Percepcao Razao Emocao

Nivel comportamental Nivel reflexivo Nivel visceral

Design comportamental Design reflexivo Design visceral
Visdo/auditivo/héptico Racionalizagio apds o jogo Visual/Audio/Jogabilidade

Fonte: Imagem adaptada e traduzida de Baharom, Tan e Idris (2014), p. 394.

Os autores propéem um alinhamento entre os dominios de aprendizagem e os niveis
de design emocional. O nivel de design emocional denominado visceral estd relacionado
a0 dominio de aprendizagem denominado afetivo. Isso porque o dominio afetivo envolve
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a atitude que corresponde aos papéis de emog¢ao em uma perspectiva de nivel visceral do
cérebro. O nivel de design emocional denominado comportamental estd relacionado ao
dominio de aprendizagem denominado psicomotor. Isso porque o dominio psicomotor,
que compreende utilizar as habilidades e a coordenacio das pessoas, ¢ adequado para
corresponder as fungoes de percepgao que se enquadram no nivel comportamental.

Por fim, o dominio de design emocional reflexivo estd relacionado ao dominio de
aprendizagem denominado cognitivo. Isso porque o dominio cognitivo estd relacionado
ao desenvolvimento das habilidades mentais das pessoas e a aquisi¢io de conhecimentos
corresponde ao nivel reflexivo. Os autores concluem que a abordagem player-centric
proposta, que considera a emogio e percep¢ao dos jogadores, pode auxiliar designers a
identificar as melhores praticas no design de jogos.

Com uma abordagem distinta de Baharom, Tan e Idris (2014), Fullerton (2008)
propoe cinco estdgios de desenvolvimento, desenhados na forma de um V. De acordo com
o autor, a forma do V representa o fato de que, no comego do projeto, as possiblidades
criativas sao amplas, abertas e mutdveis; entretanto, quando o desenvolvimento caminha, as
ideias ficam mais focadas e pequenas mudancas podem ser feitas para que nio se atrapalhe
a produgio. J4 no periodo de testes, somente detalhes conclusivos podem ser discutidos. A
figura 4 ilustra os cinco estdgios de desenvolvimento de jogos propostos por Fullerton.

Figura 4. Os cinco estdgios de desenvolvimento de jogos propostos por Fullerton (2008).

Fases Descricao

conceito Documento conceito,
plano do projeto, orcamento

4 = Protétipo ou nivel jogavel,
pre prOduan especix001cacéo tecnoldgica,
documento de design

producéo Ativos, niveis,
caodigo alfa

\

garantia da
qualidade

\

Fonte: Imagem adaptada e traduzida de Fullerton (2008), p. 376.

caédigo de ouro
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Na parte mais larga estd a fase de conceito. Nessa fase o conceito do jogo é definido,
além do planejamento do projeto, recurso e contrato. A seguir vem a fase de pré-
produgio, em que sio definidos o nivel, a tecnologia e o documento de concepgio do
jogo. Na terceira fase, a de produgio, sio definidos os ativos, os niveis ¢ os cédigos. Na
quarta fase, Quality Assurance (garantia de qualidade), é definido o gold code (cédigo de
ouro); a tltima fase é a de manutengao. Fullerton conclui que escolher um bom processo
de criagdo e também saber o que esperar em cada fase de desenvolvimento sio importantes
fatores para garantir o sucesso das ideias de design.

Também dividindo o processo de design de jogos em cinco fases, Alvarez-Rodriguez
etal. (2014) propde o foco em jogos de aprendizagem, mais especificamente para
aprendizagem de matemdtica. De acordo com os autores, nas cinco fases do processo de
criagio — requerimentos, design, desenvolvimento, teste e post-mortem — sdo capturados
todos os elementos do jogo. A figura 5 mostra as fases do processo e suas agoes.

Figura 5. O processo de design de jogos proposto por Alvarez-Rodriguez et al. (2014).

Requerimentos Design Desenvolvimento | Teste Pés-moderno
Seleciona o alvo Melhoria da arte Criagdo do video Planejamento Melhoria continua
. - ame
Determina a Criacdo de recursos & Teste
edagogia digitais Integracao 5
pedagog & o Manutencio
Determina as Integracio de
competéncias mecanismo grafico

Arte conceito e
story board

Design arquitetonico

Fonte: Imagem adaptada e traduzida de Alvarez-Rodriguez et al. (2014), p. 651.

Na primeira fase, chamada de requerimentos, sio definidas as metas, os mecanismos
pedagdgicos, as competéncias e as dreas de conhecimento que serio contempladas, além
de ser criado o storyboard e a arte conceitual do jogo. Na fase de design sdo criados os
recursos digitais do jogo (ilustracoes, modelos 3D, mapas). Na fase de desenvolvimento
sdo criados o leiaute, a arquitetura de informagio, o design do jogo, e a integragio dos
elementos com menus etc. Na fase de teste sdo avaliadas a parte técnica e a usabilidade,
entre outras coisas, além da manutencio do jogo. Por fim, na fase postmortem ¢ avaliado
o desenvolvimento do jogo com o objetivo de melhorar os préximos desenvolvimentos.
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Esse processo foi desenvolvido sob o ponto de vista da engenharia de software e, portanto,
considera o software como um produto. De acordo com os autores, esse é um diferencial do
processo, uma vez que permite sua implementacao de forma transparente, para que a empresa
de desenvolvimento do software possa conceber o jogo de forma eficiente. Eles também
enfatizam o fato de que esse processo permite integrar as pedagogias e competéncias necessirias
para o desenvolvimento do jogo, unindo a educagio formal com a informal.

Assim como Alvarez—Rodriguez et al. (2014), Hirumi e Stapleton (2009) aplicaram
pedagogia no processo de desenvolvimento do jogo. Os autores propéem uma comparagao
entre fases do processo de design instrucional e fases do processo de design de jogos, cada
um tendo quatro fases principais. A figura 6 mostra as fases dos dois processos.

Figura 6. Relagdo entre as fases do processo de design instrucional com as fases do processo de design de jogos, proposta por
Hirumi e Stapleton (2009).

Processo de Design instrucional Processo de Desenvolvimento do jogo
fase Exemplos de tarefas fase Exemplos de produtos
Analise Analisar os objetivos, o | Conceito de Preparar o documento
aluno e o contexto desenvolvimento conceitual do jogo
design Criar a estratégia Pré-produgio Criar os documentos de
instrucional design do jogo e técnico
desenvolvimento Criar storyboards e Protétipo e producao Desenvolver protétipos e
prototipos produzir versGes
Implementagao e Entregar e gerenciar a Pos-produgio Criar e lancar novas
avaliacdo instrucao versoes e updates

Fonte: Imagem adaptada e traduzida de Hirumi e Stapleton (2009), p. 133.

Na proposta, por exemplo, a fase de design no processo de design instrucional é
comparada a fase chamada de pré-producio no design do jogo. Os autores explicam que,
no processo de design instrucional, na fase de design, sao definidas as sequéncias dos
objetivos, é determinado o método de avaliagio dos estudantes, é definida a estratégia
instrucional e é escolhida a midia; no processo de design do jogo, durante a fase de pré-
produgio, sao definidos a natureza dos personagens, os eventos e as configuragoes por
meio das quais os jogadores irdo interagir durante o jogo, criado o documento técnico ¢ o
documento de design do jogo.
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O objetivo desta proposta é auxiliar educadores a se comunicarem de forma eficiente
e colaborativa com os desenvolvedores de jogos. Os autores propoem uma discussao
sobre como, quando ¢ onde os educadores podem aplicar o seu conhecimento durante o
processo de desenvolvimento do jogo. Eles concluem que a eficiéncia do design de jogo
estd na habilidade dos desenvolvedores de explorar similaridades e conciliar as diferencas
entre entretenimento e educagio.

Continuando a pesquisa sobre a relagao entre pedagogia e o design de jogos, Hirumi
etal. (2010) propdem uma tética de design colaborativo para estimular as trocas entre
os designers de entretenimento e os designers instrucionais, denominada Jacob’s ladder
instructional game design tatic.

A proposta apresenta uma relagio entre os componentes de design instrucional e
os componentes de design de entretenimento. No lado do design instrucional estao os
seguintes componentes: alunos, resultados da aprendizagem, contetdo, estratégias de
ensino e eventos, avaliagdo dos alunos, aprendizagem/contexto de desempenho. No lado
do design de entretenimentos estio: mercado, histdria, experiéncia, play, game, local. As
perguntas que envolvem o processo sdo: quem se importa? Por que se importa? Onde
vamos? O que nds fazemos? Como funciona? Em que contexto? Os autores concluem que
o sucesso vem das trocas estratégicas entre os especialistas de diferentes dreas que tém uma
mesma meta. Conclui-se, ainda, pela necessidade de um maior didlogo entre designers
instrucionais e designers de jogos, assim como pesquisas na area.

Breve discussao sobre as abordagens

Nas abordagens/processos descritos anteriormente, é possivel identificar vdrios pontos

de convergéncia. Apesar de apresentarem diferentes abordagens e direcionamentos, sao
verificadas similaridades, como na concepgiao do jogo e na fase de desenvolvimento. A
escolha de um desses processos no desenvolvimento do jogo vai depender principalmente
do seu conceito/objetivo e do seu piblico-alvo. Um dos questionamentos que esta

revisdo de literatura traz é: como as diferentes fases de um processo de criacio de jogos
podem ser conectadas para que haja um melhor aproveitamento delas no processo? Por
exemplo, vdrias pesquisas podem ser feitas durante o desenvolvimento do projeto, mas
como aproveitd-las da melhor maneira na solugio final do jogo é um desafio. Outro
questionamento estd relacionado ao entrosamento entre os diversos membros da equipe
de desenvolvimento. Os diferentes conhecimentos e habilidades devem ser somados para
o sucesso do projeto. As tarefas desenvolvidas pelos diferentes membros devem estar claras
para todos e as decisdes tomadas em conjunto podem auxiliar na cria¢io da solugio final e
ainda diminuir o tempo de desenvolvimento do jogo. A seguir serdo descritos os diferentes
autores do processo de criacio de jogos e seus papéis nesse processo.
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Os autores do processo de criagao de jogos e seus
papéis

O processo de criagio de um jogo envolve especialistas de diferentes dreas do
conhecimento. Designers, artistas, programadores, engenheiros de qualidade (QA
engineers), produtores, musicos e educadores, entre outros, fazem e/ou podem fazer parte
de uma equipe de desenvolvimento de jogos. Segue a descrigao de cinco profissionais

que fazem parte da equipe de desenvolvimento de jogos educativos e suas funcoes. E
importante ressaltar que existem algumas diferencas na literatura sobre jogos, tanto na
nomenclatura dos profissionais quanto nas fungées nas quais eles atuam. Buscou-se aqui
descrever os profissionais mais citados pelos autores.

Designer de jogos

O designer de jogos (game designer) é responsdvel pela experiéncia do jogo
(FULLERTON, 2008). E um tipo de designer que tem como foco projetar um jogo,
criando as regras e estruturas que resultario na experiéncia dos jogadores (SALEN,
ZIMMERMAN, 2003). Schell (2008) argumenta que “quase tudo” pode ser bom e

util para o designer de jogo. Ele lista algumas grandes dreas de conhecimento e assuntos
relevantes para um designer de jogo: administragio, animagao, antropologia, arquitetura,
artes visuais, brainstorming, cinematografia, comunicagao, design de som, escrita,
economia, engenharia, discurso em publico, histéria, matemdtica, musica, negodcios e
psicologia. Schell afirma que o designer de jogos deve “escutar muitas coisas”, as quais ele
agrupa em cinco categorias: equipe, audiéncia, jogo, cliente e self (si mesmo).

Com uma visao mais especifica da fungao do designer, Saunders e Novak (2013)
afirmam que o designer é normalmente um dos principais responsaveis pela qualidade da
interface do jogo. Eles explicam que o design da interface comega com a funcionalidade,
sendo responsabilidade do designer determinar os requerimentos da interface, como
as necessidades de controle e feedback. Para tanto, deve entender perfeitamente sobre
gameplay. Esse profissional também ¢ responsével pela criagio do documento de design
da interface que descreve as funcionalidades da interface para os artistas e programadores
(Saunders, Novak, 2013). Dentre as responsabilidades do designer de jogos estao:
estabelecer conceitos de brainstorming, criar e rever prototipos, escrever o conceito e os
documentos de design do jogo, comunicar a visao do jogo para a equipe, criar niveis para

0 jogo, atuar como advogado para o jogador (FULLERTON, 2008).
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Artistas Visuais

Artistas visuais s3o responséveis pela estética da interface, em conjunto ou nio com os
designers. Eles criam interfaces visuais como as animagoes e efeitos visuais — que tém como
objetivo chamar aten¢io do jogador para certos eventos do jogo (SAUNDERS, NOVAK,
2013). Artistas visuais podem ter formagio em diferentes 4reas, por exemplo: Artes,
Computacio e Design. Dentre as responsabilidades do artista visual estao criar: os personagens,
os mundos e seus objetos, as interfaces, as animagoes e as cenas (FULLERTON, 2008).

Programadores

Os programadores (também conhecidos como engenheiros e desenvolvedores de
softwares) sdo responsdveis pela implementagao técnica do jogo (FULLERTON, 2008),
incorporando assim a interface no jogo (SAUNDERS, NOVAK, 2013). Como principais
conhecedores das possibilidades técnicas, eles normalmente trabalham junto com os
designers desde as primeiras fases do desenvolvimento do jogo e também auxiliam nas
decisoes sobre suas funcionalidades e sua usabilidade (SAUNDERS, NOVAK, 2013).

Dentre as responsabilidades do programador estio: elaborar especificacoes técnicas,
implementar aspectos técnicos do jogo (ferramentas de software, médulos de jogo,
estrutura de dados), documentar o c4digo e coordenar (junto com os engenheiros de QA)
a correcio e solucao de erros (FULLERTON, 2008).

Produtores

Os produtores sdo responsdveis por coordenar os esforgos durante o processo —
assegurando a comunicagio entre os membros do projeto (SAUNDERS, NOVAK, 2013).
Eles sao conhecidos como lideres do projeto e também sdo responsdveis por entregar o
jogo para a editora (FULLERTON, 2008). Dentre as principais responsabilidades dos
produtores estao: liderar a equipe de desenvolvimento, fazer a comunicagio entre os
desenvolvedores e a editora, estabelecer o cronograma e o orgamento para produgio,
controlar e alocar recursos (FULLERTON, 2008).

Educadores

Os educadores representam um grande “recurso” para desenvolvedores de jogos educativos
(DAVID, CHEN, 2005). Eles so responsdveis por definir as metas de aprendizagem,
além de informar aos designers e outros membros da equipe o que funciona ou nio em
termos de aprendizagem. Além destas, sdo responsabilidades dos educadores: definir
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as sequéncias dos objetivos, determinar o método de avaliacio dos estudantes, aplicar
estratégias e eventos instrucionais, realizar avaliagdes formativas para validar o design do

jogo, dentre outras (HIRUMI, STAPLETON, 2009).

Breve discussdo sobre a comunicag¢ao entre os autores

A definicdo dos autores e de seus papéis na equipe de desenvolvimento de jogos educativos
¢ importante nao sé para um melhor entendimento do processo de criagio de jogos,

mas também para ressaltar a importincia da comunicagao entre os membros da equipe

e suas diferentes abordagens. A comunicac¢io entre profissionais de diferentes dreas que
trabalham no desenvolvimento de um jogo deve ser clara para que o resultado esperado
seja alcangado. David e Chen (2005) afirmam que designers e educadores precisam
aprender a se comunicar para que ambos falem a mesma lingua e se entendam.

Um boa comunicagio entre os membros da equipe parece nio ser uma caracteristica
tdo natural, exige esfor¢o de todos os membros. Schell (2008) lista nove pontos-chave
para a comunicagdo entre os desenvolvedores de jogos: objetividade, clareza, persisténcia,
conforto, respeito, confianga, honestidade, privacidade e unidade. Como pode ser
percebido na descri¢ao dos autores de desenvolvimento de jogos, algumas atividades
podem ser exercidas por diferentes membros da equipe, individualmente ou em conjunto.

Para tanto, deve também haver interesse em aprender sobre a atividade do outro, seus
requisitos e limitagdes. Membros com diferentes backgrounds trabalhando na mesma
atividade pode resultar em jogos inovadores, uma vez que teorias e abordagens de diferentes
dreas serdo discutidas em conjunto. Parece dbvia a importincia da boa comunicagio em
projetos em grupo, em geral, e, em particular, em projetos de desenvolvimento de jogos.
Entretanto, esse parece ser um dos grandes desafios no desenvolvimento de projetos. A
seguir serd discutido o desenvolvimento de jogos educativos por artistas e designers, as dreas
de pesquisa e/ou atuagio dos autores dos jogos descritos neste livro.

Design de jogos educativos por artistas e designers

A experiéncia retratada neste livro se originou nas disciplinas de Pés-Graduagio em Arte
e também em Design e, portanto, os jogos educativos que serdo apresentados a seguir tém
como autores artistas e designers — pesquisadores e/ou profissionais dessas dreas.

A discussao sobre as diferencas e similaridades entre artistas e designers é bastante
antiga e amplamente discutida por diversos autores. Esse topico nio tem como objetivo
abordar essa discussao a fundo, mas ¢ relevante levantar brevemente as principais
diferengas entre as duas dreas. Para tanto, utiliza-se aqui o texto de Mullet e Sano (1995),
que em poucas palavras explica o contraste entre as dreas:
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A arte ¢ valorizada pela sua originalidade e expressividade. Seu foco estd nos
artefatos individuais trabalhados através do virtuosismo manual e estético do
artista. Design, em contraste, ¢ valorizado pela sua adequacio a um usudrio
especifico e uma tarefa determinada. Certamente, o design estd preocupado
com a produgio de uma experiéncia estética util sempre que possivel, mas a
estética de design estd sempre relacionada com a fungao desejada do produto
resultante. (p. 8, tradugio nossa).

Conforme os autores argumentam, a diferenca estd no que ¢ valorizado nas dreas
das artes e do design. Na arte, originalidade e expressividade; no design, fung¢ao. Claro
que muitos podem pensar que essa diferenciagdo é simplista e ndo abrange todas as
especificidades das duas dreas. Entretanto, ela cabe bem na discussio proposta aqui.

Os artistas autores dos jogos descritos neste livro estdo mais acostumados com a criagao
do que é denominado gamearte — linguagem artistica que tem sua poética “marcada pela
reflexdo com o ludico ao simular situagdes ou testar a ruptura e a desconstrugao de modelos”
(VENTURELLI, MACIEL, 2008, p. 90). J4 os designers estao mais acostumados com a
criagio de jogos comerciais. Entretanto, o que foi verificado durante o desenvolvimento dos
jogos na disciplina é que tanto os artistas quanto os designers focaram no conceito do jogo
educacional e utilizaram sua drea de conhecimento para procurar solugées inovadoras.

Conclui-se, portanto, que as diferengas entre as dreas sa0 muito uteis no
desenvolvimento dos projetos, uma vez que o conhecimento é somado e as diferengas
nao sio um obstdculo. Os projetos que serdo relatados nos préximos capitulos foram
desenvolvidos por dois membros apenas: algumas duplas sao compostas apenas por
designers; outras, s por artistas; e outras, por ambos. Percebeu-se que a boa comunicagio
entre os membros da equipe foi peca-chave para o sucesso dos projetos. Além disso, a
abertura para o acaso, o interesse na aprendizagem durante o desenvolvimento do projeto
e a habilidade de ouvir e respeitar as diferentes opinides e abordagens sio também pecas-
chave para o sucesso de projetos de jogos educativos.
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Capitulo 3

Rodada Financeira: jogo de
educacao financeira para
adolescentes

Alessandra Mendes Durante e Flavia de Oliveira Carvalho

Introducao

Desde a infancia deve-se ter orientagao quanto a diferenga entre o precisar e o querer, ou
entre o necessdrio e o supérfluo. Jd se tem percebido a importincia da educac¢ao financeira
no ensino escolar na adolescéncia, visto que nessa fase j4 se inicia o processo de tomada de
decisio individual em relagdo as compras. Muitos jovens aind---—a nao tém consciéncia
da responsabilidade de gerir as facilidades disponibilizadas por institui¢es financeiras e as
compras parceladas; além disso, o crédito estd cada dia mais disponivel e acessivel a esse
nicho. Quando se compra algum produto e opta-se por parcelar a divida, pode-se estar
embutindo juros altos; ademais, quanto maior o niimero de parcelas, maior o risco de
inadimpléncia. Basta olhar os numeros divulgados pelo Serasa Experian em uma pesquisa
inédita feita em 2014 em todo o territério nacional. A faixa etdria mais representativa
estd entre 26 e 30 anos, na qual a taxa de inadimplentes chega a 29,9%. Em seguida, estao
inadimplentes 29,3% dos consumidores entre 31 e 35 anos, seguidos por pessoas com
idades entre 36 e 40 anos, com 28,2% de inadimpléncia, e pelo grupo entre 18 e 25 anos,
com pouquissima diferenca — a taxa é de 28,1%.

A inser¢do desse conhecimento corrobora vérios estudos e debates ja ocorridos no pais
sobre a importancia de inserir saberes informais no ensino, especificamente a educagio
financeira. O objetivo do jogo aqui proposto é ensinar conceitos e termos financeiros
essenciais para o eficaz controle e gerenciamento financeiro pessoal, bem como estimular
o despertar pela compra e investimentos conscientes. Ele conscientiza os alunos também
sobre a importancia do planejamento financeiro e todos os seus beneficios. A md
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gestdo financeira causa danos que podem perdurar por uma vida; mesmo em nivel de
escolaridade universitdrios, ainda existe uma grande deficiéncia desses conhecimentos.
A inser¢do desse tipo de ensino, apesar de ter foco nos adolescentes, propée que os
conhecimentos sejam retransmitidos a toda a familia pelos préprios jovens. A educacio
financeira é de extrema importancia, pois ¢ por meio dela que a conquista de uma vida
sauddvel pode tornar-se concreta. Segundo a Fundagio Procon-SP (2012).

Ter uma boa vida financeira nao significa ter dinheiro suficiente para realizar todos os
desejos. Uma vida financeira sauddvel ¢ alcancada por quem sabe lidar com o dinheiro,
administrando seus gastos, priorizando o que ¢ essencial e planejando a compra de
produtos e servigos que proporcionem a satisfagio de necessidades secunddrias e realizacio
de alguns desejos.

O tema “educacio financeira para adolescentes” é um saber informal a ser sugerido ao
ensino médio e aplicado por meio de um jogo que chamamos de Rodada financeira. Esse
jogo foi aplicado no Centro Educacional 6 do Gama-DE, escola publica de ensino médio
do Distrito Federal, e aos alunos de mestrado em design da Universidade de Brasilia no
ano de 2015.

O jogo, na condi¢io de um recurso educacional, funciona como um importante
instrumento para o resgate do prazer em aprender novos conhecimentos, porém, é
necessrio que os objetivos estejam bem definidos pelo professor, bem como a sua
participagio durante a execu¢do do jogo, para que este represente uma atividade
desafiadora e motivadora ao aluno. Ele pode ser utilizado para introduzir ou amadurecer
contetidos, preparar o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados e diagnosticar
as dificuldades. No ensino com jogos, os alunos tornam-se elementos ativos no seu
processo de aprendizagem, vivenciando a construgio do saber e deixando de ser um mero
ouvinte passivo. Por ser uma atividade lddica, o jogo une o desejo e interesse do jogador,
envolvendo a competicio e o desafio, que motivam o participante a conhecer seus limites
e suas possibilidades de superacio na busca pela vitdria.

Motivacao para a criacao do jogo

Analisando o contexto educacional brasileiro, percebe-se o quanto os conhecimentos
relativos a educagao financeira podem agregar valores aos jovens cidadios. No Brasil,
infelizmente, a educagao financeira nao ¢ parte do universo educacional familiar,
tampouco escolar. Assim, a crian¢a nao aprende a lidar com dinheiro nem em casa nem na
escola. As consequéncias disso sao determinantes para uma vida de oscilagoes econdmicas,
com graves repercussoes tanto na vida do jovem cidadao quanto na dos pais. Trabalhar
esse conceito nas escolas desde o ensino fundamental possibilita ao jovem um futuro
financeiro mais seguro e estdvel e, consequentemente, o torna mais empreendedor.

Esse jogo educacional foi construido utilizando técnicas de design de jogos,
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conhecimentos de educacio fundamental, teorias de aprendizagem e, principalmente,
espelhando-se no comportamento de consumo de um adolescente. Rodada financeira
objetiva formar cidadaos conscientes do valor do dinheiro, estimular os jovens a fazer
compras com equilibrio e poupar, ensinar os tipos de investimentos disponiveis no
mercado, possibilitar o entendimento das taxas de juros e, principalmente, demonstrar a
importancia do investimento e da compra com planejamento prévio. Além de promover
os conhecimentos aos adolescentes, esse tipo de educagio objetiva, com a utilizagio de um
jogo, impactd-los de uma forma tao forte a ponto de que eles se sintam surpreendidos e
disseminem esse saber a todas as pessoas com as quais convivem.

Entendimento do contexto

O grande desafio da educagio financeira nao é educar para hoje, mas educar para que os
resultados possam florescer mais adiante. As consequéncias desse trabalho sao indmeras,
a comegar pelo fato de que as criangas, ao serem educadas financeiramente, levem o
aprendizado para dentro de suas casas, ensinando também seus familiares a terem hdbitos
conscientes com relacio a compra de bens de consumo. Um bom programa de educacio
financeira representa um importante diferencial para a escola, que é cada vez mais exigida
a formar alunos cidaddos e autbnomos com visao critica, capazes de idealizar e realizar
projetos individuais e coletivos, e com um amplo conhecimento de mundo e de mercado.

O ensino de educagio financeira nao é uma moda, mas sim uma necessidade que nio
pode mais ser ignorada e negada pela populagio. Desenvolver o espirito empreendedor e
estimular modos inovadores de raciocinio sao virtudes essenciais a preparagio de nossas
criangas e jovens para o futuro.

Essa preocupagio jd foi demonstrada no semindrio Brasil — a educacio financeira na
escola, ocorrido em 2008, em que foi apresentada uma proposta de ensino que considera
a educagio financeira como tema essencial para o ensino fundamental. O Ministério da
Educacio (MEC) nao exige de forma direta a educagao financeira no sistema de ensino.
Até o presente momento nio se encontra nas diretrizes do ensino fundamental a aplicagao
desse tipo de conceito, salvo por um tema transversal dos Pardmetros Curriculares
Nacionais (PCN) de 52 a 82 séries: Trabalho e consumo. Hoje, poucas institui¢coes
desenvolvem acoes com esse foco. Considerando que boa parte das criangas e adolescentes
de hoje convivem com pais endividados, é necessdrio tomar providéncias a fim de quebrar
esse elo e construir cidaddos mais conscientes e empreendedores de suas préprias finangas.

Algumas discussoes nesse ambito jd vém ocorrendo no pais. A Cimara dos Deputados
criou e encerrou em 2013 a Comissao Especial da Reformulagiao do Ensino Médio,
com o objetivo de discutir a realidade da educagao bdsica para aprimoramento e
qualificagio da educa¢io no ensino médio. Essa comissio elaborou um amplo relatério
com novas diretrizes e agdes para motivagio a aprendizagem dos jovens adolescentes
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e estimulo A permanéncia destes na escola. Dentre vdrias agdes propostas, a inclusiao

no curriculo de temas transversais foi amplamente discutida e aprovada para as novas
diretrizes curriculares, corroborando, assim, a importancia desses contetidos no ensino.
Outro ciclo de debate que vem ocorrendo em virios paises desde 2013, a Sociedade do
Conhecimento, cujo relatério final j4 foi publicado pela Unesco em 2015, também visa
promover a integragdo dos saberes formal e informal no ensino escolar. Iniciativas como
essas ampliam a discussdo sobre o tema, propondo maximizar os beneficios e diminuir os
danos de problemas cotidianos da vida do cidadio brasileiro.

H4 uma pluralidade de informagées, ferramentas, discussoes e saberes disponiveis
estimulados, principalmente, pelos avangos tecnoldgicos. A valorizacio e aplicabilidade
desses conhecimentos, por meio de técnicas de aprendizagem adequadas, sio os primeiros
passos para mudancas comportamentais dos jovens, em meio a um cendrio de livre acesso
as informagoes e multifacetadas trocas de conhecimentos. A atengao sobre a educagao de
qualidade deve ser constante e ciclica, ademais, inovadora em sua aplicagao. Os jovens de
hoje sdo os nossos futuros gestores e nio existe melhor caminho que a educagio.

Teorias correlacionadas

Uma das teorias de aprendizagem adotadas na constru¢io do jogo aqui descrito, foi
a teoria cognitivista. Segundo Moreira (1999), trata-se de uma orientagao psicoldgica
que se ocupa muito mais de varidveis intervenientes do tipo cognicoes e inten¢des do
chamado processos mentais. “As teorias mais conhecidas cognitivistas de aprendizagem sao
as de Piaget, Bruner e Ausubel.” (MOREIRA, 1999, p. 36). A resolugao de problemas, a
tomada de decisoes, bem como o processamento de informagio sao linhas cognitivistas
e estdo presentes no desenvolvimento e execucio do jogo Rodada financeira. Partimos,
entdo, desses principios para a transmissao desse saber aos adolescentes. Moreira diz
que a filosofia cognitivista se relaciona a atribuigio de significados, & compreensao, ao
armazenamento e ao uso da informacio envolvida.

O cognitivismo trata-se de uma orientagio psicolégica que se ocupa muito
mais de varidveis intervenientes do tipo cognigées e intengdes, dos chamados
processos mentais superiores (percep¢ao, resolucio de problemas por insight,
tomada de decisoes, processamento de informagao, compreensio) do que

estimulos e respostas. (MOREIRA, 1999, p. 35).

Tratando-se de alunos adolescentes, é preciso considerar que as significativas
mudangas que interferem em seu desenvolvimento fisico, emocional e psicolégico
repercutem fortemente no comportamento e trazem preocupagdes relacionadas ao futuro
profissional, 4 vida afetiva e ao relacionamento com outros jovens.
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A adolescéncia em geral é descrita como um periodo de transigao do
individuo, cheio de conflitos gerados no processo de estruturagio e afirmagao
de sua participa¢do na sociedade. Os adolescentes, que vivem a fase das
transformagdes biopsicossociais, estao inseridos em uma sociedade que passa
por transformagdes oriundas do processo de globalizagao, principalmente

da economia, que os exclui e marginaliza na oferta de oportunidade de
inclusao social. No entanto, contraditoriamente, o mercado tem direcionado
aos jovens sua atengio, por considerd-los importantes consumidores.

(NASCIMENTO, 2002, p. 50).

Junto a essa instabilidade, medo e inseguranca que caracterizam as reagoes dos
adolescentes diante de situacoes diversas, intensifica-se a capacidade para questionar e
acentua-se a critica, as vezes sem muita fundamentagio, o que faz com que eles coloquem
em duvida certos valores, atitudes, comportamentos e, inclusive, a necessidade de
determinadas aprendizagens.

Para resolver os problemas, é necessdrio construir estratégias, desenvolver a capacidade
de investigar, argumentar, comprovar e justificar, estimular a criatividade, construir a
autonomia e valorizar a iniciativa pessoal e o trabalho coletivo. Assim, pode-se utilizar
esses conhecimentos e habilidades para proporcionar uma compreensao mais ampla e
buscar, por meio dela, o estabelecimento de ligacdes entre a educagio financeira e as
situagoes do cotidiano proporcionando maior assimila¢ao desse conhecimento.

Segundo Piaget, o crescimento cognitivo da crianga se dd por assimilagio e
acomodagao. A assimilacio designa o fato de que a iniciativa na intera¢ao
do sujeito com o objeto ¢ do organismo. O individuo constrdi esquema

de assimilagao. Quando o organismo (a mente) assimila, ele incorpora a
realidade a seus esquemas de agdo, impondo-se ao meio. [...] muitas vezes
os esquemas de uma a¢do da crianca ou adulto nio conseguem assimilar
determinada situagio. Neste caso, o organismo (mente) desiste ou modifica.
No caso da modificagio, ocorre o que Piaget chama de “acomodagio”.

E através das acomodacoes (que, por sua vez, levam a construgio de

novos esquemas de assimilagao) que se dd o desenvolvimento cognitivo.

(MOREIRA, 1999, p. 100).

Esses conhecimentos, que promovem conforto e seguran¢a e modificam o cotidiano
dos jovens e adultos, provocando uma reagio positiva, sio essenciais na formagao ¢ no
desenvolvimento humano e devem estar presentes desde o ensino primdrio. A educagio
financeira é um exemplo da relevancia da aplica¢io e do estimulo desses saberes informais
aos jovens adolescentes do ensino médio.
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Etapas do desenvolvimento

O jogo Rodada financeira foi construido exclusivamente com fins diddticos, visando
transmitir conhecimentos de educagio financeira de uma forma dinimica, proporcionando
aos alunos do ensino médio a percepgao sobre a importincia do planejamento financeiro
e o valor do dinheiro e, principalmente, conscientizando-os dos beneficios de uma
compra equilibrada. Com base em teorias cognitivistas, esses conceitos foram inseridos
implicitamente durante toda a execugio do jogo e em sua construgao, como também na
aplicacio em sala de aula com a participagio do intermediador (professor).

Ele foi executado primeiramente entre as autoras e posteriormente na Escola Classe
do Gama, no Distrito Federal, como pré-teste. Posteriormente foi aplicado aos alunos de
mestrado em Design na Universidade de Brasilia, no ano de 2015.

Figura 1: Aplicagdo do jogo Rodada financeira na escola ptiblica Centro Educacional 6 do Gama-DF

Foram desenvolvidas pelas autoras pegas que compdem o jogo, como fichas e guias.
No jogo sdo necessdrios grupos de quatro integrantes. Cada grupo recebe uma ficha de
orientagio (regras do jogo), um kit-pecas (fichas), um valor de R$ 650,00 em dinheiro-
papel, uma ficha de conceitos norteadores (guia financeiro) e uma ficha de investimento
a ser feito (guia do investidor). A cada rodada financeira, um participante joga o dado
e o ntimero sorteado corresponderd a uma possivel compra ou ao pagamento de um
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servico, com conceitos implicitos de planejamento e de compra equilibrada. No final do
jogo, os participantes deverdo verificar o valor que tém disponivel e tomar a decisao pelo
investimento a ser feito, cujas opgdes constam no guia do investidor, peca fundamental
do jogo. O tempo médio estimado para execugio total é de 40 minutos. E imprescindivel
a participacdo final do intermediador (professor) para que seja feita a discussao sobre os
investimentos realizados e os conceitos apreendidos e revisados.

O mais envolvente do jogo ¢ a participacio e o poder da tomada de decisao do
jovem, gerada pelas cartas sorteadas nos dados e baseada em fatos reais do cotidiano dos
adolescentes, o que os aproxima do jogo.

Um cuidado metodolégico muito importante que o professor precisa ter antes
de trabalhar com jogos em sala de aula ¢ testd-los, analisando suas préprias jogadas
e refletindo sobre os possiveis erros; assim, terd condigoes de entender as eventuais
dificuldades que os alunos irdo enfrentar. Ao elaborar um jogo, deve-se pensar em um
contetido que esteja de acordo com o grau de desenvolvimento dos participantes e, ao
mesmo tempo, que seja de resolugio possivel. Portanto, o jogo nio deve ser fécil demais
nem tao dificil, para que os alunos nio se desestimulem (BORIN, 1995). Pensou-se
estrategicamente no jogo, simulando uma rodada de negécios com oportunidade para
compras, investimento e poupanga, ganhos e perdas, utilizando também conceitos
financeiros adaptados do Glossirio financeiro do Banco Central. O guia financeiro, peca
do jogo que contém conceitos tedricos basicos de finangas, reforca termos essenciais e
pode ser feito antes ou depois de todas as jogadas. Entretanto, a escolha do investimento
no “Guia do Investidor” sé pode ser feita depois de todas as rodas financeiras, pois, a
partir do que se “sobrou” de recursos financeiros é que os participantes escolheram seus
investimentos. A escolha do investimento feito no final das rodadas por meio do guia do
investidor gera um debate em grupo sobre o porqué da escolha e seus beneficios, sendo
essa discussdo intermediada pelo professor.

A pluralidade dos tipos de compras e das varidveis de investimentos que podem ser
feitos causou um enorme envolvimento da turma e uma calorosa participacio de todo o
grupo. A discussdo final sobre “no que eu escolhi investir” foi o ponto crucial do jogo e foi
essencial a participagdo do mediador (professor) no debate final da Rodada Financeira.

Ao final do jogo aplicado na escola publica do Gama, foi distribuido um questiondrio
contendo cinco perguntas com o objetivo de perceber a satisfagao dos participantes, que
também pdde ser inferida na observagio das pesquisadoras. As perguntas feitas foram:

1. O que vocé achou do jogo Rodada financeira?
2. Quais sdo as vantagens do jogo para trabalhar conceitos de educagio financeira?

3. Vocé vé alguma desvantagem em utilizar esse jogo para a fixacdo dos conceitos
estudados em sala? Explique a sua resposta.

4. Quais sdao as mudangas que vocé faria no jogo?
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5. Vocé deseja fazer alguma sugestao que possa contribuir para melhorar o jogo
Rodada financeira?

Em 100% das respostas, os alunos expuseram que o jogo ¢ interessante e que aborda
muito bem o tema e todos também foram uninimes quanto a vantagem de usé-lo no
ensino. Alguns alunos avaliaram negativamente a leitura do guia financeiro, por ser uma
parte tedrica do jogo e por ter gerado um pouco de ansiedade para o inicio da jogada; por
esse motivo, ¢ essencial a participacdo do professor e a escolha da leitura do guia no inicio
ou no final do jogo. O resultado foi satisfatério e o jogo atingiu seu objetivo primordial:
o uso de design de jogos educacionais com construgio baseada na teoria cognitivista,
envolvendo os alunos no tema e tornando-os parte integrante do aprendizado,
proporcionando sua saida do estdgio passivo para o construtivista e integrando-o dentro
do seu proprio ambiente. “[...] o desenvolvimento intelectual baseia-se em absorver
eventos, em um sistema de armazenamento que corresponde ao meio ambiente.”
(BRUNER, 1969 apud MOREIRA, 1999, p. 82). Integrar o aluno ao seu ambiente por
meio de situagoes cotidianas foi um dos pontos primordiais para o sucesso do jogo.

Outro ponto mdximo do o jogo foi a defesa das escolhas do guia de investimentos,
momento em que todos os participantes quiseram expor seu investimento ao grupo, o que
gerou empolgacio e discussao sobre as decisoes entre os colegas. Isso também corrobora
o que defende o cognitivismo, pois houve interacio e participacio, bem como tomada de
decisoes individuais dos adolescentes, o que proporcionou a aquisi¢ao de conhecimentos
essenciais para a vida de maneira espontinea, utilizando jogos educacionais.

Conclusoes

Ratificou-se que, por meio do design de jogos educacionais, é possivel obter resultados
surpreendentes na transmissao de determinados tipos de conhecimentos, pois esses jogos
elevam o participante ao mais alto nivel de envolvimento com a aprendizagem e com o
tema em questio, nesse caso, educagio financeira. Foi construido um ambiente o mais
préximo possivel dos adolescentes, tornando-os parte de todo o jogo, como na tomada
de decisoes nas compras e no investimento a ser feito. Segundo Bruner, um dos grandes
tedricos cognitivistas, “o ambiente ou os contetidos de ensino tém que ser percebidos pelo
aprendiz em termos de problemas, relagoes e lacunas que ele preencher, a fim de que a
aprendizagem seja considerada significante e relevante.” (MOREIRA, 1999, p. 82).

Desenvolver objetos de aprendizagem para o ambiente escolar tem objetivos diversos,
como auxiliar, motivar e integrar, segundo Macedo (2010 apud TEIXEIRA, 2014, p.
129). O jogo aqui proposto é, sem divida, um objeto de aprendizagem que auxilia e,
principalmente, integra todo o grupo. Esse fato ficou claramente perceptivel durante a
execugio do projeto, a construgio e aplicagio do jogo aos adolescentes.
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Usar o jogo com uma fungio diddtica para o ensino de um tema tao novo aos jovens, e
a0 mesmo tempo to préximo do seu dia a dia, tornou o tema leve e divertido e transmitiu
os conceitos essenciais da educagdo financeira de uma forma lddica. “Uma sala de aula
pode se tornar um ambiente gamificado ao apropriar-se da ludicidade e da dinamicidade
possibilitadas pelos jogos, estimulando o aprendizado auténomo e divertido.” (TEIXEIRA,
2014, p. 130). A escolha, baseada em aspectos pedagégicos, do tempo de execugao do jogo,
dos tipos de cartas, dos tipos de compras e das situagoes reais que os adolescentes vivenciam
foram pontos-chave para o método de aprendizagem eficiente.

Os processos de design para a construgio de um jogo educacional sio complexos e
envolvem desde cores, estética e desenvolvimento de objetos até a aplicagio de teorias de
aprendizagens. Contudo, em um design de jogos educacionais, tracar o perfil do usudrio
assertivamente ¢é parte fundamental desse processo. Por meio deste adéqua-se a linguagem
e o nivel de profundidade dos conceitos a serem transmitidos.

Por fim, acredita-se que levar jogos a sala de aula nio consiste apenas em oferecer
um elemento ludico aos alunos, mas considerar que os jogos sio formas definitivas de
aprendizado, diz Alves (2012 apud TEIXEIRA, 2014, p. 134). Dessa forma, deve-se

pensar em todos esses aspectos para um eficiente design de jogos educacionais.
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Capitulo 4

Tubo do tempo: memaoadrias afetivas
de uma era televisiva

Cristiane Arakaki e Mateus Brandao

Introducgao

A internet, principalmente o YouTube, vem transformando o modo de ver, entender

e compartilhar videos e derrubou de vez a supremacia audiovisual e informacional

que a televisio possuia até entao. Hoje somos acostumados com as milhares de fotos,
musicas e videos que alimentam a rede todos os dias e se disseminam pelos diversos
dispositivos eletronicos, tais como computadores, tablets, smartphones e smart TVs.
Somos alimentados praticamente 24 horas por dia com essas informagdes e muitas passam
despercebidas justamente pelo excesso da velocidade em que sdo criadas, compartilhadas,
extintas ou perdidas na imensidao da web.

E dentro desse cendrio que as imagens da televisio aberta brasileira da época pré-
internet se sobressaem, pois elas carregam consigo um espirito de nostalgia que abate a
todos. Elas remetem a um tempo em que muitas familias se reuniam em frente a televisao,
que geralmente ficava em um lugar de destaque no cdbmodo da casa chamado de “sala de
televisao”, para compartilhar um momento de descontragio e entretenimento. A grade de
programacio das emissoras tinha um certo padrio e os programas lideres de audiéncia eram
assunto das conversas no dia seguinte. Por meio dessas imagens, conseguimos ver como
mudamos e como éramos. Conseguimos reviver épocas, tendéncias e modismos, além, é
claro, de perceber como os recursos tecnoldgicos evoluiram para o que vivemos hoje.

Nesse contexto, este capitulo apresenta o gamearte' Tubo do tempo, que pretende

1 Movimento artistico que se caracteriza pela fusio do videovideo game com a arte, a fim de promover uma
poética interativa entre o publico e a obra, objetivando mostrd-la como uma das expressoes artisticas que mais
se destaca na Ciberarte, expressio que utiliza os recursos computacionais e das telecomunicagbes para provocar
novas combinagoes dentro do universo artistico, a partir da mistura de diversos meios e da criagao de novas
propostas para a arte, em especial no cerne da interatividade.
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fazer um resgate e uma critica a esse universo hegemonico televisivo, mas em um ambiente
ladico e imersivo, em que o interator tem a possibilidade de interagir com essas imagens

e de possuir seu préprio canal de televisio, no qual se edita, salva, compartilha, segue, faz
download e upload de videos. A partir de um acervo de pequenos clipes de partes dos mais
variados tipos de programas televisivos das emissoras brasileiras, o interator é convidado a
editar videos compostos por cinco clipes que representem sua vida ou parte significativa dela.

Contextualizacao e motivacao

Nos tempos atuais podemos dizer que a febre dentro do ambiente virtual sao os sites e
apps” de compartilhamento de videos e musicas que armazenam os arquivos e permitem
a visualizagao on-line por qualquer usudrio da internet que acesse a pdgina eletronica.
Dentre os mais conhecidos, podemos citar: YouTube, Facebook, Instagram ¢ o mais novo
fendmeno, Spotify.

O site de maior sucesso, o YouTube, criado em 2005, é um dos mais visitados do
mundo e a cada dia o ndmero de videos disponiveis aumenta em proporgées assustadoras.
Sua proposta ¢ armazenar contetdo audiovisual, como programas de TV, videoclipes,
trechos de filmes, novelas, comerciais, seriados e, claro, videos gravados pelos préprios
usudrios. O servi¢o, resumidamente, contém uma homepage que armazena uma
infinidade de videos enviados pelos préprios usudrios, que possuem uma conta para a
postagem desses videos. Ao serem postados, eles sao nomeados, possibilitando uma busca
pelo nome de seu titulo, autor, intérprete, ator, diretor ou o que mais for registrado no
arquivo, como palavras-chave. Essa pesquisa pode ser feita por qualquer usudrio que acesse
a pdgina, nio apenas por quem tem uma conta cadastrada.

Mas essa facilidade de qualquer usudrio inserir e compartilhar um video esbarra na
questdo dos direitos autorais, pois,

em sua maioria, os videos sdo clipes musicais, trechos de filmes, comerciais
e episédios de TV, material protegido por lei no que se refere aos direitos
autorais, cuja titularidade pertence a terceiros, os quais nio teriam
autorizado a postagem e a utilizagao nos portais de video. (PATARO, 2007).

Outro site de sucesso ¢ o Spotify, em que é possivel ouvir musica de graga ou pagar
pelo servico. Aqueles que escolhem assinar o site tém direito de baixar as faixas para
o dispositivo e ouvi-las sem conexdo com a internet, com melhor qualidade no dudio
e sem publicidade. J4 na versao gratuita hd interrup¢io por publicidades. O acesso ao
banco de dados ¢ exatamente 0 mesmo para quem paga ou nio. Segundo seus diretores, a

2 App — abreviacdo de application. E a aplicacdo ou aplicativo de um software, instalado em aparelho de
smartphone, tablet ou smart TV.
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legalidade foi o grande insight, porque, ao contrdrio do que ocorre no Youtube, nao sio os
usudrios que alimentam o banco de dados, sao os chamados agregadores, que podem ser
as gravadoras ou editoras. Cada vez que uma musica é executada em mais de 30 segundos,
os autores recebem um percentual. Ainda segundo seus diretores, 70% de tudo o que o
Spotify gera de receita é pago em direitos autorais.

Percebe-se, entio, que os portais de video, assim como os de musica, vém enfrentando
questdes juridicas com relagao aos direitos autorais, o que no meio digital ainda significa
percorrer caminhos indefinidos. As transformagées tecnolégicas sao ripidas demais para
que as leis as acompanhem. No Brasil, a regulamentagao sobre direito autoral na web
ainda ¢ discreta e existem poucas leis especificas para o universo virtual. Segundo Danilo
Pataro (2007), a Lei n® 9.610, de 19 de fevereiro de 1998, que disciplina e tutela os direitos
autorais, é clara ao mencionar que a utilizagio depende de autorizacio do titular. A referida
norma elenca um rol exemplificativo de obras protegidas pela lei e a maior parte dos
videos de sites como o YouTube sio obras muitas vezes protegidas pelos direitos autorais,
que também abarcam modificagbes em obras pré-existentes, como adaptagoes, tradugoes,
arranjos e interpretagio.

Uma das alternativas do YouTube para a legalizagao dos direitos autorais tem sido
entrar em acordo com as produtoras de videos no que se refere ao compartilhamento de
receitas provenientes da publicidade quando os videos forem acessados no site. De acordo
com Pataro (2007), a Sony BMG, a Warner Music e a Universal Music j4 assinaram
acordo para fornecer parte do contetdo gratuitamente em troca de uma parcela da renda
de propaganda. Por exemplo, nos videoclipes, o dinheiro da publicidade é compartilhado
com os autores das musicas executadas.

Nota-se que o futuro da imagem, do video, dos games e da musica é o consumo por
meio de plataformas digitais. A légica econdmica daqui para frente tende a ser a do acesso,
e ndo a da propriedade; o usudrio ndo precisa ser dono de nada e, do ponto de vista do
autor, predominard a meritocracia, ou seja, se ouvirem e ou assistirem muito 2 sua obra,
ele também saird ganhando.

Nesse sentido, assim como algumas obras de gamearte realizam “a subversao critica
dos usos, sentidos e objetivos de games conhecidos” (LEAO, 2005, p- 1), o gamearte Tubo
do tempo propée uma critica a questao do direito autoral e ao dominio das cinco maiores
emissoras de televisao aberta no Brasil, pregando o livre acesso as imagens e videos, mas de
forma interativa e ladica.

O gamearte Tubo do tempo

Hoje o video passa por uma recontextualizagdo: suas fungoes foram ampliadas e ele passou
a ter novas atribuigoes e abrangéncias. Ele ¢ visto como um circuito expressivo, como um
processo de significagdo hibrido, e nao necessariamente como uma linguagem compreendida
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em sua autonomia. Isso faz com que o video nao fique mais, na sua maior parte, no modo
pldstico, na mescla de imagens com seus trés grandes procedimentos definidos por Philippe
Dubois (2004): sobreimpressio, jogo de janelas e incrustagao®. Ele pode estar presente na
simples forma de registro ou até interfacetado com sistemas complexos, ligados a tecnologia
ou inseridos em ambientes intercalados pelo eletronico-digital.

O gamearte Tubo do tempo nos remete ao inicio da videoarte, que vinha com
caracteristicas desconstrutivas a prépria natureza do video (principalmente a linguagem
televisiva); a partir dessa desconstrucio, foi se firmando como uma manifestacio
autdnoma. Christine Mello (2008) afirma que, no processo de desenvolvimento da
linguagem do video, existem basicamente duas principais linhas de forca
nao excludentes entre si e muitas vezes complementares — no trato com o video: por um
lado, ocorre uma negacio do meio, quando artistas produzem com o video uma espécie
de nao televisio, e, por outro, logo em seguida, surge sua afirmacio, ou o ponto de partida
do que podemos chamar hoje de uma estética do video. (MELLO, 2008, p. 60).

Além disso, a concepgao do gamearte Tubo do tempo baseou-se na teoria humanista,
na aprendizagem significante de Carl Rogers, centrando-se no interator e em seus
interesses pessoais, procurando envolvé-lo como todo e estimulando a criatividade e o
autoconhecimento (MOREIRA, 1999). Assim, o gamearte tem como objetivo propor a
criagdo de videoclipes pelos interatores, que escolhem cenas de programas da televisao
brasileira para compor seu clipe final. Essa escolha se baseia simplesmente em suas
memorias, ou seja, em suas lembrangas e nas cenas que representaram algo em suas vidas.
Cada interator é convidado a refletir sobre sua vida, o significado dessas cenas, o que elas
representam e a que momento elas remetem.

Tubo do tempo carrega consigo os seguintes objetivos: i) refletir acerca do dominio
que a televisao exercia com relagio a produgio, difusio e acesso as imagens e a informagao
e sobre como esse contexto se modificou com o advento da internet e das novas
tecnologias; ii) induzir o resgate de uma meméria afetiva atrelada a TV, principalmente
daqueles nascidos no periodo em que reinava a hegemonia da televisao; iii) possibilitar a
criagio de videoclipes pelos interatores de acordo com seus gostos e afetos, refletidos nas
imagens televisivas que consideram significativas para representar suas vidas; e iv) interagir
com outros interatores por meio de jogos de disputa e adivinhacio, decidindo sobre quais

3 i) Sobreimpressao — visa sobrepor duas ou vdrias imagens de modo a produzir um duplo efeito visual. “Cada
imagem sobreposta é como uma superficie translicida através da qual podemos perceber outra imagem, como
em um palimpsesto.” (DUBOIS, 2004, p.78); ii) jogos de janelas — predominam os recortes ¢ as justaposigoes.
H4 uma “divisio de imagens autorizando francas justaposigoes de fragmentos, planos distintos no seio do mesmo
quadro [...] nio mais um sobre o outro, mas um ao lado do outro.” (DUBOIS, 2004, p. 80); ¢ iii) incrustagio
(ou chroma key) — consiste em combinar dois fragmentos de imagem de origens distintas. Dubois enxerga aqui a
mais importante das trés figuras, por ser a mais especifica ao funcionamento eletronico da imagem. Esse artificio/
efeito videogréfico foi bastante explorado pela linguagem do video ao longo de sua histdria.
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sa0 os melhores videos editados e a quem pertencem.

O gamearte Tubo do tempo é um aplicativo que possibilita trés formas de interagio: i) Faca
seu clipe — criagdo pelo interator de seus proprios clipes; ii) Batalha pela audiéncia — disputa,
dois a dois, pela preferéncia do publico; e iii) Classificagio indicativa — quiz sobre a autoria
dos clipes. Pretende-se que o modo de interagio seja o mais intuitivo possivel em relagio a
interface, aos termos utilizados, aos comandos e as funcionalidades, de modo semelhante aos
sites e aplicativos andlogos. Toda a dindmica do gamearte serd detalhada a seguir.

Na primeira vez que o jogador entrar no aplicativo, deverd preencher um cadastro
com informagoes basicas: nome ou apelido, senha, idade, género, local ¢ origem. Essas
informagoes serdo utilizadas para a classificagao dos usudrios nos tipos de perfis. Feito o
cadastro, o interator tem acesso ao gamearte e sao apresentadas as trés se¢des que ele pode
acessar: i) Faca seu clipe; ii) Batalha pela audiéncia; e iii) Classificagao indicativa.

Na secao Faca seu clipe (figura 1), o interator tem acesso a um acervo de diversos
trechos de videos de diferentes géneros e épocas da televisao. Esses trechos estarao
organizados no banco de dados de acordo com categorias tradicionais: desenhos
animados, séries, novelas, filmes, telejornais, comerciais, programas de auditdrios, entre
outros. Essa categorizagao estard presente nos arquivos, como metadados, para depois
permitir que o sistema se adapte ao interator, pois pretende-se que Tubo do tempo
seja um gamearte baseado em um ambiente de hipermidia adaptativa, que conseguird
construir um modelo de preferéncias de cada usudrio individual e usar esse modelo

durante toda a interacio (BRUSILOVSKY, 2001).

Figura 1: Telas da secdo Faca seu clipe

O interator pode ir navegando entre as categorias e, se quiser assistir a um dos videos,
basta clicar duas vezes sobre ele. Por conter somente cenas da televisio brasileira aberta,
o Tubo do tempo possibilita aos interatores juntar, em um mesmo clipe, videos das
cinco maiores redes de TV: Globo, Record, Bandeirantes, SBT e RedeTV! (extinta Rede
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Manchete). O gamearte dard liberdade para os interatores escolherem e editarem a ordem
dessas imagens televisivas, que até pouco tempo atrds, antes do advento da internet,

mais especificamente do YouTube, eram consumidas de forma estritamente passiva, sem
interagio, pois chegavam ao espectador pelos aparelhos de televisio. “O méximo de
participagdo que o telespectador tinha era de uma reclamagio por telefone ou da sensagio
de participagao através de opgoes pré-concebidas como a do extinto programa Vocé
Decide” (BERTI, 2010).

Assim, a partir desse acervo, o interator vai selecionando os videos que formario
seu clipe, arrastando-os para uma timeline, podendo modificar a ordem deles para
compor seu clipe final. Ao terminar, ele tem a opgio de registrar a autoria do clipe
ou deixd-lo an6nimo. Depois, poderd salvar e compartilhar seu clipe, para té-lo em
seu dispositivo, ou somente compartilhd-lo. Nesse momento, abre-se uma nova tela
onde o clipe é automaticamente reproduzido. Ao lado dessa reproducio haverd uma
coluna com virios clipes feitos por outros interatores; por estarem em um ambiente de
hipermidia adaptativa, esses clipes serdo filtrados e o sistema ird apresentar clipes com
maior afinidade com o que o interator fez. Por exemplo, se ele usou desenhos animados
dos anos 1980, o sistema ird apresentar outros clipes que contenham o mesmo tipo
de desenho. Essa lista vai se atualizando de acordo com o surgimento de novos clipes.
Assim, ao longo do tempo, vai se formando um novo acervo: os videos das memérias
afetivas vindas das pessoas. Mesmo que essas cenas sejam televisivas, elas carregam um
valor simbdlico e afetivo.

A segao Batalha pela audiéncia (figura 2) é uma competi¢io, dois a dois, pela
preferéncia do publico. Para participar da batalha, o interator obrigatoriamente ja deve
ter produzido pelo menos um clipe. Se tiver mais de um, o aplicativo pede para que
ele escolha qual ird participar da batalha. Cada batalha dura trés dias e a ordem dos
concorrentes respeita a cronologia das inscrigoes; os dois primeiros a se inscreverem
concorrem. Aquele mais votado fica na competigao e outro desafiante entra na disputa.

A medida que novos concorrentes vio se inscrevendo, passam a concorrer com o que estd
vencendo, e as batalhas acontecem. Se algum desafiante ganhar pelo menos cinco vezes
consecutivas, ganha o titulo de lider de audiéncia e entra na lista dos maiores lideres, a
qual os classifica pela quantidade de vitérias e de votos. Todos os que estao cadastrados no
aplicativo podem participar da votagio.

Por fim, a segao Classificagao indicativa (figura 3) contém um quiz sobre a autoria
do video. O sistema seleciona, aleatoriamente, trés clipes do acervo. O interator deve
adivinhar quem, dentre os perfis apresentados, é o autor de cada clipe. Ele pode continuar
o jogo enquanto houver clipes que ele ndo tenha classificado. A cada acerto ele ganha um
ponto e vai acumulando para depois ver sua classificagao indicativa.
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Figura 2: Telas da secio Batalha pela audiéncia

Figura 3: Telas da segio Classificagio indicativa

Apesar de, nessas duas tltimas se¢oes, os feedbacks e premiagdes instantineas
reforcarem a competicdo, percebe-se também a presenca da teoria humanista, pois, da
mesma forma que o interator realiza escolhas de acordo com suas memérias e interesses ao
fazer seu clipe, ele deverd assistir ao clipe de outras pessoas e escolher aquele com o qual
tem mais afinidade para votar no seu preferido.

Conclusoes

Este capitulo apresentou a proposta de um gamearte que busca, por um lado mais
intimista, fazer com que o interator resgate suas memdrias afetivas relacionadas a
televisdo, por meio da criagao de videoclipes; e que, por outro lado, pretende a exposicio
e o reconhecimento do outro ao proporcionar a interagio com os demais usudrios por
meio de competigdes pela preferéncia do publico. Nesse contexto, o Tubo do tempo
pretende fazer um resgate desse universo hegemonico televisivo em um ambiente ludico
e interativo, em que o interator tem a possibilidade de realmente interagir com essas
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imagens, permitindo que ele crie seu préprio “canal de televisao”, assista e edite a qualquer
momento seus videos preferidos.

O Tubo do tempo ¢ uma proposta de gamearte em forma de aplicativo, mas com
propdsito artistico, que procura criticar a questdo de direitos autorais das imagens e
videos que inundam a rede todos os dias. A intengio ¢ ser um projeto que se apropria da
linguagem estética dos aplicativos e sites similares de modo critico e lddico, e, por nao
ter finalidade comercial, pretende-se deixar livre o acesso as imagens, pois se entende que
os trechos dos videos disponibilizados seriam fragmentos das memdrias das pessoas, ¢ o
aplicativo apenas propoe que elas sejam materializadas.
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Capitulo 5

Fantasticheria: improviso e
devanelo como via para a criagao
de jogos didaticos

Darli Nuza, Ronaldo Ribeiro da Silva

Introducao

O presente trabalho descreve a criagio de um jogo baseado no devaneio e na poética como
pardmetro para interpretagio imagética e insights criativos. A criagio desse jogo tem como
objetivo estimular a criatividade e as diversas maneiras de expressd-la por meio da arte e
de suas linguagens — sem se deter em padroes e regras especificas —, buscando obter como
resultado a criatividade e o surgimento natural de ideias por meio de insights.

O jogo em si é também baseado na ideia de brainstorming. A partir de escolhas de
cartas (imagéticas ou nio) dé-se inicio ao jogo. Ao final das rodadas, formulam-se agoes,
por meio de imaginagio/devaneios, que serdo apresentadas aos demais jogadores. A
ideia do jogo estd relacionada a necessidade de poetizar, dar margens ao devaneio, que
também ¢ um fator importante, e gerar ideias a partir de elementos supostamente simples
e desconexos. Essa hipdtese desvia-se da ideia de que 0 homem tem de ser, por obrigacio,
um ser pensante, produtor de um pensamento cientifico, muitas vezes cartesiano e, por
isso, fragmentado. Pensar por uma via cientifica ou sistematizar e linearizar as ideias
muitas vezes corta o fluxo da imaginagio e a limita. Bachelard (1998) ressalta que o
pensador estd sempre hesitando, pois o pensar se fragmenta em prol da pesquisa e lhe gera
freios. O devaneio nio. Ele € total, sem fronteira e sem classificacao imediata.

Estando imerso em um mundo excessivamente cartesiano no fazer cientifico, ¢ preciso
equilibrar-se entre a poética e a ciéncia. Sonhar os devaneios e pensar os pensamentos: eis,
nao hd davida, duas disciplinas dificeis de equilibrar (BACHELARD, 1998). Tornou-se

comum o excesso de problematizagio e classificacio dos mais diversos temas e objetos e,
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algumas vezes, abandona-se a ideia de que quanto mais deciframos e classificamos, menos
aptos ao sonho e ao devaneio estamos.

Motivacao para a criacao do Fantasticheria

Grandes génios da nossa histéria iniciaram a reflexdo de suas teorias por meio do
devaneio. Einstein, um dos génios da Fisica, tinha 16 anos quando se imaginou correndo
a0 lado de um raio de luz e pensou em qual seria o seu aspecto. Esse pensamento mais
tarde se desdobraria na Teoria da Relatividade e em todos os seus pressupostos que
mudaram a histéria humana desde o inicio do século XX (KAKU, 2012).

De modo semelhante, tem-se também o devaneio de Isaac Newton, que imaginou uma
pedra sendo atirada a distancia até que a mesma entrasse em 6rbita. Em sintese, a partir
do devaneio do movimento surreal de uma pedra lancada em érbita, Newton desenvolveu
a Teoria da Gravitacio (KAKU, 2012).

Outro exemplo seria o devaneio de August Kekulé sobre o ouroboros, que levou a
estrutura molecular do benzeno (JOHNSON, 2010). Na época (1865), Kekulé estava
as voltas com uma pesquisa sobre os compostos organicos de carbono, especialmente o
benzeno; por dez anos ele pesquisou essas estruturas e s6 conseguiu chegar a estrutura
dessa molécula ao comparar, num devaneio, seu arranjo com o desenho da figura mitica
da cobra engolindo a prépria cauda que pertence & mitologia grega.

A partir desses exemplos, é possivel supor que a ligagao entre o devaneio e a
ciéncia, embora ocasional, é uma associagao promissora no sentido de gerar novos
paradigmas e pontos de vistas para o método cientifico, podendo fazer com que esse
ultimo pense por alguns momentos fora da sua caixa teérica, desdobrando-a em novas
facetas ainda ndo exploradas.

Teorias relacionadas

Voltada para uma abordagem centrada na pessoa e utilizando o método da nio
diretividade (ou seja, o professor nao interfere diretamente no campo cognitivo e afetivo
do aluno), a proposigao de Carl Rogers (1973) intitulada “aprendizagem significativa”
implica um modelo de educagao em que o individuo tem liberdade e responsabilidade na
escolha de caminhos que possam subsidiar a construgao do conhecimento e conforme o
qual este s6 se concretiza quando o aluno é um agente ativo e o professor ¢ visto como um
facilitador/mediador nesse processo.

Por meio de um conjunto de signos abertos e da figura do desafio, é possivel despertar
uma curiosidade epistémica no individuo, a qual ¢ pautada na motiva¢io intrinseca, atividade
exploratdria e busca de reducio do conflito conceitual. A motivagio intrinseca diz respeito as
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preferéncias do individuo, as quais determinam suas escolhas e atitudes em diversas situagoes.

Aplicar essa vertente em um jogo ¢ valorizar a escolha do jogador visando o
processo, e nao apenas sua finalidade; é confiar na potencialidade de cada participante,
possibilitando liberdade de expressao sem nenhum preconceito ou aversio. Aprecia-se o
investimento do participante em formular suas ideias para responder o desafio proposto
pelas suas escolhas. O devaneio é parte importante do processo, junto ao pensar/
sistematizar uma resposta ao desafio.

Fantasticheria — o jogo

Pensando por esse limiar entre o pensar e o devanear, a proposta desse jogo consiste em
criar um gameplay no qual o sentido mais bdsico da arte e do devaneio possa ser passado
de forma compreensivel para o jogador. Isso dar-se-d por meio do uso de conceitos
simples, apresentados de forma lidica e experimental. O propdsito é prover os jogadores
de desafios imagéticos e interpretativos para agugar a sua aprecia¢io/imaginagao artistica.

Dessa forma, o jogo terd um cardter poético, que valoriza o devaneio e a imaginacio,
a produgio de ideias a partir do uso da imaginacio solta sem regras e sistematizagoes
especificas. Ressalta-se, assim, a necessidade da criatividade, do dcio criativo, que nio
favorece a razio e o pensar em detrimento do devaneio e da imaginagdo, que caminha e
propde a coexisténcia da ciéncia e da arte.

Ele consiste em um jogo de cartas nas quais figurariam imagens e simbolos que,
combinados de determinada forma, motivariam pelo viés da criatividade agoes e atitudes
dos jogadores, tendo como resultado as consequéncias dessas atitudes.

Elementos do jogo e as etapas de desenvolvimento

A metodologia por trds do desenvolvimento do jogo consiste em se apropriar dos
elementos dos Fundamentos da Linguagem Visual (FLV), assim como de imagens de
objetos aleatérios, simbolos, fragmentos de frases e temas para usd-los na criagio de
dinimicas, nas quais os jogadores executardo tarefas durante os turnos do jogo.

Alguns conceitos de FLV (DONDIS, 1991) estao envolvidos na parametrizacio do jogo,

a saber:

* Ponto: sinal grifico minimo e elementar, caracteriza-se por uma localizac¢io [V7] em
um espaco. Quando colocados em fila, criam a ideia de uma linha; multiplicados,
ampliam seu poder de comunicagio e expressio; sua disposi¢ao, distanciamento e
cor sobre uma superficie sugerem ideias, sensagdes, movimento, ritmo, luz, sombra e
volume.
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* Linha: é uma marca continua ou com aparéncia continua, que também pode ser
definida como um ponto em movimento. Quando tracada com a ajuda de qualquer
instrumento sobre uma superficie, chama-se linha grifica. As linhas definem as
formas e as figuras, sdo o sinal mais versitil e essencial do desenho, pois podem sugerir
sentimentos, movimento, ritmo, velocidade...

* Forma: em artes visuais, existem trés formas bdsicas: o quadrado, o circulo e o
tridngulo equildtero. Cada forma possui caracteristicas especificas e a cada uma delas
se atribui grande quantidade de significados. Todas as formas bésicas sio figuras planas
e simples; a partir da combinagao e das variagdes dessas trés formas, derivamos todas
as formas fisicas da natureza e da imaginagao humana.

* Diregao: todas as formas bdsicas expressam trés dire¢oes visuais bésicas e significativas:
o quadrado, a horizontal e a vertical; o tridngulo, a diagonal; o circulo, a curva.

* Tom: intensidade da obscuridade ou claridade de qualquer coisa vista, perceptivel
gragas a presenca ou auséncia relativa de luz. Em artes visuais, quando falamos de
tonalidade, fazemos referéncia a algum tipo de pigmento ou tinta usada para simular
o tom natural. Observamos as policromias e aceitamos as monocromias (tons varidveis
de uma cor).

* Cor: na natureza a cor é um fenémeno fisico, nio existe em si, ¢ gerada pela luz,
ou seja, o que percebemos como cor é uma forma de reflexo. A cor também sio
atribuidos intimeros significados simbdlicos; escolhemos a cor de nosso ambiente e de
nossas manifestacoes.

* Textura: é o elemento visual que serve para substituir as qualidades do tato; ¢
caracterizada pelo entrelagamento das fibras que compéem uma superficie. Apresenta
variagdes, podendo ser enrugada, ondulada, granulada, acetinada, aveludada etc.

* Escala: os elementos visuais sao capazes de se modificar e se redefinir uns aos outros,
em um processo que é conhecido por escala. A escala ndo apresenta valores absolutos,
pois variagoes podem ser liviemente estabelecidas entre o tamanho relativo das pistas
visuais, 0 campo e o meio ambiente.

* Figuras aleatdrias: figuras como drvores, pdssaros, picolé, chocolate, dentre outras,
sao misturadas a imagens com teor mais subjetivo, como vento, frio, perspectiva ou
frases e oragdes incompletas. Palavras soltas também sao transformadas em cartas e
fazem parte da composi¢ao do jogo. Com base nesses conceitos, pretende-se criar um
jogo de cartas no qual o jogador deverd exercitar nao sé sua visao, mas também sua
criatividade em resolver os desafios que serdo propostos pela juncio das cartas.

Figuras 1, 2 e 3 mostram algumas cartas do jogo.
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Figuras 1, 2 e 3. Imagens de cartas do jogo Fantasticheria.
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Design de interacao: gameplay do jogo

Como j4 citado, a proposta serd um jogo de cartas no qual os jogadores poderao usar um
numero de cartas para cumprir tarefas de acordo com o arranjo, tema e pontuagio das cartas
e, assim, ganhar pontos durante a partida. Por meio do uso de formas bésicas estampadas,
desenhos de objetos, elementos da linguagem visual (FLV) e pequenas frases ou palavras
estampadas em cartas com pontuagio especifica, o participante serd estimulado a

combinar suas cartas com a de outros jogadores no intuito de comparar suas pontuagoes e,
dependendo disso, ele executard as tarefas/prendas designadas ou nao, como explicado nos

quadros 1 e 2 a seguir:

Quadro 1. Regras do Fantasticheria

Regras basicas

Regras complementares

Partilha das cartas: cinco cartas para cada jogador.
Quem sair com um tema (historia, poema, musica,
mimica e teatro) inicia o jogo. O jogador que perder ao
final da rodada fard a prenda baseado nessa carta tema.

As cartas sdo jogadas na mesa com a parte

colorida para cima, visando que ninguém saiba sua
pontuacao. Somente a primeira carta com o tema da
prenda sera mostrada (cartas temas: histéria, poema,
musica, mimica e teatro).

A carta jogada posteriormente deve ter uma cor
diferente da primeira jogada (caso acabe a cor
necessaria na mao do jogador, ele terd que pegar
cartas no monte).

Somar, ao fim de cada turno, o maximo de
s 8
pontuacio para evitar a penalidade.

Cada rodada é composta por trés turnos (pode-se
optar por apenas dois). A opgao de trés turnos ¢ o
desempate, caso haja.

Uma penalidade deve ser realizada no final de cada
turno pelo jogador que fizer menos pontos.

Quanto as tarefas/temas: a cada rodada um jogador
serd penalizado com uma das tarefas (contar uma
historia, cantar uma musica, declamar uma poesia
ou encenar um teatro que fale sobre as cartas
envolvidas no turno). Quanto a mimica, o jogador
que perder a rodada receberd uma carta escolhida
pelo ganhador e fara uma mimica que a defina. Ele
perdera pontos se ndo conseguir demonstrar o que a
carta representa.

O jogador pode pegar cartas no montante de
cartas restantes para lancar na mesa caso nio tenha
uma cor diferente das ja jogadas. (Exemplo: ja
jogaram as cartas azul e amarela. A carta tema era
vermelha; entdo, s6 poderei jogar uma carta verde

ou alaranjada).

A menor pontuacio do jogo ao fim de cada turno
faz a tarefa/tema.

No final da rodada, antes da execucio da tarefa, o
jogador que jogou a maior carta pode alterar a carta
tema, jogando uma de suas cartas, se ele tiver uma
carta tema/tarefa nas maos.
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Quadro 2. Elementos do Fantasticheria

Descricio geral das cartas

Categorias das cartas

Quantidade de elementos

Frente — desenho, simbolo

(FLV) ou texto na parte central
da carta. Indicativo na parte
superior direita, com numero que
indica a pontuagdo (ndmeros de
1ab).

Verso — variacio de cor.
(vermelho, verde, amarelo,
alaranjado, azul).

Figuras comuns (arvore, casa,
nuvem).

Figuras perceptivas (perspectiva,
lagrimas, vento, calor, frio).

Temas que direcionario o jogo e
poderao ser trocados durante este
pelos jogadores: histéria, poema,
musica, mimica e teatro.

Cartas curingas: permitem ao
jogador alterar o tema/tarefa
conforme desejat e substituir uma
carta no jogo. (Pontuacio maxima
de 5 pontos.)

Numero de jogadores: 3 a 6.

Numero de cartas para cada
jogador: 5 unidades.

Numero total de cartas: 40
unidades.

Numero de cartas curingas: 4
unidades.

Cartas FLV: 6 unidades.

Cartas perceptivas: 6 unidades.
Cartas objetos: 11 unidades.
Cartas tema/tarefas: 5 unidades.

Cartas frases: 8 unidades.

Testes e discussoes

Foram feitos alguns testes para avaliagio da jogabilidade e alcancados alguns resultados
no experimento do Fantasticheria. As regras foram assimiladas sem grandes impasses e
consequentemente comprovamos a usabilidade do jogo.

Algumas questoes percebidas ao longo do game:

* Os jogadores, em sua maioria, desejam ganhar para que nio paguem a prenda.

* Percebe-se que o desejo dos participantes nio ¢ ganhar o maximo de pontos, mas
escapar da perda total, ji que isso significa que haverd uma prenda a ser paga em
forma de devaneio/texto criativo/imagindrio. O participante B, na primeira rodada,

declara sua exultacio porque conseguiu escapar da prenda e pressiona o participante A

para que ele produza o tema escolhido.

* Quando se perde, as murmuragoes sao claras: “nao sei produzir um teatro, uma mdasica,

ou um poema’, diz o participante A. “Podia ter uma prenda mais ficil, nio sou criativo
e minha imaginagio ¢ lenta”, diz o jogador C. Percebe-se aqui o valor dado a tarefas
sistematizadas em detrimento das que envolvem devaneios. Tarefas que nao pedem
devaneios, “viagem imagindria”, pensamentos no estruturados, aparentam ser mais
simples e sdo aceitas com mais naturalidade. Ou seja, tarefas objetivas com questoes
que possuem uma Gnica resposta, com temadticas cientificas, testadas e legitimadas
como verdadeiras, deixam os participantes mais “confidveis” e tranquilos, dado que
estao lidando com raciocinio testado, questoes 16gicas sem sombra de variacoes.
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* O tema/prenda é cumprido e as expressdes do jogador A demonstram vergonha pela
sua atuagao.

* A medida que as rodadas vao acontecendo, os participantes se entrosam e comegam a
ver com menos temor as tarefas: “na préxima eu driblo esse tema e me sairei melhor”,

diz o jogador B.

* Aos poucos a familiarizacdo com o devaneio e a relacio que o jogo permite com
a imaginagao deixam os participantes com menos medo e receio e, por isso, eles
arriscam mais.

* Expressoes passam a acompanhar o devaneio e os resultados; alguns sao passiveis de
criticas pelos outros jogadores, outros sio acompanhados com expressoes como risos,
estranhamentos, gargalhadas de si mesmo etc.

* A hipétese de que os participantes a principio teriam receio de expressar seus
devaneios e imaginacio ¢é comprovada. O fato de os participantes nio exercitarem
esses pontos e estarem constantemente ligados ao pensar estruturado faz com que
os primeiros exercicios que envolvem imaginagao, simbolos e criatividade sejam
acompanhados de estranhamento.

* Aos poucos os jogadores vao conhecendo a disposicao ltdica/dramdtica/criativa uns
dos outros. Por isso o jogo, ¢ um bom indicativo para ambientes em que hd pessoas
desconhecidas, com o intuito de promover sua comunicagio por meio de temas, além
de estimular a oralidade e outras atitudes tradicionais: rir de si mesmo, se abrir, criar
novas redes de convivéncia, usar o improviso como ferramenta para a criatividade e o
brainstorming etc.

Conclusodes

Percebeu-se até esse ponto que o devaneio e o improviso podem ser ferramentas notdveis
para o fazer cientifico e também um interessante elemento dinAmico na criagio de jogos
educativos ou de entretenimento.

A multiplicidade de elementos que podem ser agregados em um raciocinio ou
jogo por meio do devaneio/improviso pode alimentar pesquisas tanto poéticas quanto
cientificas, na medida em que prové a esses segmentos desvios oportunos no momento em
que se estd em setores do raciocinio, nos quais novas ideias e maneiras de pensar se fazem
necessdrias para que se chegue a uma conclusio, seja ela 16gica, seja poética.

Os caminhos a seguir neste trabalho terio como foco mais testes com jogadores e suas
reacoes quando expostos a um ambiente no qual s3o encorajados a usar sua criatividade
e imaginacdo. Além disso, pretende-se melhorar o gameplay do jogo, pensando na
possibilidade de este ser ampliado e ganhar uma versio digital.
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Capitulo 6

O jogo de aprendizagem digital
para o ensino das multiplas
habilidades do ator-cantor-
bailarino de teatro musical

Bruno Duque e Tiago Mundim

Introducao

Ao se pensar em jogos, ndo ¢ muito comum vir 2 mente a relacdo com o ensino, aprendizado
e desenvolvimento de habilidades cognitivas. Apesar de muitas vezes os jogos terem sido
utilizados no ensino e aprendizagem ao longo dos anos, foi a partir de 2010 que o conceito
de gamificagdo na educagio passou a ser estudado, contemplando a aplicagio de elementos
de jogos em atividades de nao jogos (FADEL et al., 2014, p. 6). O que mudou na verdade
nao foi a utilizagdo dos jogos nas atividades educacionais, mas a compreensio desse processo,
sua relevincia para a educacio e a responsabilidade em sua aplicagao.

Na teoria da gamificagdo na educacio, foram pesquisadas questdes relacionadas a
jogos e ao grande nimero de jogadores envolvidos nessas atividades, levando em conta,
especialmente, o grande nimero de horas semanais despendidas pelos individuos com os
games. A ideia era entender quais sio os elementos presentes nos jogos que proporcionam
esse grande interesse dos usudrios e tentar aplicd-los em ambiente de nio jogos, de modo
a estimular o aprendizado e o engajamento nas atividades com o mesmo empenho
demonstrado nos games, envolvendo o individuo dentro de uma gama de tarefas
realizadas (FADEL et al., 2014, p. 33).

Baseado nos conceitos de gamificacio na educagio, na teoria da aprendizagem
significativa, de David Ausubel, na teoria de ensino e aprendizagem por meio das
inteligéncias multiplas, de Howard Gardner, e no conceito da propriocep¢ao, um termo
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introduzido por Charles Scott Sherrington para designar a percep¢ao da movimentagao
do préprio corpo pelo espaco (BATSON, 2009, p. 35), este capitulo descreve o processo
de criagao de um jogo que possibilite aos usudrios uma atividade prazerosa e desafiadora
e que possa estimular o uso das novas tecnologias a0 mesmo tempo em que proporcione
um ambiente de aprendizado e desenvolvimento das habilidades cognitivas dos atores-
cantores-bailarinos que se utilizem do jogo.

Motivacao para a criacao do jogo

Um dos principais motivadores para o desenvolvimento desse jogo ¢ o grande uso das
novas tecnologias que tem sido feito nos ambientes de ensaio e de treinamento das
habilidades do ator-cantor-bailarino de teatro musical (MUNDIM, 2014, p. 128).

Essa modalidade teatral exige o desenvolvimento de diversas inteligéncias cognitivas do
artista: a inteligéncia verbal-linguistica, a inteligéncia cinestésico-corporal, a inteligéncia
musical, a inteligéncia interpessoal, dentre outras. Segundo Gardner (1983), todos os seres
humanos possuem quantidades variadas das inteligéncias multiplas e cada um as combina
e utiliza de forma particular, de acordo com suas experiéncias e circunstincias pessoais.

Como o ator-cantor-bailarino de teatro musical necessita do aprendizado de
diversas habilidades (como o canto, a danca e a interpretagio teatral) para utilizd-las
simultaneamente em uma tnica cena, muitos deles tém utilizado de filmagens, gravacoes
e chats para o estudo das coreografias, musicas e cenas que sao passadas durante o ensaio.
Como hd muitas informagoes a0 mesmo tempo, o uso das tecnologias tem sido de
fundamental importancia para o estudo e aperfeicoamento dos niimeros musicais de que
esses artistas participam (MUNDIM, 2014, p. 128-129).

Para ajudar a ampliar o treinamento dessa modalidade artistica, o jogo entraria como
um suporte, possibilitando o aprendizado de habilidades cognitivas e o aumento do
repertério dos atores-cantores-bailarinos que utilizam o jogo, respeitando o nivel de cada
individuo e submetendo-o a novas etapas de aprendizado apés cada fase cumprida. O jogo
estimularia o aprendizado do niimero musical e ainda reforgaria a pratica das coreografias,
das musicas e das cenas de cada niimero a partir da comparacio dos movimentos e sons
produzidos pelo jogador com relagao ao nivel exigido em cada fase do jogo.

Cada etapa seria baseada no aprendizado do jogador e no conhecimento prévio que
cada um possui acerca de cada drea (danga, teatro e musica), fatores determinantes para
que o participante passe para a proxima etapa. A partir do conhecimento jd possuido (ou
adquirido com a referida etapa), o jogador seria direcionado para uma nova etapa mais
desafiadora, seguindo o modelo da aprendizagem significativa, de Ausubel, e dos sistemas
educacionais adaptativos e inteligentes, descritos por Peter Brusilovsky (2003).
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Teorias relacionadas

A partir dos conceitos da gamificagio, uma das questoes a se levantar era o que levava os
individuos a ficarem horas envolvidos em jogos, atingindo um elevado nivel de felicidade
e bem-estar. A gamificagdo buscou, entio, relacionar-se com a Teoria do Flow, de Mihaly
Csikszentmihalyi, que aponta caracteristicas que as pessoas apresentam ao desenvolver
uma atividade prazerosa, resultando na sensagio de satisfagio ao executd-la e criando um
“desligamento” do mundo exterior, passando a se concentrar tinica e exclusivamente nela.

Segundo a Teoria do Flow, atividades envolventes sao as que proporcionam desafios,
crescimento, desenvolvimento de habilidades, metas claras com feedback, sentimento de
controle, foco, concentracio, éxtase e perda de nogao de tempo e corpo, produzindo um
“estado de flow” e criando motivagao e engajamento do usudrio na atividade proposta,
cuja principal recompensa estd em sua prépria realizagdo, e nao em seu resultado (FADEL
etal., 2014, p. 40-48).

Esse jogo, entdo, proporcionaria exatamente esses aspectos levantados pela
gamificacdo, nao apenas buscando um ambiente de aprendizagem das habilidades
cognitivas dos atores-cantores-bailarinos, como também propiciando um ambiente que
gere esse “estado de flow” nos usudrios. Para isso, era de fundamental importincia que o
jogo proporcionasse desafios e uma aprendizagem significativa para os jogadores.

Segundo Ausubel (2000), a aprendizagem significativa de um individuo envolve,
principalmente, a aquisicio de novos significados a partir do material de aprendizagem
apresentado em associagio com os elementos preexistentes da estrutura de conhecimento
do aprendiz (que ele denomina conceito subsungor). Ele pressupoe que o préprio material
de aprendizagem possa estar relacionado de forma nao arbitrdria (plausivel, sensivel e nao
aleatéria) e nao literal com qualquer estrutura cognitiva apropriada e relevante (isto ¢, que
possui significado “légico”) e que a estrutura cognitiva particular do aprendiz contenha
ideias ancoradas relevantes, com as quais se possa relacionar o novo material. A interagao
entre novos significados potenciais e ideias relevantes na estrutura cognitiva do aprendiz
dd origem a significados verdadeiros ou psicoldgicos. Devido & estrutura cognitiva de cada
aprendiz ser Unica, todos os novos significados adquiridos sao também obrigatoriamente
tnicos. O autor defende que, caso nio exista uma relagio com um conceito subsungor, a
aprendizagem se torna mecinica e é logo esquecida.

Desse modo, durante as diversas etapas do jogo, o individuo estaria desenvolvendo
suas habilidades a partir das que ele jd possui anteriormente. O jogo analisaria o
desempenho do jogador a partir de um teste inicial, de modo a proporcionar fases
adequadas ao conhecimento prévio que o usudrio possui. Essa adaptabilidade de
acordo com a experiéncia anterior do usudrio seria possivel por meio de um sistema de
hipermidia adaptativa proposto por Brusilovsky (2003), que define essa drea da Ciéncia
da Computagao como a responsdvel por estudar e desenvolver sistemas, arquiteturas-
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métodos e técnicas capazes de promover a adaptagio de hiperdocumentos e hipermidias as
expectativas, necessidades, preferéncias e desejos dos usudrios. Esse sistema de hipermidia
adaptativa no jogo seria responsdvel por criar um modelo dos objetivos, preferéncias
e conhecimento dos jogadores e utilizaria essas informagoes (e também informagdes
relacionadas a interagio com o sistema) para adaptar o contetdo de acordo com o usudrio,
proporcionando um jogo interativo, estimulante e desafiador a0 mesmo tempo.

Como o publico-alvo desse jogo seriam os atores-cantores-bailarinos que possuem
multiplas habilidades, foi necessirio também relaciond-lo com o conceito de ensino
e aprendizagem por meio das inteligéncias multiplas descritas por Gardner, que tem
conduzido durante anos uma pesquisa sobre o desenvolvimento das capacidades cognitivas
humanas, a qual envolve os diversos aspectos da inteligéncia, do comportamento e dos
diferentes estilos de aprendizagem do ser humano — como no caso dos estudos com criangas
prodigio, experts em diferentes dreas de atuacdo, pacientes com danos cerebrais, além de
criangas e adultos sem nenhuma necessidade especial.

Outra possibilidade gerada pelo jogo ¢ a de o jogador poder assistir as filmagens do
seu desempenho apds a execugao, de modo a se perceber com certo distanciamento, o
que lhe dard uma melhor nogao de suas posturas e movimentos no espaco, refor¢cando a
sua propriocepgio, ou seja, a percepgao da movimentagio do préprio corpo pelo espago.
Frequentemente usado como sindnimo de cinestesia, diferencia-se por incluir o sentido de
equilibrio. Funciona como um feedback de informacoes sobre os movimentos do corpo,
informando o cérebro para que ajustes possam ser feitos.

Entendimento do contexto

O jogo seria dividido em fases e cada uma representaria uma etapa de aprendizado; o nivel
seria selecionado pelo préprio jogo a partir de um pequeno teste inicial e do sistema de
hipermidia adaptativa. A temdtica principal seria uma competigao de teatro musical; a
pontuagio realizada em cada etapa (que seria maior de acordo com o nivel de dificuldade)
seria disponibilizada em um ranking on-line, ao qual todos os jogadores teriam
acesso. Além disso, a criagdo e disponibiliza¢io de novas musicas, cenas e coreografias
acrescentariam pontos extras a cada usudrio, estimulando nao apenas a utiliza¢io do jogo,
mas também a co-construgao de suas fases a partir desse incremento para a competicao.
O jogo também poderia ser utilizado off-line, somente para o treinamento individual
ou competi¢io interna entre dois jogadores jogando juntos em um mesmo ambiente
fisico, o que possibilitaria diversas formas de utilizacio desse sistema.
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A interagdo entre o jogador e a interface do jogo seria feita por um dispositivo semelhante
ao sensor Kinect! do Xbox’. O Kinect consiste em uma cAmera de alta qualidade, capaz
de detectar movimentos em 3D, aliando sensores de movimento para compreender toda e
qualquer movimentagio realizada pelo corpo que estiver em frente ao aparelho. Os microfones
embutidos no gadget sdo capazes de detectar a voz de seus usudrios e isolar o som ambiente,
além de identificar e obedecer a comandos com voz. A cAmera grava essa movimentagao
mediante 30 fotos por segundo, além de permitir que se registrem movimentos no escuro. O
Kinect é capaz de mapear a drea onde se encontra o console e também procura por 48 pontos
do jogador, montando assim um personagem em trés dimensoes®.

Apés o teste inicial, o jogador seria conduzido a uma fase desse jogo que mais se
adequasse as suas habilidades, podendo ser reconduzido a um estdgio anterior ou posterior
de acordo com o seu desempenho. Essa adaptabilidade se fundamentaria nos Sistemas
Educacionais Inteligentes e Adaptativos Baseados na WEB — AIWBES (BRUSILOVSKY;
PEYLO, 2003), utilizando a tecnologia da inteligéncia artificial para esse procedimento.

Considerando um novo usudrio sem nenhuma experiéncia, em uma primeira fase
da opgao do jogo de teatro musical, seria apresentado o video de um instrutor/professor
ensinando lentamente uma coreografia de nivel muito fécil, conduzindo o jogador a um
primeiro contato com a danga dentro do teatro musical. Conforme ele for atingindo
um nivel de 90% de sincronia com o video (comparativo feito a partir do dispositivo
Kinect), o jogador seria conduzido para uma fase seguinte, na qual a coreografia ficaria
maior e mais complexa. Caso o nivel de sincronia fique abaixo dos 40%, o sistema de
adaptabilidade conduziria o jogador para uma fase anterior da coreografia, de modo a
manter o jogo estimulante e desafiador para cada nivel de usudrio.

Finalizada essa etapa, o jogador seria levado a etapa de aprendizado da mdsica cantada
juntamente com a coreografia, como comumente ocorte no teatro musical. Como se trata
de um jogador sem experiéncia com o teatro musical, a musica também seria de um nivel
muito fécil, com apresentacio de sua letra e tonalidade — como em um videoké —, para
que possa ser acompanhada pelo jogador. Da mesma forma funcionariam os percentuais:
40% de sincronia minima para se manter na fase ou 90% para passar para a fase seguinte.

Poderia ainda haver a op¢io de acrescentar uma cena teatral no inicio, no meio ou
no fim da primeira musica, também para proporcionar o contato com a parte teatral
do teatro musical, sendo considerada uma terceira etapa dentro de uma mesma musica.

4 O nome Kinect vem da mistura de kinésis (grego para movimento) e connect (conectar, em inglés).

5  Xbox ¢ uma marca criada pela Microsoft, que produz consoles de video game. O nome Xbox ¢ incluido
em uma série de consoles desenvolvidos pela Microsoft, desde a sexta geracio até a oitava geragao de consoles,
bem como no servico on-line Xbox Live. A marca foi introduzida pela primeira vez em 15 de novembro de
2001, nos Estados Unidos, com o langamento do Xbox (console).

6 Informacoes disponiveis em: <http://www.oficinadanet.com.br/post/11069-como-funciona-o-kinect>.
Acesso em: 1° fev. 2016.
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Seriam mantidos também os percentuais de aprovagio ou rebaixamento dentro do jogo.

Para concluir a primeira etapa dessa fase, finalizaria-se com o momento em que tudo
seria avaliado simultaneamente: a cena, a letra, a entonagio e a coreografia da musica. O
jogador teria tido entdo o seu primeiro contato com um processo de montagem de uma
cena musical dentro do teatro musical. Caso aprovado, o jogador seria encaminhado para
outra cena dentro de um mesmo nivel de dificuldade (caso a andlise adaptativa tenha
percebido uma repeti¢io muito grande em vdrias das etapas ou caso o jogador opte por
manter a mesma dificuldade); entéo, ele poderia escolher as novas cenas musicais liberadas
a partir da superagdo dessa primeira etapa. J4 os jogadores com mais experiéncia — ou até
mesmo os atores-cantores-bailarinos profissionais — poderiam pular as etapas iniciais e
comegar o jogo em fases mais desafiadoras para eles.

Etapas de desenvolvimento

Ao desenvolver e melhorar suas habilidades enquanto pratica o jogo, o ator-cantor-
bailarino estaria no apenas atingindo um estado de flow, mas também se observando
e percebendo sua prépria evolugio ao longo de cada fase, tanto pela pontuagao que
obteve quanto pela percep¢io proporcionada pela filmagem da execugao das mdsicas,
cenas e coreografias. Com isso, o desenvolvimento das habilidades cognitivas por meio
do jogo permitiria também ao jogador adquirir maior consciéncia do préprio corpo
(propriocepgio), além de desenvolver suas inteligéncias maltiplas e aprender, analisar e
praticar as habilidades de canto, danca e interpretagao.

Outros pontos de desenvolvimento propiciados pelo jogo seriam a intera¢do com
jogadores distantes, a apresentacdo de uma cena com outros atores-cantores-bailarinos
a distancia (telemdtica), a interpretacdo de multiplos papéis e multiplas habilidades e o
aumento de repertdrio como ator-cantor-bailarino, tudo isso por meio de uma ferramenta
adaptada as limitagoes do participante, a0 mesmo tempo estimulante e desafiadora.

Design de interacao do jogo

O jogo seria disponibilizado on-line e, apds acessar o servidor, o jogador cadastraria seu
usudrio e, em seguida, escolheria entre as seguintes opgoes:

* competigio (podendo competir como ator, cantor, bailarino ou ator-cantor-bailarino);
* musical (o jogo ¢ todo centrado em um Gnico musical ou em ndmeros aleatérios);

*  multiusudrio (sendo possivel jogar com outra pessoa on-line ou off-line);
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* treinamento personalizado (off-line, para o desenvolvimento pessoal, sem entrar na
competi¢io);

* cadastro de cenas (incremento de novas cenas ao jogo, que podem ser
disponibilizadas on-line).

Em cada fase do jogo existe a missdo de se fazer uma mimese de um dos atores-
cantores-bailarinos disponibilizados no jogo. Com relagao a voz, inicialmente o jogador
tem que reproduzir a fala do personagem da melhor maneira possivel; caso seja bem-
sucedido, passa de fase; se ndo, a mesma etapa ¢é acrescida de legendas. Em seguida, caso
ainda nio seja aprovado para o préximo nivel, a legenda ¢é acrescida de uma “bolinha” que
vai “pulando” de palavra em palavra (boucing ball), igual a um karaoké, chegando a uma
tltima etapa de “ajuda’, em que as palavras sao acompanhadas de um gréfico indicando
sua entonac¢do. Todas essas questdes relativas & voz sao analisadas desde a primeira etapa
e vao sendo disponibilizadas como “ajuda” somente se o usudrio nao atingir o minimo
exigido para ser aprovado para a fase posterior.

Com relagio a andlise dos movimentos dos jogadores, estes devem atingir um nivel
minimo de semelhanca com o que foi apresentado na fase em que o usudrio se encontra.
Caso tenha dificuldades, além do personagem que estd servindo de referéncia para o
jogador, serd disponibilizado um esqueleto estrutural em cima do ator para facilitar a
percepgao de seu movimento. Caso ele ainda nio seja aprovado, serdo apresentados
primeiramente os vetores que indicam para onde se deve movimentar e, posteriormente,
os vetores serdo acrescidos de cores que indicaro a velocidade e a intensidade desses
movimentos.

Como o intuito do jogo é o desenvolvimento das habilidades dos usudrios dentro de
um ambiente estimulante e desafiador, o usudrio poderd selecionar as cenas musicais que
deseja aprender e treinar (podendo ainda repetir cenas em que jd tenha sido aprovado, de
modo que sua pontuagio podera ser alterada caso opte pela reexecugio da musica). O jogo
ainda disponibiliza uma série de op¢oes de nivel, passando pelos niveis muito facil, fécil,
médio ficil, médio, médio dificil, dificil e desafio.

Como dito anteriormente, para atingir o estado de flow é necessdrio que o jogo
seja estimulante e desafiador. Como o objetivo do jogo ¢ atingir diversos niveis de
atores-cantores-bailarinos, a disponibilizagao desses niveis de acordo com a selegao
do participante — e/ou de acordo com a medigao do seu desempenho pelo sistema de
hipermidia adaptativa — possibilitaria a utilizacdo do sistema por um grande nimero de
usudrios, além de proporcionar uma evolugio gradual de suas habilidades dentro de cada
um desses niveis. As possibilidades seriam muitas, uma vez que o nimero de musicas
combinado ao nimero de musicais e ao nivel de dificuldade de cada um resultaria em
uma quantidade quase infinita de desafios.
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Conclusodes

Como visto ao longo deste texto, mesclar o ensino e a aprendizagem de multiplas
habilidades cognitivas do ator-cantor-bailarino com um jogo adaptativo, que propicie aos
usudrios um estado de flow, ¢ algo que exige o conhecimento e o desenvolvimento a partir
de vdrias teorias entrelagadas e que tenham alguns objetivos em comum.

Aliar o teatro musical com as novas tecnologias e o desenvolvimento das habilidades
do ator-cantor-bailarino acaba por gerar ainda mais estimulos para o estudo e
conhecimento dessa vertente do teatro pelos intérpretes, estudantes e admiradores do
género. A partir do jogo e dos conceitos de gamificacdo, esse programa estaria tanto
aliando a aquisi¢do de conhecimentos e o desenvolvimento das habilidades cognitivas
quanto possibilitando um ambiente divertido e/ou competitivo que estimule a
aprendizagem e a interatividade, permitindo, além do prazer ao jogar, que o usudrio se
perceba como ator-cantor-bailarino e possa analisar o seu préprio desenvolvimento e o
crescimento de suas habilidades cognitivas.
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Capitulo 7

Sobrevivéncia: um jogo para
aprendizagem em grupo

Joao Paulo Nogueira e Maria Luiza Bergo Demonte

Introducgao

Os jogos constituem parte fundamental da cultura e do desenvolvimento humano.
Seu potencial vai além do entretenimento e eles podem também ser utilizados como
ferramentas de ensino e treinamento. De acordo com Carl Rogers (1989), somente o
contato com situagdes experimentais na pratica pode prover a aprendizagem. Ou seja,
muitas habilidades s6 sio adquiridas com a prdtica (MICHAEL; CHEN, 2005).

Além das caracteristicas mencionadas anteriormente, jogos também possuem aspectos
sociais. Na pré-escola e no jardim de infincia, as criancas utilizam jogos como atividades
de socializagdo, que as preparam para a aprendizagem. J4 dizia Platao, em seu livro A
Republica, que é possivel conhecer mais sobre uma pessoa em uma hora de brincadeira do
que em um ano de conversa (MICHAEL; CHEN, 2005).

A partir desse potencial de treinamento, aprendizagem e socializagio dos jogos, este
capitulo descreve o desenvolvimento do jogo Sobrevivéncia, que se baseia em teorias
humanistas de aprendizagem e cujo foco é a participagio, o desafio, a diversio ¢ o
aprendizado. O intuito ¢ de que as mecinicas do jogo permitam sua aplicagio em variados
contextos, para que, além de proporcionar uma experiéncia ltdica, o jogo possa ser aplicado
em sala de aula como ferramenta de aprendizagem sobre determinados ambientes ou regioes.

Parte da motivagdo para a criagio do Sobrevivéncia veio da necessidade do
desenvolvimento de um jogo baseado em teorias de aprendizagem para a conclusio da
disciplina Tépicos especiais em design e intera¢do do Programa de Pés-Graduagio em
Design da Universidade de Brasilia. O formato e o tema foram escolhidos devido ao
desejo do grupo em produzir um jogo de tabuleiro inspirado em filmes e séries televisivas
que desafiam a capacidade de sobrevivéncia de um grupo em uma ambientacio hostil.
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O Humanismo e a aprendizagem utilizando jogos

A vertente humanista considera o individuo como um todo: sentimentos, pensamentos e
agoes, com énfase no crescimento pessoal (MOREIRA, 1999). Como humanista, Rogers
reconhece 0 homem como centro (LA ROSA, 2001). Em sua psicologia, o homem ¢
essencialmente bom e orientado para o crescimento e, sob condigoes favordveis, procurard
desenvolver suas potencialidades (MORRIS, 1999). Os seres humanos sao potenciais
aprendizes, curiosos a respeito do mundo em que vivem (ROGERS,1986).

As experiéncias e percep¢oes individuais resultam no comportamento, por isso, é
importante entender como um individuo percebe a realidade para compreender suas
agoes. Nota-se, entdo, o cardter fenomenoldgico da teoria de Rogers que dd énfase
as experiéncias individuais, sentimentos e valores. Sendo assim, as ideias desse autor
podem ser aplicadas a vida familiar, a conflitos, a organizacio de grupos, a educacio e a
aprendizagem (LA ROSA, 2001).

Para Rogers (1989) a aprendizagem nio é apenas um acimulo de conhecimentos, mas é
visceral e influente nas atitudes do individuo. Ele acredita que nio se deve ensinar diretamente
a alguém, e sim facilitar a sua aprendizagem. O que ¢é ensinado torna-se rapidamente obsoleto
e o tinico homem educado ¢ o que aprendeu a se adaptar, pois nenhum conhecimento é
seguro e s6 o processo de busca do conhecimento dd base para seguranca.

O significado ¢ a esséncia da aprendizagem, faz parte da experiéncia, combinando
légico e intuitivo, intelectual e sentimental, ideia e significado. A aprendizagem
significativa, em grande parte, é adquirida na prética. Os pais muitas vezes educam seus
filhos de acordo com aquilo que eles mesmos aprenderam em suas casas. Esse aprendizado
foi feito na prética, sendo assim, ele ¢ significativo. De acordo com Rogers (1989) o
estudante deve ter contato direto com todo tipo de situagao, assim, a partir da experiéncia
prética, ele ird aprender. Quando ele participa e experiencia, a aprendizagem ¢ facilitada.
O aprendizado ¢ significante quando a pessoa busca o conhecimento de acordo com seus
interesses e seu ritmo pessoal; essa aprendizagem serd mais duradoura e persistente (LA
ROSA, 2001).

Para que a aprendizagem espontinea ocorra, é essencial que a pessoa encare o
problema como real para si. O uso da simula¢io pode ser muito eficaz nesse 4mbito. Ela
permite que o estudante experiencie os processos que ocorrem na vida real (ROGERS,
1986). Nesse contexto, os jogos tém grande potencial, pois permitem simular situacoes
interessantes e desafiadoras para a resolucio de problemas, permitindo a autoavaliagio
relativa ao desempenho do jogador, além de fazer com que todos participem ativamente
do jogo (MORATORI, 2003).

Os jogos servem de estimulo para o aluno, auxiliando-o nas novas descobertas. Ao
mesmo tempo s3o um instrumento que permite ao professor conduzir, estimular e avaliar

a aprendizagem (MORATORI, 2003). Além disso, eles possibilitam o desenvolvimento
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do aluno em uma perspectiva social, criativa, afetiva, histérica e cultural (ALVES, 2010).
Por isso, sio muito utilizados no ensino de criangas, nao sé estimulando a imaginagao,
mas também auxiliando o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas (ALVES,
2010). E importante lembrar que jogos devem estar integrados aos planos de aula e serem
de fécil associagio com o contetdo, afinal, seu papel nio ¢ substituir o educador, e sim
facilitar a aprendizagem (MICHAEL; CHEN, 2005).

O jogo Sobrevivéncia

O jogo Sobrevivéncia, assim como a teoria de Carl Rogers, tem o individuo como centro,
mais especificamente sua experiéncia. O objetivo do jogo ¢ facilitar o aprendizado fazendo
com que o jogador por si s6 tenha liberdade em suas escolhas e aprenda com elas. Dessa
forma, cria-se um contexto em que as pessoas trabalhem em colaboragio e percebam que
o trabalho em equipe é mais benéfico para a sobrevivéncia de todos em uma situagio

de risco. O game explora a relagdo entre jogadores quando imersos no cendrio hostil
sugerido. A condi¢do de vitdria é que os jogadores sobrevivam durante rodadas de jogo
suficientes até que sejam resgatados.

As regras foram criadas de forma que as mecinicas possam acomodar diferentes
contextos de sobrevivéncia e temas, dependendo do cendrio apresentado. O jogo pode
ser utilizado como recurso em aulas de Geografia sobre as florestas brasileiras, sua fauna e
flora, ou até como material diddtico para grupos de turistas que fardo excursoes em dreas
de risco, para instrui-los sobre o meio e apresentar técnicas de sobrevivéncia.

Em prol do desenvolvimento de um conjunto de regras que atendesse multiplos
temas, 0s testes com usudrios contaram apenas com uma breve descri¢io de cendrio
— 0 grupo sobreviveu a um acidente aéreo na selva — e nenhuma carta recebeu textos
informativos. Porém, o levantamento de dados inicial foi focado em artigos, apostilas e
videos com técnicas de sobrevivéncia em selvas para compreensao das técnicas bésicas e
transposicao de conceitos para mecénicas de jogo. Por exemplo, os atributos principais
dos jogadores — foco, vigor, comida e bebida — sao derivados diretos dessas observagoes,
imprescindiveis em uma situagio real de risco. Demais informagoes importantes, como
comunicagio, cuidados com fauna e flora e seguranca pessoal, servem para enriquecer os
elementos de jogo na forma de textos informativos. O resultado ¢ a criagio de um material
diddtico integrado as teorias humanistas, uma vez que os jogadores tém a disposicao essas
informagoes de forma contextualizada ao tomarem suas decisoes.

Por se tratar de um jogo de estratégia com certa complexidade, sugere-se a idade
minima de 15 anos. Por questées de balanceamento de dificuldade e melhor avaliagao
da eficiéncia das regras, sao recomendadas partidas com quatro jogadores. O tempo de
jogo varia de acordo com as dicussoes e decisoes realizadas pelo grupo e os resultados no
rolamento dos dados, mas o tempo médio é estimado em 30 minutos.
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Regras Iniciais utilizadas nos testes

Uma partida de Sobrevivéncia exige alguns recursos para que seja realizada (figura 1
mostra a ficha do jogador e de figuras de 2 a 5 mostram exemplos de cartas).

- Ficha de jogador: cada jogador recebe uma ficha no comego do jogo que possui quatro
atributos: foco, vigor, bebida, e comida. Esses atributos tém valores que variam de 0 a
10. Com uso de marcadores, o jogador sabe quais os valores atuais de seus atributos.

Figura 1: Ficha de jogador

- Cartas de terreno: cartas que devem ser jogadas no inicio de cada rodada e que
apresentam um cendrio e seus modificadores de atributos, os quais serao aplicados aos
jogadores no final da rodada.

- Cartas de evento: eventos s3o acontecimentos de natureza narrativa, transcritos como
boénus ou penalidades e adicionados a carta de terreno da rodada.

Figuras 2 e 3: Carta de terreno e carta de evento, respectivamente.
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- Cartas de agio: essas cartas apresentam um desafio ao jogador, que é mostrado como
uma sequéncia de seis valores referentes a cada face do dado de seis lados, em ordem.
O resultado ¢ calculado junto com as penalidades da rodada. Uma estrela significa que
o jogador ganhou uma carta de recompensa.

- Cartas de recompensa: representam prémios que concedem bdnus aos atributos do
jogador ou itens que aumentam a chance de resgate.

Figuras 4 e 5: Carta de agdo e carta de recompensa, respectivamente.

- Dainel de chance de resgate: um placar com trés digitos, utilizado para representar a
chance atual de o grupo ser resgatado ao final de uma rodada.

- Marcadores: pequenas pegas simples e coloridas utilizadas para facilitar os célculos e
manter a contagem de atributos ou penalidades nas cartas. Podem ser utilizados graos
distintos ou até mesmo botoes.

- Dado de seis faces: utilizado em rolamentos nos testes de agao. Pode ser utilizado
também um aplicativo digital similar.

- Dados de dez faces: utilizados nos testes de resgate, como porcentagem — um para
dezenas e outro para unidades. Pode ser utilizado também um aplicativo digital similar.

Regras iniciais

1. Cada jogador recebe uma ficha de jogador, com quatro atributos: foco, vigor,
comida e bebida. Cada atributo tem um total de 10 pontos. Todos os jogadores
também recebem uma carta recompensa no inicio da partida.

2. Os jogadores escolhem se revelardo suas cartas recompensa para o grupo. Se
revelada, ela pode ser utilizada por qualquer jogador ao final de uma rodada.
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3. Revela-se uma carta de terreno e cada jogador revela uma carta de evento.
4. Os jogadores discutem em grupo a estratégia para a rodada.

5. Cada jogador decide entre revelar uma carta de agao ou revelar/usar uma carta de
recompensa.

6. Cada jogador decide qual tipo de agdo quer realizar (foco, vigor, comida ou bebida).
7. Jogadores que revelaram cartas de agdo realizam os testes individuais.
8. Jogadores usam/revelam cartas de recompensa e aplicam seus efeitos.

9. Quando todos os jogadores tiverem concluido suas agoes, a rodada ¢é finalizada
com um teste de resgate. Esse teste ¢ feito rolando dados ou utilizando um aplicativo
de porcentagem aleatéria. Se o valor rolado for inferior a chance de resgate, o grupo
¢ salvo e a partida ¢ vitoriosa. Caso o teste falhe, acontece o fim da rodada e os
resultados dos testes de agdo sdo calculados junto com as penalidades de terreno e
eventos e aplicados as fichas dos jogadores.

10. As rodadas se repetem até o grupo ser resgatado ou todos os jogadores serem
removidos do jogo.

Condicdo de vitdria e derrota

Se o grupo for bem sucedido em teste de resgate, os jogadores sobreviventes sio resgatados e
vencem a partida. Se um jogador tiver seus atributos reduzidos a menos de zero, ele é removido
da partida. Caso todos os jogadores sejam removidos da partida, o jogo acaba em derrota.

Testes

Todos os testes realizados incrementaram as regras do jogo de uma partida para a outra. O
conjunto inicial de regras e as descrigoes dos testes estao a seguir.

No total foram realizados oito testes em sessoes de jogos. Ao final de cada um, os
jogadores eram questionados sobre clareza de regras, fluxo de jogo, diversao e trabalho em
equipe. Também eram convidados a sugerir mudangas ou melhorias, com o objetivo de
propiciar uma melhor experiéncia em grupo.

Logo no principio dos testes, o balanceamento de dificuldade ficou evidente como
ponto critico. Os valores utilizados para cartas de eventos, testes de agao e testes de resgate
e no célculo de penalidades por rodada foram severos demais para partidas com dois
jogadores. Como solugio, o minimo de jogadores foi elevado para quatro, as penalidades
foram balanceadas para valores mais brandos, como -1 e -2, ¢ o teste de resgate foi
completamente refeito.
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Figura 6: Exemplo de sessio de teste de jogo

A versdo final da chance no teste de resgate se tornou um valor crescente a cada
rodada, mais relacionado com as estratégias desenvolvidas pelos jogadores. Inicialmente
obtido com valores de 3% e 5% em cartas recompensa conseguidas em baixa frequéncia,
foram ajustadas para 5% e 10% de bonus ao final de todo o turno no teste de resgate.

O sucesso desse teste deixou de ser a condicio de vitdria exclusiva e se tornou uma
quantidade de rodadas durante as quais os jogadores precisavam sobreviver até o fim de
jogo bem-sucedido.

Os célculos matemdticos inicialmente envolviam operacoes de subtracio e adicao de
ndmeros inteiros ¢ demandavam certo tempo dos jogadores ao final das rodadas. Para
agilizar, com os ajustes de balanceamento, os jogadores passaram a utilizar marcadores
(simples pegas coloridas) para anular penalidades de cartas de terreno e eventos. Essas
atitudes emergentes foram traduzidas para as regras posteriormente, adicionando
marcadores como novos elementos de jogo. A cor amarela foi atribuida ao foco, a
vermelha ao vigor, a verde 4 comida e a azul 4 bebida.

Os jogadores relataram que as regras sao simples e claras, de boa compreensio e
favorecem um bom fluxo de jogo. A cada rodada os jogadores puderam discutir estratégias
em grupo para superar as combinacoes de penalidades de terreno e eventos, inclusive com
possibilidade de um jogador seguir suas préprias decisoes independentemente.

Esse cendrio revelou que no comego da partida os jogadores realizam mais agdes para o
sucesso do grupo, no meio da partida a importincia da sobrevivéncia individual se iguala
a sobrevivéncia do grupo e, nos turnos finais, hd conflitos de interesses, formagao de
subgrupos e maquinagoes para remover jogadores especificos com o objetivo de aumentar
a chance de sucesso do grupo.
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As cartas recompensa foram o elemento de jogo com mais modificagées em seu
conceito ao final dos testes. Elas foram divididas em dois grupos: bonus e efeitos. As
cartas de bonus se tornaram frequentes ao final das rodadas, garantindo uma consisténcia
estratégica para os jogadores — quanto mais rodadas, maior se torna a chance de sucesso no
teste de resgate. As cartas de efeito afetam atributos dos jogadores, exigem algum tipo de
decisao em relagio ao grupo ou concedem uma vantagem individual. Sao fortes elementos
de jogo; uma discussao em grupo definia quem deveria recebé-las ao final da rodada. Os
jogadores relataram que esse conceito de cartas de efeito favorecere solugdes criativas e
reviravoltas estratégicas, adicionando imprevisibilidade e singularidade a cada rodada.

Estado atual das regras de jogo

1. Os jogadores recebem uma ficha de personagem com quatro atributos: foco,
vigor, comida e bebida. Cada atributo tem um total de 10 pontos.

2. Uma carta de terreno ¢ revelada, e logo em seguida ¢ revelada uma quantidade de
cartas de evento igual ao nimero de jogadores.

3. Cada jogador decide qual tipo de agao quer realizar (foco, vigor, comida ou
bebida) para evitar penalidades da combinagio terreno e eventos.

4. Cada jogador revela uma carta de agio e realiza o teste (joga um dado de seis faces
e compara o resultado com a tabela que estd na carta de agio).

5. Para cada teste de agao bem-sucedido, sao posicionados marcadores coloridos
especificos nas cartas de eventos e terreno para facilitar os cdlculos (foco = amarelo,
vigor = vermelho, comida = verde, bebida = azul).

6. O grupo realiza um teste de resgate. Caso o resgate jd esteja a caminho, um teste
bem-sucedido reduz uma rodada do niimero total de rodadas até o resgate.

7. Os jogadores podem usar cartas recompensa individuais. Os efeitos sio colocados
em sequéncia e avaliados do fim para o comego para resolver conflitos.

8. As penalidades do turno sao aplicadas. Se algum jogador nio possuir pontos em
algum de seus atributos, ele estd fora do jogo.

9. O grupo pega uma carta recompensa de efeito nao revelada e deve escolher qual
jogador vai recebé-la.

10. Uma carta recompensa de bonus de chance de resgate ¢é revelada e permanece na mesa.

84



Jodo Paulo Nogueira e Maria Luiza Bergo Demonte | Sobrevivéncia: um jogo para aprendizagem em grupo

Conclusao

O resultado mais rico proporcionado pela cria¢io do jogo Sobrevivéncia foi a criagao
do contexto ladico para os jogadores interagirem uns com os outros com regras que
permitem a liberdade criativa e estratégica. Com fortes influéncias do trabalho de Carl
Rogers (1986) e sua teoria Humanista, foi possivel presenciar e registrar momentos das
partidas que fazem referéncia direta ao que ele descreve como relagoes de grupo:

Em tal grupo, depois de uma troca inicial de cortesias, as expressoes de
cardter pessoal tendem a acentuar-se. Isso envolve, também, progressiva
liberdade, comunicagio direta e espontinea entre os membros do grupo.

(ROGERS, 1986, p.129-144 apud. ZIMRING, 2010, p.95).

Isso foi realmente constatado nos testes, jd que os comentdrios foram positivos e as
pessoas declaravam que jogariam novamente porque se divertiram.

Como o sistema de regras bésico jd estd s6lido o suficiente, serd possivel aplicar
contextos especificos as partidas e trabalhar melhor contetidos e aprendizagem. Assim, o
papel do sistema de regras contextualizado seria préximo da fung¢ao do lider defendida por
Rogers, a de “facilitar a expressao e esclarecer ou salientar o padrao dindmico do esforgo
do grupo no sentido de uma experiéncia significativa’ (ROGERS, 1986, p.129-144 apud.
ZIMRING, 2010, p.95).

Como abordado brevemente na descrigio dos testes, as regras iniciais sofreram vdrias
iteragoes para permitir um fluxo de jogo com menos fric¢io — como o excesso de cdlculos
matemdticos — e mais discussdo e interagdo entre os jogadores. Como a ideia sempre foi
unir o Design centrado no usudrio com a Teoria Humanista, vdrias decisdes menores
foram tomadas valorizando as experiéncias individuais e coletivas durante a partida.
Todavia, as regras bésicas podem e devem ser ajustadas de acordo com o objetivo desejado.
Um exemplo simples ¢ que o teste de a¢do com rolamento de um dado de seis faces pode
ser substituido por perguntas que devem ser respondidas.

Rogers (1986) constatou em seus estudos sobre aprendizagem autoiniciada que a
pessoa assume a responsabilidade de decidir aquilo que é importante para ela e seus
objetivos, aprendendo a ser responsdvel por ela mesma e por suas direcoes. O jogo
Sobrevivéncia permite que os jogadores consigam avaliar suas préprias decisoes e
aprendizado e adaptar-se aos contextos emergentes.

Por fim, como sugestio para trabalhos futuros, seria interessante que fossem feitos
novos testes com um foco menor na jogabilidade e maior na absorcio de contetido que o
jogo pode proporcionar, a fim de que se consiga quantificar e qualificar a aprendizagem
com os temas utilizados.
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Capitulo 8

Audiogamificacao: producao de
jogos eletronicos digitais voltados
para pessoas com deficiéncia visual

Marx Menezes e Livia Holanda

Introducao

A criagao de sistemas informatizados acessiveis e, em particular, de jogos ¢ um grande
desafio. O desenvolvimento dessas estruturas costuma ter potencial para educar e entreter
pessoas de todas as idades, nao importa género, raga ou nivel intelectual e social.

Nas tltimas décadas, os jogos deixaram de ser vistos como simples passatempos e
passaram a ser reconhecidos como atividades que propiciam transformagoes na forma como as
pessoas aprendem e interagem com o mundo ao seu redor. Além de servir de entretenimento,
eles sao cada vez mais utilizados para outras finalidades, como educar, facilitar o aprendizado,
estimular cognitivamente e promover satde fisica e mental. Tornaram-se uma parte
importante da vida de criancas, adolescentes e adultos em diversos paises que ém uma cultura
voltada ao uso de tecnologias da informagio. Jogos digitais sio capazes de eliminar barreiras
que impedem, inclusive, o acesso por pessoas com necessidades especiais.

A proporgio de jogadores também cresceu entre as pessoas com limitagdes fisicas ou
mentais. Esse crescimento se apresenta em um processo de evolugao impressionante. No
entanto, a mesma evolu¢do nio aconteceu quando se fala de acessibilidade nos jogos para
pessoas que ndo podem usar interfaces graficas convencionais, ou porque sio totalmente
cegos, ou porque tém baixa visio. Essas pessoas sdo as que mais poderiam se beneficiar das
tecnologias assistivas.

Tais ferramentas tecnoldgicas permitem-lhes, em uma série de situagoes em suas
vidas didrias, a autonomia caracteristica advinda das relagoes dos seres humanos com as
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tecnologias da informagio. Para Hilden e Svensson (2002), criancas deficientes podem
se desenvolver muito com o uso de jogos e outros aplicativos computacionais, os quais
auxiliam no desenvolvimento do sistema psicomotor e cognitivo.

Neste estudo, audiojogos sao definidos como sistemas sonoros complexos, que utilizam
em sua estrutura bdsica elementos sonoros para localizagio espacial do usudrio; descrevem-se
e analisam-se aqui experiéncias de utilizagao desses tipos de jogos em outros paises.

Ao final do processo de investigacao e andlise bibliografica, foi desenvolvido e testado
um audiojogo funcional, para sua posterior validagio por uma pessoa cega. O objetivo
foi utilizar os resultados obtidos para a articula¢io, o didlogo e os demais estudos sobre as
formas de construgio de sistemas de informagio acessiveis disponiveis aos deficientes visuais.

Contextualizando deficiéncia visual e tecnologia
assistiva

Segundo dados do Censo 2010, existem no Brasil cerca de 20 milhées de pessoas com
deficiéncia visual, incluindo pessoas com baixa visdo, que possuem acuidade visual entre
0,3 ¢ 0,05 no olho com a melhor correcio 6ptica. Essas pessoas tém direitos assegurados
por lei, como acesso a cinema, teatro e utiliza¢io de sistemas de informacio, sendo
igualmente beneficiadas pelas tecnologias assistivas. A acessibilidade nao beneficia apenas
o significativo contingente de brasileiros com deficiéncias visuais, mas também toda a
sociedade. A demanda social de produtos e servigos inclusivos impulsiona a exigéncia

do cumprimento dos aspectos legais, em particular nas dreas de educagio, comunicagio,
cultura e lazer.

E por meio de outros sentidos que as pessoas cegas tém oportunidade de conhecer
0 que estd em sua volta, pois eles permitem o contato direto com o mundo. A auséncia
dos aspectos visuais exige que experiéncias alternativas de desenvolvimento sejam mais
bem exploradas, como o sentido da audigio, exercitando assim os aspectos cognitivos e
promovendo capacidades socioadaptativas.

Para o acesso a aplicativos de informdtica, as pessoas cegas necessitam utilizar
programas especificos para leitura, os chamados leitores de tela, que leem as informagoes
na tela e as transformam em texto falado, de acordo com a linguagem e as op¢oes
de configuracdes do usudrio. A manipulagio e o uso de programas como esses s3o
relativamente simples, porém, estes podem se tornar extremamente ineficientes quando
a programagio do que estd sendo lido ndo estd preparada para receber a leitura feita pelo
programa. A figura 1 mostra interfaces de softwares de leitura de tela.
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Figura 1: Leitores de tela — Jaws, Dosvox e NVDA

Fonte: Adaptado de <www.w3c.br/pub/Agenda/app>. Acesso em: 6 maio 2015.

O World Wide Web (W3C) é um consércio internacional no qual organizacoes
filiadas, uma equipe em tempo integral e o publico trabalham juntos para desenvolver
padroes para a web, por meio de protocolos e diretrizes que garantam especificagoes para
a construgio de contetidos acessiveis, principalmente em linguagem HTML, que tem
como fun¢io indicar que tipo de informagio e contetido serd exibido. Quando lemos um
livro, conseguimos entender e diferenciar um titulo de um pardgrafo. Basta percebermos
a quantidade de letras, tamanho da fonte, cor etc. Cabe ao desenvolvedor marcar a
informacio para que elas possam ser diferenciadas por diversos dispositivos. O HTML5
trouxe uma série de elementos que ajudam a definir setores principais no documento
HTML. Com a ajuda desses elementos, podemos, por exemplo, diferenciar diretamente
pelo c6digo HTMLS5 dreas importantes do site, como sidebar, rodapé e cabegalho.

Essas mudangas simplificam o trabalho de sistemas como os dos buscadores e
leitores de tela, que conseguem vasculhar o c6digo de maneira mais eficaz, procurando e
guardando informag6es mais exatas e levando menos tempo para estocar essa informagio.
Nesse sentido, o desenvolvimento do produto resultante desta pesquisa se torna
mais eficiente, pois a geragao de contetdos acessiveis por meio de HTMLS5 facilita o
desenvolvimento do audiojogo proposto.
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Tecnologias de gamificacdo sonora binaural

A disseminac¢do do conceito de gamificagdo, segundo Duggan e Shoup (2013), teve inicio
em 2010, mas s6 por volta de 2011 houve um interesse maior pelo assunto. O conceito
popularizou-se ao transformar tarefas rotineiras em algo prazeroso e divertido de realizar,
aproveitando a energia dos jogadores, que passam horas concentrados na resolugao de
problemas dos jogos, em algo de utilidade mais perceptivel quando aplicada a situagoes
educativas e de entretenimento.

No caso de jogos acessiveis, a tarefa proposta pelo jogo deve estar sempre a altura das
condi¢des do individuo que ird interagir com ele. Ao se tratar de pessoas com deficiéncia
visual, esse fluxo deverd ter como base a paisagem sonora e as técnicas auditivas binaurais
desenvolvidas especialmente para o jogo proposto. O processo natural da audi¢ao humana
¢ binaural, o que significa que o jogador cego passa a usufruir de todas as vantagens do
processo de jogabilidade por meio do estimulo sonoro.

O dudio binaural se preocupa em preencher os espagos com efeitos sonoros de
ambientagio, resenhando em que lado e a qual distancia cada coisa deve estar do jogador.

De acordo com Zasnicoff (2015), os sons binaurais tém como caracteristica permitir
a0 usudrio identificar e distinguir a quantidade e a localizagao das fontes sonoras em um
ambiente, podendo transportar, com muita fidelidade, o ouvinte para o local em que se
d4 o contexto da gravagio. E um recurso que permite dar ao ouvinte nogoes de distancias
e localizagio no espago, tanto no sentido horizontal como vertical, chamado de som
tridimensional, que d4 uma ideia intuitiva do espago sonoro.

As pessoas com deficiéncia visual costumam ter melhor desempenho em tarefas de
processamento auditivo, porém, a técnica de gravagio do som binaural é mais sofisticada
e ultrapassa a lateralidade do som estéreo, capaz de distinguir posi¢oes horizontais
de esquerda/direita. Segundo o autor, apenas dois canais (ou sistema estéreo) nao
conseguem reproduzir a realidade.

Rumsey (2001) afirma que o dudio binaural ¢ um meio de representar cenas sonoras
tridimensionais, codificando-as e reproduzindo-as de forma a oferecer ao ouvinte sinais
muito semelhantes aos que seriam observados numa situagao natural de escuta. Figura 2
mostra o posicionamento de sonoras A e B conforme descrito por Rumsey (2001).

Em linhas gerais, o julgamento do ouvinte a respeito da origem do som e,
consequentemente, da localizagio da fonte sonora se dd pelo som que chega primeiro aos
seus ouvidos, pelo do caminho mais curto e direto. Esse efeito é denominado efeito de
precedéncia ou lei da primeira frente de ondas.

Ainda, segundo Kendall (1995), qualquer evento sonoro localizado entre os
dois ouvidos tem origem no denominado plano médio. No plano horizontal nao
possuimos informacoes referentes a elevagio da fonte sonora. Jd o plano frontal possui
informagées referentes a lateralidade. Para o autor, existe uma grande diferenca de
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percep¢io de uma pessoa ao definir a posi¢ao de uma fonte sonora nas dimensées
verticais e horizontais.

Dessa forma, procurou-se elaborar estruturas de dudio que proporcionassem a
orientagio espacial do jogador no momento da execuc¢io do jogo, dividindo-se os sons em
cinco categorias bdsicas, conforme a posi¢io dos elementos na tela (figura 3).

Figura 2: Posicionamento de fontes sonoras A) em ambientes naturais e B) através de alto falantes

Fonte: Adaptado de Rumsey (2001).

Figura 3: Imagem da distribui¢io dos elementos sonoros no protétipo do jogo

Fonte: Imagem elaborada pelos autores.
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Sendo assim, os estudos a respeito da binauralidade sonora serviram como base
para o desenvolvimento do audiojogo, que teve seu processo de criagio demonstrado na
sequéncia deste trabalho.

Trabalho relacionado

A informacio digital e 0 mundo do entretenimento so dreas nio muito exploradas para
o atendimento as necessidades dos deficientes visuais, devido a diferentes fatores, como o
pequeno niimero de desenvolvedores e programadores interessados nessa drea.

Existem grupos de pessoas que se preocupam em melhorar o uso de tecnologias e
adaptagoes em aplicativos que ajudam o deficiente visual no seu dia a dia. Alguns desses
aplicativos estdo relacionados a jogos eletronicos que utilizam metodologias especificas
para o atendimento aos deficientes visuais. O jogo Blind legend, desenvolvido pela equipe
francesa Dowino, é um exemplo de sucesso na construgio de audiogames (figura 4).

Figura 4: Imagem do jogo Blind legend

Fonte: Disponivel em <http://www.ablindlegend.com>. Acesso em: 17 out. 2016.
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Processo de desenvolvimento do jogo

Para pessoas com deficiéncia visual, as oportunidades de acesso a jogos eletronicos sao
muito mais restritas, devido a escassez de pesquisas para adaptagio e desenvolvimento de
jogos acessiveis. Segundo Dias (2007), a criagdo de um jogo acessivel é bastante diferente,
em termos de projeto, de um sistema construido de forma tradicional, devido a fatores
(metodologias) pouco estudados e  sistematizacio ocorrida hd pouco tempo.

Pensando nisso, estudamos as dificuldades encontradas na criagdo de jogos acessiveis
a deficientes visuais com o objetivo de criar um jogo simples, mas que contivesse os
principais elementos de interatividade e multimidia.

Para a construgao algoritmica e dos elementos visuais do jogo (necessdrios para
a localizacdo e estrutura dos elementos), foram utilizados os softwares Photoshop e
Dreamweaver do pacote de aplicativos Adobe. Figura 5 mostra uma imagem do editor
usado para as configuragoes basicas do jogo.

Figura 5: Imagem do editor de HTML Dreamweaver, usado para as configuragoes bésicas do jogo, com a codificagao
HTML 2 esquerda e o preview a direita

Fonte: Imagem elaborada pelos autores.

A paisagem sonora foi desenvolvida utilizando o software de edigao audiovisual
Sony Vegas (figura 6), que também foi responsdvel pela criagao dos efeitos sonoros e
da composi¢ao binaural dos arquivos de dudio, essenciais para o funcionamento do
audiogame, que se baseia em localiza¢ao ambiental e nos sons emitidos.
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Figura 6: Imagem da interface do editor de dudio e video Sony Vegas, usado para as composi¢oes de ambiéncia sonora e
efeitos de dudio do jogo

Fonte: Imagem elaborada pelos autores.

O jogo foi batizado de Blind Space (figura 7) e é ambientado no espago sideral; o jogador
pilotard uma espagonave e precisard se desviar dos lixos espaciais que aparecerio 2 sua frente.

Para melhor entendimento da composi¢ao estrutural do jogo, foram elaboradas duas
versdes do audiogame, a fim de que se possa analisar o modelo proposto e visualizar como
os elementos dos jogos sao organizados na interface.

O design visual na versao oficial nao foi considerado, nio havendo informacdes
gréficas nem animagoes visiveis para jogar, pois a navegagao se dard pela arquitetura de
dudio desenvolvida por meio de sonoridade binaural.

Figura 7: Imagem da versio do audiogame para cegos e videntes

Fonte: Imagem elaborada pelos autores.
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Na versio de andlise voltada as pessoas sem problemas visuais, nao foi inserida a voz
guia de navegagio nem na tela de inicio nem no final do jogo, pois as instrugdes estao
expostas a partir de textos escritos.

Design de interacao do jogo

Com énfase na utiliza¢io de som (efeitos especiais, narrativa em voz gravada e/ou
sintetizada e musica) que atendesse aos requisitos basicos de operacio por deficientes
visuais, foram incorporadas caracteristicas que o tornassem util também para pessoas sem
deficiéncia visual.

A forma de interagao proposta permitird ao deficiente visual ser independente para
executar os comandos utilizando o teclado do computador. As teclas a serem usadas para
controle, inicio e reinicio do jogo sero:

- seta para a direita: direciona a nave para o canto direito da tela;

- seta para a esquerda: direciona a nave para o canto esquerdo da tela;
- barra de espaco: inicia um novo jogo;

- F5: restaura a tela inicial do jogo apés o final.

A codificagaio em HTML necessitou de incorporagio da linguagem de programacio Java
(Jquery) em suas linhas de c6digo para possibilitar inser¢es de movimentos e animagoes.

Considerac¢des finais

O objetivo deste trabalho foi estudar possibilidades de acessibilidade em sistemas
gamificados, bem como propor o desenvolvimento de um audiojogo para deficientes
visuais ou pessoas com baixa visdo. O audiojogo proposto pode servir de base para a
concepgio de novos sistemas de gamificagdo as pessoas cegas.

Os testes efetuados por simulacio de nio videntes demonstraram que o audiojogo
Blind space pode ser bem aceito pelas pessoas com deficiéncia visual, tanto pela
observacio das teorias levantadas nesse artigo quanto pelo sucesso no desenvolvimento da
proposta e construgao do jogo eletronico.

Assim, em um segundo momento, esperamos fazer uma melhor avaliagdo e refinar seu
desenvolvimento por meio de testes com pessoas cegas, pois nio tivemos, inicialmente, a
inten¢do de analisar quantidades ou nimeros, mas possibilidades de design. Um trabalho
de campo aliado & comprovagio de efetividade nos permitird definir alguns parimetros
que podem servir como forma de consulta ou fonte de inspiracio a outros designers
interessados no assunto da pesquisa.
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Enfim, ao certificar as possiblidades de experiéncia em jogos digitais aos usudrios com
limitagdes sensoriais visuais, levanta-se também a expectativa de que a identificacdo de
caminhos para desenvolvimento de jogos eletronicos acessiveis pode trazer satisfagio tanto
para designers de jogos quanto para jogadores.
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Subversao do sistema de avaliacao
num jogo — projeto Cientista Mais
Fera

Filipe Alencar e Rafael Pereira de Araujo

Introducao

Jogos, por natureza, subentendem um conjunto de regras e sistemas pré-determinados
para seu bom funcionamento. As mecanicas do jogo — seus objetivos e sistemas de
recompensas — orientam as escolhas do jogador dentro do universo de interagio e
determinam o seu desempenho. No entanto, jogos sofrem variacoes enormes de acordo
com seu suporte, forma de aplicagio, género etc. Podemos identificar alguns aspectos
comuns que diferenciam os jogos de outras atividades (PEARCE, 20006):

* A parametriza¢io do jogo, que consiste em regras as quais os jogadores concordam
em obedecer durante a partida. Essas regras criam um ambiente de fantasia, um
“circulo mdgico de jogo” (HUIZINGA, 1949) em que os participantes se ausentam
do mundo real para estar dentro de um mundo ficticio. Apesar desse outro mundo
criado pelo jogo, as regras devem obedecer, na realidade paralela, a verossimilhanca;
ou seja, mesmo se tratando de um universo fantdstico, seu comportamento ainda estd
submetido a regras préprias, inerentes a esse universo.

*  Um objetivo, algumas vezes expresso por uma série de subobjetivos que levam o jogador
ao objetivo principal. Estes se combinam com outros elementos para definir o ritmo de
partida e permitem diferentes estratégias por parte dos jogadores. Os objetivos ajudam a
nortear o andamento do jogo. Indicam, de maneira prévia, quais caminhos os jogadores
devem percorrer, podendo, no entanto, ser alterados & medida que o jogo evolui.
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* Obstdculos, que criam desafios para o alcance dos objetivos, podendo, dessa forma,
gerar novos subobjetivos.

* Recursos, que, inicialmente providos aos jogadores de maneira aleatéria ou simétrica,
podem se tornar recompensas pelo alcance de determinados objetivos. A distribuicao
de recompensas, em particular, possui efeitos no andamento de uma partida, pois
afeta o aproveitamento que o jogador tem do jogo e sua empolgagao de acordo com
o momento do game. Isso pode ocorrer de vdrias maneiras, seja ao permitir novas
mecanicas, seja ao fornecer mais elementos de narrativa ou pontuagoes (BATEMAN,

2005).
* Consequéncias, que vém em forma de recompensas ou penalidades.

* Informacio conhecida ou desconhecida pelos jogadores, progressivamente revelada
com o passar do tempo; e informagio gerada de maneira aleatéria, como um dado ou
uma roleta.

Apesar da mensurabilidade dos tépicos descritos anteriormente e de seu tom
demasiadamente mecanico, tais caracteristicas servem para nos conduzir rumo a uma
identificagio do que vem a ser um jogo propriamente dito. Entretanto, Calvillo-Gdmez e
Cairns e Cox (2010) nos falam do jogo como experiéncia subjetiva do jogador, por meio
de conceitos como imersao e aprendizagem ou somente por entretenimento.

Esses aspectos podem tornar-se bastante previsiveis e irreais, fadados, muitas vezes, a
artificialidade exagerada e, consequentemente, ignorando potencialidades interessantes a
serem exploradas.

Um jogo deve compreender um sistema dindmico e atraente para quem o joga
mediante o questionamento desses parAmetros, que devem alinhar-se no intuito
de proporcionar a experiéncia desejada pelo desenvolvedor. Para alcangar esse nivel
de experiéncia, deve-se inclusive considerar as possibilidades de subversao dessas
predeterminagoes, proporcionando maior liberdade de escolha e intervengoes por parte
dos jogadores. Esse é o ponto de partida para a explora¢io de um jogo com um sistema
de regras baseado na subjetividade, na interacio entre os jogadores, mais do que no
confinamento de um sistema de regras formal para a determina¢io de um vencedor.

Dessa forma, o jogo Prémio Cientista Mais Fera (CMF), desenvolvido como objeto de
andlise para este capitulo, propde uma relagio de maior liberdade com o sistema de jogo,
por meio de regras subjetivas (avaliagdes, desafios, interagoes com outros componentes),
que levam em consideracio aspectos pessoais e experiéncias prévias de cada jogador
na superacio dos desafios propostos. Em vez de seguir a risca um sistema de pontos
e recompensas, o jogo incentiva a discussio entre os participantes na escolha de um
vencedor. Isso coloca as pessoas acima do préprio sistema de regras e ainda as deixa dentro
do proposto circulo mégico do jogo (HUIZINGA, 2001), o espaco virtual em que os
participantes se sujeitam as regras para vivenciar a experiéncia proposta.
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O CMF baseia-se em conceitos humanistas, como os tratados pelo psicélogo norte-
americano Carl R. Rogers (1961), os quais consideram o ser humano como uma fonte
inesgotdvel de possibilidades, ou seja, pautam-se na subjetividade, na espontaneidade e na
criatividade do individuo. A teoria de abordagem centrada na pessoa postulada por esse
autor consiste na emancipagio do sujeito como realizador de escolhas conscientes e na
consideracdo de suas experiéncias adquiridas ao longo da vida.

Por fim, o tema “ciéncia” foi escolhido por sua versatilidade, aplicabilidade em sala
de aula e ficil adaptagio para contextos mais complexos. Um jogo como o CME em
sua esséncia, pode tanto ter uma abordagem realista, testando conceitos reais de fisica e
quimica, por exemplo, como uma abordagem mais fantistica, criativa, a partir de mundos
e realidades alternativas.

Levantamento de referéncias

Com um sistema subjetivo de regras e avaliagdes, o CMF assemelha-se em diversos pontos
aos Role Playing Games (RPG), traduzidos como Jogos de Interpretagao de Personagem.
Os RPG si0 jogos baseados em narrativas, criadas com o intuito de proporcionar a
interagio entre os jogadores em uma realidade ficticia. Possuem regras e sistemas de
avaliagbes proprios, entretanto, os participantes tém liberdade o suficiente para escolher
os rumos que a histéria seguird. O universo é criado para o jogo pelo Mestre, espécie

de drbitro, que decide aspectos mais gerais, determina desafios, recompensas e outros
elementos de acordo com suas ideias e vontades. Os outros jogadores interagem entre

si e com o mundo criado para a partida, também, de maneira subjetiva, desde a escolha
das caracteristicas do personagem interpretado até as decisoes tomadas dentro do jogo,
que podem tanto influenciar o desenrolar da narrativa quanto afetar os outros colegas
(MARCATTO, 1996). As partidas de RPG podem estender-se por horas, dias, meses ou
mesmo anos. Tudo depende da disposi¢ao dos envolvidos em seguir adiante com suas
histérias.

Diante das possibilidades infinitas proporcionadas pelo jogo, o individuo é capaz de
usd-lo como um método para contar histérias, criar personagens e mundos ficticios e se
propor a utilizd-lo, mais que uma ferramenta de entretenimento, como um artificio de
aprendizagem sobre criagio de narrativas ou qualquer outro tema que se enquadre na
histéria proposta (MOTA, 1997).

A psicologia humanista defendida por Carl Rogers (1961) propée que o ser humano
estd constantemente reagindo a sua realidade subjetiva (campo fenomenal), que se altera
a todo instante. Com o tempo, a pessoa desenvolve uma série de autoconceitos baseados
nas respostas que recebe por meio dessa realidade. Sua teoria da personalidade enfatiza a
importancia da autoatualizagio como tendéncia na formacio da personalidade humana,
ou seja, o ser humano se desenvolve a partir da atualizacao de sua visdo de mundo e de si
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mesmo, que se expande com o passar do tempo. A proposi¢ao humanista de Rogers vai ao
encontro dos fundamentos dos RPG e, consequentemente, da proposta do CME, pois leva
em consideragdo a bagagem do individuo na formacio de si mesmo e de seu aprendizado.
Destarte, considera fundamental a existéncia da abertura necessdria a experiéncia satisfatdria.
Huizinga (2001) determina algumas caracteristicas para o jogo social, dentre elas:
a evasio da vida real em direcio a uma esfera efémera de acio; e a atividade dotada de
uma atmosfera prépria, determinada a partir de caracteristicas proprias e distante do
mundo que a rodeia. O autor entende que qualquer atividade humana, desde 0 homem
primitivo, pode ser convertida em um jogo em que o processo ladico se faca presente, de
forma consciente ou nio. Existe uma necessidade humana de transformar sua realidade
social. A partir desses aspectos, podemos chamar atengio a necessidade do ser humano
em subverter as regras da realidade ou, consequentemente, dos jogos dos quais participa
cotidianamente. O jogador distancia-se da realidade objetiva e passa a agir dentro de
limites que o jogo determina, quebrando com o fluxo espago-temporal em que estava
inserido, subvertendo as regras segundo suas préprias experiéncias.

Desenvolvimento do jogo Cientista Mais Fera

Como forma de validar um sistema de avaliacio e recompensa subjetivo e incitar a
discussao sobre o papel das regras e da avaliacio num jogo, optou-se por desenvolver um
protétipo que colocasse em prdtica a teoria levantada.

Partiu-se da premissa da criagao de um jogo de abordagem humanista, visto que tal
teoria se encaixa apropriadamente com a subjetividade imposta pelo projeto. Nesse jogo,
os jogadores se enfrentariam por um conjunto de regras tradicional, com desafios, etapas
de jogos e recompensas, contudo, o diferencial seria apresentado na fase de avaliagdo e
condigio de vitdria: a escolha do vencedor seria realizada totalmente por meio de uma
avaliagao subjetiva dos demais jogadores.

Dado o cariter do jogo, que trabalha com conhecimento dos jogadores, optou-se
pela utilizagiao de um tema de grande variedade: ciéncias. A ideia primordial foi a de criar
um jogo baseado numa simulagio de prémio cientifico (ao estilo do prémio Nobel), que
na vida real conta com avaliagoes de diferentes profissionais na escolha de um projeto
vencedor. Assim, surgiu o Prémio CME

O cerne do jogo consiste em disponibilizar aos jogadores alguns elementos e pedir que
criem, a partir deles, uma solu¢io para um problema planetdrio de cardter cientifico. As
solugdes sdo livres e devem ser narradas pelos jogadores, que serdo avaliados nao por uma
métrica definida, mas pelos demais jogadores no papel de um comité cientifico. Assim,

o maior desafio serd convencer a banca de que a solugio criada é a melhor para aquele
problema. Essa abordagem encontra notdvel analogia no mundo real, em que projetos
s20 expostos para bancas avaliadoras, patrocinadores ou outros interessados e tém, em
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sua apresenta¢o, a principal chance de conquistar os demais — ou sofrer por parte deles
alguma rejei¢ao ou critica.

Para complementar o espaco de jogo, o Prémio CMF se baseia numa premissa, uma
histdria-base para nortear os jogadores além dos elementos que eles terdo durante o ato de jogo.

Descricao da premissa de jogo

“Uma grande catdstrofe estd prestes a acontecer em nosso mundo. Para evitar que o pior
aconte¢a a humanidade, o conselho de cientistas CMF organizou seu prémio anual para
buscar o cientista que terd a melhor solugio para o problema. Para chegar a essa solucio,
cada cientista terd uma condi¢ao de trabalho tinica: um local, um grande assistente e uma
ferramenta para ajudar ou atrapalhar seu projeto. Em um tempo exiguo, cada cientista
terd que surgir com uma solugio e apresenti-la perante a comunidade cientifica. Quem
serd, afinal, o Cientista Mais Fera?”

Funcionamento do jogo

O Prémio CMF foi desenvolvido como um jogo de construgio de narrativas e possui
cardter fortemente subjetivo. Em vez de se atrelar a regras e niimeros para um julgamento
e condigao de vitdria, o jogo incentiva a discussdo entre os participantes.

O jogo foi projetado tendo em mente um grupo de cinco a sete jogadores. Para
sua execugdo, conta com uma ampulheta — para marcar o tempo de partida e agilizar o
andamento do jogo —, além de oito cartas de problemas, que serdo o desafio para o qual os
jogadores terao de criar uma solugao inventiva. Para auxiliar nesse processo, os jogadores
terdo a sua disposi¢io:

* 4 cartas “local de trabalho”: os locais de trabalho sugerem algumas varidveis que o
jogador poderd considerar quando criar sua histéria para a solugao do problema —
desde laboratérios clandestinos, onde ele pode ter acesso a substincias secretas ou
tecnologias militares, até uma base espacial, onde ele pode testar componentes num
ambiente isolado da Terra. Os locais de trabalho j fornecem alguns insumos para
auxiliar o jogador a pensar em sua solugao.

* 4 cartas “cientista assistente”: baseados em personalidades famosas da ciéncia, os
cientistas assistentes sao especialistas em dreas como eletricidade, relatividade ou
quimica. De um ponto de vista de ensino, os cientistas assistentes sio uma forma
de incentivar o jogador a conhecer esses diferentes ramos da ciéncia e vislumbrar
aplicagoes possiveis para essas dreas de trabalho, além de estabelecer um contato com
as grandes mentes da humanidade e seus estudos.
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8 cartas do tipo “modificadores”: os modificadores afetam a histéria que o jogador
ird criar ao colocar varidveis positivas e negativas para lidar com sua criago — e
possivelmente tornd-la mais interessante e inventiva. As op¢des de modificadores vao
desde orcamentos irrestritos até acidentes de trabalho no laboratério.

* Durante a preparago, as cartas “local de trabalho”, “cientista assistente” e
« . » - .1 . . A .
modificadores” serdo utilizadas pelos jogadores e devem ser dispostas em trés pilhas.
As cartas “problemas” sdo dispostas em separado e serdo jogadas em frente a todos os
jogadores no inicio de cada rodada.

Fluxo de jogo

O jogo possui um fluxo simples e de rdpida execucio. Em resumo, ele consiste na
apresentagao do problema, no fornecimento dos insumos (as cartas) e na providéncia
de um tempo para solugio, seguido de apresentagio e avaliago. Por esse motivo, ele é
apropriado para utilizagdo por virias rodadas, seguindo as orientagoes a seguir:

1. todas as cartas sao embaralhadas dentro de seus tipos e dispostas em pilhas separadas;

2. osjogadores sorteiam uma tnica carta “problema”, que representard o desafio que
os cientistas enfrentario;

3. os cientistas tiram uma carta de “local de trabalho”, uma de “cientista assistente” e
uma de “modificador”. A ordem dos jogadores pode ser decidida por sorteio;
d dificador”. A ordem d gad d decidid t

4. de posse das cartas, os jogadores terio um minuto (marcado na ampulheta) para
pensar na solugao, consultando as cartas tiradas como auxilio. A solugao consiste em
criar uma histéria que permita a solugao do problema apresentado. Para isso, vale
desde criar uma ferramenta nova até elaborar algum plano com ferramentas e técnicas
j4 existentes. Nesse ponto reside o principal desafio do jogo: criar um esquema vidvel
dentro das possibilidades fornecidas pelas cartas. Vale citar que cada local, assistente e
modificador pode ter pontos positivos e negativos para a solucio do problema, e tudo
deve ser considerado.

5. findo o tempo de elaboragio, cada jogador apresentard sua solugao para os demais
em até 30 segundos;

6. os jogadores irao, em seguida, deliberar sobre qual histéria foi mais envolvente e
qual solu¢io é mais vidvel.

7. ao final, um jogador serd escolhido o Cientista Mais Fera.
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Discussao

Como pode ser visualizado no fluxo de jogo, o CMF requer dos jogadores um razodvel
grau de desenvoltura e disposi¢ao para se engajar com a experiéncia de jogo. Como outras
experiéncias humanistas, sua aplicagao deve levar em consideracio a predisposi¢io dos
usudrios, seu entrosamento em grupo e quaisquer outros pontos relevantes para uma
interagao multijogador, sem a qual a prépria realizagao do jogo fica prejudicada.

Como jogo a ser distribuido e utilizado, o CMF requer poucos elementos, bastando o
pequeno conjunto de 24 cartas e a ampulheta (ou marcador similar). Idealmente, o jogo
permite a criagio de novos “problemas”, até mesmo pelos jogadores, para a elaboracio
de novas possiveis combinagdes. Desse modo, o jogo ¢ facilmente expansivel e pode ser
adaptado a diferentes realidades e contextos.

Utilizado dentro de um contexto de sala de aula, o jogo permite a avaliagao dos
conhecimentos previamente aprendidos pelos alunos, bem como suas capacidades
de resoluc¢do de problemas. Como sugestdo, ao final de cada partida, as solugoes
criadas podem ser avaliadas por um professor, que ird comentar sobre as dificuldades,
impossibilidades ou acertos dos jogadores. Por fim, por se tratar de um jogo em que
mesmo a avaliagdo ¢é realizada por jogadores, CMF ¢é uma experiéncia em grupo de grande
porte, sendo apropriada para testes dentro de um contexto de sala de aula.

Teste e consideracdes finais

O jogo foi testado em ambiente de sala de aula com trés jogadores e fora da sala de aula
com cinco jogadores. Durante o teste, foi possivel constatar que os participantes podem
ter diferentes interpretagdes em relagdo a um mesmo conjunto de regras. Enquanto um
jogador pode ter utilizado as cartas e criado um artefato para vencer, outro ird elaborar
uma histéria de intriga com o personagem assistente e o local de trabalho. Assim,

foi possivel perceber que o jogo pode proporcionar uma infinidade de histérias com
diferentes abordagens.

Desse modo, por meio do acompanhamento de um orientador da atividade, ¢ possivel
direcionar o jogo para uma linha de aprendizado especifica em sala. Além disso, o jogo possui
um aspecto modular e pode ser ampliado por meio da criagio de novas cartas de personagens,
lugares ou mesmo de novas catastrofes, incluindo casos baseados no mundo real.

Por fim, dadas as limitagdes do tempo de produgao do jogo, aponta-se como
recomenddvel uma revisao na apresentagio das cartas e a posterior cria¢io de todo o
conjunto de embalagem e regras para distribui¢ao. Além disso, o jogo provoca uma
reflexdo sobre o papel das regras e das métricas da avaliagio, tentando trazer uma varidvel
humana para esse processo. Isso pode apontar reflexos em outras métricas utilizadas
Mmesmo em OUutros CoNtextos.
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