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It’s dangerous to go aloness
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RESUMO

O presente trabalho é uma colaboracdo interdisciplinar entre o Departamento de
Design e o Laboratério de Ensino de Ciéncias da Universidade de Brasilia, através
do Cerrado Visual, projeto que visa criar recursos didaticos para o ensino de Biologia
e a divulgagéao cientifica do bioma cerrado. Trata-se de um metaprojeto, tendo como
objetivo principal a proposta de um método de criagao de jogos sérios para grupos
multidisciplinares universitarios. Para alcancar esse propésito, foram conduzidas
uma seérie de oficinas com atividades que introduziram conceitos fundamentais de
Design de Jogos e explorou temas especificos, como experiéncia, conceito e
elementos de jogos, aprendizagem e prototipagdo. O objetivo dessas atividades foi
fortalecer o processo projetual, proporcionando embasamento para decisdes
conscientes e intencionais na concepgao de jogos educativos. O resultado final foi
uma trilha de procedimentos para apoiar grupos multidisciplinares no

desenvolvimento de jogos sérios.

Palavras-chave: Design de Jogos, Jogos Sérios, Metaprojeto, Metodologia



ABSTRACT

This work is an interdisciplinary collaboration between the Department of Design and
the Science Teaching Laboratory at the University of Brasilia, through Cerrado Visual,
a project that aims to create didactic resources for the teaching of Biology and the
scientific dissemination of the biome Cerrado. This is a meta-project whose main
objective is to propose a method for creating serious games in multidisciplinary
university groups. To achieve this, a series of workshops were held with activities that
introduced fundamental concepts of Game Design and explored specific themes
such as experience, game concept and elements, learning and prototyping. The aim
of these activities was to strengthen the design process, providing the basis for
conscious and intentional decisions when designing educational games. The end
result was a roadmap of procedures to support multidisciplinary groups in the

development of serious games.

Keywords: Game Design, Serious Games, Metaproject, Methodology
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1. Introducao

O Design, enquanto campo de estudo, configura uma disciplina relativamente
nova, mesmo que praticas projetuais e metodologias de realizagdo de projetos
datem de séculos muito mais antigos. Por natureza, outras areas dialogam com o
Design: a interdisciplinaridade é uma caracteristica contemporanea das ciéncias
(ANASTASSAKIS, 2013) e o Design possui uma vocagao particular nesse aspecto,
sendo uma area propicia para integrar outras areas do conhecimento (COUTO, 1997
apud BENZ, 2014). Assim, entendemos que

o Design se refere a um potencial ao qual cada um tem acesso e que se
manifesta na invengdo de novas praticas da vida cotidiana. Cada um pode
chegar a ser designer no seu campo de agédo. E sempre deve-se indicar o
campo, o0 objeto da atividade projetual. O Design é uma atividade

fundamental, com ramificacbes capilares em todas as atividades humanas.
(Bonsiepe, 1997, p.15)

O presente trabalho € uma colaboragao interdisciplinar entre o Departamento
de Design e o Laboratério de Ensino de Ciéncias da Universidade de Brasilia. Para
além disso, destaca-se que também consiste em um metaprojeto: o desenvolvimento
de um método para guiar outra pratica projetual.

O Laboratério de Ensino de Ciéncias (LEC) € um espaco colaborativo onde
toda a comunidade académica tem acesso a recursos didaticos, como modelos e
jogos educativos relacionados as areas das ciéncias naturais e fica localizado no
Nucleo de Educacgao Cientifica do Instituto de Ciéncias Bioldgicas da Universidade
de Brasilia (NecBio'). Nesse contexto, liderados pela professora Mercedes
Bustamante e atualmente sob a coordenacao da professora Ana Julia Pedreira e do
professor Samuel Molina Schnorr, surge um projeto de extensao que viria a ser
chamado de Cerrado Visual.

O Cerrado Visual®> € um projeto cujo objetivo é investigar, estudar e
desenvolver recursos didaticos com énfase no bioma Cerrado para que o tema seja
abordado de maneira mais envolvente e empolgante para alunos da educagao
basica, tornando o conhecimento produzido na universidade mais acessivel para o

publico externo, combinando o conhecimento tedrico das ciéncias com expertise

' Disponivel em: <http://www.necbio.unb.br>
2 Disponivel em: https://www.cerradovisual.com/>
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pratica em Design, visando aprimorar o trabalho dos educadores em suas salas de
aula.

O projeto é composto por integrantes de diversas areas: além da Biologia, ha
representantes da Comunicagao, Biblioteconomia e do Design e conta com diversos
equipamentos para que sejam produzidos recursos com alta qualidade grafica e
precisdo, como uma impressora e Scanner, uma mesa digitalizadora, uma
impressora 3D, uma cortadora profissional (Cricut) e uma plastificadora, além de
outros equipamentos auxiliares como furador com ilhds, guilhotinas e materiais
diversos de papelaria.

Atualmente, o Cerrado Visual possui um kit de cinco jogos, que sao releituras
de jogos famosos aplicados com a tematica do Cerrado: “O Jogo da Meméaria do
Cerrado”, “o Perfil do Cerrado”, “Imagem e Ac¢ao do Cerrado”, “Super Trunfo do
Cerrado” e “Que Organismo Sou Eu?” (Figura 1). Esses jogos podem ser utilizados
em diversos niveis e momentos do processo de aprendizagem, seja como
apresentacao do conteudo ou como reforgo. Além dos jogos mencionados, o projeto
trouxe uma demanda por novos materiais didaticos e jogos que nao fossem apenas

releituras de jogos existentes, mas que fossem originais.

Figura 1 - Jogos do Cerrado

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao longo de 2022, alguns jogos foram pensados para atender a essa
demanda. Um exemplo notavel € o jogo “Power Bio do Cerrado”, que explora o

conceito dos niveis troficos de energia, ja existente antes do inicio do presente



trabalho. Seu objetivo era acumular determinadas quantidades de energia, coletando
cartas de diversos organismos, cada uma capaz de adicionar ou remover barras de
energia dependendo de suas caracteristicas e posi¢cdes na cadeia alimentar.

O jogo de tabuleiro “Power Bio” teve sua origem em uma disciplina de
modelagem de materiais didaticos de Ciéncias Naturais, desenvolvido por um dos
membros do grupo na época. Posteriormente, o jogo foi levado ao Cerrado Visual,
onde passou por uma reformulagdo completa, na qual foi incorporada a tematica do
Cerrado e feita uma revisdo abrangente das regras e aspectos visuais. Essa
reformulacdo foi realizada por um grupo menor de integrantes e, apds a construgao
de uma nova identidade visual completa para o jogo, foram feitos varios testes de
jogabilidade para testar a viabilidade de tempo e outras variaveis.

No entanto, a medida que os testes foram feitos, surgiram varias questbes
preocupantes. Havia inconsisténcias nas regras, niveis de dificuldade
desequilibrados, além de problemas relacionados ao numero de cartas, condi¢des
de vitdria e duracdo da partida. Isso resultou em um ciclo de revisdes e ajustes
exaustivos, causando frustracao e retrabalho para os envolvidos.

Esses desafios também foram enfrentados pelos outros grupos com todos os
jogos desenvolvidos ao longo do ano. Como resultado, tornou-se uma prioridade
refinar e aprimorar esses jogos durante o ano seguinte, com o objetivo de
incorpora-los ao kit principal de Jogos do Cerrado.

Diante disso, os coordenadores do projeto identificaram a necessidade de
envolver mais pessoas ligadas aos campos do Design e ilustragdo para otimizar o
processo e fortalecer a equipe atuante. Enquanto definigdo, o Design, segundo a
World Design Organization — WDO (2015), é “um processo estratégico de resolugao
de problemas que impulsiona a inovagao, [...] e leva a uma melhor qualidade de vida
por meio de produtos, sistemas, servigos e experiéncias inovadoras” (traducgao livre).
Assim, outras areas do conhecimento, como as Ciéncias Naturais, utilizam-se de
praticas do Design para solucionar seus proprios problemas, mesmo que néao
propositalmente.

Contudo, integrar o Design de forma n&o intencional ndo significa que serao
aproveitados os conhecimentos da area. Bertoldi et al. (2013) afirma que “apesar do
carater profissional do Design, é possivel pratica-lo sem conhecimento do que se

pratica — embora, nesse caso, perde-se o potencial de estimulo a criagdo e



inovagado”. Assim, mesmo que os integrantes desenvolvessem projetos de jogos,
isso ndo significa que o processo gerava ideias inovadoras.

Nesse contexto, foi observada a oportunidade de contribuicdo do presente
trabalho, que visou como objetivo geral: Propor uma metodologia de criagao de

jogos sérios para grupos multidisciplinares universitarios.

Dada a complexidade da intervengao, para alcangar o objetivo geral, foram

tragados os seguintes objetivos especificos:

e Projetar uma série de oficinas que contemplem conteudos do Design
(Experiéncia, Elementos de Jogo, Design de Jogos Sérios e Prototipagéo);

e Aplicar as oficinas para o projeto Cerrado Visual, buscando ensina-los
conceitos do Design ao mesmo tempo que geram ideias e alternativas para
producédo de jogos futuros;

e Replicar as oficinas com grupo e intervalos diferentes para hipotetizar sobre a
eficacia e o impacto das atividades;

e Gerar uma rota de producao de jogos personalizada para o projeto Cerrado
Visual;

e Sugestdo de uma rota genérica para ser testada e aplicada em outros grupos

multidisciplinares universitarios;

A aproximagao com o projeto Cerrado Visual, que sera também referenciado
ao longo do texto como Projeto, aconteceu por conta de um interesse mutuo entre os
coordenadores e os autores. Inicialmente, a intencdo era a elaboragcdo de um jogo
para o grupo e havia altas expectativas para que esse jogo fosse digital, visto que
nao havia a atuagao de designers com essa expertise na equipe até entao.

Antes de iniciar o desenvolvimento do presente trabalho, o contexto e a rotina
do Projeto foram avaliados, com a inser¢ao no cotidiano de suas atividades. Em
termos praticos de infraestrutura, o laboratério contava com sala de reunido, um
computador, mesa com bancos, maquinas de impressdao, scanner e corte
automatico, artigos de papelaria em geral, uma impressora 3D e ainda contava com
recursos para a contratacdo de programadores, para o caso da execugado de um
escopo de jogo digital. Havia estrutura mais que suficiente para a criagdo de jogos

tanto digitais quanto analdgicos de alto nivel e detalhe.



Contudo, conforme as atividades do Projeto foram sendo analisadas,
encontramos alguns pontos de interesse na trajetéria de trabalho. Relatos dos
participantes demonstraram muita preocupagao com os jogos que estavam prontos e
nossa entrada no grupo coincidiu com o momento de testagem dos mesmos. O
maior alerta era o fato de que esses produtos estavam totalmente finalizados em
termos produtivos (com cartas impressas em alta qualidade e plastificadas), prontos
para seguirem para as escolas, mas s6 agora estavam sendo testados. Durante todo
0 processo de criagdo, ndo havia nenhum ponto de testagem das ideias, o que
resultava em produtos ndo balanceados em termos de tempo, conteudo e diversao
— como o0 caso de um jogo que ja estava dado como finalizado e ndo possuia
condigdes de derrota, gerando uma partida infinita.

Outra questdo que chamou a atengao foi o fato que os jogos eram, em sua
maioria, copias de jogos analdgicos de entretenimento ja existentes. Ndo que isso
fosse um problema em si, mas ao conversar com 0 grupo, percebeu-se que 0s
participantes do Projeto ndo se sentiam confortaveis em criar mecanicas e dinamicas
novas, alguns nem mesmo considerando essa possibilidade. Para a maioria deles,
criar recursos didaticos se resumia a elaborar modelos ludicos de assuntos
biolégicos e encontrar jogos analégicos que o grupo considera divertidos. Esses
jogos eram selecionados e, entdo, o conteudo era adicionado nas dimensdes
estética e narrativa, na esperanga de que a diversao do jogo original engajasse 0s
alunos o suficiente para que eles conseguissem reter mais conhecimento e se
interessar pelos assuntos do bioma local.

Frente a essa situagdo, dois caminhos eram possiveis: continuar com o
projeto original de desenvolvimento de um jogo para o Cerrado Visual ou elaborar
algum tipo de intervencdo para empoderar o grupo em suas atividades projetuais.
Dado que o ultimo seria uma agao que traria mais beneficios a longo prazo, essa foi
a alternativa preferida por todas as partes envolvidas. Assim, seguimos na intengao
de elaborar um processo coletivo e personalizado para a criagao de jogos sérios por
uma equipe universitaria.

Os requisitos do projeto seriam atrelados a elaborar um método de
desenvolvimento que definisse passos claros para o desenvolvimento de jogos
sérios, aplicados ao contexto do projeto, e pudesse ser independente da presenca
constante e/ou integral de especialistas em Design de Jogos, mas que, ainda assim,

gerasse resultados satisfatorios. Seria importante, também, n&o perder de vista a



aprendizagem como elemento central do processo, visto que a intengcédo é projetar
um método para equipes majoritariamente especializadas no conteudo (ndo apenas
no desenvolvimento técnico). Por fim, tinhamos a intengdo de um processo que
permitisse uma participagéo horizontal — com priorizagado da colaboragdo acima da
hierarquia, sem perder a organizagao.

A elaboragdo de um método e/ou roteiro de desenvolvimento de Design de
Jogos Sérios, em oposi¢ao ao desenvolvimento de um jogo, ofereceria contribuicbes
tanto para o projeto Cerrado Visual quanto para o presente trabalho. O Cerrado
Visual se beneficiaria de um método, em vez de um jogo enquanto produto, porque
ele traria um impacto de longo prazo, gerando autonomia para equipe ao passo que
agrega conhecimentos do Design ao processo de desenvolvimento do grupo. Assim,
isso viraria um conhecimento inerente a participagao do Projeto, ja que faria parte de
sua estrutura, podendo alcancar ndo s6 os participantes atuais como também
futuros.

Trabalhar com um método nos isentava de depender de adi¢gdes externas
(como, por exemplo, programadores) a equipe técnica para completude do projeto.
Em termos de producdo de conhecimento, desenvolver um método geraria um
produto minimamente reutilizavel, que poderia ser utilizado por outros projetos e
grupos académicos interessados. Além disso, o0 método poderia ser testado por
outros pesquisadores, gerando pesquisas capazes de contribuir tanto na
metodologia aplicada para projetos multidisciplinares que nao possuam especialistas
em Design em seu time quanto para a area de desenvolvimento e Design de Jogos
Sérios e Aplicados. Dentro do ultimo, ainda é possivel bifurcar a investigagao tanto
para metodologias com equipes universitarias quanto para metodologias centradas
em fins educativos ou sociais, independente do nivel de expertise do time.

Assim, espera-se como produto final uma série de oficinas com atividades
que possam nao so incluir o grupo de especialistas do conteudo no processo de
desenvolvimento de um jogo aplicado, mas também apresenta-los aos conceitos do
campo do Design de Jogos ao longo da trajetoria. Todas as oportunidades de
agéncia dessa intervengao se relacionam com a area do Design. Ela busca integrar
grupos multidisciplinares em um processo tradicionalmente executado, em sua
maioria, por especialistas técnicos, enfatizando a colaboragao e participagao ativa ao
longo da execugao do projeto. Além disso, a intengao € testar e investigar o método,

tornando o presente trabalho um metaprojeto de Design de Jogos.



2. Referencial Teodrico

2.1 O que € um Jogo?

Para o planejamento e execugédo das oficinas, alguns conceitos importantes
foram estudados, discutidos e elaborados a partir do repertério anterior ao projeto.
Comecando com a definigdo propriamente do nosso objeto de estudo. Afinal, o que
€ um jogo? Para defini-lo, usamos alguns dos conceitos trazidos por Johan Huizinga
no seu livro Homo ludens (1955), no qual o autor descreve o jogo como uma
atividade voluntaria restrita com limites de tempo e espaco que, para ser realizada,
deve possuir um consentimento de regras pelos participantes, acompanhado de um
sentimento de tens&o e alegria de acordo com as escolhas e resultados obtidos por
eles. Huizinga (1955) chamou de circulo magico esse espaco voluntario com regras,
para o qual os jogadores se transportam e ficam imersos para que seus objetivos
sejam alcangados dentro de um tempo determinado.

Outra definicao importante foi apresentada por Jesse Schell (2008), que
reforga a caracteristica de voluntariedade dos jogadores em relagcdo ao objeto jogo,
o0 qual possui objetivos e regras bem definidas num sistema controlado, com
variacao de resultado dependendo das acgdes dos jogadores.

Ja Salen e Zimmerman definem em seu livro Rules of Play: Game Design
Fundamentals (2003) que os “jogos s&o um sistema no qual os jogadores se
envolvem num conflito artificial, definido por regras, que resulta em um resultado
quantificavel” (tradugéo livre).

Todas as defini¢gdes citadas trazem elementos importantes para a delimitagao
do conceito de jogo, como a existéncia de jogadores (que sdo os participantes
daquela atividade) e as regras (que sao elementos decisivos para diferenciagdo do
jogo quando comparado a uma brincadeira), além da existéncia do sistema como um

todo, no qual os jogadores interagem com as regras definidas.

2.2 Mecanica, Dindmica e Estética

A partir desses conceitos, algumas abordagens foram estudadas para melhor
entendimento de como s&o desenvolvidos os jogos. Uma delas € a proposta

conhecida como o framework Mechanics, Dynamics and Aesthetic — MDA



(HUNICKE, LEBLANC, ZUBEK, 2004) ou Mecénica, Dindmica e Estética, em

traducéo livre. Segundo os autores,

A. As mecanicas se referem a todos os componentes do jogo, desde as regras,
acgodes, controles e algoritmos de funcionamento;

B. A dinamica se trata dos comportamentos das mecanicas a partir das agdes
dos jogadores; e

C. A estética descreve todas as respostas emocionais e afetivas causadas aos

jogadores ao interagir com o jogo.

O MDA tem o propdsito de ressaltar as diferencas de perspectivas entre os

designers e os jogadores, como mostrado na Figura 2 que ilustra o framework MDA.

Figura 2 - Framework MDA

Designer Jogador
Fonte: Elaborado pelos autores com base em Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004)

Os autores destacam que, para os designers, as mecanicas s&o
responsaveis pelos comportamentos dinamicos do sistema, culminando na
experiéncia estética. Isso difere da perspectiva dos jogadores, que percebem na

estética o "tom" que se manifesta na dinamica e, eventualmente, nas mecanicas.

2.3 Tétrade Elementar

Outra abordagem de desenvolvimento de jogos foi apresentada por Jesse
Schell no seu livro Art of Game Design (2008), no qual ele sintetiza um conjunto de
quatro dimensdes principais na composicdo de um jogo, denominada Tétrade
Elementar, mostrada na Figura 3. Ela é constituida pelos seguintes elementos:

estética, narrativa, tecnologia e mecanica, que estao definidos a seguir:

A. Estética: sao todos os estimulos que permitem que o jogo seja percebido pelo
jogador. Toda a experiéncia sensorial mostrada através da aparéncia, sons,

cheiros e sabores, além dos estimulos tateis, como diferenciagao de peso de



pecas e dados, texturas de cartas e vibragao de controles, por exemplo. Esse
€ o elemento mais aparente ao jogador (por isso seu posicionamento no
topo).

. Narrativa: também conhecida como a histéria do jogo, que n&o precisa ser
contada de forma textual. E a sequéncia de eventos que se desdobram no
jogo, podendo ou néo ser de uma forma linear.

. Mecénica: a proposta do autor € que mecanicas sao o conjunto de regras e
procedimentos que permitem o jogador alcangar o seu objetivo. Elas
delimitam o que pode ou nao ser feito.

. Tecnologia: corresponde ao suporte ou material que permita o jogo ser
executado, ndo se tratando exclusivamente de tecnologias recentes ou
sofisticadas, podendo ser desde uma folha de papel e lapis até um
computador super com alta capacidade de processamento. A tecnologia é o
elemento menos aparente ao jogador, contudo (por isso seu posicionamento

inferior), é ela que permite que o jogo se manifeste.

Figura 3 - Tétrade Elementar

Tecnologia

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Schell (2008)
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Schell (2008) ressalta que ndo existe uma hierarquia e uma relagdo de
prioridades entre os elementos apresentados na tétrade, e que todos esses aspectos
sao de igual importancia na hora de se projetar um jogo e todos coexistem para
reforgar a experiéncia de jogo desejada, independente do seu nivel de visibilidade
para o jogador.

No caso do projeto Cerrado Visual, ha uma caracteristica especifica que
envolve a ideia de desenvolver jogos com objetivos educacionais, conhecidos como
jogos sérios. Essa designacao € atribuida devido ao seu propdsito educacional
central, diferenciando-os da abordagem exclusivamente voltada para o
entretenimento (ABT, 1970). Jogos sérios também podem ser chamados de jogos
aplicados; segundo Corréa, Dias e Ribeiro (2021, p.2), eles sdo chamados assim
pois sao “projetados e usados com intengao de trabalhar questdes pertinentes de
sua época e de ter implicagbes na vida real’. Chamar o jogo de “sério” n&o significa
que um jogo com fins educativos ndo pode ser divertido, apenas que, para além do
entretenimento puro, ele lida com assuntos de impacto direto da realidade, assuntos
“sérios”, desde propostas educativas até conscientizagcdo. Assim, faz parte dos
desafios dos desenvolvedores de jogos sérios pensar em meios que tornem o
aprendizado também divertido.

Baseado na Tétrade Elementar proposta por Schell (2008), Ferreira (2018)
propée um modelo com um quinto elemento no centro da Tétrade, tratando-se de
jogos sérios, que seria o aprendizado. O autor nos diz que o aprendizado deve ser
tratado com igual importancia em relagdo aos outros elementos da Tétrade, no qual
ele aponta que jogos educacionais acabam sempre sendo vistos como jogos
cansativos e nao estimulantes, justamente pela falta de integracdo desse elemento
com os outros ja citados.

Ferreira (2018) posiciona o quinto elemento no centro da tétrade, chamando a
nova proposta de Péntade Elementar, como mostrado na Figura 4, ndo somente pela
centralidade da aprendizagem em jogos educativos, mas também para reforgar a
proximidade e a conexdo com todos os outros quatro elementos. O autor afirma que
“as mecanicas, assim como os outros trés pilares, devem reforgar o potencial de
ensino que o jogo tem e precisa ser coerente com o conteudo passado” (FERREIRA,
2018, p.17).
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Figura 4 - Péntade Elementar

Aprendizado

Tecnologia

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Ferreira (2018)

Silva (2016) afirma que o MDA de Hunicke, Leblanc e Zubek (2004) aliado a
Tétrade Elementar de Schell (2008) colabora com definigbes das mecéanicas e
tecnologias de suporte, e favorece discussbes sobre a narrativa e todos os

elementos estéticos do jogo, considerando a perspectiva dos jogadores no processo.

2.4 Diamante Duplo

Tendo em vista essas abordagens referentes ao processo de ideacédo de
jogos, ressaltamos a importancia de processos trazidos do campo do Design. Um
deles é o Diamante Duplo, desenvolvido pelo Design Council em 2005. Essa é uma
das ferramentas mais conhecidas do Design Thinking, que, segundo Silva (2022),
“se apresenta como um conjunto de praticas inspiradas no design para a resolugéo
de problemas”. O Diamante Duplo é representado por um diagrama dividido em
quatro etapas organizadas em estagios divergentes e convergentes, formando,
assim, dois diamantes (Figura 5). Tschimmel (2012) e Silva (2022) definem as

etapas do diagrama da seguinte maneira:

1. Descoberta: A primeira fase de divergéncia, na qual existe a abertura do
primeiro diamante. Nessa fase, os participantes encontram-se na etapa de
imersdo do problema e procuram informagdes, oportunidades e novos

insights.
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2. Definigdo: Nesta etapa, ha a primeira fase de convergéncia, fechando o
primeiro diamante. Ela abrange o desenvolvimento inicial das ideias, com a
selecédo das melhores para dar seguimento ao refinamento do projeto.

3. Desenvolvimento: A segunda fase de divergéncia, que abre o segundo
diamante, consiste no desenvolvimento de potenciais solu¢cdes a partir da
etapa anterior, na qual novos desafios e problemas podem surgir e devem ser
solucionados,

4. Entrega: A segunda fase de convergéncia fecha o segundo diamante e
consiste na prototipacado das ideias desenvolvidas até o0 momento, na qual o

conceito passa por testes finais antes de ser aprovado.

Figura 5 - Diamante Duplo

Fonte: Design Council (2017)

Importante ressaltar que esse processo € ciclico e algumas etapas, como o0s
testes e protétipos, podem se sobrepor e ocorrer ao longo de todo o projeto (SILVA,
2016). Para Silva (2022, p.42), “esse processo € adequado aos principios de design
de usabilidade centrados no usuario, como acompanhamento do status do produto,
relacado entre o sistema e o mundo real e flexibilidade e eficiéncia de uso”. Assim,
esse modelo se mostra aplicavel a proposta do trabalho, cujo objetivo € fomentar a
geracdo de produtos inovadores, criados pelos proprios participantes do projeto

Cerrado Visual.
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3. Jogos em Ambientes Universitarios

O projeto Cerrado Visual ja concretiza a elaboragdo de varios jogos de
tabuleiro e recursos didaticos para a divulgacao cientifica e auxilio nas aulas em
escolas de nivel fundamental e médio. Esses materiais seguem as diretrizes da
licenciatura e os conhecimentos das Ciéncias Bioldgicas. Contudo, o processo
utilizado para a concretizagdo dessas atividades encontrava alguns obstaculos,
muitos deles comuns a outros grupos universitarios que desenvolvem jogos no
contexto da Universidade de Brasilia.

Por exemplo, os alunos integrantes, no geral, possuem baixa motivagao
nesses grupos, visto que suas contribuicbes eram voluntarias e o retorno ndo era
imediato, no caso de desenvolvimento de jogos digitais. Isso ndo s6 aumenta a
duracédo do projeto como sua rotatividade, fazendo com que o grupo sempre tenha
que desacelerar um pouco para que um novo integrante se habitue com os
processos. Outra questdo € que saidas repentinas da equipe costumam ser
frequentes, afetando diretamente o ritmo e qualidade da producao.

Assim, para um entendimento mais amplo sobre o desenvolvimento de jogos
em grupos e ambientes universitarios, escolhemos fazer uma entrevista com Marco
Akira Miura, visando entender a nossa atuagao dentro de um grupo multidisciplinar
na Universidade, o que implicava varias situagées de engajamento. Marco Akira &
um pesquisador de Design de Interagao formado em Psicologia, com mestrado em
Psicologia e Design, além de possuir experiéncia com o acompanhamento de grupos
de desenvolvimento de jogos sérios.

A entrevista foi de carater semiestruturado e presencial, durando cerca de
uma hora. O objetivo era entender como era o contexto de supervisao de grupos
universitarios que desenvolviam jogos sérios na Universidade de Brasilia, visto que
Marco Akira possuia experiéncia nesse campo. O roteiro usou as seguintes

perguntas como guia:

e Qual a motivagdo de um grupo universitario que se organiza para o
desenvolvimento de jogos sérios?
e Como costuma acontecer o processo de desenvolvimento nesses

contextos?
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e Quais sdo os maiores desafios atrelados ao desenvolvimento nesses
grupos?

e O que mais faz falta na hora de lidar com (os desafios descritos)?

O entrevistado comentou que, normalmente, esses grupos se organizam por
um dos dois motivos: demandas externas ou internas. Uma demanda externa
costuma ser realizada por alguma instituicdo que ndo seja a Universidade de
Brasilia, a qual procura os departamentos relacionados as areas técnicas do
desenvolvimento (como o Departamento de Ciéncias da Computagdo ou
Departamento de Design). Ja a demanda interna tende a surgir como um projeto
autoral de algum docente dos departamentos relacionados ao ambito do conteudo
do desenvolvimento, que costumam ser os cursos de licenciatura (por exemplo, uma
professora de licenciatura do Departamento de Histéria tendo a iniciativa de criar um
jogo sobre Histdria).

E muito comum que esses grupos sejam compostos por estudantes de
graduagdo, quer as demandas sejam externas ou internas. Assim, o processo de
desenvolvimento dos jogos acaba sendo lento, se comparado ao tempo de
execucao desses projetos na industria — ndo s6 porque os integrantes ainda nao
possuem refinamento técnico, mas porque ha baixo retorno e motivagao para manter
0 engajamento em um projeto tdo longo como o de um jogo. Outra questédo é que,
especialmente nos projetos de demanda interna, os projetos sdo muito frutiferos em
termos de conteudo, mas o conhecimento técnico de Design de Jogos € escasso.
Ambos os problemas foram observados na analise do contexto do Cerrado Visual, o
que logo engatilhou a proxima fase da entrevista: uma elaboragéo de solugéo.

Ao ser perguntado sobre o que mais fazia falta na lideranga desses projetos,
Marco Akira comentou que um método especifico para o desenvolvimento nesses
contextos universitarios ainda ndo estava acessivel. Até o presente momento, ainda
existia a possibilidade do presente trabalho ser apenas o desenvolvimento de um
jogo para o Cerrado Visual. Contudo, toda a trajetéria de investigagdo até o
momento revelou uma oportunidade de intervencdo muito mais adequada: a
elaboragao desse método.

Dentro desse contexto, uma metodologia para o desenvolvimento de jogos
sérios no ambiente universitario com equipes plurais, que ndo sejam do Design,

oferece algumas contribuicbes. Elaborar um roteiro de produgédo poderia mitigar
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alguns dos impasses relacionados aos fatores citados que afetam o andamento do
projeto. Além disso, a metodologia abre espago para testagens e aprimoramento,
que podem gerar outras ferramentas uteis para o contexto. Por fim, ela ofereceria
um método reproduzivel pelo Cerrado Visual, que poderia sofrer iteragcdes dentro de
seus proprios parametros.

Visto que estariamos trabalhando com um método de desenvolvimento de
jogos sérios, achamos pertinente analisar alguma aplicagdo mercadoldgica. Para
isso, entrevistamos Gabriel Andrade, sécio e game designer da Mad Pixel e
technical game designer da Fira Soft. Tanto a Mad Pixel quanto a Fira Soft s&o
empresas sediadas no Distrito Federal cuja principal atividade é o desenvolvimento
de jogos, ambas com portfélio na area de jogos sérios e aplicados. Para esse
encontro, utilizamos uma entrevista livre com o objetivo de entender como a
empresa Mad Pixel guiava seus projetos de desenvolvimento de jogos sérios com a
inclusdo dos especialistas. A conversa durou cerca de uma hora e vinte minutos, e
foi realizada virtualmente por meio da plataforma Google Meets.

Sendo a universidade uma realidade diferente, ja que tem como foco a
pesquisa e geragdo de conhecimento, projetos nesse ambiente costumam nao
possuir um ritmo de producéao tdo rapido ou efetivo. Outro ponto que colabora para
isso é o fato de que o ciclo de produgao de jogos digitais costuma ser muito mais
caro do que a verba que projetos universitarios tem acesso. Assim, Gabriel relatou
que alguns professores procuram sua empresa para finalizar projetos que, pelos
motivos citados ou outros, ndo foram concluidos.

Contudo, quando o cliente contrata sua empresa para fazer todo o percurso
de desenvolvimento conjuntamente, a Mad Pixel aplica um roadmap certificado pela
“Serious Play Conference™. Esse roadmap é um desenvolvimento colaborativo e
gamificado cujas respostas do percurso geram um GDD (Game Design Document,
documentacdo responsavel por descrever todas as caracteristicas chave de um
projeto de jogo). Os passos do método acontecem na seguinte ordem: delineamento
dos objetivos gerais e do publico, criagcdo de uma historia para o jogo, definicdo do
objetivo de aprendizagem e, por fim, geracdo da mecénica e design de jogo. Apos o
roteiro, também acontecem as etapas de checagem e validagdo, que podem ser
feitas pelos préprios clientes, testers ou usuarios externos, a depender dos recursos

disponiveis.

3 Disponivel em: <https://www.sententiagamification.com/>
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O posicionamento do objetivo de aprendizagem enquanto penultimo item para
um roteiro de desenvolvimento de jogo sério chamou a atengdo, visto que,
teoricamente, este seria o foco do produto. Quando questionado sobre a ordem,
Gabriel respondeu que a criacdo da histéria vem antes do jogo para que o projeto
nao caia no 6bvio e o grupo consiga gerar iteragdes ndo tdo enviesadas pelo
conteudo. Além disso, trabalhar um elemento do jogo por vez pode ter suas
vantagens e, independente da ordem, todos os elementos vao ser desenvolvidos e
iterados continuamente em prol dos objetivos do projeto.

Outro ponto levantado durante a entrevista foi a distingado entre gamificagao e
jogo que, como destacado no capitulo de conceitos, s&o termos que se confundem
com frequéncia. Gabriel também ressalta a importancia de saber por que gamificar,
qual é o objetivo do projeto, como esses objetivos podem ser mensuraveis e, nao
menos importante, qual é o publico (ou persona). Para definir a persona, a Mad Pixel

utiliza a juncao de duas ferramentas: o Octalysis (Figura 6) e o Cinco Grandes.

Figura 6 - Octalysis

N
dy .
Epic Meaning
3 5 & Calling
S l The drive to becomes part of ® Y
Development & something bigger than ourselves. Empowerment Of e

Accomplishment Creativity & Feedback

The drive to level up, improve, and The drive to use one’s creativity and
achieve mastery. adjusting through feedback.

B
Social Influence g

& Relatedness

The drive to collaborate, compete,
and express social appreciation.

Possession

The drive to collect,
accumulate, and organize.

% Ownership &
-

Scarcity & | Unpredictability
n Impatience & Curiosity

The drive to obsess over what we see The drive to crave what is

but cannot have. unpredictable and new.
Loss &
Avoidance

The drive to avoid what is undesirable
or changing one's behavior.

Fonte: Disponivel em <https://octalysisgroup.com/> Acesso em: 22 jun. 2023

O Octalysis € um framework que mapeia os motivadores (core drives) de

jogadores e os classifica em 8 grupos principais (como pode ser visto na Figura 6).


https://octalysisgroup.com/
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Cada um desses grupos possui uma lista de mecénicas de jogo que podem ser
incorporadas em um projeto para atingir algum motivador especifico, sendo essa
uma ferramenta muito util para tragar projetos adequados a determinados perfis de
jogadores.

Junto ao Octalysis, a Mad Pixel também utiliza o Cinco Grandes (também
conhecido como Big Five ou Ocean), um teste de personalidade de psicologia que
mede a abertura para experiéncias, conscienciosidade, extroversao, neuroticismo e
amabilidade de alguém. Assim, com essas ferramentas e alguns estudos
demograficos, eles tragam um grafico estrela da persona que representa o publico
do jogo. Gabriel finalizou a entrevista alertando que essas ferramentas sao
norteadores projetuais e que as pessoas tendem a ter um nivel de complexidade
muito mais alto do que as caracteristicas tragadas por essas ferramentas.

Visualizar a aplicagdo de um método voltado para o mercado nos permitiu nao
s6 conhecer novas ferramentas, mas entender as diferengas fundamentais entre os
tipos de projeto. E importante discernir que a efetividade de um projeto comercial
tende a ser muito mais alta, visto que o time envolvido no desenvolvimento possui
recursos maiores e possibilidade de dedicacdo integral a producdo. Em contextos
universitarios, € bem comum que os integrantes responsaveis pelo desenvolvimento
sejam alunos voluntarios ou bolsistas, com outras atribuigdes fora do projeto. Assim,
um ciclo tdo longo e detalhado pode nao ser o método mais adequado para o

contexto universitario.
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4. Metaprojeto: Oficinas de Game Design de
Jogos Sérios

Dadas as conclusdes derivadas da analise do contexto e das conversas com

os especialistas, organizamos uma série de oficinas. Nesse planejamento, definimos

datas, métodos e produtos, além dos objetivos particulares a serem atingidos por

nos enquanto proponentes e pelos participantes das oficinas (Figura 7).

Oficina 1
Experiéncia
(22/05)

Experiéncia de Jogo

O jogo deve
entregar uma
experiéncia

Incluir a visdo dos
especialistas em
Biologia na ideia dos
jogas

Partir do
conhecimento dos
especialistas para o
projeto do jogo

Opcoes para

H

Empodera-los:
Mostrar que ja sdo
projetistas dos seus
jogos

Figura 7 - Rascunho e Planejamento Geral das Oficinas

Oficina 2
Elementos
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Fonte: Elaborado pelos autores
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As datas foram definidas de acordo com a disponibilidade do projeto e seus
participantes, que dispuseram de 2 horas a cada quinzena inicialmente. Contudo,
devido a questdes de calendario universitario, as datas das oficinas foram: 22 de
maio, 12 e 19 de junho e 3 de julho do ano de 2023, tornando os intervalos entre
elas irregulares.

Comegamos organizando o conteudo que seria base para o empoderamento
da equipe, além de uma analise sobre como eles se comportavam em conjunto em
uma dindmica ampla de colaboracdo e criatividade. Esses conteudos seriam:
reflexdo sobre a construgéo de experiéncias, teoria de jogos (Game Design e Jogos
Sérios) e prototipacdo em papel (nessa ordem cronoldgica). Com esses,
acreditamos que eles teriam as ferramentas necessarias para refletir sobre a
producdo dos jogos e facilitar o ajuste e balanceamento dos mesmos antes do
projeto ir para produgéao grafica.

Os conteudos e atividades foram distribuidos de forma a gerar um processo
inspirado no Diamante Duplo, como descrito no capitulo anterior, com dois
momentos de convergéncia e divergéncia (Figura 8). A proposta € que o grupo
passasse por ciclos projetuais de geracdo de ideias e alternativas junto com
momentos de restricdo de contextos e maior detalhamento do problema e requisitos

do projeto até chegar na prototipagcédo dessas ideias.
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Figura 8 - Convergéncias e Divergéncias nas Oficinas

Oficina 1 | Oficina 2
Experiéncia : Elementos

Conhecimento

Ideias de Jogos
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Construir um
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que é um jogo e
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Ideias de Jogos Prototipos
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Fonte: Elaborado pelos autores

No escopo geral, os objetivos detalhados para os participantes das oficinas

Prévio
Experiéncias
Partir do
conhecimento dos
especialistas para o
projeto do jogo
Empodera-los:
Mostrar que ja sdo
projetistas dos seus
jogos
foram:

e Fazer com que todos os

integrantes se envolvessem na parte de

desenvolvimento de jogos do projeto;

e Criar um ambiente que motivasse os participantes a se perceberem como

projetistas de seus préprios jogos;

e Construir um conceito coletivo sobre o que € um jogo e seus elementos;

e Projetar jogos mais alinhados com as reflexdes oferecidas pelo Design de

Jogos Sérios;

e Inserir 0 aprendizado enquanto elemento essencial do Design de Jogos;

e Aprender uma forma rapida, barata e efetiva de testar os jogos do laboratério;

e Evitar retrabalho na produgéo futura dos jogos.
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Contudo, para além dos objetivos dos participantes, também existiam os
objetivos dos coordenadores do projeto que gostariam que as oficinas gerassem
novas ideias para futuros jogos. Assim, o nosso objetivo didatico, enquanto

mediadores e representantes dessa vontade dos coordenadores, foram:

e Oficina 1: Incluir a visao dos especialistas na ideia dos jogos;

e O(ficina 2: Sensibiliza-los sobre a complexidade do tema;

e Oficina 3: Demonstrar o proposito dos elementos do jogo para reforgar o
aspecto da aprendizagem,;

e Oficina 4: Gerar prototipos rapidos provenientes das ideias iteradas.

Ao seguir esses objetivos, esperdvamos que as oficinas gerassem um ciclo
de produgao (Figura 9). O processo tem carater linear por possuir datas
cronoldgicas, porém, uma vez que O grupo aprenda os processos, ele podera
retornar a pontos anteriores do ciclo para aprimorar os projetos e refinar as

iteracdes.

Figura 9 - Ciclo de Producao das Oficinas
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experiéncias (XPs) narrativa e tecnologia) elementos para reforgar o momento
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Gerar novos jogos
para o projeto

Fonte: Elaborado pelos autores

Nao s6 isso, mas, de um ponto de vista pedagodgico, queriamos reforcar
alguns pontos para os participantes. Primeiro, lembra-los que, para além de abarcar
um conteudo ou ter uma série de regras, 0 jogo deve entregar uma experiéncia
completa e coesa. Segundo, numa postura de encorajamento, gostariamos de
ressaltar que o grupo ja faz o design dos jogos: eles ja estao a frente das decisdes
de projeto dos produtos elaborados. Outro fator importante € que o jogo seja nao sé
coeso em seus elementos, mas também coerente com o objetivo (que, no caso do
Cerrado Visual, é o aprendizado ou a conscientizagdo de algum conteudo das
Ciéncias Biologicas). Além disso, o jogo deve funcionar (com regras claras e
condicbes de vitéria/derrota) e ser equilibrado em termos de tempo, diversao,

balanceamento e conteudo. Por fim, o jogo deve ser testado ao longo de seu
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desenvolvimento, antes de ser impresso e plastificado, para permitir que os ajustes
possam ser realizados em prol de seu refinamento sem a necessidade de retrabalho
ou perda de material de qualidade.

Como previamente mencionado, em conjunto, elas operam em pontos de

convergéncia e divergéncia, e geraram produtos tangiveis (Figura 10).

Figura 10 - Produtos das Oficinas

Oficina 1 Oficina 2 Oficina 3 Oficina 4
Experiéncia Elementos . Aprendizagem : Prototipacdao
7 Areas da Biologia 12 XPs/objetivos 3 Jogos 8 Iteragdes 2 Protoétipos

(com base nas dreas) : {com base nas XPs) : (com base nos jogos) : (com base nas iteragdes)

Fonte: Elaborado pelos autores

As oficinas serao descritas separadamente em detalhes nas préximas secoes,
em ordem cronolégica. Antes da descri¢do do procedimento especifico desta oficina,
€ importante ressaltar quais foram os instrumentos, procedimentos e suportes
utilizados. Foi decidido que a dupla de instrutores se organizaria da seguinte
maneira: enquanto um conduzia a explicacdo e a dinamica, o outro tomaria notas e
ficaria responsavel por dar suporte ao grupo e complementar qualquer informagéao
que considerasse pertinente, dindmica que foi seguida em todas as oficinas
seguintes. Assim, enquanto uma pessoa estava ministrando a oficina, a outra
conseguiria ter um olhar mais atento para a reagéo dos participantes e a clareza das
informagdes, além de registro dos procedimentos. Todas as oficinas tiveram 2 horas
para sua realizacdo, acontecendo sempre no final da tarde, das 16h as 18h. Em
termos de estrutura, as oficinas foram realizadas na sala de reunides do NecBio, um
espago que contava com dois quadros brancos e uma grande mesa oval que
contava com 12 cadeiras. Além disso, possuimos acesso ao laboratorio do projeto,
que contava com os mais diversos itens de papelaria e impressao. Por fim, todos os
19 integrantes do Cerrado Visual foram convidados, mas apenas metade do grupo

compareceu de fato as oficinas.
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5. Oficina 1: Temas, Objetivos e Experiéncia de
Jogo

Oficina 1
Experiéncia
Contetdo .
Experiéncia de Jogo
Licao , A
O “O jogo deve entregar uma experiéncia”
Objetivos

(coordenacao) e Incluir a visdo dos especialistas em Biologia na ideia dos jogos

O

Objetivos

(participantes) ~ ® Partir do conhecimento dos especialistas para o projeto do jogo

O e Empodera-los: Mostrar que ja sao projetistas dos seus jogos
Produtos . o )
|:| Opcoes para experiéncias (XPs) para os jogos

A primeira oficina foi realizada no dia 22 de maio de 2023, contou com 9
participantes e, para fins didaticos, sera referenciada apenas como Oficina 1
(Experiéncia) ao longo do presente trabalho. Ela teve como principal objetivo a
exposicao do conceito de experiéncia e como ele é aplicado no contexto de jogos,
além da oportunidade de geracédo de temas e delimitagdo mais clara de objetivos.
Isso foi importante para que eles pudessem se envolver no desenvolvimento do
projeto e se perceberem como projetistas dos seus jogos. Com isso, a intengéo foi
garantir que os especialistas estejam, por meio de um design participativo, presentes
em todas as etapas de producéo de seus jogos e ndo somente no final do processo
criativo para inserir o conteudo. Daqui em diante, a primeira oficina sera referenciada
como “Oficina 1 (Experiéncia)’, mantendo sua ordem sequencial e uma
palavra-chave para uma leitura mais didatica ao longo do trabalho, e sua estrutura

macro pode ser vista na Figura 11.
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Figura 11 - Visao Geral da Oficina 1

Oficina 1
Experiéncia

I Lista de 4reas
I da Biologia

Levantar conhecimento
prévio coletivo

Introducdo

Explicagdo do conceito
de Experiéncia de Jogo

Grupos
de3

Brainstorming de XPs
com novo tema

Desenvolvimento

Apresentacgdo das
XPs elaboradas

Troca de grupos

Grupo
Inteiro

Discusséo coletiva e
escolha de preferéncias

Conclusao

Fonte: Elaborado pelos autores

O objetivo foi fomentar a criagdo de ideias, visando explorar ao maximo as
diversas possibilidades dentro de grandes temas definidos coletivamente. Para dar
inicio as atividades, foi feito um quadro com grandes temas de areas de
conhecimento da Biologia, temas definidos por todos os presentes e em conjunto. Ao
todo foram escolhidos sete temas, sendo eles: “Anatomia”, “Botéanica”,
“Citologia/Biologia Molecular’, “Ecologia”, “Genética”, “Saude” e “Zoologia”, com

atengao em fazer uma ligagcao de proximidade entre eles.
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Ao todo, compareceram nove pessoas nessa oficina, que foram divididas em
trés duplas e um trio e, a cada rodada, a0 menos uma pessoa era realocada para
outro grupo, com o cuidado de sempre manter ao menos um representante da area
da biologia. Durante a atividade, os grupos participantes apresentaram uma ou mais
ideias de experiéncias de jogos relacionadas a temas especificos, as ideias eram
escritas em post its e colados no quadro mostrando a proximidade dos temas na
qual ela se encontrava. No comando dessa atividade, enfatizamos que, para este
momento, seria necessario adiar o julgamento em prol de uma maior disponibilidade
e quantidade de ideias. Assim, pensando na metodologia usada do Diamante Duplo
descrita anteriormente, estariamos na primeira fase de descoberta no estagio de
divergéncia, buscando ter um numero alto de possibilidades para seguir com os
trabalhos.

Essa atividade ocorreu ao longo de cinco rodadas com duragao de 5 minutos
cada, com o acréscimo de aproximadamente 3 minutos para a explicacao e debate
das ideias geradas para todos. Comegamos as primeiras rodadas com “Anatomia” e
“Zoologia”, visto que foram os primeiros temas ditos pelo grupo e que julgamos ser
os mais faceis pela identificacdo dos participantes com os temas. Apos a primeira
rodada, notou-se que as experiéncias listadas eram, na verdade, conceitos e
palavras-chave pouco explicativas, fazendo-se necessario novos esclarecimentos e
exemplificagdes. Ao abordar a “Botanica”, notamos haver uma certa resisténcia do
grupo a essa area, instigando-os a pensar em como levar um assunto que eles nao
gostam para o contexto da sala de aula. Considerando o tempo das rodadas,
achamos que seria prudente unir dois temas para nao exceder o tempo de
planejamento; sendo assim, a quarta rodada foi “Ecologia + Saude” e, por fim,
“Genética + Citologia/Biologia Molecular”. Importante ressaltar que notamos o
cansago do grupo na quarta rodada, mas optamos por finalizar todos os grandes
temas e discutir os resultados posteriormente.

No total, foram geradas doze ideias de experiéncias de jogos que estao
listadas na Tabela 1, com a escolha de palavras dos participantes entre aspas e uma
explicagédo para os casos de termos vagos. Além disso, como ha uma multiplicidade
de ideias, propomos uma numeracao e rotulo para elas, assim como fizemos com as

oficinas, de forma a tornar a leitura mais didatica.
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Tabela 1 - Descri¢cao e Rétulos das Experiéncias

Experiéncias

(como foram redigidas)

Roétulo

Explicacao do significado

“Desenvolver habitos

saudaveis”

Habitos

Conteudo voltado para a
conscientizagdo do impacto de rotinas

saudaveis na saude das pessoas

“Pertencimento:
reconhecer suas

diferencas e aceita-las”

Pertencimento

Inclusao social de diferentes grupos, em

termos de etnia, género e sexualidade

“Reconhecer os animais | Animais Capacidade de discernir e diferenciar os
€ as suas relagbes com animais, suas caracteristicas e suas
diferentes espécies” relagdes

“Conhecimento: ISTs Conscientizacao sobre Infecgdes

transmissao de
doencas, reconhecer os
agentes, reconhecer 0s

sintomas, prevencao”

Sexualmente Transmissiveis (ISTs) e

suas respectivas caracteristicas

“Curiosidades: pesquisa
sobre 0s animais,

X-men dos animais”

Curiosidades

Contexto em que as caracteristicas dos
animais seriam tratadas como
superpoderes e seriam investigadas em

um contexto laboratorial

“Organizacao dos Habitats Compreensao do impacto que as

habitats para entender interferéncias em habitats podem ter nos

os animais” animais que o habitam (positiva ou
negativamente)

“Coletividade: permitir a | Coletividade Essa experiéncia tratou menos sobre

troca de experiéncias
fazendo com que
aprendam mais sobre o

tema”

conteuddo, com o foco relacionado a
como o conteudo seria apresentado, de
forma que ele garantisse uma atmosfera

de colaboracéao
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8 | “Entender/conhecer Evolugao Conscientizacéo e informagao sobre os
como o mundo chegou processos e acontecimentos envolvidos
ao que esta hoje na evolugao do planeta, seus habitats e
(evolugao)” espécies

9 | “Reconhecer fenétipos Fenotipos Capacidade de discernir e agrupar
em organismos e espécies de flora e fauna a partir de
agrupa-los” suas caracteristicas

10 | “Reflexao sobre Fake news Conscientizar sobre o impacto que as
doencgas consideradas fake news provocam nos contextos de
tabus, combater e divulgacao cientifica, em especial a
reconhecer fake news e desinformacao sobre doengas como a
cuidado com o proximo” AIDS, na tentativa de reforgar relagdes

de empatia e coletividade

11 | “Experienciar em campo | Plantas Informacgéo sobre como se da uma visita
o reconhecimento de de campo para o estudo de plantas, com
plantas e suas partes” um estimulo a pesquisa das

caracteristicas das plantas e suas partes

12 | “Conhecer a Botanica Conscientizacdo sobre a pluralidade da
importancia dos fauna do cerrado, divulgando as plantas
vegetais para tentar nativas e suas caracteristicas para que
reduzir a ‘cegueira moradores do cerrado possam
botanica™ reconhecer essa flora no cotidiano

Fonte: Elaborado pelos autores

Escolhemos manter a redag&o original dos participantes porque consideramos

que elas sao o resultado da atividade. A forma com a qual eles redigiram e suas

escolhas linguisticas explicitam o que foi entendido enquanto “experiéncia”. Utilizar

verbos, por exemplo, parece ser a forma mais efetiva de relatar experiéncias, visto

que eles pressupdem as agdes que o jogador executaria nesses cenarios.

Essas mesmas ideias foram organizadas no quadro e distribuidas sem

restricdes dentre os grandes temas, sendo posicionadas segundo a preferéncia dos

participantes (Figura 12).
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Fonte: Elaborado pelos autores

Apo6s a conclusao de todas as rodadas, os participantes realizaram uma
votacao para escolher as experiéncias favoritas de cada grande tema. A instrucao foi
que alguém escolhesse sua experiéncia favorita e a lesse em voz alta, marcando
com um adesivo verde, dando a oportunidade que outras pessoas votassem nessa
experiéncia também. Caso alguém tivesse sentimentos negativos sobre a
experiéncia, também havia a oportunidade de adicionar um adesivo vermelho ao
papel. Depois disso, a pessoa a direita lia em voz alta sua experiéncia favorita e
assim sucessivamente, sem repetir as escolhas. Notou-se que os participantes se
sentiam enviesados com a opinido do colega que anunciava a experiéncia e apenas
uma delas recebeu um voto negativo. Além disso, uma vez que alguém declarava
favoritismo sobre uma experiéncia, quase todos os outros participantes declaravam
querer adicionar um adesivo verde nela, gerando pontuag¢des muito altas para todos.
Uma possivel solucdo seria, no futuro, que esses adesivos fossem limitados, para

gue houvesse mais cuidado na hora da selegao de preferéncias.
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Assim, como resultado concreto dessa oficina, os participantes geraram 12
possiveis experiéncias de jogo a partir de 7 grandes temas da Biologia. A intengéo é
que eles experimentassem a amplitude de possibilidades de ideias dentro de seu
campo de atuagao, as quais poderiam se desmembrar em varios projetos diferentes
a depender do meio e do contexto. As préximas oficinas pretendem oferecer

espacos exatamente para a experimentacao dessas iteragdes.



6. Oficina 2: Caracteristicas e Elementos
Jogo

Oficina 2
Elementos

Contetido . .
Design de Jogos, Teoria de Jogos
Licao . N
O “O jogo pode ser definido e é composto por elementos”
Objetivos

(coordenacdo) e Sensibilizé-los sobre a complexidade do tema

O

30

do

Objetivos e Construir um conceito coletivo do que é um jogo e seus
(participantes) elementos
O e Empodera-los: Mostrar que ja sao projetistas dos seus jogos
Produtos )
D Conceitos de Jogos (XPS + elementos)

No dia 12 de junho de 2023, foi realizada a segunda oficina, com o tema de

Elementos de Jogos, que contou com 9 participantes. Daqui em diante, a segunda

oficina sera referenciada como “Oficina 2 (Elementos)” para uma leitura mais

didatica. Nesse encontro (que tem sua estrutura descrita na Figura 13), os objetivos

eram sensibiliza-los sobre a complexidade e importancia do tema e fazé-los refletir

sobre a definicdo de jogo e a descricao de seus elementos. Assim, para além da

experiéncia, que estd em um nivel alto de abstracao, eles teriam arcabouco para

materializar suas ideias através do detalhamento do jogo, em todas as suas

particularidades e elementos.
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Figura 13 - Visdo Geral da Oficina 2

Oficina 2
Elementos

Construir um conceito
coletivo de jogo

Introducdo

Apresentacdo do MDA e
da Tétrade Elementar

Grupos
de3

Detalhamento de
um novo elemento
de jogo

Desenvolvimento

Explicagdo da XP e
dos elementos feitos
até agora

Ordem: Narrativa > Estética > Mecanicas
{Tecnologia dada pelos instrutores (fixa)]

Grupo
Inteiro

Troca de grupos de Jogo

Conclusdo

Apresentacdo e

discusséo coletiva dos
resultados completos

Fonte: Elaborado pelos autores

Para isso, foi montado um mapa mental coletivo sobre a definicdo de jogo,
levantando as pré-concepgbes do grupo. Inicialmente, surgiram palavras
relacionadas ao aspecto de entretenimento do jogo, como “diversao” e “ludicidade”.
Conforme a nuvem de palavras (Figura 14) ia sendo enriquecida, o conceito ia se
aprofundando, alcangando aspectos de agéncia, “interacdo”, e intencionalidade,

“objetivo”. Outra discussado importante foi a adicdo da palavra “regra”, o que deu a
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oportunidade para explorar ndo s6 as diretrizes de como interagir com o sistema,
mas também a importancia de pensar condi¢des de vitdria, condigbes de derrota e o
tempo médio de uma partida. Esses foram reconhecidos pelo grupo como elementos
e decisbes de importancia, visto que os jogos elaborados no projeto sado aplicados

em sala de aula, contexto em que o tempo costuma ser bem delimitado.

Figura 14 - Nuvem de Palavras: Conceito de Jogo

Fonte: Elaborado pelos autores

Apos a construcdo do mapa mental, houve uma breve explicagao sobre as
ideias presentes nos frameworks MDA (HUNICKE, LEBLANC, ZUBEK, 2004) e a
Tétrade Elementar de Schell (2008) com foco em conceituar e exemplificar cada
elemento. Nessa explicagao, foram apresentados os elementos e a importancia de
cada um deles e reforcar a ideia que todos trabalham em prol da experiéncia de
jogo, que foi o tema da oficina anterior. Para ilustrar essa importancia, colocamos a
experiéncia no centro da Tétrade.

Nesse dia, as 11 pessoas presentes foram divididas em dois grupos de quatro
pessoas e um grupo com trés integrantes. Apds uma breve recordagdo das
experiéncias feitas na ultima oficina, eles escolheram a que mais gostariam de
trabalhar e lhes foi dado um tabuleiro para que criassem um jogo a partir disso.
Nesse ponto de pensamento convergente, nosso objetivo € consolidar ideias e

selecionar as melhores, visando a implementagao das propostas mais promissoras.
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As experiéncias foram escolhidas com base na popularidade da votacido de
preferéncias e foram refinadas para ser mais claras e simples, resultando nas

seguintes tematicas:

A. Fake News: “Combater e reconhecer fake news”,
B. ISTs: “Se informar sobre ISTs (transmisséao, sintomas e prevengao)’;

C. Habitats: “Organizar animais para entender seus habitats”.

Figura 15 - Participantes na Oficina 2

Fonte: Elaborado pelos autores

A ideia de n&o permitir a alteragdo da tecnologia surgiu apés um debate do
projeto de possibilidades de jogos a serem utilizados num dos espagos fisicos do
Instituto de Ciéncias Bioldgicas (IB). Na semana anterior, o0 departamento de Biologia
estava elaborando uma reforma em um de seus jardins. Nele, havia um espago com
banquinhos de cimento distribuidos em dois grandes quadrados. A pessoa
responsavel por essa reforma pediu ao grupo do Cerrado Visual que contribuisse
com ideias para jogos que pudessem ser realizados naquela area. Dado que,
visualmente, os banquinhos formavam um quadrado com varios quadrados menores
distribuidos simetricamente, a primeira sugestao foi que se elaborasse um grande

jogo da memodria (dada a semelhanga com sua preparacéo inicial). Contudo, dado
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que era um espaco fisico e varias outras dinamicas poderiam acontecer ali, tivemos

uma ideia: transformar o mapa daquele espaco em um tabuleiro.

Figura 16 - Tabuleiro de Jogo
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Fonte: Elaborado pelos autores

Sem dizer nada, entregamos o tabuleiro (Figura 16) com o desenho acima e
distribuimos para os grupos. A ideia é que, naquele momento, o tabuleiro nao
poderia ser alterado e eles precisariam construir a ideia de jogo em cima daquele
suporte pré-estabelecido. Usar um tabuleiro parecido com um espago ja preexistente
foi uma forma de instiga-los a pensar em solugdes inovadoras para um problema da
vida real. Ao longo das dinédmicas, notamos que apenas um participante percebeu
que o tabuleiro fazia referéncia aos blocos de cimento do jardim do IB.

O objetivo de restringir a alteracdo de um dos elementos foi observar as
possibilidades geradas a partir de um contexto que nédo pode sofrer mudangas. A
premissa por tras dessa decisdo se correlaciona com o conceito de catalisagao
criativa derivada da limitagdo (ALENCAR, 2017). A catalisacao criativa, segundo o
autor, é o estimulo criativo de resolugdo de problemas que surge através da
limitacado técnica, fomentando solugdes inesperadas e inovadoras. Assim, para além
de tratar de um problema real do grupo, também aproveitamos a oportunidade para
incentivar a catalisagao criativa que viria com a limitagdo de um dos elementos do
jogo.

A atividade ocorreu em dois ciclos, ambos com a tecnologia enquanto
elemento de limitagdo, o qual era obrigatério que permanecesse como estava. Eles
poderiam utilizar a ficha e o tabuleiro com as regras que quisessem, mas nao era

permitido, ainda, altera-los. A instrugdo era que fosse criado um jogo que reforgasse
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a experiéncia escolhida. Primeiramente, cada grupo teve 20 minutos para criar a
narrativa e a estética do jogo, registrando todas as informagcées em uma folha
separada para cada grupo. O objetivo de trabalhar esses elementos no comeco,
antes das regras, foi para instiga-los a pensar nos outros elementos sem estar preso
as mecanicas e reiterar que todos os elementos do jogo s&o de igual importancia na
hora de se planejar um jogo.

Ao finalizar essa etapa, os participantes estavam na expectativa de continuar
moldando e definindo o jogo, tanto que alguns se adiantaram e nao resistiram:
acabaram por definir algumas mecanicas também. Trabalhar dois elementos do jogo
separados dos outros parece nao ter funcionado tdo bem para o grupo, mas isso
serviu para que eles visualizassem o quao conectados os elementos estdo. Contudo,
apesar da animagao dos integrantes de fazer aquele jogo completo, o préximo passo
era a troca de grupos, o que foi claramente encarado com uma certa surpresa. A
intencdo era os tirar da zona de conforto e entender que sua contribuicdo era
pontual, tentando gerar um maior distanciamento afetivo de uma unica escolha de
composicao de jogo e maior abertura para novas ideias. Para isso, instruimos que
uma pessoa pegasse a folha onde o jogo estava sendo descrito e se movesse para
0 grupo a esquerda. Decidimos trocar uma pessoa do grupo (e ndo somente 0 jogo)
porque o registro escrito costuma nao ser tao claro. Dessa forma, o tempo é
otimizado, porque existe alguém que participou da primeira etapa e possui maior
dominio sobre as decisdes, pronto para explicar e auxiliar em qualquer duvida que
possa aparecer.

A partir disso, a instrugao foi que sem fazer nenhuma alteragdo no que foi
feito pelo grupo anterior, fossem feitas as mecénicas do jogo. A rodada durou mais
20 minutos, e nessa rodada foi necessario dar alguns minutos a mais para
finalizagdo das principais ideias do grupo. Devido a dificuldade na primeira rodada
de n&o criar mecanicas, houve grupos que destacaram no texto do grupo anterior
informagdes que mais se aproximavam de mecanicas do que de fato a narrativa, por
exemplo.

No fim desse ciclo de atividades, o grupo responsavel por criar as mecanicas
foi encarregado por explicar os trés elementos do jogo ao grupo maior. Os
integrantes pareceram bem investidos no momento de ouvir a explicagdo, o que
pode ter correlagdo com o fato de que todos os integrantes trabalharam em todos os

jogos gerados. ApOs essa explicagdo, a oficina foi encerrada e, como resultado,
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foram gerados 3 jogos. Observamos que nem todos os grupos trabalham os
conceitos dos elementos corretamente, tendo confusao principalmente no momento
de descrever a estética e correlaciona-la com a tecnologia dada, além de narrativas
elaboradas com pouquissimos detalhes e mais focadas em descricdo do objetivo e
algumas mecanicas. Ou seja, mesmo iniciando com o foco nos elementos de
narrativa e estética, ainda observamos um foco excessivo nas mecanicas (regras) do
jogo e uma dedicacdo muito elevada ao detalhamento desse elemento, em
detrimento dos outros.

A primeira oficina consistiu na geragado de varias experiéncias enquanto essa
focou no detalhamento mais proximo dos jogos. Esses trés jogos serdo o insumo
para a proxima etapa: uma oficina onde, a partir do mesmo jogo, os integrantes iriam

elaborar solugdes para contextos com requisitos diferentes.
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7. Oficina 3: Jogos Sérios, Aprendizagem e
suas Contingéncias

A terceira oficina teve como objetivo inserir o aprendizado enquanto elemento
essencial do projeto de jogos sérios e sensibilizar os participantes sobre o propdsito
dos elementos do jogo para reforgar o aspecto do aprendizado enquanto, na pratica,
as experiéncias geradas sao ajustadas para os propositos e contextos educacionais.
Para fins didaticos, daqui em diante, esta oficina sera referenciada como “Oficina 3
(Aprendizagem)”. Como foco central, o tom e a mensagem geral do encontro era
ensinar como 0 jogo deve ser coerente com o objetivo, mostrando na pratica como
ter clareza e confianga nas inten¢des de aprendizado a fim de refinar o jogo para

que ele alcance seu objetivo.

Oficina 3
Aprendizagem

Conteldo , .
Design de Jogos, Jogos Sérios
Licao . - :
O “O jogo deve ser coerente com o objetivo de aprendizagem”
Objetivos (cito d | doi
(coordenacio) e Demonstrar o propésito dos e ementos do jogo para
C) reforcar o aspecto da aprendizagem
Objetivos e Considerar o aprendizado e seu contexto no projeto do jogo

(participantes) e Projetar jogos alinhados com a teoria de Design de Jogos

O Sérios

Produtos ) . )
I:l Conceitos de Jogos Sérios (Conceitos + Contexto)

Buscamos, entdo, possibilitar um meio de inserir o aprendizado enquanto
elemento essencial do Design e demonstrar para os participantes como alterar os
elementos do jogo de forma a ndo se prender a ideia inicial, ensinando um dos
principios do Design: quando ha clareza dos requisitos de um projeto, as decisdes

do percurso ficam mais sélidas e coerentes. Para isso, pensamos em uma série de
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atividades que os fariam relembrar brevemente as ideias elaboradas até o momento

e altera-las a partir de uma lista de requisitos externos (Figura 17).

Figura 17 - Visdo Geral da Oficina 3
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resultados completos

Fonte: Elaborado pelos autores

O ponto de partida para as atividades foi, novamente, o desenho da Tétrade
Elementar de Schell (2008) no quadro, cujo centro era ocupado por “experiéncia”
nas oficinas passadas. Como a ultima oficina havia sido apenas uma semana antes,
os participantes conseguiram lembrar com facilidade da Tétrade e seus elementos.
Contudo, nesse ponto, trocamos o cerne e colocamos o aprendizado enquanto
elemento central dos elementos do jogo, gerando a Péntade Elementar (Figura 4)
proposta por Ferreira (2018). O objetivo aqui era causar uma reflexdo que os

fizessem pensar sobre como todos os elementos do jogo deveriam ser maleaveis e
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flexibilizados em prol do objetivo central, o aprendizado, em vez de manter a ideia de
um jogo e seus elementos rigidos de forma que o aprendizado ndo alcance seu
potencial completo.

Em seguida, o tema de aprendizado nos jogos foi abordado, reiterando e
reforgando o quao importante é a intencionalidade no momento da produgao. Isto é,
€ importante ndo perder de vista o objetivo central durante a elaboragao do jogo: é
ele quem deve ser fixo e guiar a moldagem dos elementos do jogo, ndo o oposto
(como costuma acontecer no projeto). E comum no projeto que seja escolhido um
jogo ja existente e o conteudo seja flexibilizado para ser encaixado em moldes
rigidos de mecanica e tecnologia. Os proprios participantes reconheceram esse fato
e trouxeram a reflexdo sobre as praticas projetuais do grupo a partir da exposigéao
tedrica da Péntade Elementar.

O proximo passo seria demonstrar na pratica como as condi¢gdées do contexto
de sala de aula influenciam no aprendizado e nos requisitos da produgdo de um
jogo. Com o aprendizado sendo o cerne da intengao projetual, € necessario que
todos os aspectos referentes ao contexto de professores e alunos sejam levados em
conta. Isso inclui varios aspectos, que podem se tornar uma lista mais longa
conforme a situagdo e o grupo. Para o Cerrado Visual, identificamos alguns pontos

que eram relevantes para os jogos projetados, que determinam diregdes projetuais:

e 0 nivel de proficiéncia por parte dos alunos, que define o quao
dependente de conhecimento prévio a jogabilidade é;

e caracteristicas cognitivas e repertério do grupo (seja por idade ou
outros motivos), que define a complexidade das regras do jogo;

e 0 momento curricular em que os alunos estdo, que define o repertdrio
de conhecimento prévio (seja da série atual ou anos letivos anteriores);

e a idade dos participantes, que define questdes geracionais de
conteudo e repertorio;

e a duracdo de um ciclo completo da partida, que define o encaixe do
jogo dentro de um plano de aula especifico (que, no geral, dura apenas
50 minutos);

® 0 acesso a materiais e espago por parte dos aplicadores dos jogos,

que define a tecnologia e o quéo grande o jogo pode ser.
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Pensando nisso, desenvolvemos uma ferramenta que chamamos
internamente de “Baralho de Restrigdes”, mas nomeamos como “Jogos do Mundo
Real” para o grupo. O Baralho de Restrigcbes (Figura 18) consiste em uma série de
cartas que definem caracteristicas do projeto em termos de acessibilidade,
complexidade, conteudo, duragao, escolaridade e tecnologia. A proposta é que as
cartas sejam embaralhadas e distribuidas, quer seja combinando categorias ou
focando apenas em uma, de forma a simular a vastidao de possiveis situagdes que
podem afetar consideravelmente a estrutura de um jogo. Espera-se que tendo
requisitos diversos em mente e sendo instruidos a alterar os jogos de acordo com
esses contextos, os participantes consigam exercitar a liberdade de editar as ideias
ao longo de seu desenvolvimento. Esperamos, entdo, diminuir o desconforto
associado a alterar as ideias iniciais, colocando-os em contato com essa situagao de
alteragao do projeto.

Entdo, quando a discussdo sobre a necessidade de flexibilizagdo dos
elementos do jogo em prol do aprendizado foi concluida, pedimos que os
participantes relembrassem os jogos realizados nas oficinas anteriores. Assim,
dividimos os participantes em 3 grupos (um trio e dois grupos de 4 pessoas).
Oferecemos diversos materiais e papeis em diferentes formatos, para que eles
pudessem se utilizar de quaisquer meios que quisessem para explicar ou até fazer

uma prototipagao inicial de suas ideias (Figura 19).
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Figura 18 - Baralho de Restricdes
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Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 19 - Participantes na Oficina 3

Fonte: Elaborado pelos autores

Atribuimos o jogo “Fake News” para todas as equipes e, em seguida,
distribuimos uma carta do Baralho de Restricdes para cada equipe. Escolhemos

uma so categoria (“Quem joga”) para todos, visto que era a primeira rodada da
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atividade e queriamos uniformizar as experiéncias para facilitar o entendimento. As

cartas sorteadas foram:

A. “Quem Joga? Educacéo Infantil”
B. “Quem joga? Uma familia com pessoas de todas as gerac¢des”

C. “Quem joga... E uma pessoa com deficiéncia visual”

Com isso, a ideia seria ver como um mesmo jogo poderia ter seus elementos
alterados para se moldar ao contexto necessario. Definimos o limite de 20 minutos
para o desenvolvimento das iteracbes com 10 minutos para explicacdo e debate
coletivos, visto que era a intengdo que todos os jogos gerados na oficina anterior
fossem trabalhados. O tempo foi curto, mas suficiente para que as alternativas
fossem desenvolvidas de acordo com seus novos requisitos. Cada uma delas
conseguiu ser aplicada com seu publico-alvo em mente: o jogo A teve seu conteudo
simplificado, j& que os jogadores agora seriam criangas, enquanto o grupo C
prototipou um tabuleiro em alto relevo para identificacao tatil por deficientes visuais.

A rodada seguinte teve a dificuldade aumentada, com a distribuicdo de 2
cartas do Baralho de Restrigbes por equipe. O jogo foi trocado, sendo que agora as

equipes trabalhariam com o tema “ISTs”. Os conjuntos de cartas sorteadas foram:

A. “Quem joga... E uma pessoa que possui limitacdes de comunicacéo verbal.” +
“O jogo... So6 pode ter cartas”

B. “Quem joga... E uma pessoa que n&o sabe ler ou escrever.” + “O jogo... deve
ser um aplicativo para celular’

C. “Quem joga... E uma pessoa com pouca movimentagdo dos bragos e maos.”
+ “Complexidade: Vocé deve ser capaz de explicar o jogo com até 120

palavras.

Os jogos elaborados seguiram seus requisitos, mas houve uma certa
resisténcia em pensar alternativas inovadoras para publicos com deficiéncias ou
limitagdes. O jogo C, por exemplo, era completamente dependente de pessoas com
movimentagao completa dos bragcos e méaos, dado que dependia que outra pessoa
movesse as pegas no tabuleiro para a pessoa com limitagdes. Esse resultado se deu
ao fato de a carta ter sua redagao no singular: visto que estava escrito “¢ uma

pessoa com pouca movimentagao dos bragos e maos”, o grupo assumiu que apenas
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uma pessoa com essa caracteristica jogaria o jogo, levando a uma solugao nao tao
equitativa.

Outra vez, os 20 minutos pareceram ser suficientes, mas os participantes
tiveram que ser interrompidos, entdo, na tentativa de tornar o processo menos
fatigante, para a terceira rodada, dissolvemos os trés grupos em dois grandes
grupos. Nessa etapa, o jogo restante foi “Habitats” e cada grupo recebeu trés cartas

aleatdrias, na seguinte combinagéo:

A. “Esse jogo dura... 20 minutos” + “O jogo... Deve ser jogado no computador” +
“O jogo... Deve ser ndo competitivo”

B. “O conteudo... Esta fresco! O professor acabou de dar uma aula sobre o
assunto” + “Quem joga... E uma pessoa com deficiéncia auditiva.” + “Quem

joga? Ensino Fundamental — 2° ano”

A ideia era a progressao do numero de requisitos e restricbes conforme as
rodadas fossem passando. Comegamos com uma carta por grupo, adicionando uma
carta a cada nova rodada, progredindo em termos de numero de contingéncias. A
expectativa era que a dificuldade aumentasse também, mas, na realidade, quanto
mais definidos estavam as contingéncias, mais rapida era a execugéao da ideia. Isso
traz a tona a importancia do delineamento dos requisitos e contexto de uma
realidade antes de uma acao projetual, dado que a clareza dos requisitos do projeto
torna as decis6es mais rapidas, coesas e eficientes.

A clareza das contingéncias pode ter sido o motivo dessa ultima rodada ter
levado apenas 12 minutos, ambos os grupos finalizando a atividade 8 minutos antes
do tempo estipulado. Contudo, € importante ressaltar que, sendo a terceira rodada
apos quase 2 horas de atividades, a fadiga mental pode ter diminuido o
engajamento ou disposi¢cao para debates dentro das equipes. Outro fator alterado foi
o tamanho do grupo, com aumento de participantes (um grupo de 4 e outro de 5), o
que, ao invés de instigar trocas, acabou por silenciar algumas participagées. No
grupo B, por exemplo, houve uma queixa de um dos participantes de que o grupo
nao considerou sua ideia pelo fato dele propor o meio digital para a tecnologia,
sendo que sua proposta estava muito mais alinhada com a ideia de flexibilizar os
elementos em prol do aprendizado ao invés da releitura de jogo da memodria
proposta. Assim, €& incerto se algum fator do método influenciou nesse

acontecimento ou se foi uma questao pontual e situacional.
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Como resultado (Figura 20), ao todo, foram desenvolvidas 8 iteragbes
baseadas nos 3 jogos da oficina anterior, gerando um leque de variagbes que
possibilitaram dar aos participantes uma visdo geral de como o projeto de um jogo

pode ser alterado a depender dos requisitos do contexto.

Figura 20 - Registros das Iteragdes da Oficina 3

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao final dessa oficina, os coordenadores do Cerrado Visual deram algumas
sugestdes. A professora Ana Julia sugeriu que a gente oferecesse um so requisito
por rodada para todos os grupos, para que viessem mais solugdes para o0 mesmo
problema. Essa versatilidade € algo que o Baralho de Restricbes permite, aplicagcoes
com diferentes quantidades de cartas, porém, para essa oficina especificamente,
utilizar apenas uma carta nao era viavel. Isso porque nosso objetivo era demonstrar
a pluralidade de problemas (requisitos) possiveis e 0 quanto um jogo poderia mudar
em diferentes instancias, nao iteracdes diversas sobre o mesmo problema. A fala da
professora, apesar de ser uma sugestdo de mudanca, foi algo recebido com
bastante entusiasmo, visto que ela ja conseguiu visualizar uma forma alternativa de
utilizar a ferramenta de Design/desenvolvimento para outros resultados, mesmo com

o breve contato com o Baralho de Restrigdes.
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A contribuicdo do professor Samuel, por sua vez, foi uma sugestdo de
mudanga do fraseado das cartas de acessibilidade. Foi sugerido que a palavra
‘pessoa” fosse escrita no plural (“Quem joga... € uma pessoa com deficiéncia
auditiva” viraria “Quem joga... sdo pessoas com deficiéncia auditiva®) para evitar
jogos que nao fossem acessiveis de fato, mas que fossem dependentes de algum
jogador que seja uma pessoa sem deficiéncia. Isso aconteceu durante a oficina: o
grupo se aproveitou do fraseado para fazer um jogo que néo era inclusivo por
completo. Essa atitude foi surpreendente, dado que esperavamos do grupo mais
disposicdo de enfrentar o desafio de uma realidade do que apenas realizar uma

tarefa.
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8. Oficina 4: Prototipacao e Testagem

A quarta oficina aconteceu duas semanas apos a anterior, servindo como o
encontro de encerramento do processo. Esta etapa sera referenciada como “Oficina
4 (Prototipagao)’. Ela teve como propésito demonstrar, na pratica, a prototipacéo
rapida em papel para viabilizar a testagem e alteracdo dos jogos antes que eles
alcancem a etapa de producdo grafica e impressdo. Para fins da sequéncia
pedagogica, a proposta era testar a experiéncia construida para que os participantes
aprendessem uma forma rapida de testar jogos a fim de evitar o retrabalho na

elaboragao dos jogos.

Oficina 4
Prototipacao

Conteuido L
Prototipacdo em Papel, Testagem de Jogos, Fluxo de Jogo
Licao , .
O “O jogo deve ser funcional e balanceado”
Objetivos

(coordenacao) e Gerar protétipos rapidos provenientes das ideias iteradas

O

Objetivos

(participantes) e Entender a importancia da prototipacdo para o projeto do jogo

O e Aprender uma forma rapida de testar os jogos
Produtos o o _
I:l Protétipos e testes das ideias desenvolvidas

Para essa oficina, cuja estrutura esta ilustrada na Figura 21, convidamos
Felipe Collares (conhecido como Mobil) para ministrar a atividade. Felipe € designer
e instrutor de tecnologia com uma vasta experiéncia em ambas as areas, além de
integrante da comunidade de jogos de Brasilia. Primeiramente, tivemos uma reuniéo
para alinhar todas as expectativas e explicar o roteiro de planejamento das oficinas,
junto com seus objetivos e o perfil dos participantes. Decidimos por uma rota que

oferecesse uma breve revisao de temas previamente mencionados (como o MDA) a
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partir de uma perspectiva pratica de prototipagdo de uma alternativa utilizando o jogo
da memoria.
Figura 21 - Visao Geral da Oficina 4
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Fonte: Elaborado pelos autores

No dia da realizacdo dessa oficina, havia 5 participantes, incluindo os
professores do projeto, sendo a oficina com menor presenga. A parte demonstrativa
comegou com guias para a atividade, instruindo os ouvintes a conscientemente
adotarem uma postura colaborativa durante o dia. Em termos de conteudo, Felipe
tratou sobre o que define um jogo (como definido no inicio do trabalho),
caracteristicas que definem o perfil do jogador, elementos do MDA para depois
seguir para o tema principal. Foram respondidas varias perguntas acerca da
prototipagem: o que €&, para que serve, quais os tipos e quando aplicar. Foram
apresentados os diferentes tipos de prototipagem em termos de viabilidade e

fidelidade para diferentes fins (custo, estética, ajustes, receptividade, dinamicas,
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usabilidade, interagéo, entre outros). Além disso, foi reforgcado que a testagem néo é
feita apenas ao final da elaboragdo do escopo, mas principalmente ao longo da

produgcdo como um todo (Figura 22).

Figura 22 — Explicagéo do Ciclo de Desenvolvimento
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Fonte: Elaborado pelos autores

Apods a explanagao mais demonstrativa, os participantes foram convidados a
fazer uma atividade. Dado que existia um certo vicio projetual no jogo da memodria,
em vez de vetarmos a utilizagdo de semelhangas com esse jogo, optamos pelo
contrario: na atividade, eles teriam que subverter o jogo da meméria, adicionando
um diferencial ao jogo classico. A experiéncia utilizada foi “Habitats”, cuja solugéo na
ultima oficina foi a proposta de um jogo da memoria.

Isso seria uma tentativa de coloca-los em uma situacdo em que eles seriam
levados a repensar as mecanicas classicas, ja que teriam que alterar a sua
constituicdo. O jogo da memaria em si traz a vantagem de o jogador ja conhecer as
regras, mas limita a criatividade por ser majoritariamente baseado em sorte e
capacidade cognitiva de memoaria. Por definigdo, ganhar o jogo da memoria depende
de virar, por sorte, as cartas dos pares que favorecem o jogador e lembrar a posi¢cao
de todas as cartas que foram abertas até o momento. Essa dindmica dispde de

pouquissima agéncia para os jogadores, que ndo possuem recursos intrinsecos ao
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jogo para afeta-lo de maneira intencional ou estratégica, perdendo oportunidades de
engajamento.

Junto com a instrugdo, foi reiterada a importancia de pensar o jogo para
reforcar o aprendizado. Afinal, ao inserir o aprendizado nao s6 nos aspectos
estéticos (visual, sonoro, tatil) ou narrativos, mas também nas regras que regem o
jogo, o jogador é obrigado a entender ao menos uma parcela do conteudo, dado que
é imprescindivel entender as regras para jogar qualquer jogo (Figura 23). A priori,
jogos ja contam com um processo de aprendizado inato, dado que sempre ha o
ensino das mecéanicas para possibilitar a agdo de jogar. Assim, dado que o objetivo
de jogos sérios aplicados a educagéao € ensinar algum conteudo, faz sentido que se

aproveite desse potencial de aprendizado que os jogos ja oferecem, por natureza.

Figura 23 — Jogos x Jogos Sérios: O “Aprender”

Aprender

Jogos —————— Jogar

Mecanicas

Jogos Sérios

Aprendizagem
e Prética

Conteudo

Fonte: Elaborado pelos autores

Os participantes foram divididos em dois grupos: alunos (3 integrantes) e
professores (2 integrantes), para que ambos tivessem uma estrutura interna de
horizontalidade, dado que, em atividades passadas, a dindmica de autoridade entre
professores e alunos acabou influenciando a execucado das atividades dentro do
grupo. Isso afetou bastante o engajamento dos participantes nas atividades, dando a
oportunidade de expressdo de ideias mais livres e uma distribuicdo mais justa da

producao dos protétipos (Figura 24).
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Figura 24 — Participantes Prototipando

Fonte: Elaborado pelos autores

Como resultado, houve duas iteragdes: o jogo dos professores e 0 jogo dos
alunos. No momento em que os grupos foram apresentar suas criagoes, em vez de
ouvir uma simples explicagdo, o outro grupo experimentava jogar o protétipo
elaborado (Figura 25).

O diferencial do jogo feito pelos professores foi adicionar mais uma etapa ao
jogo da memodria — o jogo da memoria se manteria intacto, mas, para obter as
cartas, um jogo de Pife é realizado anteriormente. O Pife, também conhecido como
Pif Paf, € um jogo no qual todos os jogadores devem passar uma carta para o
jogador a esquerda, com o objetivo de formar conjuntos de cartas iguais. A proposta
€ que as cartas do jogo da memoria fossem usadas para formar os pares do Pife e o
vencedor do Pife comegasse a rodada do jogo da memaria. Essa alternativa reforga
o carater flexivel da tecnologia, visto que é possivel jogar mais de um jogo com ela.
Porém, dada essa alternativa, os jogos nao interagem entre si e acabam virando

dois jogos diferentes, ja que nao houve alteragao do ciclo do jogo da memodria.
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Figura 25 - Teste do Jogo dos Professores

Fonte: Elaborado pelos autores

A alternativa dos alunos contou com a elaboragdo de um origami da sorte
(conhecido como “come-come de papel”), no qual haveria perguntas que deveriam
ser respondidas. As respostas estariam contidas nas cartas do jogo da memoria:
para responder as perguntas do origami, seria necessario encontrar o par da
resposta no jogo da memoria. Essa alternativa era mais integrada que a anterior,
contendo dois momentos distintos, mas que faziam parte da mesma dinamica de
jogabilidade (Figura 26).

Figura 26 - Teste do Jogo dos Alunos

Fonte: Elaborado pelos autores
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Pelas alternativas, percebemos ainda uma hesitagdo dos participantes em
alterar as mecéanicas do jogo da memdéria diretamente, suas iteracbes apenas
adicionando regras, nao alterando-as. Para ilustrar como seria uma alteragao direta
nas mecanicas, o instrutor Felipe elaborou uma terceira proposta (Figura 27).

As cartas, em vez das tradicionais, foram prototipadas com o formato dos
elementos do Habitat (como lago e arvore) e alguns elementos de intervengao
externa (como fumaga, dejetos e lixo). Isso ja oferece uma distingdo do jogo

tradicional, em que os versos das cartas precisam ser idénticos (Figura 27).

Figura 27 - Alternativa do Instrutor

Fonte: Elaborado pelos autores

Nessa alternativa, porém, nao seria necessario adivinhar um par correto:
caberia aos jogadores formar os pares tracando ligagdes logicas entre as cartas,
discutindo entre si as combinagdes (Figura 28). Por exemplo, “arvore + fogo” € um
par tao justificavel quanto “fogo + fumacga”, se assim os jogadores concordarem.
Esse passo promove discussdo e um maior envolvimento dos jogadores nas
rodadas uns dos outros. O objetivo final € colocar ambas as cartas no habitat de um
de dois animais, formando, assim, dois habitats diferentes. Contudo, é bem provavel
que os jogadores cheguem ao final das cartas e sobrem duas que nao combinam,
fazendo-os repensar o processo para formar novos pares e reorganizar 0s

elementos.
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Figura 28 - Ciclo do Jogo do Instrutor
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Fonte: Elaborado pelos autores

A existéncia de um exemplo foi importante para o entendimento e
compreensao, ja que os participantes se mostraram muito mais interessados apés
visualizar a alternativa do instrutor. Outro ponto de destaque foi a ilustracdo do
momento de insight (STERNBERG, 2012, p. 455) ao longo do jogo. No contexto de
jogos, o insight, também conhecido como momento eureka, € o momento em que o
jogador percebe que ha mais acontecendo do que previamente esperado. E um
momento que desperta engajamento e curiosidade, dado que o jogador percebe
uma nova forma de interagir com o jogo, que nao foi prevista antes. Visualizar isso
através do exemplo, na pratica, deu aos participantes uma visao do potencial da
midia quando projetada intencionalmente, além de deixar claro um formato em que
os elementos do jogo s&o alterados em prol do objetivo de interagao e aprendizado.

Ao final, como resultado, o grupo possuia 3 protétipos variantes de uma das
experiéncias iteradas na oficina anterior. Agora, a proposta seria a finalizagao de
algum desses protétipos pelo projeto, com a aplicagdo dos conceitos trabalhados
durante as oficinas. O grupo pareceu muito satisfeito com o que foi aprendido,
relatando uma maior clareza no processo de Design de Jogos. Com isso,
encerrou-se o ciclo das oficinas planejadas e o proximo passo seria avaliar e discutir
a execucao das atividades para elaborar uma possivel reaplicagao das oficinas com

um outro grupo.
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9. Avaliacao e Teste

Para investigar a satisfagdo dos participantes ou até mesmo a retengdo do
conteudo, foi considerada a utilizacdo de questionarios peridédicos que seriam
aplicados ao final de cada oficina. Contudo, visto que isso afetaria diretamente as
decisbes projetuais das oficinas seguintes, foi decidido que o curso seria pensado e
idealizado como um todo, tendo como retorno as observacgdes e interpretacdes feitas
ao longo do percurso, os jogos elaborados pelos participantes e outras demandas ou
oportunidades que surgissem (como foi o caso da colaboragédo do instrutor Felipe
para a oficina 4).

Ademais, ndo era a intengcao que o curso contasse com métodos avaliativos
de qualquer natureza tradicional, ja que parte de sua abordagem pedagdgica
contava com a autonomia e envolvimento pratico dos participantes, por isso optamos
por nao aplicar instrumentos de avaliagdo. O objetivo, desde o inicio, era o
empoderamento do grupo e era esperado que um ambiente que ndo contasse com
pressdes avaliativas seria um aliado na diminuigcdo barreiras de ansiedade que
pudessem impedir o aprendizado (BURT, DULAY, FINNOCHIARO, 1997).

9.1 Reaplicacao das Oficinas: Validacao da Proposta

Na Universidade de Brasilia, existe um programa anual chamado de Semana
Universitaria (SemUni), organizado pelo Decanato de Extensdo da UnB, que
costuma ter a duragdo de uma semana. Nele, ocorrem centenas de atividades (entre
cursos, palestras, rodas de conversa e outros meios), das quais tanto o publico
interno quanto externo podem participar e conhecer de mais perto a produgao
académica do ambiente universitario. Os projetos de extensdo costumam ter
espacos para desenvolver atividades relacionadas a suas pesquisas nesses eventos
e, como participantes do Cerrado Visual, oferecemos 0 nosso conjunto de oficinas
como contrapartida do projeto para a comunidade académica.

Assim, na Semana Universitaria, tivemos a oportunidade de replicar as
oficinas num minicurso que foi chamado de “Game Design: Uma Ponte entre a
Licenciatura e o Design” nos dias 25 e 26 de setembro de 2023 com duracéo total de

8 horas. Para esse minicurso, foi necessario um novo planejamento considerando
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novas variaveis, como a possibilidade da presenca de pessoas de outras areas que
nao a Biologia e a condensacgao de dois dias de oficina em um so.

Para todas as atividades das oficinas, foram discutidas possiveis alteragoes
de percurso considerando a possibilidade de um grupo mais diverso. Isto porque, no
primeiro ciclo, ja possuimos contato com os participantes e todos os passos foram
planejados levando em conta o grupo dos integrantes do Cerrado Visual. Porém,
nesse segundo ciclo, ndo poderiamos prever as habilidades dos participantes do
minicurso. Outro fator importante no planejamento foi o tempo, ja que consideramos
uma duragao menor, pensando em atrasos, intervalos e principalmente no cansaco,

visto que seriam feitas 2 oficinas por dia (condensando 4 dias de oficinas em 2).

9.1.1 Dia 1: Oficina 1 (Experiéncia) + Oficina 2 (Elementos)

No dia, compareceram quatro inscritos na atividade (Figura 29), sendo que
dois deles chegaram algum tempo depois do inicio das atividades, um atraso que ja
era esperado. Antes de iniciar o conteudo das oficinas em si, realizamos uma
atividade de apresentacdo, buscando ndo s6 o entrosamento das pessoas, mas
também identificar quais eram suas areas de formagao e a experiéncia prévia com
Design de Jogos. No caso, todos estavam ligados a Biologia (bacharel, licenciatura e
pos-graduagéao), entdo a trilha escolhida foi a mesma estratégia do primeiro ciclo de
oficinas, nao havendo necessidade de mudanga de procedimentos.

Foi levado em consideragdao que o grupo poderia ter pouco ou nenhum
entrosamento, entdo, pensando nisso, foi feita uma dindmica de “quebra-gelo”. Para
isso, instruimos que os presentes escolhessem uma cor, um animal e um objeto para
representar a Biologia enquanto curso. As respostas geraram uma integracao entre
os participantes e serviu de introdugao para a Oficina 1 (Experiéncia), que se inicia
abordando aspectos mais abstratos do campo de atuagdo (que, no caso, seria

novamente a Biologia) (Figura 29).
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Figura 29 - Participantes no Dia 1 da SemUni

Fonte: Elaborado pelos autores

Conforme o planejamento da Oficina 1 (Experiéncia), grandes temas foram
definidos coletivamente. Mesmo que esse grupo também fosse do curso de Biologia,
quando comparado com os participantes do primeiro ciclo de aplicagbes, as
subareas levantadas foram ligeiramente diferentes, das quais destacamos a adi¢ao
de “Educacado Cientifica” e “Microbiologia” e a retirada de “Saude” e “Anatomia”.
Para dar inicio a atividade, eles foram divididos em duas duplas e instruidos que
pensassem em uma experiéncia para cada grande tema, no tempo de 35 minutos.
Nesse ponto, notou-se que o0 grupo permaneceu menos agitado durante o exercicio,
levantando questionamentos sobre o nivel de engajamento.

Ao serem questionados sobre o andamento da atividade, os participantes
trouxeram como contribuigdo palavras isoladas (como “laboratério”) que néo
materializavam nem comunicavam com clareza para o restante do grupo a
experiéncia proposta. Assim, foi necessario explicar o que € uma experiéncia com
mais exemplos e direcionamentos, utilizando a vivéncia anterior para instrui-los a
usar verbos em suas ideias. Esse momento propiciou um maior entendimento e
absorcédo do conteudo por todos os participantes. Ao todo, foram geradas 13
experiéncias e as escolhidas como favoritas do grupo foram “intera¢ées ecoldgicas”
e “relacionar as plantas com os polinizadores”.

Apos um breve intervalo, as atividades da Oficina 2 (Elementos) foram
realizadas com a mesma estrutura tedrica da primeira aplicagdo, com a explicagao

expositéria do MDA e da Tétrade Elementar de Schell (2008). Porém, dessa vez,
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foram dados mais exemplos praticos de aplicagcbes dos elementos em jogos
conhecidos para melhor absorgdo do conteudo pelos participantes, ja que a
aplicagao anterior contou com exemplos mais amplos.

Para seguir com a oficina, as duplas foram trocadas para averiguar se a troca
de pares aumentaria a energia do grupo, que seguiria para a produgao e analise de
jogos. Dessa vez, a instrugdo foi criar um jogo completo com todos os seus
elementos, diferindo da aplicagéo anterior da Oficina 2 (Elementos) para o grupo do
Cerrado Visual, na qual os participantes foram impedidos de alterar a tecnologia. O
objetivo da mudanga foi experimentar as possibilidades e comparar tanto os
resultados obtidos quanto o impacto no desempenho, ja que estariam livres para
pensar nos elementos do jogo na ordem que os participantes julgassem melhor.
Essa atividade teve uma duragdo total de 45 minutos, sendo que uma dupla
terminou com aproximadamente 35 minutos de duragdo e aguardou 10 minutos a
finalizacdo do exercicio pela outra dupla.

Em seguida, os jogos produzidos foram trocados e a intengéo era que as
duplas teriam 15 minutos para apontar quais eram os quatro elementos do jogo que
Ihes foi atribuido. Contudo, a primeira dupla ja havia feito todas as anotagdes
separando a descrigdo do jogo pelos elementos, fazendo-se necessario alterar a
atividade. Entdo, trabalhamos em uma discussao coletiva com o grupo inteiro,
questionando todos os participantes sobre cada um dos elementos em cada jogo,
principalmente a respeito do jogo da segunda dupla, onde n&o havia a mesma
divisdo feita pela primeira. Para finalizar, pedimos que as duplas avaliassem e
sugerissem possiveis mudangas no jogo da outra, mas somente a primeira dupla fez
colocagdes a respeito de melhorias nas mecanicas que julgaram que tornaria o jogo
mais divertido e pratico.

Os jogos criados pelos participantes foram chamados de “Caga ao Pdlen” e
“‘Dominé de Interagbes Ecoldgicas”, ambos rascunhados com caneta e papel (Figura
30). Desses, o jogo criado pela primeira dupla, “Caca ao Pdlen”, chamou a atengao
por ser uma ideia completamente original, tanto em questdes de tecnologia e
mecanicas. Isso porque a proposta se distanciou da ideia de “revestir com o
conteudo” um jogo ja existente, que observamos ser uma tendéncia entre

participantes das oficinas, ja que esta opgao representa um caminho mais seguro.
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Figura 30 - Registros dos Jogos Elaborados no Dia 1 da SemUni

Fonte: Elaborado pelos autores

No jogo “Caga ao Pdlen”, oriundo da experiéncia “Relacionar as plantas com
os polinizadores”, o objetivo do jogador € coletar o maior numero pdlens através da
movimentagcdo em um tabuleiro pentagonal. Os jogadores escolhem um dos cinco
personagens diferentes, que sao representacbes de polinizadores que possuem
movimentagdes e habilidades préprias. Ja o “Dominé de Interagdes Ecoldgicas” é
um jogo com objetivo de relacionar pegas que representam interagbes ecoldgicas.
Cada peca tem dois lados e cada interagao ecoldgica possui quatro tipos de
representacdo: uma imagem, um exemplo em texto, o nome da interagcdo e um
simbolo que representa os ganhos e perdas dos envolvidos na interagao ecoldgica
em questdo. No caso, existem mais possibilidades de combinacédo de pecgas se
comparado ao dominé tradicional, tornando o jogo mais competitivo e imprevisivel.

Apesar da alteragdo de alguns procedimentos, no primeiro dia da Semana
Universitaria, alcangamos os objetivos e obtivemos os resultados esperados, assim
como na aplicacéo anterior das oficinas 1 (Experiéncia) e 2 (Elementos) no Cerrado
Visual. Elas consistiram na geragao de experiéncias que culminaram na produgao de

dois jogos, 0s quais serao utilizados e refinados nas oficinas seguintes.
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9.1.2 Dia 2: Oficina 3 (Aprendizagem) + Oficina 4 (Prototipagao)

O segundo dia de atividades da Semana Universitaria contemplou as oficinas
3 (Aprendizagem) e 4 (Prototipacéo) e ocorreu no dia seguinte, gerando um novo
ambiente onde o conteudo estava mais recente na vivéncia dos participantes.
Apesar de dispormos de 4 horas, atrasos costumam ser comuns nessas atividades
e, como eram 4 horas seguidas, julgamos importante dar um intervalo entre as
oficinas. Devido ao tempo limitado, ocorreram algumas alteragbes na estrutura e,
assim, aproveitamos a oportunidade da segunda aplicagdo do método para
experimentar a alteragdo de alguns parametros para observarmos seus possiveis
impactos. Neste dia, também compareceram 4 pessoas.

O primeiro passo continuou sendo explicar a teoria do Design de Jogos. Em
termos de conteudo, uma pequena alteracao foi feita. Ao apresentar a Tétrade
Elementar (SCHELL, 2008), o nucleo dela foi alterado: junto da “experiéncia”, o
nucleo tinha também “diversao”. Isso porque, enquanto construgao social e coletiva
dos grupos que realizaram as oficinas, faz sentido ajustar os elementos do projeto
de um jogo para que ele se adeque a critérios de engajamento e entretenimento,
para além da experiéncia e aprendizado apenas. As atividades continuaram as
mesmas, mas com ciclos menores de desenvolvimento, o que pode ter gerado uma
maior interacao e dinamicidade.

Em seguida, os grupos receberiam cartas do Baralho de Restricbes para
alterar suas ideias de acordo com as contingéncias. Para esta aplicagdo da Oficina 3
(Aprendizagem), diferente do contexto do Cerrado Visual, buscamos observar como
a quantidade de requisitos poderia influenciar no engajamento e nos resultados
obtidos. Por isso, usamos apenas uma restricido por rodada, para que todas as
alteragdes fossem especificas e conscientes, girando em torno do requisito
escolhido. Essa decisdo foi tomada apdés a observacdo das diferengas de
engajamento e entrega dos grupos na primeira aplicagdo da Oficina 3
(Aprendizagem): ao comparar a primeira e a ultima rodada do exercicio, verificou-se
que a ultima rodada, com mais requisitos, gerou menos entusiasmo e menor
complexidade de criagdo. Destarte, a proposta da mudancga buscou testar se o que
afetou o engajamento foi a quantidade de requisitos ou o excesso de rodadas.
Destaca-se que as contingéncias ndao foram simplesmente sorteadas de maneira

aleatéria, mas, ao contrario da aplicagcdo anterior, foram selecionadas
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estrategicamente com base em sua influéncia especifica sobre cada jogo, com todas
as restricbes sendo de diregdes projetuais distintas.

Primeiramente, atribuimos o jogo “Domind das Interagdes Ecoldgicas” para
ambas as duplas e seriam 40 minutos para finalizagao da atividade. Uma dupla
recebeu a restrigdo “Quem joga... € uma pessoa com deficiéncia visual’ e a proposta
criada (Figura 31) foi a adocdo de simbolos vazados e em alto relevo para
identificacdo das interacbes em cada ponta das pegas do domind. Para melhor
apresentacao das ideias, a dupla prototipou algumas pecas e o gabarito com papel

colorido.

Figura 31 - Registros da Proposta “Dominé das Interagbes Ecolégicas”

Quem jogd...

€ uma pessaa com
deficiéncia visval.

{

Fonte: Elaborado pelos autores

A outra dupla recebeu a restricdo: “O conteudo... € novo para o jogador! O
jogo deve introduzir o conteudo”. Como solugéo para esse desafio, desenvolveram a
proposta de um jogo que promovesse debate sobre o conteudo. Cartas com
imagens seriam distribuidas aos jogadores e uma carta de definicao textual sobre
uma interagcido ecologica seria posicionada no centro da mesa. A cada rodada, uma
nova definicdo seria apresentada e os jogadores deveriam combinar a ela imagens
que julgassem ilustrar aquela interagdo ecoldgica. Apesar de haver um gabarito, as
decisbes de adequagao ou ndo das combinagdes seria resultado de um debate entre
os jogadores, promovendo, assim, um momento de discussao sobre o conteudo.

Apos a finalizagao das propostas, houve uma rodada de apresentacéo,

comentarios e sugestdes. Foi destacado como as restrigdes fizeram com que os
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participantes pensassem em estratégias e se conscientizassem de questdes
relacionadas a inclusdo ja na fase de desenvolvimento do jogo. Outro comentario
relevante foi que, um jogo semelhante ao domind, que possui mecanicas ja
conhecidas pela maioria das pessoas, poderia ser usado para inserir 0 conteudo em
sala de aula.

Na segunda rodada, foi dado o jogo “Caga ao Pdlen” e as duplas tiveram seus
integrantes trocados, acabando por separar os participantes por género. As duplas,
novamente, também receberam apenas uma restri¢ao.

Uma das duplas recebeu a restricdo “Esse jogo dura... 10 minutos” e, para
cumprir com 0 novo requisito, a proposta foi que os jogadores cumprissem o objetivo
da coleta de pdélen com rodadas de tempo limitado, adicionando mecanicas de
beneficios aos jogadores que conseguissem terminar as agdes no tempo estipulado.
A outra dupla recebeu a carta “O jogo... deve ser ndo competitivo” e sua proposta foi
que a condicdo de vitoria fosse a polinizacdo de todas as flores do tabuleiro.
Também houve a adicdo de novos desafios, como a adicdo de predadores e
limitacdo de tempo para aumentar a tensao do jogo, visto que a competicdo seria
retirada.

Para o jogo “Caga ao Pdlen”, as restricdes foram escolhidas pensando na
complexidade do tabuleiro, que foi a contribuicdo mais inovadora da oficina, visto
que a tecnologia foi bem elaborada. Por isso, foi feita a escolha de limitar o tempo de
jogo e a proposta de se pensar em outros modos de dinamica de jogo com o0 mesmo
tabuleiro, explorando as possibilidades da condigdo de vitoria. Apés a rodada de
apresentacdo das novas propostas entre os participantes, a oficina 3
(Aprendizagem) foi encerrada com uma discussao e reflexao sobre as criagdes € o
impacto de condigdes externas na elaboracéo de jogos para salas de aula.

Apo6s o intervalo, iniciamos a Oficina 4 (Prototipagdo) apresentando a teoria
da prototipacao rapida em papel. Destaca-se o foco na importancia de testes para
que possiveis melhorias e alteragbes acontecam antes do projeto seguir para as
etapas de finalizagdo e impressao, visto que esse € um problema frequente no
contexto universitario de produgao de jogos sérios analdgicos.

Até este momento, os participantes produziram um conjunto robusto de
propostas, totalizando seis jogos, com duas novas alternativas para cada um dos
jogos originais desenvolvidos no dia anterior. Em um esfor¢go continuo para

aprimorar a experiéncia dos participantes, conduzimos uma nova atividade que levou
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em consideracdo o fato de que todos os participantes tiveram contato com o
desenvolvimento de todas as versdes dos jogos. Mais uma vez, as duplas foram
trocadas, formando a terceira forma de permutacéo restante entre eles — ou seja,
nesse ponto, todos teriam trabalhado com todos.

Neste contexto, incumbimos as duplas com a responsabilidade de selecionar
uma das trés versdes propostas de cada jogo (a original e suas duas respectivas
alternativas), visando a etapa de prototipagédo e os testes subsequentes. A fase de
prototipacdo, estrategicamente estipulada, se estendeu ao longo de 40 minutos,
proporcionando as duplas o tempo necessario para a materializacdo de suas

escolhas (Figura 32) e o desenvolvimento de suas propostas.

Figura 32 - Protétipos dos Jogos Elaborados no Dia 2 da SemUni

L Qode v
© dado novameniy

Fonte: Elaborado pelos autores

Apo6s uma breve explicagdo da importancia do teste de jogo, os protétipos dos
jogos foram trocados e testados pela outra dupla, com a intengdo de gerar uma
discussdo que pudesse suscitar melhorias. Ambos os jogos tiveram ciclos de
jogabilidade realizaveis, com uma das duplas demonstrando interesse em continuar
a producéao do jogo para além desse encontro.

Apos o encerramento dos exercicios da Oficina 4 (Prototipacéo), os alunos
compartilharam um pouco de suas opinides sobre as atividades. Eles elogiaram a
dindmica de trocar duplas, gostando muito da possibilidade de trabalhar os projetos
com visdes diferentes e conseguir ver outros pontos de vista. Outro elogio foi quanto
a dimensao pratica das oficinas que, apesar de trazerem introducdes tedricas,
conseguiam materializar o conteudo nas atividades de forma a contribuir para o
aprendizado. Alguns dos participantes, inclusive, ficaram ainda mais instigados a
pesquisar sobre a teoria de Design de Jogos apds experienciar a parte pratica e ter

mais clareza sobre 0s passos necessarios para a produ¢cédo de um jogo.
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9.1.3 Diferengas (Semana Universitaria x Cerrado Visual)

A primeira diferenga de planejamento entre as oficinas para o Cerrado Visual
e as oficinas da Semana Universitaria € que o publico poderia ter sido misto: dado
que era um curso aberto, era alta a possibilidade de alunos de diferentes
licenciaturas se inscreverem. A maior diferenga era que os grupos seriam formados
de acordo com as afinidades de conteudo. Contudo, as inscrigdes acabaram sendo
homogéneas, com apenas alunos das Ciéncias Bioldgicas se inscrevendo.

Apesar de menos comunicativos, os integrantes do segundo dia da Semana
Universitaria pareceram mais consistentes no envolvimento com as atividades e
abertura para novas ideias. Importante nos dissociarmos das nog¢des mais
convencionais de envolvimento: ndo necessariamente a energia em excesso
significa um sucesso das atividades. Nesse caso, o grupo da segunda aplicagcédo das
oficinas estava mais calmo do que o grupo anterior, mas demonstrou uma maior
adesao ao conteudo e aos processos criativos. Outro ponto € que este grupo estava
ali por uma curiosidade genuina € ndao como parte de uma obrigagédo maior, 0 que
provavelmente elevou o nivel da participagao.

Apesar da agitacdo mais baixa, da alta de calor histérica e do adoecimento de
um dos instrutores, na segunda aplicagdo, dado que as oficinas foram aplicadas em
intervalos menores, observou-se um maior aproveitamento do conteudo das oficinas.
Isto &, os participantes traziam com mais frequéncia o conteudo de sessdes
anteriores e aplicavam nas atividades seguintes, levando a uma compreensao mais
aplicada dos conceitos de Design de Jogos.

Por fim, com um grupo menor, houve uma rotatividade maior de pessoas. Isso
possibilitou que os participantes conseguissem conhecer todos os presentes,
formando conexdes que deixaram o processo mais rico e colaborativo, sendo algo
que foi trago de forma espontdnea como resposta as oficinas. Uma menor
quantidade de pessoas junto com o recurso de permutacdo de integrantes
possibilitou que, durante a Semana Universitaria, todos se conhecessem e

trabalhassem entre si.
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10 Método para Desenvolvimento de Jogos
Sérios Universitarios

10.1 Produto Final

A partir do trabalho aqui desenvolvido, o produto final foi a concepgédo de uma
trilha de procedimentos que da suporte ao processo criativo de desenvolvimento de
jogos sérios, em especial em contextos multidisciplinares (em que especialistas
trabalham ativamente na produgao dos jogos) e universitarios (em que a equipe néo
possui vinculo empregaticio). O método resultante ajuda ndo s6 no processo de
criatividade, mas também garante o aprimoramento relacionado as questdes
técnicas de Design de Jogos — garante que, por exemplo, o resultado seja um jogo
funcional e passe por um processo iterativo que possibilita inovacdo. As oficinas
desenvolvidas podem ser vistas como etapas (Tabela 2), cada qual cumprindo um

proposito projetual.

Tabela 2 - Etapas do Método Proposto

Etapa Objetivo Projetual

1. Experiéncia Primeira investigagdo contextual, que busca uma primeira
geragao de temas, partindo das areas do campo de
conhecimento em questdo. Esses temas estdo longe das
especificidades de conteudo e buscam uma abordagem mais
ampla dos assuntos, constituindo experiéncias de alto nivel

de abstracgao.

2. Elementos Geracdo de ideias de jogos completos, mas que nao
necessariamente correspondem aos resultados finais.
Partimos dos elementos do jogo, e ndo da aprendizagem,
para gerar ideias realmente inovadores, que se distanciam da

estrutura costumeira de quizzes.

3. Aprendizagem | Modificagdo das ideias geradas até o momento de acordo
com peculiaridades do contexto de aprendizagem. Isso se

refere tanto a insercdo de um conteudo ou habilidade
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especifica quanto a ajustes baseados em duragdo de partida
e acessibilidade. Nessa etapa, as ideias que surgirdo vao ser

mais préximas dos objetos finais de execugao.

4. Prototipacao Prototipagdo das ideias geradas de forma que possibilite a
testagem, com o objetivo de conferir se o sistema esta com o
balanceamento, a dindmica e a duragdo esperados (ou

quaisquer outras caracteristicas que precisam ser testadas).

Fonte: Elaborado pelos autores

Cada uma dessas etapas ndo s6 tem uma funcéo particular que pode ser
inserida em processos externos, mas também implica em um processo criativo que
gera uma série de produtos (Figura 33) interdependentes. Se feita por completo, a
trilha propée uma atividade exploratéria e o refinamento técnico desses resultados
por parte da equipe, conferindo aos grupos recursos variados para elaborar jogos

Novos ao passo que aprendem e praticam conhecimentos de Design de Jogos.

Figura 33 - Producgdo Seriada das Oficinas

Oficina 1 : Oficina 2 : Oficina 3 : Oficina 4
Experiéncia : Elementos i Aprendizagem Prototipacao
P Experiéncias e Ideias Alternativas
Areas Potenciais P .. —p — > Protétipos
Objetivos : de Jogos : de Jogos
(com base nas dreas) (com base nas XPs) (com base nas ideias) (com base nas alternativas)

Fonte: Elaborado pelos autores

As atividades das oficinas estéo listadas a seguir em formato mais compacto
para aplicacdo em outros contextos, divididas entre suas respectivas etapas. A
organizacao esta feita linearmente porque esta atrelada a ordem cronoldgica de
aplicagdo, mas varias partes do método podem ser incluidas em outros processos
em andamento. Isto é, as atividades podem ser aproveitadas separadamente, a
depender do nivel de conhecimento dos participantes, com atencédo para o momento
do projeto e os pré-requisitos das atividades. Suas definicdes foram divididas entre
materiais necessarios para preparacdo, tempo de duragdo, quantidade de

participantes, tipo de interagdes, pré-requisitos, objetivos e procedimentos.
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10.1.1 Atividades para Etapa 1: Experiéncia

Geragao de Temas

Pré-requisitos: Nenhum.
Tempo: 10 minutos.
Grupo: Quatro ou mais.
Interagao: Todos os participantes.
Materiais: Papeis, canetas, post-its, pincel, quadro.
Objetivos: Listar temas fundamentais que representam areas de atuagdo ou
conhecimento em um campo especifico.
Procedimentos:
e Realiza-se uma breve discussdao em grupo para identificar os principais
topicos a serem abordados como tematicas em jogos.
e Os tdpicos sao registrados em um quadro ou folha visivel a todos, podendo

ser agrupados por afinidade;

Observagdo: E aconselhavel selecionar minimo 4 e maximo 7 temas para
desenvolvimento para que haja uma quantidade de temas adequada e se mantenha

0 engajamento do grupo.

Experiéncias

Pré-requisitos: Lista de areas potenciais para serem abordadas; Conhecimento
tedrico de Design e Jogos (Experiéncia).
Tempo: 40 min.
Grupo: Quatro ou mais.
Interagao: Duplas ou trios.
Materiais: Papeis, canetas, post-its, pincel, quadro.
Objetivos: Elaborar ideias de experiéncias de jogos que podem ser desenvolvidas
com base em grandes areas do conhecimento.
Procedimentos:
e (Cada equipe gera pelo menos uma proposta de experiéncia para cada tema e
registra as ideias em um post-it.

e Os post-its sdo colocados ao redor dos temas aos quais estao relacionados.
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10.1.2 Atividade para Etapa 2: Elementos

Criacao de Jogos

Pré-requisitos:
e Lista de ideias para experiéncias de jogo;
e Conhecimento tedrico do conceito de jogo, MDA e Tétrade Elementar (e suas
variagoes).
Preparagao: Elaborar a tecnologia (suporte) dos jogos, podendo ser um tabuleiro,
por exemplo.
Tempo: 50 min;
Grupo: Quatro ou mais;
Interagao: Duplas ou trios (maximo trés pessoas por grupo)*;
Materiais: Material de papelaria basico ou qualquer superficie para registro;
Objetivos: Desenvolver um jogo com base em uma experiéncia.
Procedimentos:
e (Cada grupo seleciona uma experiéncia para desenvolver e criar um jogo.
e A tecnologia é distribuida para todos, com instrugdes para conceber a estética
e a narrativa do jogo.
e O jogo é entao repassado para o grupo adjacente, que é encarregado de criar
as mecanicas do jogo.
e (Cadarodada tem duragao de 20 minutos.
e Um membro do grupo inicial pode deslocar-se para assumir a
responsabilidade pela apresentacao das ideias geradas na rodada anterior.
e Ao término da atividade, cada grupo deve apresentar uma proposta de jogo

completa.

4 Apesar de ter ocorrido uma situagéo com interagéo de 4 e 5 pessoas para a criagdo do jogo, essas
se provaram as rodadas com menor engajamento e pouca inovagao. Com 3 integrantes, todos
conseguem expor suas ideias e discuti-las e, além disso, em caso de discordancia, sempre havera
maioria a favor de alguma deciséo.
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10.1.3 Atividade para Etapa 3: Aprendizagem

O Contexto dos Jogos Sérios

Pré-requisitos: Ideias de jogos com descricdo de elementos estéticos, mecanicos,

narrativos e tecnologicos;

Tempo: 50 min;

Grupo: Quatro ou mais;

Interagao: Duplas ou trios (maximo trés pessoas por grupo);

Materiais: Material de papelaria basico® ou qualquer superficie para registro; Baralho

de Restrigoes;

Objetivos: Considerar as restrigdes do contexto na aplicagdo dos jogos para

propositos educativos;

Preparagao: Produzir o baralho de restrigcoes;

Procedimentos:

Escolhe-se um dos jogos a disposicéo;

Caso se esteja seguindo a trilha das oficinas, € aconselhavel formar novos
grupos;

Cada equipe retira uma carta do Baralho de Restricdes e todos recebem a
instrucdo de reformular o0 mesmo jogo, enfrentando o desafio particular
imposto pela restricdo sorteada;

Pelo menos um participante € transferido para outro grupo na segunda
rodada, com o objetivo de promover uma maior interacdo entre os
participantes;

Na segunda rodada, cada grupo sorteia duas restricbes e outro jogo é
selecionado;

Todos os grupos trabalham com o mesmo jogo durante cada rodada, cada

uma com duracgéo de aproximadamente 20 minutos;

Observagao: Recomenda-se, no maximo, duas rodadas. Caso haja mais de dois

jogos disponiveis para iteracao, pode-se realizar uma votagao ou sorteio para a

selecdo. Outra opgao é realizar outro encontro para realizar a atividade novamente.

5 E bom ter a disposi¢ao materiais para além de papel e caneta, visto que ha uma tendéncia dos
participantes de replicarem ou desenharem pecas do jogo (ao invés de s6 descrevé-las) para
explicarem melhor suas ideias.
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10.1.4 Atividades para Etapa 4: Prototipacao

Prototipacao em Papel

Pré-requisitos: Jogos com descricao de seus elementos e regras, no qual ja tenha
sido considerado o contexto e a inten¢do da aprendizagem;
Tempo: 40 min;
Grupo: Quatro ou mais;
Interagao: Duplas ou trios (maximo trés pessoas por grupo);
Materiais: Papeis coloridos, tesoura, cola, lapis de cor, canetinha, fita adesiva,
dentre outros materiais de papelaria que possibilite a prototipacdo manual;
Objetivos: Produzir protétipos de baixa fidelidade para um jogo sério que possa ser
testado posteriormente.
Procedimentos:
e Os grupos sdo divididos e um jogo é atribuido a cada um deles para ser
prototipado (por escolha, afinidade ou sorteio)?;
e Eles devem criar representagdes simplificadas de cartas, tabuleiros e outros
elementos cruciais para a compreenséo pratica do jogo proposto.
e Com auxilio de materiais basicos de papelaria, utilizar quaisquer artificios que

tornem possivel testar os jogos.

Observagao: Os propésitos da prototipagdo podem variar conforme o contexto.
Contudo, recomenda-se sempre prototipar pensando em testar o ciclo de jogo, a
funcionalidade das regras e a duragido da partida, elementos que costumam ser
negligenciados e causam grandes problemas no contexto de Jogos Sérios quando

nao estdo bem refinados.

¢ Escolha gera engajamento dos participantes, afinidade implica em um maior repertorio técnico e
sorteio estimula trabalhar com ideias distantes (o0 que pode gerar visGes inusitadas e inovadoras).
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Testagem dos Jogos

Pré-requisitos:

e Protdtipos de baixa fidelidade elaborados pela prépria equipe.

Tempo: 20 min (tempo variavel, a depender da complexidade dos prototipos);
Grupo: Quatro ou mais;

Interagao: A depender do limite de jogadores dos jogos testados;

Materiais: Jogos elaborados; Papel e canetas para anotagoes;

Objetivos: Testar os jogos prototipados, a fim de verificar sua viabilidade em termos
de funcionalidade, tempo, diversao, entre outros.

Procedimentos:

e Os jogos devem ser testados por outras pessoas que ndo as criadoras do
protétipo (Caso se esteja seguindo a trilha das oficinas, troque os jogos entre
0S grupos);

e E interessante a observacdo da testagem por parte dos criadores e o registro

de impressodes e sugestdes de melhoria’.

" No contexto de aplicagdo, os integrantes interagiram entre si. Contudo, também existe a
possibilidade de gerar um protétipo que seja autoexplicativo e impedir a interagdo entre os que
criaram e estdo testando, caso haja a intengéo de testar o quao facil é entender como o jogo
funciona.
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11. Discussao

O trabalho desenvolvido perpassa muitas areas do Design, tanto nas suas
especificidades de Design de Jogos quanto no campo do Design como um todo.
Desenvolver objetos contemporaneos e multidisciplinares como jogos (sejam eles
analdgicos ou digitais) implica em uma série de complexidades projetuais. A mais
marcante se relaciona com a pluralidade dos participantes que, num contexto de
jOogos sérios, nem sempre possuem arcabougos técnicos nem alfabetizagdo do meio.
O interesse em veicular o conhecimento por meio de jogos nasce na oportunidade
de possibilitar agéncia e ludicidade como meio do aprendizado. Contudo, € comum
encontrar especialistas em conteudo cujo repertorio de jogos € muito limitado. Isso
gera um contexto em que especialistas em licenciatura replicam atividades de
pratica do cotidiano escolar (como exercicios de multipla escolha) e aplicam a
interatividade do meio digital sem alterar os moldes da atividade. Outra ocorréncia
comum é a réplica de jogos existentes para fins de entretenimento e a alteragdo
estética-narrativa para o conteudo proposto (por exemplo, colocar imagens de planta
no jogo Uno com a intengao de ensinar botanica).

Esse contexto toca na premissa da investigacdo de Design: identificar a real
causa, num sistema tado complexo, de um problema. Com o conhecimento técnico de
projetar jogos, poderiamos pensar em um projeto elaborado, com refinamento de
mecanicas e dinamicas que concretizasse um conteudo para além da estética e
narrativa. Contudo, isso geraria apenas um produto dependente de muitos fatores
externos ao projeto Cerrado Visual para ser realizado. Assim, uma iniciativa que
buscasse empoderar pessoas com conhecimento e solucionar a falta de repertério e
disposicéo experimental daquele grupo funciona como uma proposta de solugao de
Design mais consciente, efetiva e sustentavel.

Trabalhar com grupos plurais ao longo de um processo de criagdo também
levanta pontos de contato com o Co-Design e o Design Participativo. Existem muitas
pluralidades dentro de grupos homogéneos e, ao juntar diferentes especialidades,
essas diferencas se multiplicam. Isso suscita novas caracteristicas ao projeto. Ao
passo que mais vozes sao ouvidas, ha mais chances de discordancias e o tempo de
desenvolvimento é prolongado. Contudo, esse também €& um solo fértil para um
repertorio maior de iteracdes, aproximando a equipe de solugdes verdadeiramente

inovadoras.
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Para além disso, o trabalho também tangencia os processos de Design de
Servigo. Isso porque é o desenvolvimento de uma série de procedimentos que
envolve atividades que serdo executadas mesmo apds a nossa saida, O método foi
pensado na especificidade do contexto da Biologia, mas também buscou investigar
contextos similares, pensando em contribuicbes de metodologia para os mais
diversos grupos de desenvolvimento de jogos sérios com equipes de nivel
universitario. O processo inclui muitos pontos de contato desde a ideagdo até a
concretizacdo do projeto e, por isso, possui varias oportunidades de evolugao se
pensado da perspectiva do Design Thinking e Design de Servigos.

Compartilhar um processo de Design com participantes de outra area do
conhecimento reforgcou a tamanha contribuicdo que um processo coletivo traz para
resultados inovadores. Um grupo de desenvolvedores de jogos dos campos de
especialidade técnica (design, marketing, musica e programacéo) apresentados ao
grande campo da Biologia e convidados a criar um jogo sério sobre o tema
provavelmente trariam abordagens estereotipadas do campo. O surgimento de
temas como “Pertencimento”, “Aceitar diferencas” e “Combate e reconhecimento de
fake news” parece improvavel como primeiro brainstorming com o tema “Biologia”
em um grupo nao especialista.

Destaca-se, também, como o olhar do jogador se mistura com a perspectiva
do designer, se pensarmos no framework do MDA, uma ilustragdo com poucos
elementos, mas que representa com clareza alguns fenbmenos da realidade de
projetar jogos. O MDA revela que o ponto mais visivel do jogo para o jogador € a
estética enquanto o ponto mais visivel para o designer sdo as mecanicas. Contudo,
quando um grupo sO possui experiéncia com jogos enquanto jogador decide projetar
jogos sem a visao técnica do Design, sua intervengdo acontece no ponto que lhe é
mais visivel: a estética. Talvez isso explique a tendéncia de equipes que nao
possuem integrantes com conhecimento do ambito técnico de desenvolvimento de
jogos agirem com peso na esfera estética e experimentarem pouco com o potencial
que as mecanicas oferecem para reforgar o aprendizado.

Em relagdo a visdo de projetistas e jogadores, houve uma reflexdo extensa
sobre a configuracdo da Tétrade Elementar (SCHELL, 2008). Ao ensinar o0s
elementos do jogo, a Tétrade foi apresentada de diversas formas. A primeira foi sua
configuracdo classica, com o0s elementos “estética”, “mecanica”, “narrativa’ e

“tecnologia”. A segunda foi a configuragdo da Péntade Elementar, como proposta por
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Ferreira, Maynardes e Silva (2019), que adiciona “Aprendizagem” no centro. Ainda,
durante uma das oficinas, “Diversdo” também foi um termo adicionado ao centro do
diagrama. Contudo, percebeu-se que nem aprendizagem nem diversdao sao
elementos® propriamente ditos, visto que apenas acontecem na experiéncia do
jogador e sao variaveis que dependem da pessoa que joga. Ainda assim,
reconhecemos a importancia de existir um diagrama de elementos de jogo que
possa guiar a pratica projetual do desenvolvimento de jogos sérios. A partir dessa

reflexdo, propomos a iteragao da Tétrade Elementar presente na Figura 34.

Figura 34 - Tétrade Elementar para Desenvolvimento de Jogos Sérios Universitarios

Mecénicas Contelido

Tecnologia

Fonte: Elaborado pelos autores

A proposta acima tem duas diferengas fundamentais dos esquemas que a
precedem. A primeira delas € a mudanga da palavra “Aprendizagem” para a palavra
“Conteudo”. Nesse contexto, a nova nomenclatura trata o objeto com mais clareza,
representando aqui ndo s6 os objetos de estudo da matéria que se quer ensinar,
mas também as estratégias pedagdgicas atreladas ao ensino. A palavra “conteudo”
também contempla outros tipos de jogos sérios, para além dos jogos aplicados em
salas de aula ou da area de educagao, como jogos de conscientizagao e divulgacao
cientifica.

A segunda mudanga é a inclusdo do novo termo “Conteudo” dentro do
elemento “mecanica”’. Sabemos que todos os elementos interagem entre si com a

mesma relevancia e que todos sdo igualmente importantes. Todavia, nos grupos

8 Considera-se elemento, aqui, parte intrinseca do jogo, que se materializa e se mantém estavel ao
longo de todas as interagdes com o objeto.
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trabalhados, observou-se a tendéncia de negligenciar as mecanicas enquanto parte
integrada ao conteudo. Essa propensédo faz com que o conteudo esteja presente
apenas na estética®, na narrativa e na tecnologia. Para fins pedagdgicos, incluir o
conteudo nas mecanicas permite aproveitar por completo o potencial do jogo
enquanto recurso didatico, dado que, para jogar, € obrigatério aprender as
mecanicas — ao passo que se pode negligenciar, por exemplo, a paleta de cores ou
os detalhes de uma ilustragdo para realizar o ciclo de jogabilidade. Com isso, a
inclusdo do “conteudo” no elemento “mecanica” nao pretende representar a
importancia dos elementos, mas sim guiar a pratica projetual do desenvolvimento de

jogos sérios para que eles alcancem o potencial completo do jogo enquanto meio.

® A estética aparentou ser o elemento de jogo mais valorizado pelos desenvolvedores universitarios
de jogos sérios. Talvez isso acontega devido a visdo majoritaria dos desenvolvedores enquanto
jogadores (como proposto pelo MDA) que, dado que ndo possuem conhecimentos do campo de
Design de Jogos, mantém sua viséo atrelada primariamente ao dominio da estética.
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12. Consideracoes Finais

A proposta inicial do trabalho era o desenvolvimento de um jogo sério para o
Cerrado Visual, um projeto de extensdo da Universidade de Brasilia que cria
recursos didaticos para o ensino da Biologia e a divulgagao cientifica do bioma
cerrado. Porém, ao investigar o contexto mais a fundo, percebeu-se que o grupo
poderia se beneficiar de intervencdes que fossem mais sustentaveis: um projeto que
pudesse gerar ndo s6 um produto, mas um processo duradouro que fornecesse mais
qualidade e inovagao para os jogos desenvolvidos pelo grupo.

Assim, foi tragado o objetivo de criar um método colaborativo para auxiliar o
desenvolvimento dos jogos. Esse método precisaria levar alguns pontos em
consideracgao, ja que conhecimentos de Design de Jogos seriam integrados para que
0 grupo pudesse aprender na pratica. Era importante que a pluralidade de ideias
fosse fomentada através da inclusdo dos especialistas no proprio processo de
desenvolvimento — ndo s6 como consultores, mas também como participantes
ativos do processo de design dos jogos.

Para esse fim, foi pensado um processo de 8 horas de desenvolvimento
focado em ideagao, geracao de alternativas e testes no formato pratico de oficinas.
Esses eram os momentos projetuais com maior necessidade de melhora no grupo,
necessidades essas que também surgiam em grupos universitarios de
caracteristicas similares. A proposta principal foi dividida em 4 encontros de 2 horas
cada e a intengao era que os intervalos entre os encontros fossem iguais. Contudo,
devido a feriados, as datas precisaram ser ajustadas e os intervalos entre as oficinas
acabaram por ser irregulares.

O ciclo das oficinas buscou auxiliar no processo projetual de forma que os
jogos criados pelo Cerrado Visual pudessem partir de decisdes conscientes e
intencionais. Isto €, muitos profissionais da area de licenciatura buscam incorporar a
agéncia dos jogos em suas praticas, mas ndo possuem clareza das caracteristicas
dos jogos em si. Por isso, surgem muitos recursos didaticos que s&o, no fim, apenas
exercicios tradicionais (como, por exemplo, perguntas de multipla escolha) mediados
por uma interface digital ou fisica. Assim, esperavamos que, com conhecimentos do
Design de Jogos, o grupo conseguiria ter mais artificios para criar jogos que

pudessem aproveitar o potencial do meio para alcangar seu objetivo educativo.
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Para atingir esse objetivo, as oficinas seguiram tematicas especificas. A
Oficina 1 (Experiéncia) focou em suscitar o conhecimento prévio coletivo sobre a
area de conhecimento abordada, a Biologia. Como resultado, foi feita uma lista de
possiveis experiéncias organizadas em fungcao de subareas da Biologia. A Oficina 2
(Elementos) incorporou alguns conhecimentos de Design de Jogos, principalmente o
conceito de jogo e seus elementos. A partir das experiéncias geradas na oficina
anterior, o grupo se aprofundou no detalhamento de algumas delas, polindo ideias
até que elas tivessem todos os elementos de jogo (estética, mecanica, narrativa e
tecnologia) minimamente definidos. A proposta ndo € que esse fosse o jogo final,
visto que a Oficina 3 (Aprendizagem) apresentou conhecimentos do Design de
Jogos Sérios que viriam a afetar as criacbes. Nela, os participantes precisaram
alterar o jogo a partir de contingéncias inerentes ao contexto de aplicacéo de jogos
(questdes de duragao, acessibilidade, idade do publico-alvo, entre outros). Por fim,
com a Oficina 4 (Prototipacgado), foi apresentado ao grupo conteudos sobre por que,
quando, como e o que prototipar quando se esta projetando um jogo. A prototipagem
permitiria que eles conseguissem averiguar, na pratica, se todas as suas
intencionalidades projetuais foram concretizadas.

No processo de ministracdo, houve poucas adversidades. Todas as oficinas
foram aplicadas conforme o planejamento, com poucas alteragcbes estruturais, e
todos os produtos esperados como resultado foram produzidos pela equipe. Houve
uma questao relacionada a consisténcia do grupo presente, que variou parcialmente
em quantidade e presenga ao longo das oficinas, mas, apesar de implicar em perdas
individuais, essas faltas ndo acarretaram grandes prejuizos ao processo coletivo,
que ainda gerou bons resultados e apresentou crescimento constante. Para além
disso, houve uma pequena ma interpretacdo do Baralho de Restricdes da Oficina 3
(Aprendizagem), mas que também ndo comprometeu a realizacao das atividades.

Apds completar o ciclo de oficinas, surgiu a oportunidade de aplicar um novo
ciclo em um evento de divulgagao cientifica da Universidade de Brasilia, a Semana
Universitaria. Nele, aplicamos a mesma série de oficinas, mas distribuidas em duas
tardes consecutivas. Os objetivos e produtos esperados ainda eram os mesmos,
mas aproveitamos a oportunidade para testar algumas caracteristicas do método, a
fim de experimentar outras configuragdes para atingir o mesmo objetivo. Assim, ao
comparar as duas aplicagdes distintas das oficinas, pudemos fazer suposi¢cdes sobre

que decisdes e métodos seriam mais adequados para atingir os objetivos.
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Como resultado, criamos uma trilha com diversas etapas projetuais para dar
suporte ao processo criativo de grupos universitarios e multidisciplinares de
desenvolvimento de jogos seérios. A proposta, elaborada a partir de uma abordagem
pratica, € uma sugestio de procedimentos, concebidos com base no conhecimento
prévio dos autores, investigacdo do contexto e execugdo do metaprojeto em dois
momentos: no grupo Cerrado Visual e na instdncia da Semana Universitaria de 2023
da Universidade de Brasilia.

Conforme os jogos crescem em popularidade e aplicagdes de gamificagao se
tornam ferramentas cada vez mais presentes em contextos para além do
entretenimento, cresce também o numero de grupos interessados nesse fenémeno.
Assim, grupos cada vez mais plurais veem nos jogos uma oportunidade de alcangar
seus objetivos, seja como divulgacdo, conscientizagdo, treinamento, pesquisa ou
educacgao. Com isso, a maior contribuicdo do presente trabalho € a proposta de um
método que auxilie esses grupos no desenvolvimento de seus projetos sem a
necessidade da colaboragédo constante com especialistas em Design de Jogos ou a
formacgao extensiva dos participantes nesta area do conhecimento.

Contudo, o presente trabalho € apenas o inicio de uma série de investigacoes
que ainda precisam ser feitas e possui limitagdes, dado que € uma investigacéo
pratica a nivel de graduagao. O método apresentado ndo leva em consideragao sua
escalabilidade e esta restrito a presenca de especialistas em Design de Jogos. Seria
interessante e bastante util a evolugdo desse método para um molde independente,
como uma série de procedimentos que grupos de desenvolvimento pudessem
consultar em diferentes etapas de um projeto de jogo sério, sem a necessidade de
mediagao. Além disso, ainda é necessario que o mesmo seja testado em areas de
conhecimento diversas, dado que so foi aplicado na area das Ciéncias Biolodgicas.
Por fim, as oficinas também oferecem a oportunidade de geracdo de ferramentas e
materiais de apoio que podem ser elaborados para fomentar e facilitar os processos

criativos propostos.
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