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RESUMO

Este trabalho € um estudo sobre como o design pode contribuir nos processos de transformacao
dentro de uma abordagem ludica em jogos de aprendizagem. Jogos voltados para o ensino, mais
conhecidos como jogos pedagdgicos, sdo antigos instrumentos utilizados no processo de
aprendizagem de criangas. Atualmente, com o avango da tecnologia, jogos digitais ttm se mostrado
uma ferramenta inovadora para a educagdo. Porém, a tecnologia educacional é uma area em
constante transformagao e com grande potencial a ser explorado, por isso, existe a necessidade de
realizar um estudo acerca de recursos capazes de informar de forma ativa, interativa e, sobretudo,
divertida. Embora, os jogos tenham atraido milhées de jogadores, ainda existe um grande desafio em
conciliar aprendizagem e diversdo. Neste estudo, sera investigado o papel do design como
ressignificacdo de contextos em jogos de aprendizagem. A partir de coletas obtidas na aplicagdo do
jogo impresso Trinca Social, criado pela autora em 2013, e sua transposi¢cdo para o ambiente digital,
foram analisados elementos de design concernentes a jogabilidade e a interatividade que estruturam
mecanismos de aprendizagem visando a transformagdo de realidades. Foram comparadas as
interagdes do jogo impresso com as interagdes realizadas no protétipo digital com a finalidade de
entender o design e o objetivo do conhecimento em ambas as versbGes. Métodos de design
participativo foram utilizados para incluir o jogador na etapa de criagdo do design do jogo. Nas trés
coletas - jogo impresso, prototipo em papel e protétipo digital - foi possivel perceber que o designer é
o mediador no processo de aprendizagem na medida em que elabora mecanismos de aprendizagem
vinculados a estrutura do jogo. Em cada coleta, foi possivel entender o papel do professor como
mediador de jogos em sala de aula, o contexto do objeto de conhecimento, as mecénicas de
interagcdo favoraveis a aprendizagem para, enfim, entender como o design pode promover a
transformacéo de significados em jogos de aprendizagem. Foi concluido que as versdes impressa e
digital do jogo tém grande relevancia, cada uma em seu contexto, desde que o designer esteja atento
aos requisitos basicos que estruturem coerentemente os elementos visuais, as mecénicas de
interacdo e aprendizagem, assim como as habilidades que se pretende trabalhar. O objetivo do
trabalho é apresentar solu¢des projetadas visando a transformagédo da realidade dentro de uma

abordagem ludica dos jogos de aprendizagem.

Palavras chaves: design de interface, design de jogos, jogos digitais, jogos na educagéo, serious

games, jogos de aprendizagem
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ABSTRACT

This work is a study about the way design can help in transformation processes within a playful
approach to learning games. Games for learning, called educational games, are old instruments used
in learning process by children. Today, advancement of technology, digital games have proven to be
an innovative tool for education. However, the educational technology is still a area which are uselly
transformed, so there is a need to conduct a study about resources that can inform in an active and
interactive way and, above all, fun. Although the games have attracted millions of players, there is still
a great challenge to reconcile learning and fun. In this study, the role of design will be investigated as
reframing contexts in learning games. From collections obtained in the application of the printed game
Trinca Social, created by the author in 2013, and its transposition into the digital environment, design
elements were analyzed concerning the gameplay and interactivity that structure learning mechanisms
aimed at transforming realities. The interactions were compared the printed game with the interactions
carried out in the digital prototype in order to understand the design and purpose of knowledge in both
versions. Participatory design methods were used to include the player on the game creation phases.
On the three collects: print game, paper prototype and digital prototype, it was possible to understand
that the designer is a mediator on the learning process since he/she Works out the learning
mechanisms linked to the game structure. In this study, three samples were used in three different
stages of the game: printed game, a paper prototype and a digital game prototype. For each
collection, we used different methods of analysis to understand the teacher's role as mediator in the
classroom games, the object of knowledge context, the mechanical interaction to finally understand
how design can promote the transformation of meanings learning games. It was concluded that the
print and the digital versions are very relevant, each one in your own context, since the designer has
attention to the basic requirements that structure the visual elements, the interaction and learning
mechanics and habilities in a coherent way. The objective is to provide engineered solutions aimed at

transforming reality into a playful approach to learning games.

Keywords: interface design, game design, digital games, games in education, serious games, games

for learning.
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INTRODUCAO

Com o progresso das novas tecnologias, a virtualizagdo da informacdo e a evolugdo de midias
digitais, surge também o desenvolvimento de técnicas de comunicacdo e, consequentemente, da
sociedade frente aos novos mecanismos de pensamento e troca de informagdes. O contato com
novas interfaces digitais tem criado novas condi¢bes para o acesso a informacéo, e por sua vez, nos
mecanismo de aquisicdo de conhecimento. Levy (1999) aponta que a medida em que a sociedade
compartilha informagdes, ativa modos de cooperagdo, desenvolve mecanismos de memoria,
estabelece parcerias de competéncias, recursos e projetos por meio da virtualizagdo da informagéo,

ha uma mudancga na organizacéo social a partir do desenvolvimento de uma inteligéncia coletiva.

A dinamica das midias de informagdo mudou e, consequentemente, os processos de pensamento.
Os periodos de atengdo sdo menores pois a informacdo é processada mais rapidamente, em
diferentes faixas, por meio de hipertextos. A geragcdo atual cresce se comunicando por meio da
conectividade de informagdes, emails, chats, salas de bate papo, féruns, etc. Como resultado, as
pessoas desta geragcdo também resolvem problemas conectados em rede, buscando e trocando

informacgdes, muitas vezes formando equipes virtuais.

As novas tecnologias, as diversas interfaces, a difusdo da informag&o em diferentes midias aliadas a
acessibilidade, promovem transformacgdes na interagdo homem-maquina. Freitas e Liarokapis (2011)
perceberam que os processos de pensamento tém se dado de formas diferentes e que o habito de
estar em contato com midias digitais durante muitos dias, diversas horas por dia, provocam

alterag®es graduais na plasticidade cerebral, além de usarem areas cerebrais pouco usuais.

Com todas as mudangas geradas pelas novas midias, a educagéo tem sido desafiada a encontrar
novas formas que estimulem a aquisicdo do conhecimento. Metodologias tradicionais estdo sendo
revistas para conseguir atencdo de criangas e jovens habituados a receber enorme quantidade de

informacao em pequeno espago de tempo.

A evolucdo de jogos digitais tem se destacado tanto no que diz respeito ao mercado quanto a
evolugao do design da informacido e dos mecanismos de raciocinio e interatividade. O ambiente e
seus graficos tornam-se cada vez mais sofisticados, além de numerosos fatores que promovem cada
vez mais a imersdo de jogadores, seja para um ambiente que simula o realismo nos minimos
detalhes, seja para um mundo fantastico completamente possivel no ambiente virtual. Oswald e
Vargas (2007) afirmam que poucas formas de expressdo aliam maleabilidade, prazer e autonomia em

tecnologia como fazem os jogos.



O grande poder de sedugédo dos jogos e sua capacidade de levar o jogador a imersdo no universo
virtual tém atraido pesquisadores e professores da area de educagéo que buscam resgatar a atengéo
de criangas e jovens por meio de mecanismos interativos que possibilitam a construgcdo do
conhecimento. Os jogos de aprendizagem podem, portanto, estimular as capacidades intelectuais do
jogador, a medida que o conteudo é fornecido, estruturado e construido por meio de estratégias de
pensamento. A atividade lidica do jogo permite que o jogador se coloque em situagdes reais e
ficticias e faga novas descobertas sem risco de sofrer danos no mundo real, renovando sua energia
(SANTOS e VALE, 2006).

Afinal o que é um jogo? Como ele é estruturado? E possivel encontrar diversas definigées para jogo,
pois a palavra é usada em diferentes atividades que envolvem valores e propdsitos diversos.
Segundo Pescuite e Marcelo (2009), um jogo € qualquer tipo de competicdo em que as regras sao
claras, universais e restritas a um ambiente, podendo ser simples ou complexas. J& Huizinga (2012)

resume as caracteristicas formais do jogo como:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como “n&o-séria” e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
nao se pode obter qualquer lucro, praticada dentro dos limites espaciais e temporais
préprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formagao de grupos
sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em
relacéo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros semelhantes (HUIZINGA,
2012).

Em design, é possivel encontrar conceitos bastante especificos no que se refere a um jogo enquanto
sistema de interatividade, o que o distingue de outras praticas do género. Portanto, por hora,
poderemos usar neste estudo, o estrangeirismo “game design” como uma abordagem especifica em
design para projetar jogos. Dentre as variadas definigdes de “game design”, Schuytema (2008) define
como a planta baixa do jogo em que o designer é o autor do desenho. No processo de
desenvolvimento de jogos, as mecanicas do jogo sdo determinadas compreendidas como interagcdes
do jogador, assim como, as consequéncias de suas escolhas. Também s&o estabelecidos os

objetivos, as condi¢des de vitéria e derrota, os controles do jogo e as informagdes oferecidas.

Salen e Zimmerman (2004) comparam oito definicbes de jogos de autores diferentes até chegar a
definicao de que, “o jogo é um sistema no qual jogadores se ocupam de um conflito artificial, definido
por regras com resultados que podem ser quantificados”. Os autores complementam ainda que,
“‘game design é um processo em que o designer cria um jogo no qual o usuario se depara com um

desafio que o estimula a dar inicio ao processo de interagdo com a maquina dando sentido ao jogo”.



Os jogos tém acompanhado a evolugdo do computador, softwares e hardwares explorando sempre
as novas capacidades de suas interfaces e tentando se tornar cada vez mais naturais e imersivos.
Segundo Assis (2007), os jogos se diferenciam de outras linguagens pois promovem interagéo,
reagem a partir da intervencdo, sdo expressivos, tem interface e, sobretudo, fazem com que a

experiéncia interativa e exploratéria se torne imersiva.

Os componentes basicos estruturantes do design da informagdo de um jogo estdo relacionados
basicamente a mecéanica, dindmica e interface (BREYER, 2008). A mecéanica de um jogo se refere as
caracteristicas formais do sistema, dados e algoritmos. Breyer (2008) define mecéanica como “um
conjunto de regras que compdem um jogo, ou seja, sdo as normas, as engrenagens que fazem com
que o jogo funcione”. As regras limitam as agdes dos personagens sendo claras e sem ambiguidades.

Sao compartilhadas por todos os jogadores e fixas durante o jogo.

Ainda para Breyer (2008) “dindmica do jogo” é o conjunto de acontecimentos dentro do ambiente do
jogo e as possibilidades de agcdo dada ao jogador. Ela também determina os objetivos do jogo e,
dentro da dindmica, o jogador possui a opgao de escolha para alcangar seus objetivos dentro de uma

narrativa.

Assis (2010) define interface como o “conjunto de objetos, ferramentas, linguagens, visores e de tudo
que se encontra entre 0 mundo virtual e 0 mundo real”. Em um jogo existem graficos, imagens, audio,
ilustracdo, animagéo, menus, além dos dispositivos de controle que podem ser préprios para jogos,

ou o teclado, mouse e outros recursos estruturais e interativos da interface homem-computador.

O processo de criagdo de um jogo, pré-produgéo e producéo, envolve essencialmente trés grandes
areas: game design, programagéo e arte, além de varias outras referentes e que ddo sequéncia a
elas. A equipe de design é responsavel pela elaboragdo do conceito do jogo quando se organizam as
ideias e sao divididas as informagdes nos sistemas, até a constru¢do do projeto do jogo. A equipe de
programagéo é responsavel pela implementagao funcional enquanto a equipe de arte cuida de toda a
parte visual do jogo, ambientes, cenario, aparéncia dos personagens, além da sonoplastia, animagao
dentre outros recursos que criam a ambiéncia no jogo. O conceito do jogo precisa estar bem claro
para que todas as areas sigam uma coeréncia de estilo e objetivos, mantendo a unidade do projeto.
Depois da criacdo, as equipes de comunicagao e de vendas trabalham para que o jogo chegue ao
jogador. Especialistas em design de jogos classificam os jogos de diferentes maneiras. Pescuite e

Marcelo (2009) caracterizam os jogos nos seguintes géneros:



Jogos
géneros descricéo exemplos
representam histérias que sdo desenroladas de acordo
aventura com as agdes do jogador Myst
reproduzem jogos de luta entre dois jogadores, o jogador
luta e o computador Street Fighter
labirinto 0s jogos passam em labirintos Pac Man, Wolfenstein
0 personagem passa por diversas fases, utilizando
plataforma plataformas e pulando entre elas Mario Bros
sao jogos de agao, onde o jogador em tempo real
tiro destruir diversos alvos na tela Doom, Half Life

os jogos de simulagdo procuram envolver a reproducao
do mundo real e geralmente s&o encontrados dois tipos:

simulagdo veiculos e realidade cotidiana Flight Simulator, Sim City
jogadores assumem os papéis de personagens e criam
RPG (Role Playing) [narrativas colaborativamente Ultima Underworld, Final Fantasy

jogadores tem que tomar decisbes logicas superando a
sorte ou a habilidade motoras como fatores
Estratégia determinantes de sucesso Age of Empires

Adultos jogos com tematica sexual Dark Castle, Strip pirata

Quadro 1. Classificagao de jogos pelos diferentes géneros por Pescuite e Marcelo (2009).

Com frequéncia esses géneros aparecem misturados em um s jogo, combinando diferentes
géneros, tornando-se hibrido. Entretanto, existe a categoria dos jogos sérios, também conhecidos

como serious games.

A denominagdo “serious games” é frequentemente utilizada para jogos de aprendizagem,
treinamento, saude, reabilitagcdo, publicidade, governamental e outras areas que tem algum objetivo

especifico além do entretenimento.

Os serious games podem também ser usados como ferramentas educativas nas quais tecnologias de
informagédo e comunicagéo sao utilizadas para colaborar no processo de aprendizagem e ao mesmo
tempo divertir aprendizes. Podem servir para diferentes objetivos e € aplicado em muitas areas, para
todas as idades. Propostas educativas associadas a técnicas de design fazem dos serious games
uma ferramenta educacional multimidia que ndo s6 beneficia o prazer na aprendizagem como
proporciona plataformas de informagdo e comunicagdo por meio da tecnologia (MOUAHEB et al.,
2012).

“... jogo é positivo, seriedade é negativo. O significado de “seriedade” é definido de
maneira exaustiva pela negacédo do “jogo” — seriedade significando auséncia de jogo
ou brincadeira e nada mais. Por outro lado, o significado de “jogo” de modo algum se
define ou esgota se considerado simplesmente como auséncia de seriedade. O jogo

€ uma entidade autbnoma. O conceito de jogo enquanto tal € de ordem mais elevada



do que o de seriedade. Porque seriedade procura excluir o jogo, ao passo que o jogo
pode muito incluir a seriedade” (HUIZINGA, 1938).

No caso de jogos educativos, além do game design, arte e programacéao existe o fator aprendizagem
que deve estar imerso ou compativel aos anteriores, tanto em termos de conteido, quanto em
interacéo, estrutura e arte. Bergeron (2006) propde uma ampla divisdo para jogos educativos onde
reune jogos ativistas, advergames (de propaganda), de negdcios, exergames (de exercicios fisicos),
saude e medicina, de noticias, politicos, além dos jogos realistas, de competéncia especifica,
comerciais e mods. Ja Rollings e Morris (2004) afirmam que os jogos educativos se diferenciam dos

demais géneros, sendo considerados os jogos com finalidade de ensino-aprendizagem.

Michael e Chen (2006) afirmam que serious games sdo jogos que ndo possuem entretenimento,
prazer e diversdo como propésito primario. Talvez este fator seja responsavel por ndo seduzir
jogadores para este tipo de jogos. Seriedade é um termo contraditério a diversao, elemento primordial
para jogos educativos, os serious games sao assim denominados por apresentarem algum objetivo
voltado ao ensino ou algum assunto de utilidade informativa. Porém, porque n&o aliar aprendizagem a
diversdo? “Na realidade, serious games € uma denominagao infeliz, porque, se o objetivo & unir
educacgéo e diversdo, o “sério” s6 serve para afastar os potenciais jogadores” (MATTAR, 2010).

Segundo Koster (2004), “diverséo é tudo que se relaciona com o cérebro se sentir bem”.

Outros nomes foram sendo empregados como referéncia para jogos em educagdo, como
edutainment (education + entertainment), no Brasil se faz referéncia a metodologias de edutecimento
(educacdo + entretenimento), dentro desta mesma linha. Como desafio e oportunidade de
aprendizagem baseada em jogo esta na descoberta de meios de aliar reflexdo e pensamento critico a
diversdo (PRENSKY, 2012).

Jogos na educagédo ou a gamificagdo da aprendizagem

A aprendizagem baseada em jogos digitais ja se faz presente em diversas escolas, no setor publico e
em empresas de varios setores no intuito de engajar profissionais para treinamento em produtos e
servigos e melhoria do relacionamento interpessoal. O fator diversdo no jogo promove o engajamento
de pessoas em atividades produtivas, unindo o conceito de trabalho a brincadeira. Segundo Prensky
(2012), a aprendizagem baseada em jogos digitais esta se expandindo e se tornando cada vez mais
presente em variadas empresas como as de consultoria, setores de servico e industrial,
relacionamento interpessoal, conhecimento técnico, marketing, setor publico, forgas armadas, além

de ampla variedade de empresas.



A popularizagéo da Internet, a evolugéo do jogos e a necessidade de engajamento e interatividade na
educagdo criaram uma nova forma de educagdo e treinamento chamada de gamificagéo.
Gamificagédo utiliza caracteristicas de jogos em outros sistemas, deixando-os mais interativos e
desafiadores. De acordo com Freitas e Liarokapis (2011) “estamos em um periodo de utilizagdo de
metaforas de jogos ou de gamificar a aprendizagem”. Metaforas de jogos sdo como analogias de
mundos reais simulados em uma plataforma de jogo. Avatares séo criados para representar o jogador
em ambientes semelhantes a mundos reais ou imaginarios. Por meio de jogos, & possivel recriar
situagdes para estimular conceitos criticos, imersdo em tarefas desafiadoras e interagdo social onde a

troca do conhecimento se dé de forma fluida e sem hierarquias.

“Os termos “realidade virtual” e “tempo real” atestam a forgca das novas midias na
constituicdo de uma cultura da simulagdo. As mediagdes se tornardo tao intensas
que tudo o que é mediado ndo pode fingir ndo estar afetado. A cultura é
crescentemente simulacional no sentido em que a midia sempre transforma aquilo de
que ela trata, embaralhando identidades e referencialidades. Na nova idade da midia,

a realidade se tornou multipla” (SANTAELLA, 2003).

A interacdo em jogos possibilita diferentes experiéncias ao jogador/aprendiz que melhora e amplia
entendimentos acerca de conteudos educativos de forma prazerosa e engajada. A experiéncia do
jogador em um jogo educativo possibilita a imers&o, o desafio e a possivel vontade de aprender algo
mais ou trocar conhecimentos com outros jogadores, além de simular e fazer analogias com a

realidade experimentada.

Apesar do grande desenvolvimento de Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TICs), ainda ndo
é possivel localizar uma producgéo de jogos digitais educativos relevante disponiveis para alunos,
professores, jovens e adultos interessados em obter objeto de conhecimento de forma interativa e
lidica. A pequena producédo de jogos educativos esta voltada para o publico infantil e, em geral,
propde o aprendizado relacionado a assuntos como alfabetizagcdo, reconhecimento de formas e
contas matematicas simples. Ndo existe numero relevante de jogos educativos voltados para o
publico juvenil e adulto, a partir de 14 anos, embora este seja o maior publico praticante de jogos
digitais. Os poucos jogos voltados para esta faixa etaria sdo pouco atraentes e propéem uma
estrutura de jogo pouco eficaz para promover o aprendizado. “Precisamos desesperadamente de
novas ideias e metodologias que criem interesse nessas novas geracdes e as ajudem a aprender.

N&o da mais para ficar Ihes dizendo coisas, pois elas simplesmente ndo ouvem” (PRENSKY, 2012).

As relagbes entre educacdo e tecnologia vém produzindo novos olhares sobre os processos de
ensino e aprendizagem, e a reflexdo de que a tecnologia ndo pode mais ser encarada como um mero

coadjuvante dos processos educacionais. As relagdes entre essas duas areas tém diante de si



inimeros desafios a serem explorados, especialmente se forem consideradas as perspectivas
futuras. E importante que aqueles que se relacionam diretamente com essas areas busquem, cada
vez mais, construir entre elas pontes que as tornem complementares entre si. E preciso compreender
que a tecnologia e sua cultura sempre se transformam, entdo cabe a educacido se associar a
tecnologia do modo que for mais adequado as praticas de ensino e aprendizagem, sem esquecer que

os alunos tém papel ativo nessa jornada.

A organizagado mundial Games For Change tem desenvolvido pesquisas e inovagdes para valorizar a
relagédo entre jogos, aprendizagem e transformagéo social. Fundada em 2004 nos Estados Unidos, a
Games for Change tornou-se uma organizagdo sem fins lucrativos de referéncia sobre jogos com o
potencial social positivo. A organizagdo declara que sua misséo é “ Promover a pesquisa, a criagao, a
aplicacdo e a disseminagcdo de jogos digitais que transformem positivamente a sociedade, a
educacao, a economia, o ambiente e a cultura” (disponivel em www.gamesforchange.org.br). Com o

mesmo proposito o jogo Trinca Social foi criado e se tornou o foco deste estudo.

O jogo Trinca Social e os objetivos deste estudo

Trinca Social foi criado em 2013 como um jogo impresso em baralho. O objetivo do jogo é estimular a
reflexdo de jogadores sobre temas relacionados ao convivio social e a relagdo entre sociedade e
Estado. O jogo foi criado, inicialmente, para o &mbito escolar e contou com a participacdo de
professores, sendo testado com cerca de 2 mil alunos em uma escola publica de ensino médio. O
ideia surgiu com a necessidade de criar uma ferramenta de estimulo a reflexado sobre os contextos da
realidade e ressignificacdo dos mesmos. O objeto de conhecimento no jogo diz respeito a problemas

sociais vividos nas cidades.

A aplicagdo do jogo impresso em sala de aula obteve resultados bastante positivos. Houve
engajamento total das turmas, discussdes pertinentes sobre os varios temas foram geradas e houve
bastante interesse por parte de alunos e professores. A experiéncia serviu como motivagao para o
desenvolvimento desse estudo, aprofundamento de técnicas de design de jogos e, sobretudo,
entendimento sobre o papel do designer como mediador do processo de aprendizagem. A partir da
experiéncia empirica, foram estudados diversos mecanismos do jogo que levam a transformagéo a

medida em que promovem a mudanga do ponto de vista do jogador.

O jogo Trinca Social possui jogabilidade simples, porém envolve complexidade na forma de estimular
a reflexdo sobre contextos sociais. O design do jogo foi criado de modo que dependa da articulagdo
de ideias, da capacidade de argumentacdo e do julgamento coletivo entre jogadores para que seja

concluido. E um jogo colaborativo e multiplayer, depende de 3 ou mais jogadores para ser



completado. O jogo promove autonomia na aprendizagem em que 0s jogadores promovem a
aquisicdo do conhecimento sem, necessariamente, a presenga do professor. Neste estudo, o
designer desempenha o papel de mediador do processo de aprendizagem, ressaltando o design

como uma pratica de transformacéao social.

A proposta de avaliar o desenvolvimento de um jogo colaborativo € entender como o design pode
promover a troca de saberes, ampliar o campo de visdo do jogador e estimular o senso critico por
meio da argumentacdo. Nesse contexto, surge a importancia do design centrado no jogador para que
o mesmo tenha liberdade para reflexdo, exerga aprendizagem ativa e obtenha autonomia dentro do
grupo. O jogo Trinca Social torna-se uma extensdo e um espago a mais para desenvolvimento de

senso critico, que intensifica as agées no mundo, servindo também como ferramenta de agao social.

Neste estudo, o jogo impresso foi, primeiramente, avaliado com enfoque nas teorias de aprendizagem
em que se apoia, no entendimento do papel do professor como mediador do jogo e na observagéo de
como os jogadores formaram suas trincas e desenvolveram sua criatividade. Apds esta fase, o jogo
foi transposto para o ambiente digital em duas etapas; primeiramente, por meio de um protétipo em

papel e, em segundo momento, com a criagdo de um protétipo digital.

Na coleta e testes do protétipo em papel, foram aplicadas técnicas de design participativo, quando se
desenvolveu o layout do jogo digital e testadas as interagbes e regras do jogo. Nos testes com o
protétipo digital, foi observado o engajamento de jogadores frente aos mecanismos de interacdo e o
design como mediador do processo de aprendizagem. Este estudo tem o intuito de entender como o
designer pode criar jogos que estimulem a reflexdo para a transformagédo de contextos, sem perder
sua abordagem ludica. Nesta perspectiva, assim como a educagéo, o design é visto como meio de
transformacéo social. Por meio do design, é possivel estimular novos significados de contextos da
realidade. O objetivo geral deste trabalho é apresentar solu¢des projetadas dentro de uma

abordagem ludica dos jogos de aprendizagem visando transformar a realidade.

Para tanto, os objetivos especificos consistem em:

- Formular a criagdo do jogo impresso Trinca Social e avaliar sua aplicagdo em sala de aula,

verificando sua interferéncia e o papel do professor enquanto mediador do jogo;

- Propor uma transposi¢céo do jogo impresso Trinca Social para o ambiente digital, primeiramente, a

partir da criagdo e avaliagdo de um protétipo de papel e, posteriormente, de um protétipo digital;



- Fazer uma andlise comparativa das interagdes do jogo Trinca Social nos diferentes ambientes, no

intuito de entender o objetivo da aprendizagem para aquisicdo de conhecimento;

- Entender os novos significados e reflexdes que foram permitidas a partir do objetivo de
aprendizagem no jogo Trinca Social, verificando o papel do designer na criagdo de jogos de

aprendizagem.

Neste estudo, adotou-se diferentes métodos para cada coleta nos diferentes ambientes: impresso,
protétipo de papel e protétipo digital. Ao descrever o método utilizado em cada coleta, serdo

apresentados os resultados, assim como discussdes acerca do referencial tedrico levantado.

O roteiro deste estudo consiste em:

Capitulo 1- Criacdo e formulagdo do design do jogo impresso Trinca Social, descricao do método,

resultados obtidos em sala de aula e discussao tedrica;

Capitulo 2- Criacdo de um protétipo em papel e coletas por meio do design participativo,

aprimoramento do layout e os mecanismos de interagdo, método, resultados e discussao tedrica;

Capitulo 3 - Criagao um protoétipo digital e coletas com jogadores na plataforma online, percebendo a

interacdo e a votagao das trincas;

Capitulo 4 - Comparagdo do desenvolvimento dos jogos impresso e digital e apresentacdo de
solugdes encontradas para desenvolvimento de projetos de design para jogos de aprendizagem

futuros.
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CAPITULO 1. TRINCA SOCIAL: O JOGO IMPRESSO

Os jogos como mecanismos interativos em treinamentos e ambientes educativos, constituem-se uma
estratégia diferenciada para o auxilio no processo ensino-aprendizagem. O jogo oferece imersao ao
jogador em um novo mundo proporcionado pelo ambiente, que por sua vez, faz com que o jogador
apresente envolvimento e concentragdo devido aos desafios propostos. Para Costa (2010), o jogo é
um agente motivador e, portanto, uma importante ferramenta para estimular alunos a gostar de novos

conteudos.

Percebe-se ainda que a dindmica dos jogos oferece possibilidades aos estudantes de interagirem,
socializarem, adquirirem informagdes, realizarem experimentos, participarem da histéria e viajar pelos
espagos geograficos. Mendes (2006) lembra que os jogos preservam praticas cotidianas tais como
ler, contar, memorizar, anotar, registrar, diferenciar e identificar, entendidas como técnicas

intelectuais no jogo.

Com o auxilio dos jogos, os estudantes sdo capazes de assimilar conteudos de diversas disciplinas,
ao mesmo tempo em que educador ganha um recurso pedagdgico para estabelecer uma sintonia
com o universo dos adolescentes, propondo uma ferramenta interativa que envolva os alunos com

desafios a partir da construgdo do conhecimento.

Em um artigo sobre jogos digitais no Ensino de Matematica, Martins (2000) afirma que n&o existem
receitas de como usar tecnologias na educacéo mas existe a necessidade de se repensar conceitos

estabelecidos e praticas pedagogicas para a formagéo de nova uma comunidade de aprendizagem.

Santos (2006) avalia que, “tanto o jogo quanto a arte sédo produtores de imagens e carregam em seu
contexto questdes culturais, visto que ambos tém implicagdes de ordem pessoal, social, educacional,
psicolégica, filoséfica, mistica, econémica e histérica”. Ao conjugar diferentes midias, buscando a
harmonia de elementos de audio, video, animagdes, ilustragdes e textos, os jogos tem potencial de
desenvolver propostas que sejam interessantes para o aluno, levantando situagdes problematicas

que representem desafios e motivem o aprendizado.

A postura ativa para aquisicdo de informagdes vem transformado a atitude e interesse de alunos em
salas de aula e treinamentos. O jogador deve desempenhar papéis em que, na maioria das vezes, ele
é o comandante do processo, devendo resolver problemas inesperados e muitas vezes complexos.
Prensky (2012) afirma que ha cada vez menos tolerdncia da geragdo de jogos em situacdes de
aprendizagem passiva como sala de aula, palestras, treinamentos corporativos e até mesmo reunibes

tradicionais.
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“Os professores e alunos de hoje pertencem a mundos totalmente diferentes. A maior
dindmica na qual se baseiam o treinamento e a aprendizagem de hoje é o choque
turbulento e abrupto entre um corpo de professores criados em uma geragéo pré-
digital, educados nos estilos do passado, e um grupo de aprendizes criados no
mundo digital da Vila Sésamo, MTV, filmes de acdo e videogames com velocidade
twich” (PRENSKY, 2012).

Diversos pesquisadores apontam estruturas fundamentais para fazer do jogo um jogo. Prensky
(2012) pontua seis elementos estruturais nos jogo: regras; metas ou objetivos; resultados e
feedbacks; conflito/competicao/desafio/oposi¢éo; interagcéo, representacédo e enredo. Todos os jogos
possuem regras, que devem ser voluntariamente seguidas. Elas devem ser claras e explicitas. “O
resultado para aqueles que ndo seguem as regras estabelecidas, necessarias e aceitas por todos, € a
expulsdao da comunidade dos jogadores - 0 que demonstra a caracteristica de seriedade do jogo,
apesar de sua aparente espontaneidade” (ARRUDA, 2011).

Neste capitulo, os testes do jogo impresso serdo descritos, destacando a aplicagdo em sala de aula,
a participacédo de professores colaboradores, as regras do jogo, o objetivo de aprendizagem e os
resultados obtidos. Também sera feita uma discusséo tedrica acerca da relagdo entre tecnologia e
educagéo, teorias de aprendizagem, senso critico e ética em jogos e o papel do professor como

mediador da metodologia baseada em jogos.

1.1. Trinca Social em sala de aula

Na perspectiva de encontrar uma ferramenta que propusesse a aprendizagem ativa, lidica e ao
mesmo tempo reflexiva, o Jogo Trinca Social foi criado. Em 2013, dentro de um projeto de arte-
educacdo chamado Mapa Gentil, viu-se a necessidade de criar uma ferramenta ludica para refletir

sobre conceitos de cidadania, ecologia e gentileza como relagéo social dentro das comunidades.

O projeto estimula jovens e moradores de regides de vulnerabilidade social e alto indice de violéncia
a ocuparem a cidade revitalizando espagos publicos e se manifestando artisticamente. Os
participantes do projeto participam de oficinas tedrico—praticas nos quais problemas sociais sao
discutidos e expressados por meio da arte urbana. Nas oficinas, os alunos tem acesso a jogos que

estimulam a reflexdo sobre seus contextos, visando a transformacao de suas realidades.

Em geral, o projeto é realizado em parceria com escolas publicas de ensino e artistas de rua, que
compartilham suas técnicas pessoais para formar novos artistas e cidadaos. Nesse referido ano, o
projeto fez parceria com uma escola de Ensino Médio em Taguatinga, cidade localizada nas
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redondezas de Brasilia-DF. Cerca de 2 mil alunos, tiveram acesso a metodologia baseada em jogos
proposta pelo projeto. Em 2013, foram criados trés jogos impressos e, em especial, o jogo Trinca
Social que servira como base para este estudo. Os jogos s&o colaborativos e estimulam o senso
critico, a geragéo de ideias e a capacidade de argumentagdo em defesa de pontos de vista pessoais.
Em nenhum dos jogos ha estimulo a competi¢ao, também nas regras dos jogos, ndo ha definicéo pré-

estabelecida de certo e errado, os jogadores decidem sobre a validade do jogo.

O objetivo da aprendizagem baseada em jogos como metodologia de ensino no projeto é criar
contextos para a troca de saberes de forma ativa para a transformacao de contextos dentro e fora da
sala de aula. Os jogos também serviram como instrumentos para artistas e professores

colaboradores do projeto se tornarem multiplicadores, aplicando os jogos em suas aulas.

1.1.1. As regras do jogo impresso

O objetivo do jogo Trinca Social é fazer “trincas” (trinca = conjunto de 3 cartas) com uma sequéncia
de “CAUSA DO PROBLEMA — PROBLEMA — SOLUCAO DO PROBLEMA”, sobre situagdes que
ocorrem nas cidades (figura 2). Cada jogador recebe seis cartas e faz associagdes as causas, aos
problemas e as solugdes, formando trincas conforme seu ponto de vista. Os jogadores podem trocar
suas cartas comprando novas cartas do monte ou cartas descartadas pelos outros jogadores, sempre

mantendo seis cartas na mao.
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Figura 2 — Jogo Trinca Social, criado em 2013 pela autora.



13

Apods a formagéo da trinca, o jogador a expde ao grupo, argumentando sua logica e conceituando o
problema, a causa e a solugdo. A trinca é colocada em votagao e outros jogadores concordam ou

discordam de sua légica, articulando ideias e dando novos significados aos contextos. Se a maioria

concordar, a trinca é aceita, mas caso a achem equivocada, o jogador tera que refazé-la.

Fluxo do jogo Trinca Social

6 cartas iniciais do jogador

comprar cartas ——>—— descartar cartas

| | |
monte descarte

<
<
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* <
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questionar trinca argumentar trinca

defender trinca 1

\

votar trinca
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\

término do jogo

Figura 3 — Fluxo do jogo Trinca Social, criado pela autora (2013).

O tempo do jogo depende da participagdo e entrosamento no grupo podendo render dialogos

duradouros até que todos encontrem solugbes e as aprove entre si. Como nao existe vencedor no
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jogo, a medida em que cada jogador conclui suas trincas, ele passa a colaborar na formagédo das
trincas de outro jogador. Na figura 3, é possivel visualizar o fluxo do jogo.

Neste jogo, ndo ha certo ou errado, nem ganhador ou perdedor. Os jogadores julgam entre o grupo
se suas relagdes entre as cartas sao coerentes ou ndo, aceitando a formacgéo das trincas, ou seja, as
regras do jogo nao definem certo e errado, mas coloca que o grupo deve decidir sobre a validade da
trinca. A discussdo ocorre até que a maioria concorde que o jogador da vez tem razdo em suas

argumentagdes.

A mecénica do jogo Trinca Social é bastante simples pois se assemelha a um tradicional jogo de
baralhos. O tempo do jogo é entorno de 30 minutos mas pode variar bastante conforme a
interatividade entre integrantes do grupo. A interatividade entre os jogadores se da de forma oral e
espontanea de acordo com a modo préprio de cada jogador. Podem surgir longos didlogos e inclusive
discussbes fervorosas em se tratando de pontos de vistas pessoais de jogadores de diferentes

idades, culturas, géneros e ideologias.

OLo: pauitdtdiiiylya.com,

Figura 4 — Teste do jogo Trinca Social com professores da escola de Ensino Médio EIT em Taguatinga — DF.

O jogo foi inicialmente testado e aprimorado com 8 professores da escola (figura 4) que participaram
de oficinas pedagdgicas em que conheceram os conceitos do projeto, o objetivo da aprendizagem e

colaboraram na elaboragao do objeto do conhecimento.

Foi desenvolvido um meétodo de design participativo com a finalidade de aproximar o jogo da
realidade do jogador por meio mediador, no caso o professor. Os encontros serviram para testar e
aprimorar as regras do jogo. Alguns professores solicitaram que algumas cartas fossem adicionadas

ao baralho inicial sugerindo temas curriculares discutidos em sala de aula.
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Apés essa fase, os professores aplicaram os jogos em 51 turmas de ensino médio. Cerca de 2 mil

alunos puderam jogar e discutir pontos de vista sobre contextos relacionados a sua realidade.

1.1.2 - O objetivo da aprendizagem e o objeto do conhecimento

O objetivo da aprendizagem no jogo Trinca Social refere-se a reflexdo sobre as problematicas
urbanas, suas causas e consequéncias, tentando encontrar solugdes viaveis para contextos sociais
nas cidades, principalmente as brasileiras. O estimulo a comunicagao para a resolugao dos conflitos,
promove o desenvolvimento do senso critico por meio da reflexdo de causas e efeitos. Também é
estimulado o respeito a opinido do outro, a partir da promog¢ao de didlogos em que todos tem a
oportunidade de falar e ouvir. A capacidade de argumentagdo é estimulada, assim como, a
organizacgao de ideias em defesa de opinides pessoais. O intuito do jogo é criar condi¢gbes e recursos
capazes de gerar reflexdes sobre situagdes-problema, propondo possiveis solugbes para as mesmas

e estimulando a apropriagédo de contextos.

Problemas sociais sdo abordados diariamente na televisédo, jornais, escolas, ruas, entre amigos,
familiares, colegas pelos diversos governos de comunidades, cidades, estados e paises em todo o
mundo. Abordados em agendas de governos e planos diretores municipais e estaduais, os problemas
sociais sdo apontados como metas para adogéo de politicas publicas abrangendo as mais diversas

areas que trabalham em favor do desenvolvimento social.

Uma pesquisa em agendas governamentais (planos de governo), sites sobre gestdo publica,
reportagens revelando denuncias de moradores, blogs e redes sociais foi feita com a finalidade de
destacar os principais problemas urbanos, assim como, causas e solugdes apontadas por

governantes, profissionais e moradores das cidades.

O objeto de conhecimento (conteudo) no jogo esta relacionado a abordagem de contextos sociais e
sua relagao de causa e efeito. Os trinta problemas citados com maior frequéncia pelas organizagbes
foram inicialmente selecionados e destacados em cartas. Também foram selecionadas supostas

causas e solugdes para os problemas também sugeridos por gestores, pesquisadores e comunidade.

A disposicédo das informagbes foi organizada em cartas para sugerir uma narrativa n&o-linear de
modo em que as associacbes fossem formadas livremente por cada jogador. Nenhum texto foi
sugerido no jogo, expressdes representativas foram escolhidas para contextualizar situagdes de
forma direta e resumida, tais como; evasédo escolar, desigualdade social, desemprego, corrupgao,

gravidez na adolescéncia, dentre outras. Também foram criadas cartas em branco que valem como



16

coringas no jogo, com a carta, o jogador pode verbalizar a situagcao o aspecto associado ao problema,

causa ou solugao.

O objeto de conhecimento é elemento bastante relevante no jogo Trinca Social, pois se refere ao
objetivo da aprendizagem. O jogo aborda conteudos sérios diretamente relacionados aos contextos
sociais presentes no cotidiano das pessoas. O estimulo a reflexdo sobre seus contextos €&, por si s,

motivador e transformador no jogo.

Por meio do jogo, é possivel analisar contextos, formular novos pontos de vista e dar novos
significados a eles. No jogo, os contextos foram dispostos em cartas que ilustram aspectos sociais,
por meio de palavras e icones. A escolha no uso de cartas como design da informag&o no jogo foi
feita para oportunizar ao jogador fazer livres associagbes de contextos. O design foi estruturado de
forma aberta no sentido em que contextos (objeto de conhecimento) sejam manipulados livremente

por meio de cartas, possibilitando que cada jogador as manipule conforme seu ponto de vista.

A estrutura do jogo permite com que o jogador crie analogias das cartas conforme a combinagao que
acredita ser coerente. A proposta do jogo ndo é expor o objeto de conhecimento como um contetdo
fechado, onde os comportamentos no jogo sédo pré-definidos como certos ou errados. O jogo foi
estruturado de forma aberta para dar liberdade para os jogadores fazerem associagbes conforme

seus proprios pontos de vista.
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Figura 5 - As cartas do jogo Trinca Social com representagdes de contextos por meio de icones.

As cartas ndo possuem diferenciagdes graficas para que o jogo néo influencie nenhuma associagao.
Substantivos representam situagdes e icones sdo expostos como forma de ilustragdo. Na versao
impressa, os substantivos aparecem espelhados nas cartas como tradicionalmente acontece nas

cartas, assim como os icones representativos (Figura 5).
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O baralho foi impresso em papel de grande gramatura (couché 300g), cor 4 x 1, onde de um lado é
exposto a logo do projeto Mapa Gentil e do outro, a expressao relacionada ao problema/ causa/

solugdo e um icone ilustrativo.

Os icones foram selecionados em bancos de imagem onde designers disponibilizam seu trabalho por
meio do Creative Commons, ou seja, se o produto disponibilizar o crédito ao mesmo, o uso da
imagem é gratuito. Os jogos acompanham ficha técnica e referéncia a todos os designers criadores
dos icones selecionados. Os icones tentam representar a situagdo ou objetos relacionados aos
termos da carta. Eles sdo dispostos em cor preta sobre fundo branco, sem diferenciar uma carta da

outra.

1.2 - O método utilizado na aplicagdo do jogo impresso

A criacao do jogo impresso se deu de forma colaborativa, a medida em que professores de uma
escola publica foram convidados a participar de oficinas pedagdgicas para a discusséo de
metodologias de aprendizagem baseadas em jogos. A criagdo do design do jogo contou com a
participacdo de 8 professores de diferentes disciplinas; portugués, sociologia, matematica, artes,
educagéo fisica, geografia e histéria. Eles sugeriram cartas, colaboraram na analise critica das regras

e avaliaram a escolha dos icones e expressdes utilizadas para representar situagdes nas cartas.

O método utilizado foi a forma encontrada de participar o professor, especialista do processo ensino-
aprendizagem, na fase de formulag&o do jogo e aproximar este da realidade escolar. Foram ao todo 4
encontros em que foram jogados 3 jogos, dentre eles, o Trinca Social. Durante os testes, foram
esclarecidos os objetivos do jogo e testados algumas maneiras de se jogar, até que as regras foram
de fato definidas. Os primeiros testes foram acompanhados até que o professor tivesse dominio
sobre a mediagédo da ferramenta. Houve dois encontros de monitoramento para ajustes de regras,

tempo para cada atividade e trocas sobre a experiéncia de mediag&o no jogo.

Para aplicagéo do jogo em sala de aula, foi proposta uma metodologia aula-jogo (figura 6) para que a
atividade educativa fosse completa. A metodologia aula-jogo foi dividida em trés momentos: o
primeiro consiste no jogo em si, momento de formagéo das trincas, reflexdo sobre contextos e troca
de ideias em grupos; o segundo momento tem foco na criatividade, os jogadores preenchem uma
ficha Criatividades e elaboram arte para placas a partir das trincas formadas (figura 7), este momento
serve de coleta para avaliar o entendimento e feedback para o mediador; no terceiro momento, o
mediador, no caso o professor, propde uma reflexdo coletiva com todos os grupos, momento de
reflexdes amplas sobre os problemas abordados, avaliagdo do grupo como um todo e percepgéo da

eficiéncia do jogo.



18

A aula-jogo tem duragdo de 1h e 10 minutos, tempo relativo a pouco menos que 1 aula dupla,

destinada a cada professor do ensino médio no Distrito Federal.

Metodologia aula-jogo

1° momento 2° momento 3° momento

JOGO CRIATIVIDADES | REFLEXAO COLETIVA

jogar entender trocar coletivamente

analisar contextos avaliar rever conceitos

buscar solucao gerar ideias conhecer a turma
refletir

Figura 6 — Esquema da metodologia aula-jogo, criado pela autora em 2013.
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Figura 7 — Placas criadas no jogo Trinca Social e instaladas nas ruas das cidades.

Apds o recolhimento das fichas Criatividades, algumas ideias de placas foram diagramadas e
confeccionadas. As placas instaladas nas ruas como intervenc¢des urbanas, alteraram paisagens

expandindo a ideia do jogo a contextos socias (figura 7).

Também foi criado um kit jogo (figura 8) para professores composto por conjunto de 10 jogos para
turmas de até 45 alunos, 1 guia do professor e fichas criatividades (um para cada aluno). O professor
divide a turma, em geral de 30 a 45 alunos, em grupos de 3 a 6 jogadores e distribui 1 jogo para cada
grupo e 1 ficha criatividades para cada jogador. O kit foi criado para facilitar a aplicagdo do jogo para
o professor (mediador).
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Figura 8 - Kit do jogo impresso Trinca Social utilizado em sala de aula, 2013.

Durante o periodo de aplicagdo do jogo nas turmas, em torno de duas semanas, houve dois
encontros com professores para monitoramento do processo. Nesses encontros, algumas regras

foram aprimoradas assim como o tempo distribuido nas trés etapas da “aula-jogo”.
1.3 - Os resultados do processo de aprendizagem a partir do jogo impresso

O processo de aprendizagem no jogo Trinca Social ocorre de diferentes maneiras. A associacédo de
cartas estimula o jogador a nogéo de causalidade. Os jogadores s&o levados a construir relagbes de
causa e efeito, percebendo como as questbes sociais sédo interdependentes e geram consequéncias

entre si.

O jogo também promove o olhar periférico acerca de questées que acontecem em sua comunidade,
experiéncias pessoais ou de situacdes e pessoas em sua volta. A analise e discussdo de contextos
promove a troca de experiéncias e a articulagcdo de novas ideias assim como a capacidade de

argumentagao.

As cartas de agdes e situagdes positivas sdo apontamentos para solugbes e agdes que podem ser

praticadas pelo jogador fora do jogo, estendendo sua pratica para a vida real.

A aplicacédo dos jogos em sala de aula (figura 9) obteve resultados bastante positivos. Os professores
colaboradores estavam, inicialmente, receosos que uma desordem fosse instaurada na sala de aula,
pois 0 jogo sairia da rotina de sala de aula o que acarreta muita euforia. Mas todos os 8 professores

relataram que houve participacdo total das turmas, os alunos se mantiveram em siléncio e
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concentrados enquanto pensavam individualmente. Os grupos se engajaram nos didlogos propostos

pelo jogo e se divertiram com o jogo.

Figuras 9 — Aplicacédo dos jogos em sala de aula pelo professor Joaci na escola de Ensino Médio EIT,
Taguatinga — DF, 2013.

Nos encontros de monitoramento, reunibes peridédicas com rodas de conversas sobra as aplicagdes
dos jogos, um dos professores relatou que inicialmente estava inseguro, pois ndo tinha dominio
completo sobre o jogo. A medida em que os jogos foram aplicados nas turmas, percebeu que com o
jogo nao precisa estar no papel de detentor do conhecimento e podia apenas testemunhar os debates

e também reformular seus pontos de vista.

O professor no jogo interfere 0 minimo possivel, explica as regras, distribui os recursos e apenas
ouve os dialogos, mediando caso algum jogador se exalte. Surgiu entdo entre os professores, a
reflexdo sobre o papel do professor em sala de aula como mediador do processo de aprendizagem.
Eles constataram que, atualmente, podem mediar o conhecimento de alunos e n&o serem os Unicos

responsaveis em transmitir a informacao.

Os professores também alegaram ficar surpresos com a maturidade dos alunos em discutir
problemas sérios pois, inicialmente, acharam o jogo dificil para a idade deles, geralmente entre 14 e
17 anos. Foi possivel perceber engajamento dos jogadores por meio dos dialogos surgidos em
defesa dos pontos de vista de cada jogador e habilidade argumentativa dos mesmos, assim como a

mudanca de ideias.
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Figura 10 — Professor participante da oficina baseada em jogos se interagindo com alunos durante o mutirdo de
restauracdo da escola EIT, Taguatinga- DF, 2013.

Outro ponto destacado por professores, foi relativo a motivagdo. Durante as oficinas, os professores
achavam que deveria ter algum prémio para o jogador, pois do contrario ndo haveria engajamento.
Porém, durante as aplicagbes foi notado o empenho dos jogadores que tiveram a oportunidade de
fazer associagdes pessoais e saber a opinido do outro. A propria reflexdo foi vista um desafio

motivador no jogo.

Figura 11 — Mutirdo de restauragédo da escola organizado pelo professor Laurivaldo Soares ap6s a participagéo
de oficinas pedagdgicas baseadas em jogos em 2013.

Um dos professores participantes das oficinas, professor Laurivaldo (figura 10), logo apds as oficinas
pedagogicas, relatou que, ao ter a experiéncia nos jogos e refletir sobre os aspectos discutidos,
poderia ele mesmo transformar o contexto escolar. O professor organizou mutirdes e reuniu alunos
para restaurar ambientes na escola. Ele mobilizou cerca de 100 alunos que repintaram bancos,
restauraram calgadas, fizeram jardins, cuidaram de um morador de rua, além de outras atividades

que transformaram o contexto escolar. O professor relatou que ficou motivado ao perceber que podia
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ele mesmo, em colaboragcdo de alunos, ser a solugdo para varios problemas da escola,

transformando seu contexto.

O jogo impresso promove 0O encontro presencial e, com isso, a aproximagdo interpessoal.
Professores relataram que alguns alunos geralmente ficam isolados dos grupos, mas tiveram no jogo
uma oportunidade de interagédo. O jogo foi visto como um mecanismo para incluir socialmente alguns
alunos. O exercicio de ouvir e ser ouvido foi pontuado como mecanismo de aprendizagem relevante

no jogo.

Alguns professores aproveitaram o momento jogo para mesclar grupos “rivais” e estimular a interagédo
entre eles. O jogo promoveu o maior entrosamento entre os alunos que estabeleceram dialogos,

puderam se conhecer melhor e reconheceram pontos de vistas comuns e diferentes entre os colegas.

Outro aspecto apontado pelos professores foi a respeito da tecnologia. Inicialmente, imaginavam que
os alunos teriam mais interesse por jogos digitais, porém eles ficaram entusiasmados em jogar
baralho, pois ha muito tempo ja ndo faziam, incluindo alguns que nunca haviam jogado. Os
professores afirmaram que os jogos impressos tais como: baralho, tabuleiro e outros materiais,
também s&o um tipo de tecnologia. Surgiu a partir desse momento, didlogos sobre design de jogos e

o interesse, por parte dos professores, em criar novos jogos.

Foi elaborado um questionario entregue para os professores que se referia ao desenvolvimento do
jogo em sala de aula e as caracteristicas do design do jogo em si. Em uma escala Likert entre
excelente a ruim, 100% dos professores assinalaram excelente para os itens; recepgédo da turma,
apresentacdo do conteudo, interatividade, funcionamento do jogo, ficha criatividades, 70%
assinalaram bom sobre o tempo de duragao da atividade e 60% assinalaram bom sobre o material do

jogo.

Nas entrevistas com jogadores, eles revelaram que, durante o jogo, ou até mesmo durante a defesa
das trincas, perceberam que precisavam mudar seu modo de pensar ou agir diante de determinados
aspectos a medida em que outro jogador expunha diferentes pontos de vista. Os jogadores também
colocam que a auséncia de ganhador promovem discussdes mais pacificas em favor de encontrar

solugdes aos problemas como uma motivagao coletiva.

O jogo foi avaliado a partir das fichas Criatividades preenchida pelos alunos. As fichas Criatividades
foram analisadas no intuito de entender as associagdes feitas pelos jogadores e sua relagdo com a
transformagao social, por meio da criagdo das placas. A partir do preenchimento sobre as trincas
aprovadas e a criagdo da placa, é possivel verificar se houve entendimento do jogador, se ele
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conseguiu articular suas ideias e se o jogador consegue produzir uma imagem que transmita a

transformacéo do contexto social.

Foram analisadas 100 fichas criatividades, com o registro de 2 trincas cada, e os 10 temas mais
abordados pelos jogadores foram: 1. relacionados ao preconceito, homofobia, bullying, racismo; 2.
relacionados a mulher, machismo, prostituicdo, gravidez na adolescéncia; 3. relacionados ao
transporte publico e uso de bicicletas; 4. relacionados a presengca e auséncia dos pais; 5.
relacionados ao vandalismo, criminalidade e policia; 6. relacionados a boa educacido e acesso a
leitura; 7. relacionados a preservacéo a natureza; 8. relacionados ao alcoolismo e uso de drogas; 9.

relacionados a corrupgéo e ineficiéncia do governo; 10. relacionados ao abuso sexual.

Embora o projeto Mapa Gentil tenha desenvolvido outras atividades na escola além da metodologia
dos jogos, apés um ano de atividades na escola, o diretor relatou que houve diminuigdo na ocorréncia
de violéncia na escola, que os alunos estavam mais colaborativos e o corpo docente tinha melhorado
em termos de relagdes interpessoais. A escola trabalhou o tema gentileza como tema transversal em
todas as matérias e solicitou que o projeto permanecesse mais um ano desenvolvendo e ampliando

suas atividades.

Com a experiéncia do jogo impresso, foi possivel perceber que o designer de jogos de aprendizagem,
assim como o professor, precisa coordenar o processo de aprendizagem. Para tanto, o designer deve
gerenciar a equipe de criacdo do jogo tendo para si a responsabilidade de se dedicar ao estudo de

diversos elementos que estruturam o jogo.

A estrutura, por sua vez, para ser formulada, precisa estar alinhada a alguma, ou mais de uma, teoria
de aprendizagem, assim como deve haver o entendimento de como acontecem 0s processos
cognitivos. Também é necessario um posicionamento ético sobre o que se deseja estimular nos
alunos. Os mecanismos de interacdo devem favorecer o aprendizado de forma positiva, sem gerar
frustagcbes. A elaboragédo de frameworks podem favorecer a organizagao de teorias e conceitos que
constituem o jogo, assim como a elaboracdo de mecanismos de aprendizagem que desencadeiem
novas habilidades. Estes conceitos serdo abordados neste estudo, na tentativa de apontar solugdes

interativas para estruturar jogos de aprendizagem.

1.4 - Discusséo teorica acerca dos elementos do jogo impresso

Tecnologia e educacéo séo areas interdependentes na historia da civilizagdo. Prenksy (2012) pontua
brevemente elementos tecnoldgicos que transformaram o processo de ensino e aprendizagem ao

longo da histéria. O autor afirma que, primeiramente, a imitacdo e a orientacdo eram praticas de
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ensino onde a relagéo de igual era como um principio basico, ou seja, a habilidade estava em seguir
a orientacdo dada por meio da demonstragdo. O conhecimento era demonstrado e os demais apenas

reproduziam.

Com a evolugado das figuras e simbolos, a demonstragdo fisica tornou-se desnecessaria. Nas
cavernas, as agdes comegaram a ser representadas nos desenhos. A medida em que a lingua falada
foi sendo desenvolvida, histérias e narrativas puderam ser memorizadas e passadas por geragdes e
geracdes. A dialética, criada por Socrates, se tornou um método de aprendizagem que, aliado a
contagdo de histérias, promovia também o questionamento, estimulava a meméria e, sobretudo, a

capacidade de pensar por si mesmo.

Apods a invencao da leitura e escrita, a possibilidade de ler e reler outros pensamentos possibilitou a
ampliacdo do conhecimento e a formagdo do conceito académico da informagdo. Mas a grande
mudanga ocorreu com a invengao do prelo. O conhecimento, antes restrito a poucos, péde ser
impresso e distribuido a um grande nimero de pessoas, permitindo maior acesso a aprendizagem. “A

aprendizagem baseada em livros favorece a apresentagéo e a exposicao logica” (PRENSKY, 2012).

Durante a evolugdo da industria, buscou-se uma padronizagdo do sistema de ensino, onde as
pessoas aprendiam de acordo com o direcionamento ao trabalho. A base do sistema de ensino era a
exposicao e avaliagdo. Sistema este ainda presente nos tempos atuais, sem grandes mudangas ao
longo do tempo. Embora o surgimento do telefone, televisdo e radio, o método de exposi¢do e
avaliagdo perdura durante quase trezentos anos. O surgimento do computador e de outras midias
interativas tem provocado mudangas graduais na forma de aprender, embora nem sempre na hora de
ensinar. A lingua escrita tem sido menos dominante, a o organizagao linear menos frequente, a midia

passiva mais ativa e a velocidade, em geral, tem se tornado mais rapida.

Nas ultimas décadas, os jogos de computador, videogame, gameboy, celular e outros em midias
digitais passaram a fazer parte do cotidiano de criangas, adolescentes e até mesmo de adultos. A
acelerada evolugao da tecnologia traz consigo novos desafios na arte de educar e os jogos digitais

sdo importantes ferramentas para exercitar, aprender e executar atividades.

Os jogos pedagoégicos sdo muito utilizados como mecanismos didaticos para a primeira infancia
(entre 1 e 7 anos). Por meio de jogos, é possivel processos cognitivos como motricidade, habilidades

discriminativas, aprendizagem de conteldos, além de serem estimulos a socializag&o.

A geracao dos jogos nao esta crescendo apenas em tamanho mas em idade. Experiéncias em jogos

também estdo sendo feitas cada vez mais frequente como ferramentas de aprendizagem na
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educagdo superior e no mundo do trabalho. “E uma ilusdo imaginar que apenas jovens jogam hoje:
pessoas de diversas faixas etarias — incluindo, por exemplo, diretores de empresas também jogam”
(MATTAR, 2010). Cabe aos estudiosos e designers de jogos descobrir como os jogos podem aliar
aprendizagem e diversdo, analisando estrutura de jogos sérios e suas necessidades para que sejam

eficientes e sedutores.

A Educagéo é uma area de conhecimento ampla e complexa, incansavelmente investigada nas mais
diversas areas e culturas, sendo constantemente aprimorada. Para a criagdo e o design de interagédo
voltado para a pratica de ensino é necessario ter como ponto de partida uma teoria de aprendizagem
que sirva de apoio e entendimento do processo cognitivo que se pretende obter. Neste estudo, foram
selecionadas algumas teorias de aprendizagem que se relacionam com o Jogo Trinca Social,

conforme a seguir.

1.4.1- Teorias de aprendizagem e aprendizagem colaborativa

Os jogos promovem simulagdes do mundo real estimulando que o jogador se comporte de
determinada maneira para avancar no jogo, ou seja, pensa O jogo e ensino como condutas
comportamentais. Por meio dos jogos, é possivel brincar com as identidades e ver o mundo em outra
perspectiva, assumindo e construindo personalidades imaginarias. Esta pratica € um poderoso
exercicio para solucionar problemas, pois desloca o jogador de seu lugar habitual fazendo—o assumir
uma identidade que pode se arriscar, errar e tentar de novo, sem o peso da derrota praticado nas

instituicées de ensino.

Para Gee (2004), ao jogar as criangas desenvolvem habilidades metalinguisticas pois elas refletem
sobre o proprio cédigo do jogo, ao diferenciar fases, perceber a mudanga de musicas, ou seja,
reconhecem o design interno do jogo como um sistema complexo. Esta habilidade contribui no
desenvolvimento do senso critico da crianga, caracteristica determinante no processo de aquisi¢ao do
conhecimento. Carraher (1993) define que a pessoa dotada de senso critico tem a capacidade de
analisar e discutir questdes de forma inteligente, original e racionalmente sem aceitar

automaticamente as opinibes alheias ou as proprias sem antes refletir.

Mattar (2012) propbe a uniao de desenvolvimento do senso critico ao conceito de “fluxo” amplamente
discutido a partir da obra de Csikszentmihalyi (2008), “Flow: the psychology of optimal experience”,
como aspectos que devem estar presentes em jogos voltados para o ensino. Em poucas palavras, a
teoria do fluxo defende que a felicidade esta associada a um estado de consciéncia interna,
denominado “estado de fluxo”. Neste estado, existe uma harmonia, “experiéncia 6tima”, a medida em

que a consciéncia estd atenta ao momento presente, com objetivos claros e realistas, sem
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expectativas futuras. Para proporcionar esta experiéncia, Csikszentmihalyi (2008) cita a necessidade
de oito componentes essenciais para ocorréncia da fruicdo que devem estar presentes em atividades
do cotidiano, definidas como “atividades de fluxo” como jogos, arte, rituais, esportes, dentre outros.
Os componentes referem-se a; realizagdo de tarefas desafiadoras mas possiveis de execugao,
concentragcdo, conceitos claros, feedback imediato, imersdo, sensacdo de controle de forma
despreocupada, perda da autoconsciéncia (identidade comum) e alteragdo da nogao do tempo. Os
estudos desenvolvidos por ele mostraram que a qualidade de vida depende principalmente do
trabalho e da forma em que sao estabelecidas as relagdes entre pessoas. Ele discute como deixar as
relacdes com parentes e amigos mais prazerosas e, a0 mesmo tempo, fruir a soliddo. O autor
destaca que o “background”, neste caso, a recompensa de afeto, sentimento, emogao, cuidado,
respeito e expectativa animada sobre o que vira a ser é aliada a sensacao de prazer e satisfacao,

resultado do fluxo.

Mattar (2012) afirma que nos jogos voltados para a educagao é possivel unir a experiéncia de fluxo
ao desenvolvimento critico do jogador ao experimentar multiplas perspectivas dentro do jogo. “O
pensar critico frequentemente fornece multiplas solugbes, cada qual apresentando seus custos e
beneficios em vez de solugdes unicas” (MATTAR, 2012). O autor complementa que o exercicio da
duvida estimula encarar os problemas por varios angulos e, consequentemente, amadurece a partir

de descobertas de multiplas perspectivas, ampliando os pontos de vista.

O processo de aprendizagem tem sido visto como um processo cognitivo, construtivo, humano e de
engajamento bastante discutido nos ultimos anos. Teorias de aprendizagem se dedicam em
sistematizar o processo cognitivo para entender os mecanismos de absor¢do do conhecimento na
busca de facilitar a aprendizagem. Segundo Moreira (1999), a filosofia cognitivista se dedica ao
estudo dos processos mentais, da atribuicdo dos significados, da compreensédo, transformagéo,
armazenamento e uso da informagao envolvida na cogni¢do. “Na medida em que se admite, nessa
perspectiva, que cogni¢ao se da por construgdo chega-se ao construtivismo, tdo apregoado nos anos
noventa” (MOREIRA, 1999).

Diferente do cognitivismo, a filosofia construtivista ndo se importa como o aprendiz armazena e
organiza a informagdo em sua mente pois o encara como mais do que um sujeito receptor de
conhecimento e sim um agente que constréi sua estrutura cognitiva. Ja a filosofia humanista vé o
sujeito que aprende primeiramente como pessoa que necessita de auto realizacdo e crescimento
pessoal. “O aprendiz é visto como um todo - sentimentos, pensamentos e agdes - ndo s6 como
intelecto. Neste enfoque, a aprendizagem nao se limita a um aumento de conhecimentos. Ela é
penetrante, visceral, e influi nas escolhas e atitudes do individuo. “Ndo tem sentido falar do
comportamento ou da cogni¢gdo sem considerar o dominio afetivo, os sentimentos do aprendiz”
(MOREIRA, 1999).
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Muitas técnicas de aprendizagem vem sido utilizadas com éxito em jogos, além de novas técnicas de
aprendizagem interativa serem “inventadas” a medida em que surgem necessidades a partir da
reacdo do publico (PRENSKY, 2012).

Rogers (1978) propds uma psicologia centrada no aluno e a criagdo de escolas abertas onde os
alunos tinham grande liberdade de escolha, inclusive sobre o que estudar. Ele pesquisou a proposta
de Kurt Lewin (1947) de formar laboratérios de relagbes humanas (T-groups) como mecanismo para
a educacgdo. Os T-groups eram treinos para analisar as capacidades das relagdes humanas. A
medida em que o interesse pela experiéncia intensiva em grupo foi aumentando, outros grupos
também foram surgindo ampliando objetivos e perspectivas. As praticas de grupos de encontro
serviam, primeiramente, para observar a natureza das interagdes reciprocas e do processo de grupo.
Nesta perspectiva, considera-se que os seres humanos tém potencial natural de aprendizagem e que
o fazem de forma significativa desde que se encontrem motivados suficientemente. A motivacédo se
faz presente desde que os objetivos estejam claros e possiveis de serem alcangados no processo de

aprendizagem.

“Os estudantes sdo responsaveis pela demarcagdo de suas proprias metas, pela
selegdo e engajamento em respostas para alcangar estas metas, pelo alargamento
de seus proéprios interesses, qualidade de seu trabalho, criatividade, abandonando o
curso se este parece nao lhes fornecer os meios pelos quais suas metas possam ser
alcangadas” (ROGERS, pag.53, 1977).

Em seu livro “Liberdade para Aprender”, Rogers apresenta trés experimentos que exemplificam
métodos capazes de levar uma turma a aprender. Os experimentos apresentam métodos para serem
aplicados em grupos de diferentes niveis; um do sexto ano, outro com alunos de graduagédo na
Universidade e o terceiro em um curso de pds-graduacdo. Os experimentos foram relatados por
professores dos diferentes niveis de graduagédo que aplicaram métodos relacionados a liberdade no
processo de aprendizagem. Em todos os experimentos os alunos escolhiam o que iriam aprender e
eram responsaveis pelo seu processo, uma vez estabelecida um contrato com o professor que, por
sua vez, oferece ferramentas de estudo. Nesta perspectiva, considera-se que todos tém natural
potencialidade em aprender, e isto ocorre na medida em o estudante percebe que a matéria a estudar
se relaciona com seus préprios objetivos. “Quando uma pessoa tem algum objetivo a alcangar e vé
que dispde de um material relevante a obtencdo do que quer, a aprendizagem se faz com grande
rapidez” (ROGERS, 1977). O objetivo dos experimentos é provar que a aprendizagem significativa
experiencial é possivel e viavel em situa¢gdes educacionais nitidamente diversas, e que da origem a
“aprendizes” autoconfiantes. O autor defende que a experiéncia promove aprendizagem mais
duradoura pois nela ha um envolvimento pessoal, ou seja, a pessoa € despertada tanto no aspecto
sensivel como cognitivo. “Ela é auto-iniciada. Mesmo quando o primeiro impulso ou estimulo vém de

fora, o senso da descoberta, do alcancar, do captar e do compreender vem de dentro. E penetrante”



28

(ROGERS, 1977). A medida em que o aprendiz participa responsavelmente do seu processo, a
aprendizagem é facilitada. A aprendizagem participada é muito mais significativa que a passiva pois o
aluno escolhe suas proprias direcdes, descobre recursos e formula problemas, estando ciente de

suas agoes e consequéncias (ROGERS, 1977).

Segundo relatério da Education Arcade, quatro tipos de liberdade sdo fundamentais para permitir que
as pessoas interajam com os jogos: 1. Liberdade para experimentar, permite que aprendizes dirijam
seu proprio processo de aprendizagem; 2. Liberdade para fracassar, elimina a penalidade em
cometer erros, o medo de errar desativa a capacidade do cérebro de pensar criativamente; 3.
Liberdade de experimentar novas identidades, permite que os jogadores se vejam de forma diferente,
abandonando identidades destrutivas e 4. Liberdade de esforgo, permite que os jogadores deem seu

maximo quando estdo motivados, sem exigir um rendimento padréo.

Na aprendizagem baseada em jogos, os fatores diversdo, desafio e recompensa estdo
intrinsicamente vinculados a motivagéo inicial, fato que favorece a vontade de aprender. Prensky
(2012), assim como outros pesquisadores, afirma que a aprendizagem deve ser prazerosa e que o
processo produtivo do trabalho pode estar alinhado a diversdo. No jogo, é necessario que haja um
consentimento voluntario sobre regras obrigatérias e agdes exercidas dentro de certos e
determinados limites de espaco e tempo, acompanhado de sentimento de tensdo e alegria
(HUIZINGA, 2012).

A interagao presente nos jogos oferece autonomia no processo de aprendizagem pois o jogador tem
a chance de investigar, arriscar, aprender com o erro até que venga uma etapa. Muitos jogos séo
desenhados para atingir objetivos claros mas a maioria deixa o jogador livre para ele atinja como
preferir. Ainda alguns projetos de design de jogos permitem que os jogadores tracem seus proprios
objetivos.

A autonomia na educacgdo também era a ideologia de desenvolvimento educacional defendida em
toda a obra de Paulo Freire, um dos mais importantes pedagogos da histéria da educacao brasileira.
Freire (1996) afirmava que, para os educandos terem autonomia no processo de aprendizagem,
educadores teriam que repensar praticas de ensino assim como ideologias acerca do sistema social

vigente, destacando a ética como norteadora no trabalho educativo.

“O respeito a autonomia e a dignidade de cada um é um imperativo ético e ndo um
favor que podemos ou nao conceder uns aos outros (...) A ética de que falo é a que
se sabe afrontada na manifestagdo discriminatéria de raca, de género, de classe. E

por esta ética inseparavel da pratica educativa, ndo importa se trabalhamos com
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criangas, jovens ou com adultos... Saber que devo respeito a autonomia e a
identidade do educando exige de mim uma pratica em tudo coerente com este saber”
(FREIRE, pag. 25, 1996).

Paulo Freire imaginava uma educacao libertadora que ndo se limitasse a aprendizagem de
habilidades instrumentais ou meramente funcionais. Ele propunha um trabalho pedagégico que
trabalhasse o humano, desenvolvesse uma mente reflexiva, o senso critico e a formagao da pessoa
educada na transformagédo de seu mundo. Como metodologia, Freire se dispunha a trabalhar temas
relacionados a cultura local para obter uma linguagem popular préxima a realidade do aluno. Circulos
de conversa eram formados para a criagdo de grupos de trabalhos onde educandos e educadores
trocavam saberes, numa perspectiva onde quem ensina também aprende e quem aprende tem
sempre algo a ensinar. Gee (2007) coloca que a aprendizagem ativa envolve ndo dominio do mundo

presente além de preparagao para o futuro.

Os jogos em grupo, também conhecidos como multi-player, criam ambientes onde ha um nivelamento
de saberes, ou seja, as hierarquias s&do dissolvidas a medida em que todos estdo juntos para
alcangar um so objetivo. Estes tipos de jogos também s&o conhecidos como social games por propor
encontros virtuais de grupos de jogadores. Ao longo dos anos, comunidades virtuais se formaram
onde se reunem milhares de pessoas de diferentes lugares do mundo que se encontram virtualmente
para jogar. Com a evolugdo dos jogos, a aprendizagem se tornou ainda mais complexa e os
jogadores gastam boa parte do tempo aprendendo ou ensinando outros jogadores a jogar. A

interacdo nos jogos multi-player permite a comunicagéo e a colaboracao durante o decorrer do jogo.

Vygotsky (1991) coloca que o desenvolvimento cognitivo como parte da interagdo social entre
individuos inseridos num contexto histérico, social e cultural em que vive. Ele afirma que instrumentos
e signos sao construgdes soécio-histérico-culturais e s&o internalizadas por meio da interagédo social.

Vygotsky foca seu trabalho a partir dessa interagdo social pois acredita que ela é o veiculo

fundamental para transmissao dindmica do conhecimento.

“Um processo interpessoal é transformado num processo intrapessoal. Todas as
fungbes no desenvolvimento da crianca aparecem duas vezes: primeiro, no nivel
social, e, depois, no nivel individual; primeiro, entre pessoas (interpsicoldgica), e,
depois, no interior da crianga (intrapsicoldgica). Isso se aplica igualmente para a
atencdo voluntaria, para a memoria ldgica e para a formagao de conceitos. Todas as
fungdes superiores originam-se das relagdes reais entre individuos humanos”
(VYGOTSKY, 1991).
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O componente social em cada individuo também deve ser destacado para lembrar a diversidade de
pontos de vista e atitudes que promovem o desenvolvimento de habilidades e atitudes de respeito e
tolerancia. Jonnes e Issrof (2004) afirmam que o componente social pode ser incorporado como uma
caracteristica de “comunidade de aprendizagem virtual” e aprendizagem colaborativa por meio de
midias digitais. Porém, trabalhar em grupo pode n&o promover necessariamente aprendizagem
colaborativa. Nao basta apenas unir um grupo que conversam entre si mas sim que se ajudam no
entendimento sobre algum assunto ou concluem uma tarefa juntos. Dentre as diversas defini¢cdes
sobre aprendizagem colaborativa, Laal e Laal, (2012) afirmam que “Aprendizagem colaborativa € uma
abordagem educacional para o ensino e aprendizagem que envolve grupos de alunos que trabalham
em conjunto para resolver um problema, completar uma tarefa, ou criar um produto”. No ambiente de
aprendizagem colaborativa, os alunos sdo desafiados social e emocionalmente ao se verem
obrigados a articular e defender ideias. Ao criar suas estruturas conceituais originais, os alunos

superam conteudos vinculados aos textos e conteudos (LAAL e LAAL, 2012).

Johnson et al. (2000) destacam cinco elementos fundamentais envolvidos na aprendizagem
colaborativa: interdependéncia positiva, responsabilidade individual e de grupo, habilidades
interpessoais e de pequenos grupos, promogéo de interagéo face a face e processamento de grupo.

Com esses elementos, os autores definem um novo paradigma de ensino e o explica em seis fases.

“Em primeiro lugar, o conhecimento é construido, descoberto, e transformado pelos
alunos. Nesse momento, cria-se condigdes nas quais os alunos podem construir
significado a partir do material estudado por processa-lo por meio de estruturas
cognitivas existentes e, em seguida, manté-la na memoéria de longo prazo, onde
permanece aberto para posterior processamento e eventual reconstrugdo. Em
segundo lugar, os alunos constroem ativamente seu proprio conhecimento. A
aprendizagem é concebida como algo que um aluno faz, e ndo algo que é feito para
o aluno. Os estudantes nao aceitam passivamente o conhecimento do professor ou
do curriculo. Estudantes ativam suas estruturas cognitivas existentes ou constroem
novas para subsumir a nova entrada. Em terceiro lugar, o esfor¢go do corpo docente
visa 0 desenvolvimento de competéncias e talentos dos alunos. Em quarto lugar, a
educacgdo é uma transagao pessoal entre os alunos e entre os professores e alunos
como eles funcionam juntos. Em quinto lugar, todos os itens acima s6 pode ter lugar
dentro de um contexto de cooperagdo. Em sexto lugar, o ensino é assumido como
sendo um aplicativo complexo de teoria e pesquisa, que exige formagdo de
professores consideravel e refinamento continuo de competéncias e procedimentos”
(JOHNSON et al., 2000).

Trinca Social estimula a troca de ideias e aprendizagem colaborativa a medida em que diferentes

pontos de vista séo refletidos e debatidos sobre um mesmo aspecto. Os didlogos promovem trocas
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interculturais onde ha discussdes sobre questdes de identidade, meio ambiente, seguranga e outras
questdes sao discutidas de forma interessante e divertida. Com a troca de saberes, ha geracéo de
novas ideias, reflexées individuais e coletivas em todo seu processo, estimulando a autonomia de

cada jogador.

Quando a aprendizagem ¢é vista como troca de informagdes de forma dindmica e colaborativa, o jogo
educativo se torna uma plataforma em que o design de interagdo possibilita o envolvimento do
jogador de forma menos controlada, servindo apenas como uma ferramenta que promove a reflexdo
e media a troca de ideias. Na metodologia criada por Fragelli (2015) com base na aprendizagem
colaborativa, sugere que alunos com boas notas colaboram com alunos com notas insatisfatérias,
despertando o olhar para as dificuldades de aprendizagem do outro. Como resultados da metodologia
sdo apontadas melhorias nas notas de quem oferece ajuda e no rendimento dos estudantes

ajudados.

Gee (2004) afirma que na troca entre jogadores sao criados “espagos de afinidade” onde as pessoas
integram e compartilham diferengas sociais e culturais e as utilizam como recursos estratégicos, nao
como barreiras, mas como habilidade. Em seus estudos, Gee se preocupa em analisar a nogéo de
“oportunity to learn” (OTL), pois a “oportunidade em aprender” deve ser analisada de forma ampla
para que se construa um pré-requisito ético justo para a construgdo de reformas educacionais que
garantem que todos tenham acesso ao conhecimento. O autor afirma que as teorias tradicionais que
estudam o conhecimento se preocupam em entender como se da o processo de informagédo na
mente, em termos de representagdes, organizagdo e armazenamento. Os estudos, em sua maioria,
revelam que as informagbes se organizam seguindo um conhecimento prévio, ou seja, a
entendimento ocorre a partir de informagdes adquiridas anteriormente. Gee destaca que nem sempre
as pessoas tem a mesma oportunidade em aprender pois possuem experiéncias diferentes, por isso
a importancia de se considerar ndo apenas as informagdes a que alguns alunos foram expostos, mas

também o que o conhecimento prévio que cada um traz para o novo encontro de aprendizagem.

Varios estudos descobriram que estudantes que trabalham colaborativamente desenvolvem melhores
atitudes em relacdo ao processo de aprendizagem, sdo mais tolerantes, ouvem mais opinides dos
outros e tem melhores habilidades de negociag&o. Johnson, Johnson et al. (2000) realizaram uma
sistematica analise (meta-andlise) de comparacdo de dados entre métodos de aprendizagem
colaborativa e outras metodologias que envolviam competicdo e individualidade. As conclusdes
demonstraram que na aprendizagem colaborativa os resultados tem maior probabilidade de serem
positivos e eficazes e que as abordagens conceituais podem produzir desempenhos maiores que
métodos diretos. Johnson e Johnson (2000) afirmam que embora métodos diretos s&o facilmente
aprendidos e aplicados, quando se envolve um sistema conceitual da abordagem colaborativa eles se
tornam mais consistentes e sdo mantidos por mais tempo em outras atividades. Desta forma, se

tornam mais faceis de serem aplicadas em diferentes condi¢des e circunstancias.
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Em se tratando de colaboragdo em jogos, é preciso destacar os sentidos da palavra cooperagado e
colaboracédo. Panitz (1996) apresentou uma interessante definicdo entre os termos colocando que
cooperacdo é “uma estrutura de interagdo projetada para facilitar a chegada de um objetivo comum
por meio de pessoas que estdo trabalhando juntas. Enquanto que colaboragdo é uma filosofia de
interacao e de estilo de vida pessoal, onde os individuos s&o responsaveis por suas agoes, incluindo

a aprendizagem e respeito as habilidades e contribui¢des de seus pares”.

No modelo de cooperagdo o professor mantém o controle da sala de aula, enquanto os alunos
trabalham em conjunto para atingir um objetivo comum. No modelo de colaboragc&o, os grupos
assumem total responsabilidade sobre a aprendizagem e os alunos decidem se ja existe informagéo
suficiente para responder questbes. “A premissa subjacente da aprendizagem colaborativa é baseada
na construgdo de consenso através da cooperagdo pelos membros do grupo, em contraste com a
competicdo em que individuos tentam ser melhores com os outros membros do grupo” (LAAL e
LAAL, 2012).

Totten (1998) afirma que, quando compartilhamos conhecimentos, temos oportunidade de engajar em
discussdes e assumirmos responsabilidade sobre nossa aprendizagem e, com isso, nos tornamos
“pensadores criticos”. Yang (2012) destaca a importancia do pensamento critico no século XXI,
primeiramente por ser um elemento de “sucesso da vida” e, em segundo lugar, o julgamento da
veracidade de varias fontes de informacdo se faz uma necessaria habilidade devido a sobre de
informagéo na era da Internet. Yang e Chang (2013) tem se dedicado a elaborar estudos e métodos
de avaliagdo de pensamento critico como forma de empoderamento do aprendiz, reforco na
concentracdo, engajamento, promovendo o pensamento de ordem superior e melhoria na

aprendizagem.

A colaboragéo tem se tornado uma tendéncia no mundo contemporaneo. Praticas colaborativas estédo
se tornando cada vez mais presentes em diferentes areas da sociedade no intuito de encontrar
solugbes para problemas que atingem grupos. Margolin e Margolin (2002) destaca que muitas
praticas de design podem ser de responsabilidade social como design de produtos sustentaveis,
habitacdes a precos acessiveis e redesenho de impostos governamentais por exemplo e propdem um

“‘modelo social” para design de projetos.

As novas midias, principalmente as redes sociais, investem na colaboragdo como mecanismo de
auto-organizagéo dentro das plataformas, onde usuarios, adicionam informagdes, definem objetivos,
aprendem e ensinam entre si. Mitra (2007) afirma que a aprendizagem é um sistema de auto-
organizagado estruturado por seus integrantes. Ele defende que as criangas, em contato com a

Internet, aprendem sozinhas e ensinam umas as outras por meio da interagao.
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1.4.2 - Senso critico, filosofia e ética em jogos voltados para aprendizagem

Paulo Freire (1996) coloca que o senso critico € uma fundamental habilidade para a transformacéo da
sociedade brasileira onde a segregacao de classes impbe a “pedagogia do oprimido” (FREIRE,
1987). Ele coloca que a educacéo precisa ser pensada como “pratica da liberdade” (FREIRE, 1967) e
emancipacgao das classes oprimidas. Para o autor, a libertagdo teria na educagdo uma ferramenta e
que essa deveria ser repensada para ser alterada sua concepc¢éo “bancaria”, ou seja, o aprendiz é

visto como um depésito de informacgdes.

“Em lugar de comunicar-se, o educador faz “comunicados” e depdsitos que os
educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente, memorizam e repetem. Eis
ai a concepcgéo “bancaria” da educagédo, em que a Unica margem de agao que se
oferece aos educandos é a de receberem os depésitos, guarda-los e arquiva-los.
Margem para serem colecionadores ou fichadores das coisas que arquivam. No
fundo, porém, os grandes arquivados sdo os homens, nesta (na melhor das
hipéteses) equivocada concepgéo “bancaria” da educagéo. Arquivados, porque, fora
da busca, fora da praxis, os homens ndo podem ser. Educador e educandos se
arquivam na medida em que, nesta destorcida visdo da educagdo, ndo ha
criatividade, ndo ha transformagéo, ndo ha saber. S6 existe saber na invengéo, na
reinvengdo, na busca inquieta, impaciente, permanente, que os homens fazem no

mundo, com o mundo e com os outros. Busca esperancosa também” (FREIRE,1975).

Na concepc¢ao “bancaria” da educagédo, o professor € o detentor do conhecimento e desconsidera o
conhecimento popular em favor da opressdo da elite, servindo de manobra para finalidades
capitalistas. “Na verdade, o que pretendem os opressores € transformar a mentalidade dos oprimidos
e nao a situagao que os oprime”, e isto para que, melhor adaptando-os a esta situagdo, melhor os
domine (FREIRE,1987).

Curiosamente, diversos jogos educativos repetem a légica capitalista a medida que utiliza objetos,
simbolos e icones que simbolizam riqueza como forma de recompensa. O acumulo de moedas e
dinheiro séo recursos basicos em diversos jogos mesmo se o contexto ndo condiz com uma situagao
de compra. Um bom exemplo de jogo educativo com uso inapropriado de simbolos €& o Jogo
educativo Wild Web Woods (figura 12) desenvolvido pelo Conselho Europeu. O jogo tem o objetivo de
informar criangas e jovens dos seus direitos civis em cada pais participante da Unido Europeia. O
jogo propde um percurso num bosque onde o “heréi” (o jogador) tem a missdo de colher moedas,
para isso tera que entrar em Consulados de diferentes paises e obter informagdes educativas. A
colheita de moedas né&o teria nenhuma ligagdo com o cenario, contexto e desafios do jogo, pois o

personagem nao compra nada, ndo constroi nada. O uso deste simbolo apenas remete a légica
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capitalista de aquisi¢do dinheiro como mecanismo de engajamento no jogo. Exemplos como esse séo

comuns em jogos educativos e comerciais onde a aprendizagem do consumo € a primeira licdo.
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Figura 12 - Jogo Wild Web Woods, uso moedas para entender direitos civis pelo Conselho Europeu.

Huizinga (2012) afirma que a competicdo n&o é derivada da cultura mas a precede. A competigcéo é
praticada por animais e estd presente em todas as culturas, desde as mais primitivas. “O jogo,
portanto, é reflexo da prépria dimensado histérica e compreende caracteristicas de uma dada
sociedade” (ARRUDA, 2011). O sistema capitalista explora esta caracteristica e defende a ideia de
que a competitividade promove o desenvolvimento de mercado. A l6gica competitiva € empregada na
maior parte das relagcdes sociais incluindo nas areas relativas a educacgao. Desde cedo, criangas sao
preparadas e educadas para competir e ganhar, tendo pouco suporte para situagbes de perda. A
medida que crescem, a competi¢cao vai se tornando cada vez mais séria. Competem por uma vaga na
universidade, um emprego, para ganhar destaque como profissional, enfim a légica da competicao é
naturalizada assim como a vida é. A competicdo se confunde com a vida como se nado houvesse
outra forma de se resolver questdes seletivas ou motivadoras. A competicdo como mecanismo de
atrair jogadores tem funcionado em jogos comerciais, porém em jogos voltados para ambientes
educativos podem desestimular a maioria dos alunos que acaba sendo perdedora. “Os sujeitos que
habitam o jogo sdo os mesmos que habitam o mundo e estabelecem relagdes de poder entre si por
meio de técnicas de dominagéo” (ARRUDA, 2011).

As pessoas ndo sdo educadas a fazer concessodes, pouco recebem orientagdes para acordos e ndo
sdo preparadas para engajar em agdes coletivas. Em uma sociedade que cada vez mais vive em
espacgos pequenos, condominios fechados, pouco se estimula a colaboragdo. Em ambito educativo,
estimular a competigao é repetir uma pratica capitalista e excludente, onde o ganhador manifesta sua
superioridade quanto aos demais. A competicdo pode gerar o beneficio de incentivo de uma pratica
porém ndo € a uUnica maneira de seduzir e engajar jogadores. Arruda (2011) alerta que é preciso



35

refletir a relagcdo da competicdo e o papel a ser cumprido pela escola, sendo necessaria uma maior

compreenséo sobre a cultura de jogos.

No jogo Trinca Social, ndo ha estimulo a competicdo e sim a colaboragcédo entre jogadores que se
ajudam para resolver problemas da sociedade. O entendimento de que a resolugédo de problemas é
comum a todos, assim como os objetivos do jogo, cria a nogéo de solidariedade e do que se chamara

de gentileza neste estudo.

Existem outros desafios que estimulam o desejo e a imers&o, do contrario ndo existiriam jogadores
solitarios. Quem joga ndo quer necessariamente competir mas conseguir atingir o objetivo. Do
contrario, milhares de jogadores ndo jogariam sozinhos. Objetivos relevantes podem por si sé
desafiar, seduzir e promover engajamento. A vitéria de chegar juntos também pode ser festejada.
Conceitos ndo competitivos podem ser empregados em design de jogos com finalidade de estimular o

desenvolvimento de novas interatividades, sistemas de pensamento e conhecimento.

Sugata Mitra, ganhador de varios prémios em tecnologia educativa, propde um novo modelo de
formato para escolas e processos de ensino e aprendizagem com seu projeto “The whole in the wall”.
Ele afirma que as pessoas tem capacidade de se auto organizarem e trocar conhecimentos. O
modelo proposto seria 0 menos invasivo possivel e serviria apenas como uma plataforma de trocas
colaborativas e espago de desenvolvimento da curiosidade natural de criangas que querem aprender.
Mitra (2013) destaca que as criangas de hoje ndo precisam apenas de educacdo basica mas
capacidade de negociar no mundo complexo e conectado. Ele destaca a necessidade de criar
solugdes para a educagédo inclusiva, unindo diferentes areas da sociedade e colaborando na sua

transformacao.

“The whole in the wall” sdo estagdes de aprendizagem que podem ser instaladas em parques e
locais de encontro abertos onde as criangas aprendem e ensinam sozinhas. As estagbes foram
instaladas em Nova Deli na india e demonstrou grande sucesso de interagéo e aprendizagem. Além
de seu livre acesso para criangas das escolas e outros moradores, as estagdes de estudos permitem
que as proprias criangas se apropriem da estacdo de aprendizagem através da formacédo de grupos
de auto-organizados que aprendem por conta propria. A estagdo funciona como um local sem
supervisdo e assegura que todo o processo de aprendizagem é centrada no aluno, impulsionado pela
curiosidade natural da crianca.

“‘Além de abordar a questdo das competéncias educativas, as Estagcbes de
Aprendizagem abordam a habilidade mais fundamental - o préprio processo de

aprendizagem. Ao incentivar as criangas a explorar a Estagdo de Aprendizagem, é
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fornecido o desenvolvimento de habilidades para resolver problemas e capacidade
de pensar criticamente. Assim, quando uma crianga aprende a usar software
educacional, ela também desenvolve a capacidade de analisar, sintetizar e avaliar
informagbes que por sua vez constréi sua capacidade de aprender a longo prazo”
(MITRA, 2013).

Experiéncias como ao “The whole in the wall” demonstram que a colaboragdo pode ser um grande
fator de interesse para aprendizagem. O fildsofo Leonardo Boff em seu livro Saber Cuidar (1999) diz
que o cuidado e a “com-paix&o” fazem parte da ética do humano. Boff (1999) coloca que n&o sé a
inteligéncia, a liberdade e a curiosidade fazem parte da esséncia humana mas também o senso de

cuidado presente nos principios, valores e agcdes que fazem parte da vida.

Boff afirma que com a virtualizagdo da comunicagao, a relagdo com a realidade concreta foi alterada.
Cheiros, cores, frios, calores, pesos, resisténcias e contradicdes sdo mediados por imagens virtuais,
criando um novo habitat para o humano, “encapsulado sobre si mesmo”. Porém mesmo com a
mudanca do contato entre as pessoas e o mundo ndo descartou o relacionamento concreto, a
sensibilidade e o cuidado. Boff cita a invengao do tamagochi (1997), o brinquedo que simulava um
bichinho de estimagado, um retrato da solidao virtual porém a preservagdo do cuidado, essencial

caracteristica do humano.

“O cuidado serve de critica a nossa civilizagdo agonizante e também de principio
inspirador de um novo paradigma de convivialidade. Sonhamos com um mundo ainda
por vir, onde ndo vamos mais precisar de aparelhos eletrbnicos com seres virtuais
para superar nossa solidao e realizar nossa esséncia de cuidado e de gentileza.
(BOFF, 1999). O espirito de gentileza nunca ganhou centralidade, por isso somos téo

vazios e violentos. Hoje ele é urgente. Ou seremos gentis e cuidantes ou nos
entredevoraremos” (BOFF, 2004).

1.4.3 — O papel do professor como mediador de jogos de aprendizagem

Atualmente, professores e instrutores estdo revendo seu papel como mediadores do processo de
aprendizagem. Com as facilidades no acesso a informag&o, o professor precisa se deslocar da
posi¢do de detentor do conhecimento e encontrar novas formas de contribuir para que o aluno atinja

os objetivos da aprendizagem.

Na aprendizagem baseada em jogos, o sucesso também dependera da postura do professor diante
da nova metodologia. Os jogos cumprem seu papel de estruturar o objeto de conhecimento de forma
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ludica e envolvente, mas o professor tera que conduzir o processo para que realmente ele se torne
eficiente. Prensky (2012) afirma que o professor desempenha 5 papéis como mediador em jogos:
motivador, estruturador do conteudo, facilitador do processo de consolidagdo, tutor e

produtor/designer.

Primeiramente, professores precisam estar abertos a nova experiéncia em jogos, o que muitas vezes,
ndo é muito usual. A sobrecarga de trabalho e conteddos curriculares em pouco espago de tempo faz
com que professores evitem métodos nao tradicionais vistos que, inicialmente, requerem adaptacdes
iniciais e mudangas na rotina em sala de aula. A disposi¢céo e crenga na eficiéncia da metodologia
baseada em jogos é essencial para que professores motivem alunos a jogar. A motivagdo vinda por
parte do professor & sempre envolvente para grupo como um todo. “...a habilidade para fazer que os
estudantes se envolvam no processo de aprendizagem, em oposi¢cdo a apenas jogar o conteudo
neles, sempre foi uma grande parcela — se ndo a Unica — do que faz um professor ou um instrutor ser

6timo, em vez de apenas comum” (PRENSKY, 2012).

Outro importante papel do professor, € integrar o conteddo do jogo com sua disciplina, reformulando
e relacionando-o com conteudos curriculares ou com a vida do jogador/aluno em si. Na aplicagdo do
jogo impresso Trinca Social, alguns professores relacionaram o objeto do conhecimento com suas
disciplinas, potencializando assim o objetivo do jogo. Os professores colaboradores lecionavam
diferentes disciplinas; matematica, historia, geografia, portugués, arte, sociologia, educacao fisica. A
professora de sociologia relatou que a disciplina iria ser pautada pelos assuntos levantados pelo jogo
e, por meio dele, organizaria seu planejamento de aula bimestral. O professor de educacéo fisica
disse que iria mudar sua maneira de organizar jogos e motivar alunos, ele relatou que nao iria mais
premiar alunos e estimular a competigao, pois iria trabalhar a colaboragao e outros tipos de motivacao
nos grupos. Em suma, existem diferentes maneiras de expansado do objetivo de aprendizagem que
um jogo apresenta, cabe ao professor potencializar esta ferramenta e fazer relagbes com sua

disciplina.

Durante a aplicagdo de jogos no processo de aprendizagem, o professor também exerce o papel de
consolidador do objetivo da aprendizagem, ou seja, colabora para que os alunos reflitam sobre o que
esta sendo aprendido. Na metodologia aula-jogo, a sequéncia jogo-criatividades-reflexdo cumpre com
boa parte do ciclo de aprendizagem. O terceiro e Ultimo momento & essencial para que os alunos
revisem o que foi trabalhado e tenham dimensio do que foi ensinado. O professor desempenha a
fungdo de consolidar a aprendizagem ao provocar a reflexdo do que foi aprendido, de como o
conteudo do jogo se relaciona com cada um deles, como se deu o entendimento do objetivo proposto,

além de outras reflexdes especificas sobre assuntos abordados.
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Em diversas situagdes, o professor também pode ajustar o jogo para que ele se torne ainda mais
eficiente para seu contexto. Os professores guiam o aprendizado em jogos assim como o fazem com
livros e outras ferramentas. Eles podem organizar a totalidade do processo de aprendizagem, praticar
diversas vezes, perceber o progresso de cada aluno. Ninguém melhor que o professor para perceber
a necessidade de cada grupo, pois ndo existem receitas Unicas aplicadas a todos para o bom

desenvolvimento de jogos em sala de aula.

O professor tem a autonomia de adaptar jogos conforme a necessidade da turma ou disciplina. Assim
como planeja aulas, o professor pode redesenhar ou criar novos jogos. Uma instrutora para um curso
com gestores, ao conhecer o Trinca Social, adaptou-o a realidade da empresa, selecionando cartas
que se relacionam com os problemas da mesma. Também deixou que os jogadores adicionassem
novas cartas as ftrincas, pois o0s proprios jogadores perceberam que as solugdes geram
consequéncias que as vezes desencadeiam novos problemas. Os jogos podem possuir sistemas
abertos que podem ser adaptaveis. Prensky (2012) aponta que, em um futuro préximo, professores

atuardo como designer de jogos e criardo jogos de aprendizagem para conduzir suas aulas.

1.5 - O designer como mediador no jogo impresso

Teorias de aprendizagem, ética e conceito de jogo precisam estar claros e definidos durante a criagdo
do design do jogo voltado para aprendizagem. A educagdo é uma area ampla que exige ética e

responsabilidade social, assim como o design.

O designer ird cumprir o papel de mediador no processo de aprendizagem a partir do definicdo de
ferramentas de interagdo disponibilizadas ao jogador, ciente do processo cognitivo que ira
desencadear. Para a criacdo de um jogo voltado para aprendizagem é preciso estabelecer modelos
conceituais claros que estardo alinhados com o objetivo do jogo. “E necessario compreender e
conceituar qual experiéncia do usuario/produto no momento e como eles serdo melhorados ou
alterados. Isso exige que a equipe de design pense em como as ideias apoiardo ou ampliardo a
maneira que as pessoas se comunicam, interagem em suas atividades cotidianas” (ROGERS,
SHARP e PREECE, 2013).

As regras do jogo, o envolvimento do jogador, as possibilidades narrativas serdo determinadas como
potenciais de aprendizagem no mesmo. A aprendizagem se relaciona diretamente com a estrutura do
jogo. Portanto, o oferecimento de mecanismos de interacdo devem ser escolhidos conforme teorias
de aprendizagem e interagdo social que se deseja estimular. Se a aprendizagem for vista em uma
perspectiva construtiva, autbnoma, promovida pela interagdo social, o design de interagdo deve ser

concebido de forma compativel a esses conceitos. Os mecanismos oferecidos ao jogador precisam
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estar coerentes com a visao pretendida. Para tanto, o game designer n&o deve se restringir a pensar
apenas tecnicamente em mecanismos de jogo, mas deve também pensar conceitualmente em todo
projeto, desde o conteudo, as interagbes e teorias de aprendizagem que norteardo todo o trabalho.
Neste caso, o designer sera o coordenador principal do projeto de jogo, direcionando a programacao,

arte e mecanismos de aprendizagem.

Tendo em vista que esse projeto refere-se a um jogo colaborativo em que se propde uma interagédo
social para promoc¢ao de aprendizagem colaborativa, as teorias de aprendizagem propostas por Carl
Rogers, Vygotsky e Paulo Freire servem como base para criacdo de mecanismos de design. Rogers
propdée uma educagao voltada para o aluno, onde ele é considerado a partir de suas habilidades
cognitivas, comportamentais e afetivas. Rogers propde a experiéncia em grupo de forma livre como
mecanismo de aprendizagem em que a troca de informacgdes e saberes sdo elementos fundamentais
no processo. Vygotsky cita em sua obra a importancia do contexto social, histérico e cultural no
processo de desenvolvimento cognitivo. Por meio deste contexto, instrumentos e signos séo

internalizados de forma dinamica e duradoura.

Paulo Freire fala em autonomia na educacgéo e afirma que ensino exige ética e posicionamento social
diante de situagdes opressoras na sociedade. Freire alerta para que a educacado nao reforce os
interesses de classes econdmicas elevadas em detrimento das baixas classes sociais, implantando
caracteristicas “bancarias” na educagdo. O mecanismo de compra em jogos, inclusive nos
educativos, é bastante presente em grande nimero de jogos. E preciso estar atento em todo tipo de
signos e mecanicas durante a criagdo de um jogo voltado a aprendizagem e buscar diferentes
mecanismos de engajamento que nao sejam capitalistas se o objetivo do jogo ndo é ensinar a
comprar. No Brasil, a maior parte da populagdo é de baixa renda com pouco acesso ao consumo,
portanto interfaces educativas precisam estar cientes desse contexto para serem mais inclusivas. O
posicionamento ético do designer pode interferir na experiéncia do jogador de forma positiva, tendo

responsabilidade social na execugdo de um bom design.

O estimulo ao senso critico e a gentileza sédo citados como caracteristica essencial no processo de
aprendizagem. A capacidade de questionar e analisar de forma racional e inteligente é tida nesse
projeto como fator primordial para o desenvolvimento cognitivo. Por meio do senso critico, o homem
aprende a buscar a verdade questionando e refletindo profundamente em cada assunto. A gentileza
integra o modelo conceitual do projeto/jogo, visto que toda interagédo social deve prezar pelo respeito
as diferentes formas de pensar e agir, quando a aprendizagem colaborativa tem sucesso ao

reconhecer o conhecimento do outro.

O papel do professor em sala de aula é essencial para que todo processo de aprendizagem seja

consolidado. O professor € responsavel por motivar os alunos a jogar e enxergar a utilidade do jogo.
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Ele também conduzira a pratica ajudando o aluno/jogador fazer as relagdes necessarias entre jogo e
ensino. O professor tem autonomia de ajustar conteldo e até mesmo regras, além de poder
redesenhar todo o jogo para que ele transforme o contexto. O professor tem a possibilidade de
potencializar o jogo e expandir seus objetivos a medida em que o envolve em todo o processo de
aprendizagem. Assim como o designer de jogos, o professor conduz a reflexdo para a transformacgéo
de realidades. Segundo relatos de professores mediadores e jogadores, o jogo Trinca Social permitiu
o entendimento e a transformacgéo de novos contextos a partir das reflexdes e didlogos promovidos

pelo jogo.



41

CAPITULO 2- TRINCA SOCIAL: O PROTOTIPO EM PAPEL

Com a experiéncia obtida durante a aplicagdo do jogo impresso, surgiram o interesse por parte de
outras escolas que entraram em contato com a organizagédo do projeto Mapa Gentil e solicitaram sua
metodologia. O jogo também foi demonstrado a gestores publicos em dois momentos, primeiramente
em uma turma de doutorandos do curso de engenharia da universidade de Brasilia, e em um

segundo momento, na 1% Mostra Saude na Escola, promovida pelo Programa Saude Escola

desenvolvida pelo Ministério da Saude em colaboragdo com o Ministério da Educacéo.

Figura 13 — Aplicagédo do Jogo Trinca Social com gestores publicos durante a Mostra Saude na Escola,
Organizada pelo Ministérios da Saude e Educagao (2013).

Embora, os testes com gestores ndo serem relacionados ao foco deste estudo, eles serviram para
entender que o Trinca Social é eficiente também como ferramenta de gestao de problemas dentro de
instituicées, assim como, desperta o interesse por adultos que necessitam buscar solugbes para sua
area de atuacdo. O jogo pode ser facilmente adaptado e ao ser transposto para o ambiente digital
pode multiplicar sua atuagcdo enquanto ferramenta de transformacdo. O Programa Saude Escola,
convidou o projeto Mapa Gentil como projeto piloto que servisse de modelo para gestores buscassem
solugdes para a humanizagdo do SUS, Sistema Unico de Saude. As metodologias aplicadas no
projeto, incluindo os jogos, foram apontadas como solugdes viaveis para o obtengdo de

transformacgao das relagdes pessoais entre profissionais da saude e comunidade.

Tendo em vista a ampliagdo da metodologia baseada em jogos, a transposi¢céo do Jogo Trinca Social
esta sendo investigada neste estudo com a finalidade de encontrar solugdes viaveis para que o jogo
impresso mantenha seus objetivos de aprendizagem no ambiente digital. Para tanto, alguns
questionamentos foram levantados para o entendimento das caracteristicas essenciais que

estruturam um jogo.
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Ao transpor um jogo impresso para a plataforma digital, que caracteristicas podem ser mantidas? O
que é preciso alterar para que as interagbes alcancem o mesmo objetivo? Para buscar respostas
para estas perguntas foram necessarias algumas conceituagbes de jogos, entendimento sobre

frameworks adequados, assim como, a revisao de avaliagdes heuristicas para jogos.

Para a transposi¢ao do jogo impresso Trinca Social, primeiramente foi criado um protétipo em papel
para testes de interagdo e, em seguida, foi elaborado um protétipo digital, verificando as solug¢des

viaveis que o design pode promover para estimular a transformacgéo de contextos.

O processo de criagdo de design de interagdo, segundo Preece, Rogers e Sharp (2012), envolve
quatro atividades; 1. estabelecer requisitos; 2. criar alternativas de design; 3. prototipar e 4. avaliar.
Os requisitos sao estabelecidos a partir do entendimento acerca das pessoas nos contextos onde
vivem, trabalhem e aprendem, para que deste modo, o designer entenda suas necessidades e
desejos. As diversas alternativas de design sédo disponibilizadas para ajudar o usuario encontrar
solugdes durante a interagdo com a ferramenta. Os protétipos séo utilizados para testar ideias na fase
inicial do projeto, quando também ocorrem as avaliagbes das interagdes com o usuario. Essas
atividades se repetem diversas vezes, design-avaliagdo-redesign, até que o produto interativo seja

concluido.

Nesse projeto, foi criado um protétipo de papel do jogo digital afim de discutir ideias iniciais de
interacdo e participar os jogadores no processo de design do jogo. Por ser de papel, o protétipo de
baixa fidelidade serviu apenas para testar alguns mecanismos iniciais do jogo, relacionados a fase
inicial do jogo, em que o jogador joga sozinho, formando sua trinca. Porém, o protétipo ajudou a
avaliar o movimento das cartas e a disposi¢gdo das mesmas na tela prototipada, alterando o layout do

jogo inicial. Os testes no protétipo também serviram para receber criticas e sugestdes para

adequacgao de desafios.

Figuras 14 - Testes de layout do jogo digital, protétipo em papel.



43

2.1 - O método de concepgao do protoétipo em papel

O protétipo em papel foi elaborado a partir do espago de interacdo do jogo digital, no caso, a
simulacdo de uma tela de computador. O teste foi realizado com 20 pessoas de diferentes idades,
nivel de escolaridade e areas profissionais. Primeiramente, os participantes do teste leram as regras
do jogo e, em seguida, receberam varios papéis que representavam as areas de interagdo do jogo,
ou seja, area fundo de tela, area do monte, area das cartas do jogador, area das trincas, area de
descarte e area de menu do jogo. O participante escolhia a cor da area fundo de tela e, em seguida,
dispunham as outras areas sobre esta. Apds a tela do jogo montada, foi explicado que o jogador
podia livremente comprar as cartas no monte e descarta-las na area de descarte e que, ao término da
formulacdo da trinca, outra interagdo seria indicada. O mesmo baralho impresso foi utilizado no
protétipo em papel e ndo houve mudanga em relacdo a associacdo na trinca: CAUSA DO
PROBLEMA — PROBLEMA — SOLUCAO DO PROBLEMA.

Apos a elaboragao da primeira trinca, o participante recebeu um papel para escrever a justificativa de
associagdo que teria feito. E apds a elaboragdo da segunda trinca a mesma acgéo foi indicada. Ao
terminar as duas trincas, o participante preencheu a mesma ficha Criatividades, a mesma utilizada no
jogo impresso, e respondeu um questionario que perguntava sugestbes e criticas sobre elementos

visuais, interacdo, objetivo e diversao.

Os testes foram realizados com 20 pessoas em encontros individuais que duraram cerca de 15 a 30
minutos. No protétipo em papel, foi possivel apenas testar a primeira fase do jogo, quando as trincas

séo formadas individualmente e justificadas.

2.2 - O objetivo da aprendizagem e o objeto do conhecimento

Tanto o objetivo da aprendizagem quanto o objeto de conhecimento s&o os mesmos utilizados no
jogo impresso, sendo 0 mesmo numero de cartas e as mesmas situagdes—problema. As informacdes

das cartas n&o foram alteradas, visto que nesta coleta ndo haveria avancgo de fases.

2.3 - Os resultados da avaliagdo do protétipo em papel

Em geral, ndo houve dificuldade na jogabilidade no jogo. Algumas pessoas tiveram necessidade de
perguntar mais informagdes alegando que a regras nao deixavam claras algumas interagdes. Foram
sugeridas outras imagens de fundo para estilizagdo da tela do jogo, mas 12 entre 20 participantes do
teste preferiram a cor verde de fundo, por lembrar uma mesa de baralhos. Dentre os jogadores, 3
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sugeriram como o uso de mais cores nas cartas, enquanto 17 preferiram as cartas como estavam, em
preto e branco com icones. Apenas 3 jogadores encontraram dificuldade em escrever a trinca, os
outro 17 entrevistados relataram que apds a organizagéo das ideias nao foi dificil justificar a trinca por

escrito.

A melhoria na disposi¢do das cartas do descarte foi apontada e surgiram ideias de novos desafios,
entre eles a indicagdo de uma carta que deveria ser, obrigatoriamente, usada pelo jogador. Ex. O
jogador deveria usar a carta desemprego para construir sua trinca, pois desse modo, o desafio ainda
seria maior para o jogador que deveria focar na questdo apontada pela carta. Os participantes

relataram que mesmo com o conteudo sério do jogo, ele é desafiador e divertido, porém o avanco de

fases é muito relevante para torna-lo mais interessante.

Figura 15. Teste dos mecanismos de interagéo no prototipo de papel do jogo Trinca Social (2015).

Todos os participantes responderam que o jogo provoca a reflexdo e a necessidade de repensar
como as situagdes se relacionam. Eles também afirmaram que a prépria necessidade de pensar é

motivacéo e divers&o no jogo.

2.4 - Discusséao teorica sobre os elementos destacados no protoétipo em papel

2.4.1 - O aprendizado e a estrutura do jogo

Existem diferentes maneiras de se pensar o design de interfaces interativas. Neste projeto, o design
foi pensado em conjunto com todos os envolvidos no processo de criagdo de design, incluindo
também o jogador. Este processo € denominado design participativo, participatory design, co-design
ou postdesign. Sanders (2002) explica que o design participativo: “E uma mudanga de atitude que em
vez de planejar um design voltado “para” o usuario, passa a ser “com” o usuario”. Com a participagao

do usuario no processo de criagdo, € possivel perceber novas perspectivas de pensamento,
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experiéncia e funcionamento do objeto proposto. No processo de design centrado no usuario, o foco
esta centrado no objeto a ser projetado na tentativa de encontrar maneiras de garantir que ele atenda
as necessidades do usuario. Enquanto que em experiéncias participativas, o pesquisador, o designer
e 0 usuario potencializam o processo tornando-o ainda mais critico. Na perspectiva do design
participativo, o usuario tem a oportunidade de estar como sujeito central no processo de design.

Novas regras surgem e exigem novos instrumentos.

Johansson (2006) afirma que o design participativo coloca o designer no papel de facilitador do
processo de aprendizagem. O autor propde jogos de design como forma de isolar e concentrar-se em
aspectos simples do projeto, onde o jogo € uma ferramenta conceitual e serve como base para o
trabalho de design colaborativo. Nas experiéncias de design participativo, o designer expande a
linguagem de design para usuarios. Cabe aos designers observarem as experiéncias e expressarem
criativamente na criacdo de ferramentas. As ideias geradas podem ser usadas como fontes de
inspiracdo de design e inovacdo. Dentre as diversas habilidades para um game designer apontada
por Schell (2008), ele aponta que a escuta deve ser a principal delas.

Na coleta realizada com a participagcao do jogador, foi possivel perceber que o grande desafio na
criacéo de jogos de aprendizagem ¢é saber se, com um conteudo “sério” e objetivos de aprendizagem,
um jogo pode ser tao divertido e estimulante quanto um jogo comercial. Mattar (2010) afirma que n&o
se deve focar em design de conteldo mas design de experiéncia e ambientes, ou seja, projetar como
o aprendiz deve atuar. “Para isso portanto, o designer de games educacionais nao pode entender
apenas de pedagogia, mas precisa dominar também principios de jogabilidade e level design (design
de fases) que regem o design de games comerciais” (MATTAR, 2010). No protétipo em papel, ficou
evidente a importancia de entender o jogo como um sistema e ndo apenas focar no objeto do

conhecimento.

Gee (2004) defende que existem cinco principios de aprendizagem incorporados em jogos e que eles
devem ser analisados em sua jogabilidade e ndo somente em conteudo. Em geral, os jogos
educativos sdo centrados no conteudo, ou seja, elaborados para uma revisdo de conteddos que se
desejam ensinar ou praticar. Os principios apresentados por Gee (2008) se referem a capacidade
critica e ativa do aprendiz e de reconhecimento, uso e dominio de sistemas semidticos multiplos que
possibilitem o uso de signos e habilidades de inter-relacionar, imagens, palavras, agdes, significados,
etc.

Em geral, a dificuldade dos jogos educativos esta em criar um jogo onde a curva de aprendizado se
localize na prépria estrutura do jogo e ndo somente no objeto de conhecimento. No livro “O que os
jogos de entretenimento tém que os educativos ndo tém?”, Costa (2010) fala sobre um estudo feito a

respeito da eficacia da aprendizagem por meio de jogos de diversdo e jogos com fins pedagdgicos.
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Surpreendentemente, ele descobre que os jogos de entretenimento acabam ensinando mais do que
jogos intitulados “educativos”, e por isso, os analisa para entender quais seus principios basicos que

se traduzem em eficacia no ensino.

Costa (2010) afirma que, nos jogos de entretenimento, o que se aprende esta na estrutura essencial
do jogo, ou seja, para se jogar é preciso aprender regras, entender a arquitetura do jogo, criar
estratégia, enfim é necessario primeiro aprender a jogar para depois jogar, sem aprendizagem néo ha
jogo. Ja na maioria dos jogos pedagogicos apropria-se de outros jogos para inserir informagéo, ou
seja, a proposta de ensino esta presente basicamente no tema, na estética ou no contetdo, ndo
dando muito importancia na estrutura do jogo. “A habilidade em jogar é previamente conhecida sem
provocar novos estimulos e desafios. Aquilo que se quer que seja aprendido n&o esta no seu modo
de jogar mas na pratica de um assunto” (COSTA, 2010). No ensino formal e em treinamentos
convencionais, a aprendizagem € centrada no conteido em detrimento de uma abordagem centrada

no aprendiz. O que importa é “o que” ensinar, em vez de “como” e “por que”.

Costa (2010) exemplifica alguns jogos educativos como 0 jogo da memdria em inglés; neste jogo
onde as imagens precisam ser unidas as palavras os praticantes precisam saber previamente as
palavras em inglés e apenas praticam a lingua durante o jogo. O mesmo acontece no jogo de Domin6
de Divisdo, os jogadores ndo aprendem matematica apenas a exercitam. A matematica deve ser

previamente ensinada pois é preciso saber calcular para unir os resultados no dominé.

Ja nos jogos de entretenimento, a aprendizagem precisa ser feita para que se possa jogar, ou seja, a
aprendizagem esta na estrutura do jogo, o desafio de jogar ja € aprender. Jogos digitais, jogos RPG e
outros jogos de estratégia estimulam habilidades motoras, desafiam diferentes tarefas e/ou simulam a
vida possibilitando que o jogador assuma diferentes personalidades fazendo-o refletir sobre outros
pontos, além de atrair maior ateng&o dos jogadores por ser divertido. A diversao serve como principal
fator de motivagéo para os jogadores e ela estimula a aprendizagem, pois o objeto de conhecimento
ganha um outro significado, torna-se funcional e indispensavel, além de propor desafios e

interatividade.

“Se uma forma essencial de jogo for criada a partir de um objeto de conhecimento estruturalmente
relacionado a outro elemento, provavelmente a estrutura desse objeto estara perceptivel nesse jogo e
sua aprendizagem sera fundamental para o objeto jogador” (COSTA, 2010). Para tanto, a interface a
ser criada precisa seguir uma coeréncia entre conteddo e estrutura para que o jogo seja eficiente.
Costa (2010) afirma que um jogo com fim pedagdgico deve possuir pelo menos uma estrutura similar
ou comum a estrutura do objeto do conhecimento. Esta estrutura deve ser perceptivel aos jogadores
enquanto o joga e a aprendizagem dessa estrutura deve ser indispensavel para que se atinja os

objetivos no jogo, sem perder a caracteristica de diverséo.
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O uso de uma abordagem baseada em jogos (ABJ) tem recebido destaque ao servir de plataforma
para a entrega de conteudos, suporte e melhoria para o ensino, aprendizagem e avaliagado. Prensky
(2012), Ebner e Holzinger (2007), Kebritchi e Hirumi (2008) compartilham de um reconhecimento
generalizado das vantagens do uso de jogos no ensino. Dentre elas pode- se destacar: 1) ABJ usa
acdo em vez de explicagao; 2) ABJ cria motivagéo e satisfagcdo pessoal; 3) ABJ reune varios estilos
de aprendizagem e competéncia; 4) ABJ reforga dominio das competéncias; 5) ABJ fornece contexto
interativo e tomada de decisdo, além de varias outras maneiras de interacdo, sedugado e avaliagao

que a estrutura dos jogos oferecem.

A elaboracédo de interfaces interativas requerem estudo minucioso principalmente ao que se refere a
experiéncia do usuario. Ak (2012) propde um framework para avaliagdo de efetividade da
aprendizagem em jogos. O framework é baseado em dois modelos que descrevem a experiéncia,
sugeridos por Garris et al. (2002) e o modelo proposto por Kolb (1994). O modelo proposto reune
conceitos acerca da experiéncia e serve de parametro para avaliagdo de jogos voltados para
aprendizagem tendo como base a diverséo, a aprendizagem e a usabilidade. O objetivo do modelo é
criar uma escala para medir a qualidade de um jogo educativo antes que ele seja utilizado por um
professor. Ak (2012) sintetiza dois modelos que explicam a experiéncia em interfaces de
aprendizagem. O primeiro modelo inclui trés partes; entrada, processo e resultado. As trés etapas
descrevem o processo de aprendizagem conforme proposto por Garris, Ahler e Driskell (2002) e

incorpora na etapa “processo” o ciclo de aprendizagem experiencial proposto por Kolb (1884). Veja a

figura 16:
ENTRADA | PROCESSO RESULTADO
: Ciclo do Jogo ( Processo de aprendizagem)
1
| Necessidades do aprendiz | 44 Experiéncia concreta Realizacao
1

Esquemas de construcao FLU|CAO Experimentacéo ativa

1
| Caracteristicas do jogo | |/Y \ Observagéo reflexiva /
1
1
| 1 t 1
1
1

1
| Objetivos da aprendizagem/ Curriculum | —+>
1

I i

A Motivacao

Usabilidade Ajuda Interacao S(iual/
Cooperacao

Figura 16 — Modelo de design de jogo educativo proposto por AK (2012). Traduzido e adaptado pela autora.

Na primeira parte do processo chamado “entrada”, existem trés itens como ponto de partida na
aprendizagem que consiste em necessidades do aprendiz, objetivo da aprendizagem que inclui o
conteudo curricular que se pretende trabalhar e as caracteristicas essenciais que devem estar

contidas em qualquer jogo; feedback, objetivos claros, contexto, desafio, curiosidade e mistério,
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competicdo, diversdo, fantasia, excitagcdo e fruicdo. Caracteristicas essas levantadas por Ak (2012) a

partir de analise bibliografica em varios estudos.

Na etapa “processo”, o autor insere o ciclo de aprendizagem proposto por Kolb (1984) composto por
experiéncia concreta, experimentagao ativa, observacao reflexiva e conceituagdo abstrata. Durante
estas fases, o aprendizado ativo seria realizado. Também nesta etapa ha uma necessidade de ajuda
para o aprendiz e contribuicdo por meio da interagédo social, sempre de forma fluida. Kolb et al. (1999)
explica que a teoria de aprendizagem experiencial provém de um modelo holistico do processo de
aprendizagem e um modelo multilinear do desenvolvimento adulto, sendo ambos fundamentais no
processo de desenvolvimento humano. A teoria é chamada de “aprendizagem experiencial” pois
enfatiza o papel que a experiéncia desempenha na aprendizagem. O termo experiencial é usado para
diferenciar do termo de cogni¢cédo que, geralmente, ndo considera a experiéncia subjetiva no processo
de aprendizagem. A utilizagdo do termo também se deve aos seus referenciais tedricos estejam
alinhados com os trabalhos experimentais de Rogers (1976). A teoria da aprendizagem experiencial
define aprendizagem como o processo pelo qual o conhecimento é criado através da transformacgéo
da experiéncia. O modelo proposto afirma que a “experiéncia concreta” propicia a “experimentagao
ativa” provocando uma “observagédo reflexiva que gera a “conceituagdo abstrata” (figura 5). O

processo transforma a experiéncia, surgindo entdo a aprendizagem.

Como “resultado” existem dois tipos obtidos; a realizagdo e a motivagdo, um promovendo o outro. A
motivacdo também ¢é destacada como resultado desejado acompanhada pelo sentimento de
realizacdo. Por meio do éxito na realizagdo de tarefas no jogo os jogadores se sentem motivados a

continuar e avancar a aprendizagem.

E preciso destacar que a motivagdo também depende da necessidade do jogador, depois de alguns
minutos suas necessidades estardo imersas diretamente no universo do jogo. “Estas necessidades
sdo criadas artificialmente pelo game design conforme o acordo implicito entre ele e o jogador”
(GHOZLAND, 2007).

Para entender o jogo Trinca Social na perspectiva proposta por Ak (2012), destaca-se como “entrada”
a necessidade do jogador de entender contextos ao seu redor. Como caracteristicas do jogo, pode-se
denominar como um jogo colaborativo, sdcio- construtivista, critico e auténomo. Como “processo”,
pode-se entender o ato de formar trincas como a experiéncia concreta no jogo, a argumentacao como
experiéncia ativa, a audicdo do grupo como observagéo reflexiva e o debate como esquemas de
construgdo do jogo. Como “resultado”, a realizagdo de uma arte de placa e a experiéncia de resolver

problemas em grupo como fator motivador do jogo.
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2.4.2 - Frameworks para jogos voltados para aprendizagem

Pesquisadores em todo o0 mundo tém se dedicado a criar modelos e frameworks para o incentivo de
jogos voltados ao ensino. A definicdo de framework proposta por Rogers et al. (2013) é utilizada
neste estudo. De acordo com as autoras, framework € um “conjunto de conceitos inter-relacionados
e/ou questdes especificas que servem para informar uma area particular, comunidade online ou um

método analitico” (Rogers et al., 2013).

Souto (2014) criou um framework para o design de ambientes educacionais interativos digitais para
jovens. A autora (2014) analisou diversos frameworks e propés um modelo que ajuda na criagdo de
ambiente de aprendizagem mais criativo para jovens. O framework ¢é dividido em trés componentes;
aprendizagem, interagdo do usuario e elementos visuais com subcomponentes relacionados a cada

um deles e descritos no quadro 17.

PRINCIPAIS SUBCOMPONENTES DESCRIGAO
COMPONENTES
Conteudo Nivel de detalhes (superficiais, amplo, focado e detalhado)
formato do conteudo (tipo, didlogo, exercicios, textos,
Aprendizagem videos, jogos...)
Habilidades Literatura tradicional, habilidades de pesquisa, habilidades
técnicas, habilidades de analises criticas, jogabilidade,
performance, simulagéo apropriagao, multitarefa,

inteligéncia coletiva, julgamento, navegacdo transmidia,
networking e negociagéo

Caracteristicas do Género, idade, classe social, bagagem cultural, literatura
usuario visual, necessidade de mais formas de comunicagéao,
tendéncia a ficar facilmente chateado com métodos
tradicionais de ensino, resposta emocional, diversdo e
apreciagao cultural.

Interacao do | Acessibilidade Acesso a todo o publico alvo independente da deficiéncia
usuario

Interagéo Estrutura da interface, como a interface trabalha e métodos
de interagao

Requerimentos da Display, dispositivo, software

plataforma

Usabilidade Eficacia, Eficiéncia e satisfagdo com o ambiente
Elementos visuais Tipografia Tipo de letra, alinhamento de texto, comprimento de linha,

espagamento, cor...

icones Representagéo (pictorica, alfanumérica, resumo,
diagrama), tipo ( puro icone, icone explicativo, icone de
ajuda), forma, tamanho, cor, complexidade, localizagéo,
movimento, recursos de click

Imagens Desenho 2d, 3d, fotografia e textura
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Visualizagao da
informacao

Diferentes tipos de representagédo visual da informagéo,
grafico de bolhas, nuvem de fags, arvore de palavras

Estrutura da interface

Existéncia de grids nas diferentes paginas, forma em que
os elementos da interface sdo organizados, numero de
elementos, impressao da interface, layout da estrutura

Quadro 17. Framework proposto por Souto (2014) para o design de interagao voltado para aprendizagem de

jovens. Adaptado e traduzido pela autora.

Souto destaca que para elaboracdo de ambientes interativos € importante considerar as
caracteristicas dos usuarios. No caso de jovens, existe a necessidade de variadas formas de
comunicacgao, pois eles tém tendéncia de ficarem facilmente entediados por métodos tradicionais de
aprendizagem e, em contrapartida, respondem rapidamente aos estimulos emocionais, de prazer e
de apreciagao cultural. Sendo assim, é importante analisar como eles interagem com a interface, que
método eles preferem e em que circunstancias estao utilizando. O aspecto visual € uma caracteristica
complexa que deve ser minuciosamente estudada tendo em vista a legibilidade dos elementos, sua
fungdo e harmonia diante dos demais. Tipos, imagens, icones, visualizagdo e estrutura da interface
sdo elementos visuais fundamentais para uma interface bem sucedida porém, sdo pouco

investigados e explorados nos frameworks, segundo Souto (2014).

Mecanica de Jogo Habilidades Mecanicas de aprendizagem
Design/ Edigdo Estatus Responsabilidade
Jogabilidade infinita Estratégia/ planejamento Criagio Propriedade
Propriedade Grids Planejamento
Efeitos de protegdo
Pontos de a¢do Viradas de jogo Avaliacdo Reflexdo/ Discussdo
Avaliagdo Pareto optimal (medida eficiéncia) Colaboragdo
Colaboragdo Recompensas/ Penalidades Avaliagdo Hipoteses
Descoberta comum Otimismo urgente Incentivo
Gerenciamento de recursos Motivagdo
Feedback Anadlise Identificar
Meta Game (estratégia de jogo) Analise Experimentagdo Observar
Realismo feedback Sombreamento
Captura/ Eliminagdo Progressdo Acdo/ Tarefa Imitagdo
Competigdo Seleg¢do/ Colegdo Pratica Competigdo Simulagdo
Cooperagao Simulagdo/ Resposta Cooperagdo
Movimento Limite de Tempo Demonstragao
Designagdo Encenagdo Objetivar Tutorial
Informagdes em cascata Tutorial Entendimento Participar
Perguntas e Respostas Perguntas e Respostas
Corte de cenas/ Histdria Comportamento Momentaneo Descobrir Guiar
Fichas Interagdes Pavlovian Retengao Explorar Instruir
Viralidade Bens/ Informagdes Generalisar Repetir

Figura 18. Framework desenvolvido por Neil Suttie et al, Universidade Heriot-Watt, Escécia, 2012. Adaptado e

traduzido pela autora.
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Suttie et al (2012) afirmam que o equilibrio cuidadoso entre educacdo e jogo é essencial para o
desenvolvimento de jogos educativos eficazes. Para tanto, os autores colocam a necessidade de
desenvolver uma compreenséo clara de mecénica do jogo (jogabilidade) e como estes se relacionam

com estratégias educativas relevantes.

Suttie et al. (2012) desenvolveram um framework que relaciona questdes conceituais, mecanica de
jogo e mecanica de aprendizagem para criagdo de jogos educativos. Neste framework, sdo definidos
a relagéo entre um mecanismo de aprendizagem e o conjunto de mecanicas de jogo por meio da qual
as agdes sao concretamente realizadas, como pode ser observado no quadro 18. Os autores criaram
uma linguagem unificada para a compreenséao e realizagdo do objetivo pedagdgico em jogos. Eles
afirmam que é dificil dissociar componentes educativos € mecéanicas de jogo visto que o ato de jogar
gera aprendizagem e esta ndo pode estar desassociada de diversdo. Construgbes pedagogicas séo
representadas em niveis de abstragdo na mecénica do jogo fazendo ligagdes entre estratégias
relativas a jogabilidade e aprendizagem identificada. Pelo framework proposto, é possivel identificar
referenciais tedricos e ferramentas de design que se relacionam entre si, tendo como objetivo sua

eficacia na aprendizagem.

“Do ponto de vista pedagdgico, é dificil dissociar mecanicas de jogo de componentes
educacionais no nivel de implementagéo, e um jogo educativo constitui uma entidade
para a qual a sua fungdo € educar e entreter através de uma uUnica experiéncia
convincente. Se, como sugerimos, constru¢gdes pedagdgicas sdo representados em
um nivel mais alto de abstragdo do que mecanicas de jogos educativos, cruzamentos
entre estratégias de jogo e de aprendizagem devem ser identificaveis. Por isso,
propomos que através da analise de uma ampla gama de jogos sérios de sucesso,
do exame de sua aprendizagem individual e componentes de jogos, podemos
identificar que mecéanicas de jogos educativos provaram ser um sucesso e avangam
no sentido de uma ferramenta de design conceitual pratica para implementar
efetivamente os mecanismos educacionais para jogos sérios futuros” (NEIL, SUTTIE
et al.,2012).

Obikwelu e Read (2012) proporam um framework para jogos educativos construtivistas para
aprendizagem de criangas. Os autores explicam que na visao construtivista o foco da aprendizagem
esta na responsabilidade do aprendiz no seu processo de aprendizagem, tentando encontrar sentido
em experiéncias e modificando modelos mentais existentes. “Os jogos educativos colaboram na
construgédo do conhecimento a medida em que potencializam a mudangca de um modelo mental
existente que altera a experiéncia do jogador para incorpora-lo na experiéncia de mundo no jogo”
(OBIKWELU e READ, 2012). Os autores propdéem um framework a partir de técnicas de
aprendizagem aplicadas em jogos educativos dentro da perspectiva construtivista. A “Modelagem” da

inicio ao processo de aprendizagem na construgdo do conhecimento, quando a demonstracdo é



52

seguida por imitagdo. llustragbes e videos sdo exemplos de demonstragdes que cativam criangas.
Elas se tornam capazes de observar e construir um modelo conceitual do processo necessario para

atingir os objetivos de aprendizagem por meio da jogabilidade.

O momento “Reflexdo” é adotado pelos construtivistas como a fase em que as criangas comparam
seus processos de resolugdo de problemas com as de um especialista, outra crianga e, finalmente
um modelo cognitivo interno. A reflexao se torna uma base de articulagdo para avaliar a solidez de
suas opinides, verificando-as contra as que os outros acreditam. Também é um momento de
organizar pensamentos para que fagam sentido, separando os mais importantes com os menos
importantes. “O resultado da fase de reflexdo pode ser a sintese de conhecimento pessoal, a
avaliagdo da hipdtese colocada ou uma nova estratégia de jogo a ser testado” (OBIKWELU e READ,
2012).

A “Formacédo de Estratégia” dentro do jogo possibilita a mudanga na organizagéo intelectual para o
ajuste de novas ideias. No jogo, os jogadores sado levados a criarem estratégias adequadas para

resolver problemas que o jogo proporciona.

A “Exploragdo Andaime” é uma técnica que orienta alunos a um modo de resolugéo de problemas por
conta prépria, onde os andaimes sdo removidos a medida em que os alunos completam uma tarefa
de forma independente. Em jogos educativos, a “Exploragdo Andaime” permite que os jogadores
sejam capazes de perceber o impacto e as consequéncias de suas agdes no mundo do jogo e,
portanto, sdo informados sobre como eles estdo realizando, verificam o processo continuo e,

eventualmente, ajustam suas a¢des a uma nova informagéo.

O “Interrogatério” € o momento em que os alunos falam sobre suas experiéncias, desenvolvem
conhecimentos, reduzem os impactos negativos sobre diversos aspectos da atividade e conectam as
atividades as suas situagbes da vida real. E o momento em que ocorre a descricdo dos
acontecimentos do jogo, analise de porque eles ocorreram e entendimento de erros e ag¢des que

podem corrigi-los.

‘O Interrogatério € um elo fundamental entre as experiéncias de jogo e
aprendizagem. Sem esse tempo de interrogatério, a eficacia da atividade pode ser
muito reduzida, como alguns alunos irdo ver a atividade como um evento autbnomo e
nao conecta-lo corretamente a outros aspectos de classe. Se apresentado de forma
adequada, o interrogatério ajuda os alunos a desconstruir a atividade e, em seguida,
conecta-lo em seus modelos mentais” (OBIKWELU e READ, 2012).
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Quadro 19 — Framework para jogos educativos construtivistas para criangas por Obikwelu e Read, 2012.

— > viauUnica
<&——> viadupla

— — — —> condicional

53

Obikwelu e Read (2012) afirmam que ha necessidade de um férum onde as criangas possam

compartilhar experiéncias de jogo e adquirir conhecimento. Na perspectiva construtivista, a interagéo

entre colegas é mais eficiente do que a interagdo adulto-crianga no sentido de facilitar o crescimento

cognitivo. As criangas tem melhor aprendizado ao fazer perguntas e ler uns dos outros comentarios e

ideias. “A negociacdo social do significado € uma forma primaria de resolver os problemas, a

construcdo de conhecimento pessoal, estabelecendo uma identidade, e mais outras funcgdes

desempenhadas em equipes” (OBIKWELU e READ, 2012).

Com as técnicas construtivistas esclarecidas, os autores propde um framework (quadro 19). A

sequéncia é explicada da seguinte maneira:

“Por meio da modelagem, a crianga organiza pensamentos para que eles fagcam

sentido, separando os mais importantes dos menos importantes, lingando uma ideia

a outra. A fase de modelagem e reflexdo ajudam a crianga a formar sua

representacdo do conhecimento. Isto inicia a formagdo da estratégia para a

experiéncia do jogo. A crianga passa agora a explorar o mundo do jogo de forma

escalonada (andaime) onde ele é capaz de perceber o impacto e as consequéncias

de suas agdes e, no processo, ele é continuamente informado de seu desempenho e
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progresso. No decurso da exploragdo, a crianga é capaz de descobrir inconsisténcias
entre a sua representacado do conhecimento atual e a experiéncia, referido por Piaget
como um estado de desequilibrio. No processo, a crianga pode mudar a sua
representacido do conhecimento para incorporar a experiéncia, o que é referido como
alojamento que poderia estar ligado a formagéo de estratégia de fazer a formacgéo de
estratégia e exploragdo andaime, um processo de méao dupla. Se a crianga é capaz
de conquistar o jogo, portanto, alcancar todos os objetivos de aprendizagem, o apoio
a aprendizagem esta desbotada para uma posterior exploragdo. Se a crianga nédo é
capaz de conquistar o jogo, entdo ela interage com especialistas e colegas por meio
de reunibes de informagdo e articulagdo, respectivamente. Ela reflete sobre sua
descoberta e repensa suas estratégias para exploragdo posterior com base nos
resultados. Este é um processo ciclico que envolve a crianga voltar a entrar no
mundo do jogo para a exploragdo continuada e escalonada, desaparecendo a
medida que o dominio da crianca em diferentes niveis” (OBIKWELU e READ, 2012).

Dentre os critérios levantados nos trés frameworks citados anteriormente, tem-se como destaque
quatro eixos basicos que devem ser levados em conta para o design interativo voltado a
aprendizagem: (1) relativo aos elementos visuais, no que se refere a representagbes visuais,
visualizagédo da informacao e apresentagdo de modelos como demonstracéo; (2) relativo a mecanica
da interface, no que se refere aos mecanismos de interagdo propostos na interface; (3) relativo a
mecanica de aprendizagem, tendo como base as agdes que levam a aprendizagem; (4) relativo as
habilidades, voltados para os objetivos pretendidos e a pratica do conhecimento durante a

experiéncia.
ELEMENTOS VISUAIS <- > MECANICA DE JOGO < - > | MECANICA DE APRENDIZAGEM | < — —> HABILIDADES
; ] ENTENDIMENTO,
DEMONSTRACAO ] ) s
RECONHECIMENTO
] ; PLANEJAMENTO,
REPRESENTACAO | <« FORMACAO DE < N ARTICULACAO «—> COLABORACAO,
(CONTEXTO) ESTRATEGIA PRATICA
; <5 | INTERROGATORIO GERACAO DE RN AVALIACAO,
VISUALIZAGCAO FORUM g &> DEIAS CRIACAO,
RETENCAO

<&——> viadupla

< - = => viadupla condicional

Quadro 20- Framework para jogos de aprendizagem, criado pela autora.
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Com os quatro aspectos correlacionados e redistribuidos, um framework para jogos de aprendizagem
é proposto neste trabalho, dentro de uma perspectiva construtivista e colaborativa. Como
demonstrado no quadro 20, os elementos visuais, a mecanica de jogo, a mecanica de aprendizagem
e as habilidades devem ser pensadas tendo em vista a interdependéncia entre elas, ou seja, cada
uma é condicionada pela outra, apresentando conceitos alinhados e coerentes. Ao criar um jogo de
aprendizagem, suas imagens e a visualizagdo da informacéo devem exibir representagdes relativas
ao contexto da aprendizagem, pois todo elemento visual pode contribuir para a demonstragcado ou
estimulo de novos modelos mentais. Por exemplo, se um jogo aborda a experiéncia de transitar nos
elementos terra, agua, fogo e ar, ndo faz sentido se o seu desafio & colher disco voadores imersos
em cada elemento. Plantas, peixes, madeira e passaros podem somar a experiéncia, sendo

representagdes coerentes em cada ambiente.

A mecanica de jogo merece ser destacada, pois o modo a qual € concebida definira tanto os
mecanismos de interacdo que estardo disponiveis ao jogador, quanto a aprendizagem a ser
alcangada. A estrutura do jogo define o modo em que o jogador interage. Aprender esta diretamente
relacionado ao comportamento, a agdo do jogador. Ao criar um jogo, é preciso alinhar ndo apenas o
conteudo mas os mecanismos de interatividade que se tornam agdes dentro do jogo. Se o jogo, quer
estimular a descoberta, o planejamento, o trabalho em grupo, por exemplo, a mecanica do jogo deve
favorecer a exploracdo do conhecimento, a formacdo de estratégia em seus desafios, um
interrogatorio que sugere a avaliagdo mutua, a troca de ideias em um férum, dentre outras interacdes

focadas na aprendizagem. Toda ag&o no jogo pode ser potencializada como aprendizagem.

A mecénica de aprendizagem ¢é a agédo desenvolvida pela mecénica de jogo para aprender algo, e
vice- versa, tendo em vista as habilidades pretendidas. Por meio das interagdes, sao estimuladas a
reflexdo, a articulagdo e geracdo de ideias, de forma ampla e essencial em qualquer tipo de

aprendizagem.

As habilidades podem ser relativas tanto ao objetivo de aprendizagem que se pretende alcancar no
jogo, quanto ao ponto de partida para a pratica do conhecimento. Um jogo pode objetivar o
entendimento, a analise e o reconhecimento de um conteudo e criar mecanismos para essa
finalidade, como pode também servir de suporte para o planejamento, aprendizagem colaborativa e
pratica de conhecimento ja adquirido. Um jogo de matematica, por exemplo, pode oferecer a pratica
da matematica com jogadores que ja possuem o conhecimento mas precisam aprender a planejar e
colaborar em grupo, por exemplo. A avaliagao, criagcéo e retencdo sdo também habilidades essenciais

que podem ser alcangadas em jogos de aprendizagem.

Os elementos visuais, a mecéanica de jogo, a mecanica de aprendizagem e as habilidades se

relacionam de forma condicional pois s&o interdependentes, ou seja, exercem influéncias umas sobre
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as outras. Os quatro aspectos devem estar alinhados entre si para que o jogo alcance seu objetivo,
sendo ilustrados por uma via dupla condicional. As caracteristicas de cada aspecto também se
relacionam em via dupla, ou seja, sendo como geradora ou resultado da outra. Exemplos; a
exploragéo gera reflexdo, assim como a reflexdo estimula a exploragéo; o planejamento colabora na
formacao de estratégia, assim como a formacdo de estratégia pode estimular a colaboragdo e

articulagao de ideias.

As caracteristicas presentes no framework proposto sdo exemplos de possibilidades para ilustrar a
interdependéncia entre elas, ndo sendo este um modelo Unico para as inUmeras possibilidades de
interagdo que pode ser disponibilizada ao jogador. O framework proposto podera servir de apoio para
a criagao de jogos voltados para a aprendizagem no intuito de ajudar a criar relagbes coerentes entre
visual, mecénica de jogo, mecanica de aprendizagem e habilidades. Auxiliando assim, que a estrutura
do jogo seja coerente a interatividade, a aprendizagem e as finalidades que pretendem ser
alcangadas. Este framework sera utilizado na andlise de similares e avaliagdo do jogo Trinca Social

(capitulo 3) para atestar se 0 mesmo esta coerente em seus quatro aspectos basicos e componentes.

2.5 — Sintese da coleta e estudo sobre o protétipo em papel

O processo desenvolvido de forma participativa com jogadores foi uma fase essencial do estudo e
serviu para entender como um jogo pode ser formulado enquanto estrutura, como as interagdes

podem ser desafiadoras e como o objeto de conhecimento pode ser sério e divertido.

Ao projetar um jogo voltado para a aprendizagem, é preciso dar enfoque a estrutura do jogo e néo
apenas ao objeto do conhecimento, conteudo curricular. A mecénica do jogo deve ser compativel ao
que se quer estimular enquanto habilidade, do mesmo modo em que elementos visuais e mecanicas
de interagdo devem trabalhar em fungédo desta mesma finalidade. Quando o objeto do conhecimento

esta vinculado ao mecanismo de interacao, a prépria agéo no jogo trara consigo a aprendizagem.

Para a estruturagdo do jogo, a organizagdo de seus requisitos devem ser analisados e ajustados de
forma sistematica, garantindo o alinhamento de conceitos e sua interdependéncia. Os requisitos
serdo determinantes para estabelecer os mecanismos de interagdo e, sobretudo, metodologias de
aprendizagem no jogo. A escolha de paradigmas, conceitos e teorias também podem servir como
fontes utilizadas para estruturar o design de um jogo. Eles irdo determinar o conjunto de praticas que
irdo definir a interagdo entre o jogador e a interface, além de possibilitar a identificagdo de fatores

cognitivos, sociais e afetivos relevantes para o projeto.
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Pela analise de frameworks e, consequente, criacdo de um especifico para jogos de aprendizagem,
foi possivel perceber quais requisitos basicos devem ser destacados durante a criagdo do design do
jogo. Elementos visuais, mecénica do jogo, mecanica de aprendizagem e habilidades podem ser
pensados como base estrutural do jogo. Estabelecidas as relagdes de interdependéncia e
condicionalidade entre eles, provavelmente, o jogo sera coerente e eficiente. Cabe ao designer,
mediador do processo de aprendizagem, fazer um balanceamento do jogo, ajustar elementos,
equilibrar requisitos, uni-los a um bom objeto de conhecimento até que se torne divertido

efetivamente.
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CAPITULO 3. TRINCA SOCIAL: O PROTOTIPO DIGITAL

A experiéncia proporcionada por jogos desperta diferentes interesses nos jogadores, que sé&o
motivados por situagbes que apenas um sistema de entretenimento interativo é capaz de
proporcionar. Seja para vivenciar desafios, fantasias e novas emocgoées, ou para socializar, competir e
até mesmo ficar sozinho, o usuario experimenta o jogo por diferentes motivos ou simplesmente pelo
fato de se divertir e passar o tempo. O grande desafio em jogos educativos é unir aprendizagem e

diversao.

Garneau (2001) acredita que existam quatorze motivos de diversdo em jogos: 1. Beleza - agrada os
sentidos; 2. Imers&o - transporta para um ambiente com outro sentido fisico ou imaginario; 3. Solugéo
de problemas intelectuais - estimula o encontro de solugbes para situagbes problematicas; 4.
Competicao - demonstra a capacidade de superioridade; 5. Interagao Social - propde o convivio com
outras pessoas; 6. Comédia - estimula o sorriso e, por sua vez, a diversao; 7. Sensagéo de perigo -
euforia por uma atividade perigosa; 8. Atividade fisica - requer movimento fisico; 9. Amor - estimula
afeto por alguém ou personagem; 10. Criagédo - estimula a imaginagdo de algo que néo existe; 11.
Poder - capacidade de agir com forga; 12. Descoberta - encontro com o desconhecido; 13. Avango e
competicdo - ir adiante e eventualmente vencer uma tarefa; 14. Aplicacdo de habilidade - uso de

habilidade fisica para superacao de dificuldade.

Jogos digitais tem seduzido milhares de jogadores por conseguir unir com facilidade diferentes
motivos em uma so6 interface, principalmente a interagdo social em grande escala. Neste estudo, um
dos objetivos especificos é transpor o jogo Trinca Social para o ambiente digital, e perceber as
solugdes projetadas para este ambiente. O jogo foi pensado para a rede conectada e manteve varios
aspectos da versao impressa. As fichas Criatividades foram mantidas como objeto de analise assim
como a experiéncia do jogador a partir da avaliagdo sobre o que ele fala, faz e produz.

Os jogos, desenvolvidos enquanto objetos de aprendizagem, podem divertir, motivar, facilitar o
aprendizado exercitando as fungdes mentais e intelectuais do jogador em um universo digital em
plena expansado, sendo uma maneira econémica de oferecer instru¢édo, reduzindo a necessidade de
infraestrutura de sala de aula e professores. Sabe-se que muitas escolas ja possuem laboratérios de
informatica instalados, entretanto, muitas vezes sdo pouco utilizados. Além disso, pode-se alcangar

um numero indeterminado de pessoas por meio de software ou programas disponiveis na Internet.

Por meio do ambiente digital, trabalha-se com a universalizagdo da informacéo e do conhecimento na
criagdo de um “mundo sem fronteiras”. A informacéo digitalizada pode substituir os onerosos livros de

arte e oferecer um grande banco de imagens sem grandes investimentos em materiais. Os jogos
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digitais podem servir como uma ferramenta educativa de grande alcance, podendo ser disponibilizada
para milhdes de jogadores. Com esta motivagéo, o Jogo Trinca Social foi transposto para o ambiente
digital com a finalidade de expandir sua aplicagéo e verificar que solugdes em design poderiam ser
aplicadas.

A programacédo do protétipo digital foi feita em parceria com Aulus Diniz, aluno de graduagdo em
Engenharia de Software, com a orientagdo do professor Ricardo Ramos Fragelli, professor doutor da
Universidade de Brasilia e orientador deste trabalho. Foi criado um site que suportasse a
hospedagem do jogo online. Nele foram dispostas as regras do jogo, o cadastro de jogadores, um

férum de discussdes, as trincas publicadas e as trincas em votagao.

3.1 — As regras na verséo digital

2. AREA DE CARTAS DESCARTADAS = .
1.AREA DO MONTE Ola Janaina André

Sair

de munu oculta

:

Trinca 1

Causa Solugéo
do Problema do
Problema Problema

4. AREA DAS 6 CARTAS D
|

Figura 21 — Grid do jogo Trinca Social em versao digital.
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Primeiramente, a mecénica de jogo foi pensada que seria similar ao jogo de baralho, mantendo a
l6gica de livre associagdo por blocos avulsos e independentes, permitidos pelas cartas, porém a
interatividade ocorreria em modo online. A metafora das cartas também faz relagdo com jogos
tradicionais como canastra e paciéncia, este ultimo foi criado ha mais de duzentos anos e até hoje
atrai milhares de pessoas. O jogador, ao se cadastrar, joga individualmente formando trincas. Ele
recebe 6 cartas iniciais, que ficam na area de cartas do jogador. Existe uma area do monte, uma area

de cartas descartadas e outra area para formacéo das trincas (figura 21).

e
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Durante o periodo de votagao, outros jogadores concordam
ou discordam da trinca e didlogos sao formados em um
férum de debates. Apés o periodo de votacéo, os jogadores
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Figura 22 - Informacgdes sobre o jogo em forma textual.

Apos sua publicagdo, a trinca é colocada em votagdo durante trés dias, periodo em que outros
jogadores manifestam sua opinido em um férum de debates criado no site do jogo. O prazo é
fornecido para que debates sejam formados e o jogador possa argumentar suas ideias a partir de
comentarios de outros jogadores. Embora o jogo seja online, a fase de formacgédo das trincas é

individual e sé depois de publicadas elas podem ser votadas e discutidas. Caso algum jogador
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concorde com a trinca publicada, ele apenas marca no icone de curtir. Caso o jogador discorde, ele

tera que enviar um argumento justificando seu ponto de vista, além de marcar o icone descurtir.

Durante o periodo de trés dias em votagéo, as trincas publicadas serdo organizadas conforme
concordancia e discordancia no cadastro do jogador. O jogador acumula méritos a medida em que
suas trincas sao aprovadas pela maioria de jogadores que se interagem no férum de debates. O
acumulo de méritos permite que o jogador avance nas fases. As fases foram pensadas conforme a
regido de abrangéncia de problemas. A cada dez trincas aprovadas, o jogador é estimulado a pensar
em problemas que envolvem o maior nimero de pessoas. O objetivo do jogo é estimular o jogador a
expandir suas ideias acerca de problemas que existem a seu redor, para que desta forma, ele se

sinta estimulado a agir fora do jogo.

No site, poderdo ser encontradas informag¢des sobre o jogo (figura 22), objetivos e tutorial nas
linguagens de texto ou imagens animadas que servem como simulagdes. As diferentes formas de se
explicar as regras do jogo s&o voltadas para os diferentes publicos que o jogo pode interessar. A
leitura textual podera ser utilizada pelo publico adulto acostumado a linguagem linear enquanto as

simulagdes podera atender publico jovem que prefere um processo intuitivo.

Diferente do jogo impresso, no qual dialogos séo feitos diretamente ao grupo de forma presencial, no
jogo digital o debate precisa ser feito de forma escrita. A justificativa da associagdo das cartas numa
trinca deverao ser escritas para depois de revisadas, serem publicadas (figura 24). A organizagéo das
ideias devera ser clara e dentro do limite de 300 caracteres. Se questionado, o jogador podera
aumentar seu discurso argumentando seu ponto de vista em até 500 caracteres (figura 25). Se o
debate for considerado ofensivo ou impréprio, qualquer jogador podera ser denunciado por meio do
icone denunciar e, consequentemente, bloqueado pela organizagdo do jogo. Porém, o objetivo é
deixar que os proprios jogadores se organizem e estabelegam acordos mutuos.
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Os acordos do jogo estdo publicados no férum como mecanismos de mediagéo esclarecendo que o

jogo preza pela colaboragao, pensamento coletivo e gentileza entre os jogadores.

A interatividade do jogo acontece em um primeiro momento de forma individual, depois, de forma
coletiva. Primeiramente, o jogador se cadastra preenchendo uma ficha com dados pessoais e uma
imagem. Seus dados se tornam visiveis em sua pagina e publicagdes como forma de carta. Como
uma carta, o jogador também podera refletir sobre a possibilidade dele mesmo ser responsavel pelo

problema, causa ou solugéo.

Causa Solucao
do Problema do
Problema Problema

Auséncia dos § Abuso sexual | Mais tempo
pais com a familia

Trinca 1 i*

Escreva uma frase justificando a sua TRINCA: (exemplo)

Figura 24 — Quadro de mensagem para a justificativa da trinca.

Em cada pagina pessoal é possivel acessar as trincas em votacgao (figura 26), trincas aprovadas,
trincas desaprovadas e méritos acumulados, este Ultimo se refere as possibilidades extras de
atuagdo, em que o jogador vai acumulando e ganhando interatividades no jogo. E necessario o
cadastro de todos os jogadores para que as informagbes sejam salvas e que se estabelegcam
didlogos pessoais no decorrer do jogo. Jogadores podem ser seguidos ou serem seguidores entre si,
estabelecendo vinculos para dialogos e acompanhamento de pontos de vista.
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Figura 26 — Pagina pessoal do jogador com a contagem de pontos das trincas.
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Figura 27 - A coluna “Trincas em Votacao” exibe o prazo para que os jogadores possam se manifestar, enquanto
as finalizadas apenas exibem a data do término da votacgéo.

No jogo digital, o layout das cartas foi mantido, tendo- se apenas descartada o seu espelhamento,
visto que o sentido de visualizagdo da carta sempre sera o0 mesmo. Também foi mantida a ideia de
monte para compra das cartas. O fundo verde faz relagdo com a mesa tradicional de baralho e ao
tradicional jogo Paciéncia, mas o jogador também podera alterar a cor de fundo e cor da fonte,
ajustando o contraste que preferir.

As agbes fora do jogo ampliam o olhar periférico do jogador e o estimula a engajar em agbes sociais.
As acdes sociais sado similares as intervengdes urbanas realizadas a partir do jogo impresso. O
jogador é estimulado a produzir uma imagem, adesivo ou foto de uma ag¢édo que para representar a
solugdo do problema proposto na trinca. Desta forma, o jogador tera que dispor de habilidades
criativas para por em pratica seu ponto de vista. Os demais jogadores serao responsaveis por validar,
concordar ou discordar da agéo do jogador. A agédo, também colocada em votagéo, sera mapeada e
georeferenciada no mapa do jogo (figura 29), fazendo parte de uma rede gentil de agbes sociais.
Apbds o avango de cinco fases, o jogador ganha autonomia e cria novas cartas que s&o adicionadas
ao jogo.
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Figura 29 — Mapa de agbes e intervengdes urbanas realizadas por jogadores.
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3.1.2 — O objetivo de aprendizagem e o objeto do conhecimento

No jogo digital, o objetivo da aprendizagem é o mesmo dos demais formatos; criar condi¢cdes e
recursos capazes de gerar reflexdes sobre situagdes-problema, propondo possiveis solugbes e

transformagdes de contextos.

No ambiente digital, percebeu-se a necessidade de propor fases de jogo para estimular o
engajamento no jogo. A informacéo disponibilizada em cartas manteve-se a mesma, porém ampliada
e separada por temas localizados por areas. O baralho inicial, da primeira fase do jogo, foi
desenvolvido com colaboragéo de psicélogos e assistentes sociais que relataram quais os problemas
mais comuns vividos dentro de casa. A CASA ¢é a primeira area de atuagéo na qual o jogador deve
resolver os problemas. Apds 5 trincas aprovadas, o jogador passa a resolver problemas do
TRABALHO, em seguida da RUA, BAIRRO, ESTADO, PAIS e enfim MUNDO.

Esta foi a maneira encontrada de organizar a complexidade de assuntos variados, de modo que
instigasse pessoas a jogarem, sem ter que, necessariamente, oferecer prémios. A motivagéo esta
ligada ao desafio em resolver problemas complexos e expandir a reflexdo para a transformacao

contextos amplos.

Ao decorrer do jogo e aprovagéo das trincas, os jogadores vdo acumulando méritos que Ihe ddo mais
autonomia no jogo. A ideia, como desenvolvimento futuro do protétipo, é criar fases em que o jogador
é estimulado a fazer a¢des fora do jogo relacionadas as solu¢des encontradas na trinca. Em algumas
transicbes de fases, o jogador podera, por exemplo, criar imagens que remetem a placas e poder
imprimi-las em adesivo ou papel, ou fotografar uma agéo ou, até mesmo, adicionar uma nova carta ao
jogo. A sugestao é que o jogador faga uma agdo no mundo que transforme seu contexto e traga-o de
volta ao jogo. No site, havera um mapa onde estas agbes serdo mapeadas e os jogadores poderao

trocar ideias sobre as transformacgdes obtidas.

O jogo Trinca Social tem o intuito de se transformar numa plataforma de reflexdes, debates e agdes
que despertem o desejo de transformagéo para um mundo melhor. Por meio de objetivos comuns, os
jogadores fardo o exercicio de aprendizagem colaborativa para a resolugdo de conflitos. O objeto de
conhecimento se faz relevante por abordar assuntos sérios que atingem diversas pessoas e a
sociedade em geral. Neste caso, o proprio objeto do conhecimento é fator motivador no jogo e a

seriedade se torna diversao.
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3.2 - O método de avaliagdo do jogo digital

O protétipo digital foi programado a partir da coleta de testes do protétipo em papel, conforme
descrito no capitulo anterior. O site www.trincasocial.com.br foi publicado com informagées sobre o
jogo, o féorum de debates e a primeira fase do jogo. O jogador precisa se cadastrar colocando nome,
idade, profisséo, cidade e email. As trincas séo registradas no cadastro do jogador que acompanha o
debate durante 3 dias em que as trincas sdo votadas.

Cada jogador vota nos icones de curtir e descurtir, podendo fazer comentarios e denunciar caso ache
que algum comentario impréprio. Os acordos do jogo também foram publicados para que os objetivos

de aprendizagem sejam esclarecidos.

Alunos de ensino médio foram convidados a participar do jogo e receberam a ficha Criatividades em
maos, visto que o aplicativo de interagdo ainda nao foi finalizado. Nenhum outro tipo de informagao foi

dada para que a descricdo das regras para que estas fossem também avaliadas conforme o

entendimento dos jogadores.

Figura 30 — Teste do jogo digital aplicado em laboratorio de informatica (2015).

A interatividade foi avaliada durante uma semana de testes, quando foi possivel perceber como os
jogadores agiram diante da interface. Turmas de ensino médio foram levadas a um laboratério de
informatica dentro da proépria escola para jogarem o Trinca Social online. O teste foi feito com duas
turmas entre 20 a 30 pessoas em duas etapas. Na primeira etapa, foi aplicado um questionario com
perguntas abertas. Na segunda, as respostas mais comuns da primeira etapa foram transformadas

em um questionario de multipla escolha.



69

3.3 - Os resultados do protétipo digital

A aprendizagem na verséo digital proporciona habilidades parecidas com a versdo impressa no que
diz respeito a geracéo de ideias, ao estimulo ao senso critico, a capacidade de argumentacéo, a troca
de saberes e pontos de vista. Porém, na versao digital a interatividade do jogador com os demais
acontece de forma escrita, exigindo ainda mais habilidade na forma de desenvolver propostas claras
e objetivas. Os alunos, entre 14 a 18 anos, ndo encontraram dificuldades em jogar e expressar suas

ideias por escrito. As trincas foram justificadas com coeréncia e objetividade (figura 31).
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A confusdao mental gerada por uma crise
financeira podera ser resolvida com
solugbes criativas para gerar novos
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disturbio acaba ocasionando o
surgimento da depressdo, que pode ser
grave, podendo levar ao suicidio. Mas
com a ajuda e o apoio da familia, é
possivel se curar e aprender a fazer nossa
propria felicidade.

Escreva um comentario e vote.

Escreva um comentario e vote.

Figura 31 — Justificativas das trincas publicadas de forma escrita no jogo online.

Os assuntos mais abordados nas trincas publicadas (figura 32) pelos jogadores foram similares aos
jogadores da versdo impressa e se relacionavam a temas proximos a realidade vivenciada por eles
tais como: a presenga ou auséncia dos pais, jovens viciados em drogas e assuntos relacionados a

violéncia.

O comportamento dos jogadores foi similar a uma rede social onde muitos jogadores aproveitaram a
oportunidade para manifestar um pensamento, ao invés de apenas explicar a légica entre as cartas
(figura 33). Muitos dos jogadores ndo escreveram sobre as cartas e sim e publicaram frases de

manifestagcéo sobre o posicionamento pessoal diante da circunstancia referida.
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Figura 32 — Trincas formadas na plataforma digital.
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Figura 33 — Mensagens enviadas como justificativas em trincas publicadas.
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3.4 - Discusséo teorica acerca do prototipo digital

Para o entendimento das solugdes viaveis para o ambiente digital, foi realizado um estudo acerca da
usabilidade e avaliagédo heuristica voltada para jogos, com a finalidade de entender os pré-requisitos
basicos para a estruturagcdo de um jogo digital eficiente. Também foram verificados dois jogos

similares, aplicando uma breve avaliagao heuristica sobre o desempenho deles.

A usabilidade em jogos digitais tem se dedicado ao estudo de novas interfaces que proporcionem o
maior nivel de imersdo em que o jogador se sinta a vontade com os comandos. Norman (2004)
sugere que a interface do jogo, tanto a visual como os objetos de interacdo devem ser o mais
proximos dos objetos que manipulamos normalmente, reduzindo o tempo de aprendizado, criando o
que ele chama de “mapeamento natural”. O “mapeamento” ndo se refere apenas a tipos de
comandos mas como eles sdo acionados. Por exemplo, se o personagem precisa andar para a
frente, em um jogo 3D, é mais facil ele aplicar a tecla com uma seta que acompanhe a dire¢do do

percurso.

“A usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso de algo.
Mais especificamente, refere-se a rapidez com que os usuarios podem aprender a
usar alguma coisa, a eficiéncia deles ao usa-los o quanto lembram daquilo, seu grau
de propensao a erros e o quanto nao puderem ou nao utilizarem um recurso, ele
pode muito bem nao existir’ (NIELSEN; LORANGE, 2007).

A boa usabilidade em jogos depende de um roteiro eficiente em que os desafios proporcionem uma
interatividade eficaz, promovendo a imersao do jogador por meio de uma interface facil e coerente
aos comandos do jogo. “Um roteiro eficiente € aquele em que a distribuicdo de dificuldades e
relaxamentos no espago de jogo permite a inclusdo do maximo do potencial dos jogadores” (ASSIS,
2007).

Em um jogo, o game designer precisa convencer e seduzir o jogador a entrar no universo proposto e
respeitar suas regras. O jogador precisa acreditar no jogo e, para que isso ocorra, 0 ambiente precisa
ser coerente, passar credibilidade e proporcionar acessibilidade da forma mais intuitiva possivel.
Diferente de outros softwares, o tutorial de um jogo ocupa importante parte da sua usabilidade e vem
em primeiro nivel. Por vezes, ele precisa ser convincente para despertar interesse no jogador. “Um
tutorial que apenas enumera regras e controles é absolutamente anti-imersivo e pouco motivador”
(GHOZLAND, 2007). Dai a importancia de incorporar as fases tutoriais ao préprio jogo, seja por meio
de niveis claramente introdutérios (como em “Tomb Raider”) ou pelo aumento gradual da dificuldade
(como em “Cut The Rope”).
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3.4.1 - Avaliagéo heuristica para jogos de aprendizagem digitais

Os meétodos utilizados na avaliagdo de midias digitais (avaliacdo heuristica) seguem critérios de
usabilidade que analisam a relagdo sistema, interface e usuario sobre conceitos de eficiéncia e
eficacia. Porém, é importante reconhecer que jogos proporcionam um tipo de experiéncia diferente de
outros softwares. No uso de softwares em geral, o objetivo é a conclusdo de uma tarefa de maneira
rapida, facil, e sem que haja obstaculos ou falhas, reduzindo a carga de trabalho. Nos jogos, o
propdsito é o entretenimento e, portanto, o desafio em superar de obstaculos pode significar diversao

para o usuario, na medida em que a dificuldade do jogo aumenta (BREYER, 2010).

Squires e Preece (1999) oferecem uma metodologia de avaliagdo heuristica a partir de uma
perspectiva sécio-construtivista da aprendizagem. A metodologia leva em consideracdo a avaliagao
heuristica introduzida por Nielsen (1990) que requer um checklist das atividades como parte do
exercicio de avaliagdo da usabilidade. Porém, as avaliagdes formais ndo consideram amplamente as

atividades sécio-construtivistas, importantes fatores no processo de aprendizagem.

Para Squires e Preece (1999), a aprendizagem construida por meio da interagdo social € mais
auténtica, tanto em termos cognitivos como em textuais. A autenticidade cognitiva refere-se as
nogdes de credibilidade, complexidade e propriedade. Os alunos precisam ter oportunidades
confiaveis para explorar o comportamento do sistema, ambientes e artefatos, além de serem capazes
de expressar opinides pessoais em mecanismos que permitem a articulagdo de ideias. “Além disso,
os alunos devem ser capazes de experimentar ideias e diferentes solugbes para os problemas. Nesse
sentido, eles devem ser capazes de adotar multiplas perspectivas de realizagdo de atividades que
suportam multiplas representagdes de conhecimentos, experiéncias e contextos em variados casos,
além de possuir conhecimentos variados” (SQUIRES e PREECE, 1999).

A autenticidade contextual refere-se ao contexto em que a tecnologia educacional é usada, com
todos os componentes de um ambiente de aprendizagem (pessoas e artefatos) que interagem e
contribuem para o processo de aprendizagem. Nessa perspectiva, acredita-se que a aprendizagem
tem que ser adquirida e representada formalmente situada em seu contexto para que possa, a partir

de entdo, ser generalizada.

“Em tais casos, € evidente que a cogni¢ao situada no contexto da educagéo nao esta
preocupada apenas com a aprendizagem sobre o mundo, mas com o aprendizado
sobre uma maneira de olhar o mundo. A crenca na aprendizagem contextualizada
também enfatiza a aprendizagem colaborativa em que discussdo em grupo de pares

e de trabalho é proeminente em ajudar os alunos a aprender. Neste contexto, o papel
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do professor muda para um gestor e facilitador da aprendizagem, em vez de um
diretor” (SQUIRES e PREECE, 1999).

Tendo como base avaliagdes heuristicas formais oferecidas por Nielsen, quando aplicada em jogos, é
necessario buscar mecanismos apropriados, tais como, informagdes do sistema visiveis com a
finalidade de dar um feedback (retorno) ao jogador sobre seu desempenho. O sistema também deve
oferecer ao jogador palavras, simbolos, conceitos e frases familiares, seguindo convengdes do
mundo real, em uma ordem natural e loégica. Muitas vezes o jogador pode escolher fungbes do
sistema por engano, por isso se faz necessario um destaque para “saida de emergéncia”, ou botédo
de desfazer ou refazer. Este suporte permitird mais liberdade ao jogador, que podera investigar

mecanismos sem receio.

O jogo deve seguir padrées em diferentes situagbes e agbes para que a plataforma tenha
consisténcia. O projeto do jogo deve ser cuidadosamente construido para evitar erros que
desestimulam as ag¢des do jogador. As opgdes do jogo devem estar devidamente visiveis para serem
facilmente reconheciveis e facilmente recuperaveis. O jogo também deve oferecer desafios que
permitem tanto iniciantes como jogadores avancados se engajem, tornando-se uma plataforma
flexivel e eficiente no uso. As informagdes devem ser visiveis apenas se forem fundamentalmente
necessarias, pois essas ndo devem ocupar grande importancia no cenario do jogo. As opgdes de
ajuda devem estar disponiveis de forma clara e sucinta, sem uso de cédigos, fornecendo diretamente

a solugao do problema com a finalidade de nao causar perda de tempo do jogador.

Na proposta oferecida por Squires e Preece (1999), a nocdo de autenticidade cognitiva e contextual
sdo empregadas em relacdo a avaliagdo heuristica de Nielsen porém, utilizando os critérios de
aprendizagem socio-construtivista. Na tabela proposta pelos autores (quadro 30), os critérios
propostos por Nielsen (1990) se relacionam com os critérios de autenticidade cognitiva; credibilidade,
complexidade e propriedade, assim como os critérios de autenticidade contextual; colaboracéo e
curriculo. Os critérios de aprendizagem sécio-construtivista destacam e alteram caracteristicas dos

critérios levantados por Nielsen tendo em vista a aprendizagem sécio-construtivista.

Como principais modificagbes apontadas nessa perspectiva temos; 1. Necessidade de uma
combinagéo entre design e atividades cognitivas, em que o feedback é legitimo e compativel com a
aprendizagem; 2. Elaboracdo de uma navegacao fiel a aprendizagem pretendida. A boa usabilidade
pode comprometer a autenticidade assim como o a representacéao limitada de mundo ou a superficial
complexidade podem comprometer a aprendizagem. O uso de recursos multimidia devem ser
adequados a qualidade da aprendizagem; 3. Niveis adequados de controle do aprendiz que permita a
responsabilidade compartilhada, aprendizagem autodirigida, adaptagéo e consisténcia do sistema. A

visdo socio-construtivista enfatiza que os alunos devem ter um senso de propriedade de sua



74

aprendizagem, ou seja, o0 maximo de controle enquanto ainda estiver trabalhando em um ambiente de
aprendizagem; 4. A necessidade para a prevengdao de erros cognitivos e de usabilidade. Erros
cognitivos devem ser relevantes para as grandes questbes de aprendizagem. Erros de usabilidade
devem ser previstos e evitados. Em termos construtivistas, alunos precisam fazer e corrigir erros
cognitivos do mesmo modo como aprendem. Assim, € necessario distinguir entre os erros que
comprometem manipulacdo eficiente de uma aplicagcdo e os resultantes de desenvolvimento e
conceitos de aprendizagem; 5. Exigéncia de representacdo simbdlica compreensivel e significativa.
Os alunos ndo devem ser sobrecarregados com a necessidade de aprender e lembrar formas
arcanas de interagdo. Os mesmos simbolos, icones e nomes devem ser compativeis aos “objetos”
educacionais e conceituais, usados de forma consistente em todo o aplicativo; 6. Uso adequado de
multiplas materiais de apoio e “metacogni¢éo”, em que os alunos refletem sobre sua prépria cogni¢cao
para melhorar a sua aprendizagem. Deve ficar claro que a variedade de estilos de aprendizagem sao
suportados e que os aspectos do design de um aplicativo se relacionam com as caracteristicas de
estilo de aprendizagem; 7. Utilizacdo de técnicas pedagdgicas que auxiliem no reconhecimento,
diagnéstico e recuperacédo de erros cognitivos. Estabelecimento de estratégias que colaboram no
desenvolvimento do ciclo cognitivo; 8. Adogdo de conteudo -curricular relevante que seja

personalizado pelo professor que o adapte conforme o nivel do aluno.

Autenticidade cognitiva Autenticidade contextual
Credibilidade Complexidade Propriedade Colaboragao Curriculum
Feedback e
Estado do sistema modelos do Navegacdo
designer/aprendiz

Sistema de Autenticidade Representagbes

jogo/mundo decorativa do mundo real
CelielBinaE ¢l Representacdo Controle do [Responsabilidade| Conteudo da

controle do s . L
L simbdlica aluno compartilhada disciplina
usuario

~ Erros cognitivos
Prevengdo ao erro

periféricos
Reconhecimento Formas.
representativas
. R tach Adactacs
Flexibilidade Epre,se.n 2hdel= d.ap acdo da
multiplas interface
Estética Complex.ld.ade
superficial
Recuperagdo de e Técnicas .
peras Interagdo fluida e Metacognicdo
erros pedagogicas
i Suporte de
Ajuda/ IO. _
5 materiais para
documentagdo
alunos

Quadro 34 — Avaliacdo Heuristica de jogos sécio-construtivistas por Squires e Preece (1999).
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Outro aspecto que deve ser destacado na visdo socio-construtivista € a colaborag&o. A colaboragéo é
um principio central do sécio-construtivismo, que é apoiada por redes de computadores. No entanto,
a colaboragdo € um conceito relativamente novo na educacgéo. A colaboragéo inter-relaciona em
apenas duas ocasides, mas em aspectos importantes, com analise heuristica da Nielsen. Além disso,

0 uso das heuristicas podem revelar interagdes adicionais.

“A responsabilidade partilhada e a nog¢do de grupo na visdo socio- construtivista
introduz um dimens&o social no qual os aprendizes delegam, em certa medida, o
controle da experiéncia de aprendizagem para outros membros do grupo e para o
grupo dindmico como um todo. Ha também uma implicagéo de que, com a autonomia
que os ambientes de aprendizagem baseados em computador podem trazer para o
aluno, havera uma mudanga no equilibrio de responsabilidade do professor para o
aluno. Neste sentido, o professor vai se tornar mais um organizador e gestor do
processo de aprendizagem, em vez de um diretor do processo.” (SQUIRES e
PREECE,1999).

3.4.2 - Analise de similares de serious games colaborativos

Com o uso da heuristica proposta por Squires e Preece (1999) citadas anteriormente, foram feitas
andlises de similares em dois serious games sob a perspectiva sécio- construtivista aliada aos
métodos de avaliagdo heuristica de Breyer (2010) voltada para jogos digitais. Foi realizada uma
avaliagdo heuristica superficial de dois jogos similares no intuito de conferir critérios de
funcionamento de sistema, usabilidade, conteldo, mecanismos de interagado e informagao do sistema
alinhados a aprendizagem. Para tanto, foi criado uma tabela onde foram pontuados os destaques de
cada jogo. A tabela ndo consiste em uma analise aprofundada de cada item mencionado, foram

apenas sinalizadas a existéncia ou ndo de cada aspecto presente no jogo.

O primeiro jogo analisado foi Quandary, um jogo que estimula a reflexdo sobre aspectos éticos da
sociedade. O objetivo do jogo é formar estratégias para resolver problemas sociais ponderando
diferentes pontos de vista. E fornecido um contexto onde um problema que atinge uma comunidade é
apresentado. O jogador, apds escolher um avatar, organiza e articula ideias de outros personagens
apresentados no jogo. Ele elege as ideias dos personagens como Fato, Solugao e Outras Opinides
(figura 35) e recebe pontos a partir de suas escolhas. Apds a apresentagao da solugdo do problema,
0 jogador é levado a articular argumentagdes, pré-estabelecidas por outros avatares, que defendem
sua escolha e também argumentagdes que poderiam ser levantados como aspectos negativos, como

se fosse estabelecido um conselho que investiga os diferentes pontos de vista (figura 35).
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Each card shows a colonist who
has something to say about our
current situation.

Drag each card to sort it as FACT,
SOLUTION or OTHER OPINION.

SoLution OTHER Orinion

Figura 35 — Jogo Quandary, jogo que envolve jogadores para tomada de decisbes éticas criado em 2012, pela

Learning Games Network.

Score: 100 fp % iNVESTIGATE VIiEWPOINTS z Fuv Scaeen S8 Main Menu)

YAu

Historian

You should tell it to Mae.
This is the kind of thing
SHE gets excited about,
not me.

50

Their saliva has
useful medicinal
properties.

FACT

50

Yashors are good Yashors eat Yashors hunt
at escaping hares. alone at night
traps. and are small.

FACT FACT FACT

Figura 36 - Jogo Quandary ( 2012), fase de analise de diferentes pontos de vistas sobre a situagéo problema da

comunidade, criado por Learning games Network.
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A analise do Jogo Quandary foi realizada a partir da tabela proposta de Squires e Preece (1999),
figura 33, em que foi constatada a presenca de aspectos tais como: boa usabilidade, navegagéo e
representagao simbolica simples, autenticidade razoavel, falta de colaboragdo dentro do jogo apesar
do mesmo estimular um olhar amplo sobre a situagao- problema, estimulando o senso de coletivo. O
jogo é simples e interessante, porém ha os mecanismos de interacdo séo reduzidos e as solugdes
sdo pré-definidas, fatores que restringem a geragcdo de ideias a partir do pequeno numero de
alternativas de escolha no jogo.

Jogo Quandary
Autenticidade cognitiva Autenticidade contextual
Credibilidade Complexidade Propriedade Colaboragao Curriculum
Feedback do
Estado do sistema I A VY Navegagéo simples
conforme suas
escolhas
Autenticidade Representagdes do
. decorativa razoavel [ mundo real baseada Nao disponivel Trabalho de
Sistema de . . - ) o~
. a partir de em situagodes - dentro do jogo, mediacao de
jogo/mundo . o T
ilustragcdes em problema em apenas for a dele opinides
quadrinhos comunidades
Representagao -
Consisténcia de simbolica simples [Controle do aluno Responsapllldade Conteudo da
2 - . compartilhada AR
controle do usuario com botdes de reduzida L disciplina ética
. inexistente
preenchimento
Erros cognitivos
~ periféricos
Prevencéo ao erro
apontados como
pontuagéo
Formas
representativas
Reconhecimento ilustradas nos
personagens,
quadrinhos e icones
Ra;zrlisT;stangooses Adaptagéo da
Flexibilidade P interface
personagens, inexistente
quadrinhos e icones
» Simples, 2D e e
Estética : superficial
quadrinhos S
inexistente
Técnicas Metacognicao
= Interagao fluida com pedagoglcas que ef_|C|ente a
Recuperagéo de - estimulam o medida em que
possibilidade de .
erros conceito global da cada escolha
retorno . .
comunidade, o define as
coletivo proximas fases
Ajuda/ Suporte de materiais Po_SS|b‘|I|dade £E
< criagao de um
documentagéo para alunos bom
avatar novo

Quadro 37 - Avaliagéo heuristica do jogo Quandary na tabela proposta por Squires e Preece (1999).

O segundo jogo analisado foi Maker Cities (figura 34) produzido por Institute for the Future, Califérnia.
Esse & um jogo multiplayer que estimula pessoas a imaginar e criar o futuro de sua cidade. No jogo,
os jogadores apresentam ideias sobre como o movimento industrial pode impactar a sociedade em
geral: como aprendemos, governar, comer e viver. Jogadores colaboram para refinar ideias uns dos
outros, e fazer e compartilhar protétipos simples para mostrar a sua ideia para o0 mundo. Ao se

cadastrar, as pessoas podem dar suporte as ideias de outros jogadores, refina-las complementando-
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as e ir para agéao, fotografando, fazendo video ou desenho suas ideias de futuro. O jogo estimula a

geracao de ideias de forma colaborativa.

||§§ Start by explormg the map

INORITHIPACIEICE

SQUTHIPACIEIC]
OCEAN

1000 mi

JUST BREAKING ‘

BLOG HOW TO PLAY ABOUT

1 IMAGINE + ADD Imagine an idea for your city in 2025 and add
your future (idea) to the map.

2 SUPPORT Other players support your future and you support

others’ futures. After 2 supports, a future moves to the refine stage.

after 6 refinement suggestions, a future moves to the make stage.

e 3 REFINE Other players refine your future and you refine others’;

and upload it to the game to help bring any future to life!

4 MAKE Now anyone can make a prototype (drawing, photo, video)

Be sure to participate in the weekly challenges about the future of
coordination, health, and more!

Falk. Isl.

May 31, National Day of Civic Hacking, how will you make, hack, bulld out your city in 2025?

and get inspired by other
players' futures, then ..

4 MAKE 3 REFINE

®
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. YOUR CITY

L FUTURES Bl A-hyl-4]

e most ideas to the game?

hk on the list? Get your

nity playing to make your city
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15
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-
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Figura 38 - Jogo Maker Cities em que os jogadores imaginam um diferente futuro para suas cidades, produzido
por Institute for the Future, California- 2015.

O jogo Maker Cities € um jogo colaborativo que depende da participagdo de outros jogadores para a

sua continuidade. Avaliado na tabela de Squires e Preece (1999) pode-se destacar caracteristicas

relevantes quanto a colaboragao e formas representativas simples porém, ha pouco controle do aluno

e adaptacao da interface. O jogo estimula a geragéo de ideias e aprendizagem colaborativa.

No modelo proposto por Ak (2012), demonstrado no item 2.4.1, prazer, aprendizagem e usabilidade

devem ser avaliadas para conferir a eficiéncia de jogos voltados para educagédo. No quesito prazer,

devem ser analisados sete aspectos; desafio, curiosidade e mistério, objetivos claros, interagédo

social, fantasia e excitagéo.
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Jogo Maker Cities

Autenticidade cognitiva

Autenticidade contextual

Credibilidade Complexidade Propriedade Colaboragao Curriculum
FECRlEE e Navegacao simples

Estado do sistema | aprendiz por meio ga¢ P
das curtidas por meio de setas

Sistema de
jogo/mundo

Autenticidade
decorativa razoavel
a partir de mapas e

simbolos de lego

Representagdes do
mundo real baseada
em mapas e ideias

Disponivel dentro
do jogo e
interdependente
de outros
jogadores

Geragao de ideias

Consisténcia de
controle do usuario

Representacao
simbdlica simples
com setas e caixas

Controle do aluno
reduzida

Responsabilidade
compartilhada

Conteudo da
disciplina
causalidade, ética

jogo e video

outros jogadores

de texto e e bem estar social
Erros cognitivos
= periféricos
Prevencéo ao erro
apontados como
pontuagao
Formas
Reconhecimento representatllvas
abstratas nos icones
de lego
re rggg:tifivas REEER DGR
Flexibilidade P , interface
abstratas nos icones L
inexistente
de lego
Complexidade
Formas -
representativas SUpLtalerz]
Estética P . dependente das
abstratas nos icones | .
imagens de upload
de lego :
do jogador
Técnicas o
o Metacognicéao
pedagogicas que o
= Formas . ieficiente e
Recuperacgao de . estimulam o
representativas . depende da
erros L conceito global da S
inexistente para erro . participagao de
comunidade, o :
. outrso jogadores
coletivo
. Suport.e i m~ater|e.1|s O jogo depende da
Ajuda/ com instrugdes via L
~ participagao de
documentagéo esquema, tour pelo

Quadro 39 - Avaliagéo heuristica do jogo Maker Cities.

Em aprendizagem, devem ser notados cinco aspectos: aprendiz (relativo a idade, niveis de

conhecimentos, estilos, preferéncias); curriculo (conteudo curricular e adaptagdes do professor para

tipos de alunos); feedback - comentarios sobre as diferengas entre o conhecimento inicial e final apés

0 jogo; contexto - area onde a aprendizagem ocorre e; experiéncias diretas - relagado direta com o
mundo do jogo (AK, 2012).
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3.4.3 — Design participativo e a avaliagdo da experiéncia

O estudo da experiéncia em design tem como objetivo entender a qualidade da experiéncia e nivel de
satisfagdo do usuario e interagdo ou uso do objeto. Sanders (2002) propée uma discuss&o acerca da
metodologia utilizada para medi¢do desta qualidade, que segundo a autora é incapaz de perceber a
experiéncia de forma profunda. Ela afirma que métodos tradicionais de pesquisa se baseiam no que
as pessoas falam ou pensam por meio de questionarios, grupos focais, entrevistas, e por isso,
chegam a resultados superficiais da experiéncia. Ao passo que, com a utilizagdo de novas
ferramentas focadas no que as pessoas fazem, sabem, sentem e sonham é possivel encontrar

caracteristicas mais profundas da experiéncia.

pensa

v

Figura 40 — Esquema proposto por Sanders (2002) para entender a necessidade das pessoas e o nivel das

necessidades.

Sanders (2002) afirma que existem diferentes meios de se aprender com pessoas sobre suas
memorias, experiéncias atuais e idealizadas. “E possivel ouvir o que as pessoas falam, interpretar o
que expressam, assistir o que fazem, observar o que usam, descobrir o0 que sabem, entender o que
sentem e apreciar o que sonham”. Os niveis de experiéncia sdo organizados pelas figuras oferecidas
por Sanders (figura 36) que explica que, a partir de cada percurso escolhido, se chega a determinado

aspecto da experiéncia.

“Cada rota da experiéncia revela uma diferente histéria e imagem. Ouvindo o que as
pessoas falam nos diz como elas sdo capazes de expressar em palavras,
“conhecimento explicito”, porém isto apenas nos da o que elas querem que nos
ouvirmos. Ao assistir o que as pessoas fazem e o que usam, é fornecido informagdes
observaveis “experiéncia observada’, mas saber o que falam e pensam nao é
suficiente. Por meio da descoberta sobre o que as pessoas pensam e sabem, é
possivel encontrar suas percepgdes da experiéncia. Ao entender o que as pessoas

sentem é possivel enfatizar com elas. Esse método fornece o “conhecimento tacito”.



81

Vendo e assistindo o que as pessoas sonham nos mostra como o seu futuro poderia
ser mudado para melhor. Isto é outra forma de conhecimento tacito que pode revelar
as “necessidades latentes”, necessidades nao reconhecidas até o futuro”
(SANDERS, 2002).

fala

faz produz

Figura 41. Esquema proposto por Sanders (2002) para avaliar a reagéo das pessoas diante suas necessidades

de forma simultanea.

Sanders (2002) afirma que é possivel entender e estabelecer empatia com as pessoas que usam
produtos ou sistemas de informagdo a medida em que as perspectivas de que as pessoas fazem,
dizem, e produzem sado exploradas simultaneamente (figura 37). No jogo Trinca Social, foram
observadas as trincas formadas, os debates realizados (a fala), as trincas formadas (o fazer), assim

como a produgéo criativa (a produgéo), na tentativa de perceber como as trés ag¢des se relacionam.

Triantafyllakos et. al. (2011) criaram um modelo universal de avaliagédo de interfaces interativas com a
participagdo do usuario. Foram criados jogos de design para entender “perspectivas de
aprendizagem” alcangadas por meio de “artefactos de design” determinados por cédigos tais como
palavras, verbos, imagens, substantivos e perguntas. Os autores fizeram testes sobre experiéncia do
usuario em jogos de design voltados para aprendizagem e criaram um framework para

desenvolvimento de jogos colaborativos, chamado We!Design&Play.

O framework Wel!Design&Play pode ser empregado em sessdes de design participativo com os
alunos para a concepgéo de aplicagdes educacionais. Com esta metodologia € possivel estabelecer
critérios de design centrados no aluno, a partir de um design participativo onde eles avaliam o
software. “O quadro é inspirado pela teoria de geragéo de ideias e da literatura sobre jogos de design,
e orienta o desenvolvimento de jogos de tabuleiro, que, através da utilizagdo de um estimulo
adequado, regras e suportes, facilitam aos alunos extrair e expressar suas necessidades, desejos e
perspectivas em relagédo ao futuro da educagéo software” (TRIANTAFYLLAKOS, PALAIGEORGIOU e

TSOUKALAS, 2011). Os autores afirmam ter alcangado resultados positivos, pois os jogos criaram



82

um ambiente informal, que pode ser amplamente explorado, onde os alunos e designers podem
perceber claramente diversas necessidades e ideias, trazendo mais resultados do que a utilizagédo de

abordagem estruturada.

Os jogos de design propostos pelos autores oferecem uma exploragdo ludica e fornecem interagéo
social que favorece a geragéo de ideias e discusséo critica sobre o projeto. A criagdo de um ambiente
descontraido é fundamental para que se amenize relagbes de poder entre jogadores e designers.
Deste modo, os participantes sentem-se a vontade sem perceber que a pratica € um teste. Para
tanto, jogos de design precisam exibir regras explicitas, artefatos de design adequados e aderegos
como estimulos semelhantes a jogos familiarizados, para que os participantes se sintam a vontade e

fagam acordos temporarios para a convergéncia de objetivos.

Design participativo

Regras explicitas

Artefatos de design Perspectivas | Aprendizagem
Convergente
percepgdo de necessidades, desejos, perspectivas de futuro
pedes tabuleiro  substantivos dominio da aprendizagem |exame critico de atividades , ferramentas e processos de aprendizagem
dados cartas verbos solugdes pré existentes analisar ideias e solugdes
avaliar resultados
avaliagdo de design
Contextual
criagdo alter ego (reflexdo sobre si mesmo)
percepgdo de contextos, objetos e ambientes
pedes tabuleiro perguntas contexto geragdo de idéias para solugao de problemas
dados cartas imagens tempo exploragdo de lugares reais
compartilhar ideias e solugdes
criagdo de design
Divergente
pedes tabuleiro  substantivos mesmas referente as perspectivas convergente e contextual
dados cartas verbos tecnologia preservagdo e quebra de paradigmas do design
perguntas perspectivas criativas revelar oportunidades de mudanga
imagens

Figura 42. Tabela baseada nos conceitos do framework We!Design&Play de Triantafyllakos, Palaigeorgiou e
Tsoukalas, 2010. Adaptado e traduzido.

O quadro Wel!Design&Play (figura 38) propbée uma abordagem de exploracdo baseada em trés
perspectivas complementares; convergente, contextual e divergente. A perspectiva convergente visa
analisar criticamente as aplicagcbes de softwares existentes e praticas relevantes para o problema em
questdo com objetivo de preserva-los, garantindo que o conhecimento prévio do projeto seja levado
em consideracdo. A perspectiva contextual visa incentivar alunos a explorar necessidades situadas
em usos reais, levando em consideragéo contexto e tempo. Por fim, a perspectiva divergente retine
as perspectivas anteriores de preservacéo e quebra de paradigmas, considerando contexto e tempo,

composta por tecnologia e criatividade.



83

Pode-se considerar que na fase de coletas sobre o jogo impresso com professores, foi adotada a
perspectiva convergente a medida em que as regras foram analisadas, discutidas e aprimoradas. O
exame critico das atividades foi discutido, assim como as ferramentas e os processos de
aprendizagem. Na aplicacdo do protétipo em papel, a perspectiva contextual foi adotada permitindo
que algumas interacdes fossem alteradas e criadas novas formas de desafio no jogo, como sera
relatado no capitulo 2. Na coleta do protétipo digital foi adotada a perspectiva divergente de avaliagao
onde as regras puderam ser repensadas e aprimoradas, além de outras ideias que surgiram levando

em considerag&o o contexto e o tempo do jogo.

3.5 — Sintese sobre a coleta e estudo sobre o protétipo digital

O ambiente digital possibilita uma grande variedade de mecanismos de interagcdo. Ao avaliar jogos
similares, foi possivel perceber que diferentes mecanismos de interagdo podem ser usados para a
aprendizagem colaborativa. Porém, quando as solugdes ja estdo pré-estabelecidas, o jogo se torna

pouco estimulante como o caso do Quandary.

Na avaliagdo heuristica proposta por Squires e Preece (1999), jogos voltados para visdo sécio-
construtivista precisam oferecer um bom feedback para que este se torne um mecanismo efetivo na
aprendizagem. A boa usabilidade nem sempre é favoravel para deixar o jogo desafiador e pode
comprometer a investigagdo e a motivagao no jogo. O controle da ferramenta deve ser favoravel para
que o jogador dirija seu processo cognitivo e os erros devem deixar claros entre erros da interface e

erros cognitivos.

A representagcdo simbolica nos jogos socio-construtivistas devem ser compativeis aos conteudos
educacionais e conceituais, assim como técnicas pedagogicas devem dar suporte ao mecanismo de
aprendizagem implementado. O jogo também deve proporcionar a reflexdo sobre o aprendizado para

que este se consolide e o torne uma ferramenta eficiente.

O estimulo a criatividade € um ponto forte no jogo Maker Cities, porém o carater diversdo é pouco
presente pois ndo existe avango de fases. E preciso ter um estudo maior sobre level design para a
criagdo de fases em jogos para estimular o engajamento e o desafio no mesmo. No caso de jogos

digitais, o avanco de fases € um elemento bastante motivador para seu sucesso.

Na transposicdo do jogo Trinca Social para o ambiente digital, a jogabilidade se manteve similar ao
impresso no que se refere a agdo de virar, comprar e trocar cartas para a formagao das trincas. O
objetivo da aprendizagem permaneceu relacionado ao estimulo a reflexdo sobre contextos sociais

porém, o jogador joga primeiramente de forma individual e, depois, de forma coletiva. A grande
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diferenca esta relacionada a justificativa por escrito da trinca e ao tempo do debate a ser realizado no
férum. Os jogadores formaram varias trincas e interagiram sem dificuldade manipulando os
mecanismos de interagdo. Na publicacdo das trincas, os jogadores articularam de forma clara suas
ideias mas muitas vezes publicaram mensagens como se estivessem em redes sociais com frases de

manifestacao.

Embora no protétipo digital, ainda nao tenha sido implementado o avango de fases, é notavel sua
necessidade. A dificuldade deve ser crescente e gradativa com a finalidade de ser instigante porém,
possivel de ser ultrapassada. No caso do Trinca Social, o avango das fases esta vinculada a
ampliacdo da reflexdo relacionada a uma quantidade maior de pessoas que sdo atingidas pelo
problema. Os jogadores iniciam o jogo refletindo sobre questbes que envolvem familia, problemas
mais particulares e comuns ocorridos dentro das casas das pessoas. Com o avango das fases, o
jogador precisa ampliar a visdo sobre os problemas que existem no espaco coletivo, na rua, bairro,

estado, pais, até que resolva problemas que envolvem nagdes e sao preocupagdes mundiais.

Também foi mencionada neste capitulo, sugestdes sobre avaliagdo da experiéncia e participagéo do
usuario no processo de criagdo da interface interativa. Sanders (2002) destaca que é mais efetivo
avaliarmos uma ferramenta tendo em vista o que a pessoa fala, faz e produz ao mesmo tempo, ao
invés de analisar cada agao isoladamente. A autora explica que a fala esta relacionada ao que esta
explicito e é observavel, o que a pessoa faz esta vinculado ao que é tacito, ou seja o que esta
implicito e subtendido, enquanto o que a pessoa produz se relaciona ao que esta latente ao sonho e
ao desejo do usuario. No jogo trinca a formagéo da trinca, a defesa de sua justificativa e a produgéo
de uma placa podem ser analisadas como a agado, a fala e a producdo, respectivamente. Desta

forma, foram analisadas as trincas, as justificativas e as placas criadas.

Triantafyllakos et. al. (2010) sugerem que para avaliar interfaces interativas, usuarios devem
participar de testes com jogos de design. Eles sugerem a criagao de jogos de design em forma de
tabuleiro onde s&o selecionados artefatos de design, perspectivas e habilidades. Inicialmente, o
designer de jogos deve decidir quanto a perspectiva que se pretende alcangar. Sdo apontadas as
perspectivas: convergente, em que sao testadas solu¢des pré-estabelecidas da interface; contextual,
quando os testes estdo abertos a novas criagdes sugeridas pelo usuario e; divergente, quando se
pretende permitir ambas as perspectivas, convergente e contextual, ou seja, os testes permitem

avaliar e interface e o surgimento de novas solugdes.

As exploragbes propostas no jogo digital permitem o dialogo entre pessoas localizadas em diferentes
espagos geograficos, culturas e realidades sociais. O jogo proporciona uma plataforma para troca de
ideias e pontos de vista, além de estimular a reflexdo ao trabalhar a no¢do de causalidade entre

problemas, suas causas e solugdes. Ao testar o protétipo com pessoas de diferentes géneros e
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idades, nota-se a preferéncia do uso do modo impresso entre as pessoas acima de 60 anos. Embora
os jovens sejam adeptos de jogos digitais, houve bastante engajamento no jogo impresso, pouco
utilizado atualmente. Em sala de aula, houve engajamento de 100% de alunos apés o inicio da
aplicagcéo do jogo, ou seja, todos quiseram participar do jogo. Os professores colaboradores tiveram
suas expectativas superadas ao reparar o siléncio da sala e empenho dos alunos para realizar o

objetivo do jogo.

O jogo online requer uma diferenciacdo de jogabilidade. Como a interagédo entre o grupo se faz pela
via escrita, a organizagao de ideias deve ser mais cuidadosa do que a justificativa oral. A justificativa

deve ser claramente exposta, para que ndo haja duvidas e mal entendidos.

O avanco de fases também podera estimular o jogador que também sera levado a dar continuidade
ao jogo. O engajamento no jogo e, por sua vez, nas agdes fora dele pode gerar uma rede “gentil” que
podera seduzir outros jogadores e expandir o universo pretendido. A ideia inicial é estimular o jogador
a desenhar placas, adesivos ou até mesmo uma imagem em papel que ele podera imprimir e instalar
em locais publicos. O jogo estara aberto a inUmeras agdes que serdo propostas e avaliadas pelos
préprios jogadores. A criatividade sera notada a partir do engajamento nas agbes dos jogadores que

fardo inUmeras proposta de agdes nas cidades.
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CAPITULO 4. COMPARAGAO DOS JOGOS NOS DIFERENTES AMBIENTES - CONSIDERAGOES
FINAIS

4.1 — Coleta comparativa dos jogos impresso e digital

Pensar em design de jogos centrados no jogador, € buscar solugbes ludicas que expandem a
sensacéo de liberdade para que esta se torne um desafio. Em se tratando de jogos de aprendizagem,
o desafio esta relacionado a liberdade de reflexao pois, do contrario, se torna mais uma ferramenta
opressora e instrutora. Segundo Paulo Freire, “N&o é possivel pensar em ferramentas educativas que
promovam aprendizagem que ndo sejam libertadoras. Do contrario, o sistema atual estara sendo
reforgado”. Para propor ferramentas inovadoras na educagdo, o design deve contribuir para a
liberdade e autonomia do jogador. E necesséria liberdade para aprender e os jogos promovem
sensacgbes de liberdade. Mecanismos de interacdo e de aprendizagem precisam ser criados com

objetivos claros para também promover essa liberdade.

Jogadores n&o procuram ser instruidos mas procuram jogos que favorecem sua imersdo em mundos
reais ou imaginarios. Jogadores nao estdo interessados em apenas conteudos interativos mas
querem jogos que permitem o deslocamento do lugar onde estdo para um outro imaginado ou
simulado. Essencialmente, jogadores querem se divertir, refletir pode ser divertido, pois se aproxima

da imaginacao, do potencial criativo que cada um tem.

Independente do ambiente utilizado, a selegdo do objetivo de aprendizagem é fundamental para que
jogadores se sintam motivados a jogar, mesmo com um propdsito sério. O jogo pode carregar em si
uma utilidade, jogadores também se divertem jogando jogos “Uteis”, que abordam assuntos sérios ou
com proposito de aprendizagem. Trinca Social possui um objetivo de aprendizagem complexo, mas
diretamente relacionado ao cotidiano do jogador. Com os resultados apontados, o jogo promoveu
transformacgéo no contexto dos jogadores, principalmente contextos de ordem interna, na maneira de
pensar e ver as coisas. O design contribuiu nesse processo a medida em que sua estruturagdo no

jogo promoveu a transformacgéao de significados.

Em 2015, a autora realizou em parceria com a escola publica Cemab (Taguatinga Sul) a aplicagcédo do
jogo Trinca Social em doze turmas de ensino médio. As versdes impressa e digital foram utilizadas

em duas fases de testes.

Na primeira fase de testes, foram aplicados questionarios com perguntas abertas sobre: o que o jogo
estimula, se os jogadores ficam a vontade de questionar outros jogadores e se houve mudancas de
pontos de vista. Na segunda etapa de testes, as mesmas questbes foram utilizadas porém foi
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construido um questionario de multipla escolha a partir das palavras e expressdes mais utilizadas
pelos jogadores. Foram analisados 30 questionarios do jogo impresso e 30 questionarios sobre o jogo

digital e elaborados graficos comparativos de ambos os testes.

O que o jogo mais estimulou em vocé?

colaborar para um mundo melhor

didlogo entre jogadores

M impresso
14

pensar sobre questdes sociais

M Digital

criatividade

vontade de transformar a propria realidade

R
0 2 4 6 8101214

Figura 43. Grafico comparativo entre jogadores que jogaram o jogo impresso e o jogo digital quando

questionados pelo estimulo no jogo.

Quando indagados sobre o estimulo do jogo, as respostas se relacionavam com a colaboragéo,
mudanga de mundo, reflexdes sobre questdes sociais, didlogos e transformacdo da realidade. A
partir das palavras mais utilizadas, o segundo questionario exibiu cinco expressdes como respostas
de multipla escolha (figura 43), além da opg¢do em branco, caso néo tivesse estimulado nada ou outro

fator.

Foram notadas poucas diferengas entre os tipos de jogo. Percebeu-se que na versdo digital os
jogadores ficaram mais interessados na etapa de comentar e dialogar com outros jogadores, inclusive
muitos perguntaram se era possivel compartilhar em uma rede social. No jogo digital, muitas
justificativas tinham carater de manifestagdo de uma ideia e ndo apenas um carater explicativo. Essas
justificativas foram mais comentadas que outras pelo seu carater mais provocativo. Provavelmente,

se disponibilizado em redes sociais, grandes debates poderiam ser realizados.
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Voceé se sentiu a vontade de discordar de outros jogadores?

Sim

B impresso

M Digital

Figura 44. Grafico comparativo entre jogadores que jogaram o jogo impresso e o jogo digital sobre se sentir a

vontade nos debates.

Em se tratando de duas versdes de comunicagdo com jogadores, a oral e a escrita, foi questionado
se os jogadores iriam ficar intimidados de falar ou escrever discordando de pontos de vistas de outros
jogadores (figura 44). Porém, pelo questionario foi percebido que os jogadores se sentiram a vontade

em debater em ambas as versdes.

Também foi verificado que o jogo provoca mudanga na forma de pensar ao dialogar com outros
jogadores provocando uma mudanga no ponto de vista, conforme os questionarios analisados (figura
45). Com esse dado, é possivel afirmar que o jogo cumpre seu papel de aprendizagem colaborativa a
medida em que o jogador reflete € muda sua maneira de pensar ao realizar a pratica de dialogos

sobre questdes sérias no jogo.
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Vocé mudou de ponto de vista ao jogar?

Sim

M Impresso

M Digital

Nao

o -
(9,
-
o
-
(9)]

20 25

Figura 45. Grafico comparativo entre jogadores quanto a mudancga de ponto de vista.

4.2 — Consideragoées finais

Os jogos impresso e digital sdo relevantes em ambas as versdes, visto que cada um cumpre o seu
papel em seu ambiente. Em sala de aula, o jogo impresso permite o debate direto entre pessoas, o
discurso oral e a participagdo do professor no processo de aprendizagem a medida em que
potencializa a ferramenta. O professor cumpre seu papel de mediador de forma ampla, tendo em
vista a coordenagéo do processo como um todo, sem interferir no desenrolar no jogo em si. Porém é
o designer quem estrutura o jogo, que coordena como os jogadores vao se interagir e como vao se

relacionar entre si.

O papel do designer diante da aplicagdo dos jogos foi fundamental para consolidar os objetivos de
aprendizagem. No jogo digital, o designer exerce papel de mediador por meio de seu projeto,
dispensando o professor mas nao o excluindo, caso ele queira participar do processo assim como o
impresso. O professor também pode conduzir alunos em laboratérios, incentivar alunos a jogarem e

fazer debates apds o jogo, incluindo atividades complementares.

O jogo impresso e digital, analisados em diferentes contextos, exercem papéis complementares. O

impresso, aplicado em sala de aula, serve como mais uma ferramenta para o professor. Enquanto o
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digital, permite que os jogadores se apropriam livremente de seus contextos e se organizem na rede
conectada, interagindo com pessoas desconhecidas, de diferentes culturas, idades, areas de trabalho
e lugares. Porém, ambas as ferramentas permitiram que os jogadores refletissem mais sobre suas

realidades, pois a reflexdo é o mecanismo de aprendizagem intrinseco no jogo.

Ao transpor o jogo para o protoétipo de papel, foi possivel perceber que a natureza do jogo mudou. A
medida em que alguém faz o papel do sistema, foi necessaria um maior entendimento sobre a
estrutura do jogo, pois esta precisava ser conservada. A aprendizagem deve estar vinculada a
estrutura do jogo, e esta precisa ser formulada de forma em que as mecanica de interagdo, as
mecanicas de aprendizagem, as habilidades e os elementos visuais sejam interdependentes e

condicionados entre si.

Os elementos de um jogo voltado para aprendizagem, assim como, seu conceito, objetivo de
aprendizagem e a teoria de aprendizagem relacionada, devem ser selecionados de forma coerente

para que o processo cognitivo se efetive como um todo, sendo coerentes entre si.

No teste em loco do protétipo digital, alguns apontamentos foram detectados, mas para oferecer
conclusdes precisas, seria necessario um tempo maior de analise de interagdes na rede conectada.
Com o maior tempo de andlise o jogo online, talvez fosse possivel perceber como se déo o
engajamento dos jogadores dentro e fora do jogo e um delineamento mais aprofundado sobre a

transformacéo de contextos em suas realidades.

Neste estudo, o objetivo se colocou de forma transversal no intuito de entender os novos significados
e reflexdes que foram permitidas a partir da interferéncia do jogo Trinca Social. Caberia um
aprofundamento e um estudo mais amplo com os usuarios finais para entender se efetivamente a

ferramenta gerou impacto na vida dos jogadores.

O que foi possivel alcangar de acordo com o objetivo proposto por esse estudo, foi a percepgéo de
algumas solugdes viaveis para projetos de jogos de aprendizagem com uma abordagem ludica. Com
a avaliagdo da aplicacdo do jogo impresso, sua transposicdo para a plataforma digital e a
comparagdo de ambas as versoes, € possivel apresentar alguns apontamentos para que o designer

atue com o papel de mediador no processo de aprendizagem.

Com o entendimento dos novos significados e reflexdes que foram permitidas a partir do jogo Trinca
Social, foi criado um roteiro de desenvolvimento para a criagcdo de jogos de aprendizagem. O roteiro
foi ilustrado na escala em degraus (figura 9) como solugdes projetadas para a criagdo de jogos de
aprendizagem que visam a transformagdo de contextos. Nesta perspectiva, tendo o Trinca Social
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como exemplo, & possivel entender melhor o papel do designer e 0 passo a passo para que ele atue

como mediador no processo de aprendizagem.

.diversao

.habilidades

.mecanismos de interacdo

framework

. teorias de aprendizagem

.conceito do jogo —

Designer como mediador

Figura 46 — Etapas para a criagdo de design de jogos de aprendizagem.

Primeiramente, deve-se adotar um conceito inicial que norteara todo o jogo, no caso do Trinca Social,
foi adotado o conceito de colaboragdo. Depois, foram investigadas teorias de aprendizagem que
deram suporte para o entendimento de como o processo cognitivo funciona. A partir dai, sédo
escolhidas abordagens e estratégias que irdo compor o conjunto de conceitos e teorias do jogo. A
elaboracao ou adogédo de um framework, pode colaborar na organizagao de conceitos e teorias para,
a partir de entdo, definir os mecanismos de interagdo. Neste estudo, a criagdo de um framework foi
feita de modo em que elementos visuais, mecéanicas de interface, mecanicas de aprendizagem e
habilidades fossem relacionados de forma condicional, interdependente. Desta forma, mecanicas de
interface ficaram coerentes as mecénicas de aprendizagem e as habilidades foram verificadas, assim

como sua correlagdo com os elementos visuais.

As habilidades trabalhadas no jogo Trinca foram: o desenvolvimento de senso critico, a autonomia na
aprendizagem, criagdo de novos significados, capacidade de argumentagéo, a geracao de ideias, a
interagédo social, dentre outras. Por ultimo, para que um jogo alcance eficiéncia e desperte interesse
dos jogadores, todos os itens mencionados anteriormente devem ser dirigidos para a diversdo. Sem

diverséo, o jogo perde seu carater ludico e sua razéo de existir.
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Desta forma, o designer podera desempenhar o papel de mediador no processo de aprendizagem,
estruturando jogos sérios com abordagens ludicas com a finalidade de transformar contextos e

realidades.

4.3 — Apontamentos futuros

Diante do trabalho desenvolvido, foram percebidos alguns aspectos que poderiam servir como

melhorias para o jogo e continuidade deste estudo.

O jogo digital poderia ser reformulado quanto aos seus elementos graficos e mecanismos de
interacdo. As areas do monte, cartas descartadas, cartas do jogador e area das trincas podem ser
diferenciadas pela cor e exibir uma legenda para que o jogador saiba como ira organizar as cartas,
assim como as trincas em maior concordancia ou discordancia. As mecanicas poderiam ser
adequadas para a agao de arrastar ao invés de clicar nas cartas. Durante a formagao das trincas,
mensagens podem surgir para conduzir a ordenagédo de Causa-Problema-Solugdo. Também poderia
ser implantado ao sistema uma rede social dentro do jogo, onde jogadores podem ser seguidos e

avisados quando sua trinca fosse votada, para uma maior monitoria do jogo.

Este estudo poderia ter desenvolvimento no sentido de elaborar um sistema de jogo que auxiliasse a
criacao de jogos que estimulem o aprendizado de modo colaborativo. A partir de um sistema de jogo,
poderiam ser criadas estruturas adaptaveis para jogos com diferentes finalidades e objetos de
conhecimento. O método poderia ser utilizado como ferramentas de elaboragdo de jogos para
professores e gestores que precisam estimular o aprendizagem em sala de aula ou outras

instituicdes.

O designer como mediador do processo de aprendizagem pode estabelecer requisitos de design de
informagédo e interacdo que estabelecam métodos acessiveis de criagdo de jogos para qualquer
interessado. Imbuido de uma visdo ampla, com conceitos claros, estudos de métodos educativos e
cuidado na forma de ouvir e perceber o jogador diante de um jogo, o designer pode expandir
conhecimentos para que o design atenda o maior nimero de pessoas e cumpra com seu papel de

transformagao social.
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