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RESUMO

Neste trabalho, buscou-se responder a seguinte questdo central: como auxiliar os
docentes de disciplinas tedricas a estimularem seus discentes a dialogar sobre os conceitos das
disciplinas por meio de um ambiente ludico e imersivo, oportunizando ao docente observar o
que foi apresentado e avaliar o que foi exposto? O principal objetivo adotado como alternativa
de solucéo para essa questdo foi apresentar um jogo sério que servisse como artefato para que
o0 docente pudesse realizar uma avaliacdo formativa dos conteudos trabalhados, oferecendo ao
discente um ambiente ludico para apresentacdo de sinteses dos conceitos abordados até aquele
momento. A escolha desse tema surgiu da observacéao da necessidade dos docentes do Mestrado
Profissional do Programa de Pds-Graduacdo Criatividade e Inovacdo em Metodologias de
Ensino Superior (PPGCIMES) em identificar a apropriacdo dos conceitos apresentados nas
disciplinas pelos discentes, verificando também a necessidade de uso em outras disciplinas e
ambientes variados de ensino. Como aporte tedrico para a pesquisa, foram abordados os
seguintes conceitos: Jogo, Gamificacdo, Jogo Sério e Edutainment. Esses conceitos foram
trabalhados visando fornecer base para o desenvolvimento do produto. Para a conducdo da
pesquisa, utilizou-se a metodologia de Pesquisa-A¢ao, complementada pelo Design Thinking e
pelo MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics). Ao longo da pesquisa, foram realizados
diversos testes para avaliacdo dos objetivos e aperfeicoamento do produto. Para compreender e
direcionar o desenvolvimento do artefato, realizou-se uma pesquisa com docentes de ensino
superior, visando criar uma persona que servisse como guia para o produto. Os testes foram
executados tanto com prot6tipos digitais de baixa fidelidade quanto com protétipos fisicos de
alta fidelidade, sempre considerando a perspectiva do usuario e 0s objetivos da pesquisa.

Com base nos prototipos estruturados, descrevemos 0 passo a passo das aplicacdes e o
gue coletamos de cada um dos testes, detalhando como eles influenciaram o produto. Em
seguida, conduzimos entrevistas semiestruturadas com alguns dos docentes das disciplinas onde
os testes ocorreram, a fim de avaliar se os objetivos estavam sendo alcangados. Posteriormente,
descrevemos todas as caracteristicas finais do jogo, detalhando cada componente e seu impacto
no jogo. Finalizamos com um relato sobre o que foi desenvolvido e como o produto impactou
0s docentes que tiveram contato com a pesquisa, apresentando os resultados em relacdo ao
alcance dos objetivos definidos e os potenciais de replicacdo do produto em outros ambientes.

Palavras-Chave: Jogo Sério, edutainment, Awvaliagdo Formativa, Ensino-

Aprendizagem, Gamificagéo.



ABSTRACT

In this work, we sought to address the following central question: how can we assist
instructors of theoretical disciplines in encouraging their students to engage in dialogue about
the concepts of the subjects through a playful and immersive environment, allowing the
instructor to observe what was presented and evaluate what was discussed? The main objective
adopted as an alternative solution to this question was to present a serious game that would
serve as an artifact for instructors to conduct formative assessments of the content covered,
providing students with a playful environment for presenting syntheses of the concepts
addressed up to that point. The choice of this theme arose from the observation of the need for
instructors in the Professional Master’s Program in Programa de P6s-Graduagdo Criatividade e
Inovagdo em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES) to identify students’
appropriation of the concepts presented in the disciplines, as well as the need for use in other
subjects and diverse educational environments. As theoretical support for the research, we
addressed the following concepts: Game, Gamification, Serious Game, and Edutainment. These
concepts were explored to provide a foundation for product development. The research was
conducted using the Action Research methodology, complemented by Design Thinking and the
MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) framework. Throughout the research, various tests
were conducted to evaluate the objectives and improve the product. To understand and guide
the artifact’s development, a survey was conducted with higher education instructors to create
a persona that would serve as a guide for the product. The tests were carried out with both low-
fidelity digital prototypes and high-fidelity physical prototypes, always considering the user’s
perspective and the research objectives.

With the structured prototypes, we described the step-by-step applications and what we
collected from each of the tests, detailing how they influenced the product. Subsequently, we
conducted semi-structured interviews with some of the professors from the disciplines where
the tests took place to assess whether the objectives were being achieved. Later, we described
all the final characteristics of the game, detailing each component and how they impact the
gameplay. Finally, we concluded with a report on what was developed and how the product
impacted the professors who had contact with the research, presenting the results regarding the
achievement of the defined objectives and the potential for replicating the product in other
environments.

Keywords: Serious Game, edutainment, Formative Assessment, Teaching-Learning,

Gamification
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1 INTRODUCAO

Desde 0 momento da inscri¢do neste mestrado, minha intencéo era de trabalhar com os
jogos relacionando aos conceitos de ensino-aprendizagem, muito devido a minha familiaridade
com os jogos desde a graduacgdo, entdo, por provavel inexperiéncia, propus ao programa um
produto bem diferente do qual estou apresentando agora, mas que fazia total sentido naquele
momento. Porém, atraves da trajetéria dentro do programa, pude amadurecer varios conceitos
e percepcOes dos passos académicos necessarios, e foi durante a observacéo da apresentacdo do
Trabalho Final Integrado Avaliativo realizado como fechamento das disciplinas obrigatorias
Criatividade e Métodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem, ofertadas no
primeiro semestre letivo de 2022 no Mestrado Profissional da Area de Ensino, do Programa de
P6s-Graduagdo em Criatividade e Inovagdo de Metodologias no Ensino Superior (PPGCIMES).
Durante as apresentacdes dos trabalhos dos demais discentes, pude como discente e participante
dessa avaliacdo, observar a importancia dos conceitos apresentados nas disciplinas ao longo do
semestre e, em paralelo, notar a utilizagdo discreta desses conceitos nos artefatos desenvolvidos
para essa Avaliacéo Final, ainda que estivesse explicito no comando a necessidade de empregar
pelo menos dois conceitos de cada disciplina. Logo, dado a minha familiaridade com
desenvolvimento de jogos, iniciei a busca por uma maneira de auxiliar os docentes, por meio
dos jogos, a obter um panorama quanto a compreensao dos discentes com relacéo aos conceitos
apresentados ao longo da disciplina, de maneira mais natural, de modo que os discentes
pudessem descrevé-los com suas préprias palavras quando necessario. E por termos dados que
entre 0s anos de 2012 e 2021, tem sido crescente a apresentacdo de estudos ligados a
gamificagdo na educagédo e no ensino, sendo a maior parte deles relacionados ao aprendizado
de competéncias voltadas ao Ensino Superior, como aponta o estudo publicado pela revista
“Education Sciences 12” (Swacha, 2022), busquei bases nos jogos sérios e mais
especificamente nos edutainment para que fosse possivel fornecer ao docente esse suporte em
sala de aula. Tendo em mente que, tdo importante quanto encontrar formas de fomentar
competéncias dentro de sala de aula, & verificar se os alunos estdo sendo capazes de
compreender o que estd sendo apresentado, uma vez que € na etapa da avaliagdo, 0 momento
em que iremos analisar os resultados da etapa de ensino-aprendizagem (Libaneo, 1994).

Tendo Libaneo (1994) sintetizado em seu livro caracteristicas importantes da avaliagdo
escolar, para este produto o foco foi em trés pontos:

o Refletir valores e expectativas do professor em relagéo aos alunos.



Pagina |19

e Ajudar na autopercepcdo do professor.

e Voltar-se para a atividade dos alunos.

Mesmo que ap0s a aplicacdo do produto, foi possivel ainda perceber o potencial para:
e Ajudar a desenvolver capacidade e habilidades.

e Possibilitar a revisao do plano de ensino.

Posto essas caracteristicas, foi possivel identificar que a etapa de avaliagdo do aluno possui
varias funcbGes para além da percepcdo popular em atribuir um valor ao conhecimento
apresentado, e para este produto iremos trabalhar mais afundo os elementos que ajudem o
docente a identificar o desenvolvimento das capacidades dos alunos e habilidades, possibilitar
a reviséo do plano de ensino e auxiliar na autopercepcéo do professor.

O ponto de partida para este estudo foi 0 Mestrado ofertado pelo PPGCIMES devido ao
grande volume de conceitos abordados nas disciplinas de Métodos e Técnicas Inovadoras de
Ensino e Aprendizagem e Criatividade do PPGCIMES, disciplinas essas que além de
obrigatorias, sdo as primeiras que os discentes tem contato dentro do Programa de Mestrado;
sendo alguns desses discentes com a caracteristica de estar afastados da academia a tempo o
suficiente para sentir dificuldade em definir e/ou fazer uso dos conceitos expostos dado a falta
de héabito de estudo de novas competéncias e estar habituado a executar fun¢des exclusivamente
dentro de suas areas, cabe ressaltar que os discentes do Programa possuem a caracteristica de
chegar nas disciplinas vindo de diversas areas do conhecimento, surgindo assim ,varios perfis
de pessoas dentro da sala de aula, todas essas caracteristicas somadas a frequente necessidade
de utilizacdo e associacao entre os conceitos das disciplinas e de internalizacdo para aplicacdes
em momentos pos disciplinas.

E logo apoés a primeira aplicagdo com uma das turmas do Programa, através do feedback
fornecido pelos discentes e docentes das disciplinas, foi possivel perceber que o produto poderia
ser aplicado além dos limites do PPGCIMES, ja que o produto apresentou caracteristicas para
facil adaptacdo em outras disciplinas que abordem novos conceitos tedricos das mais diversas
areas do conhecimento.

Sendo entdo retrabalhado para que pudesse ser empregado em disciplinas tedricas de
diversas areas. Entdo, diante do contexto apresentado, foi definida a seguinte questdo-foco que

norteou a pesquisa:
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Como auxiliar os docentes de disciplinas tedricas a estimularem seus discentes a
dialogar sobre os conceitos das disciplinas, por meio de um ambiente ludico e imersivo,
oportunizando ao docente observar o que foi apresentado e avaliar o que foi exposto?

Para auxiliar a responder a questao-foco, foi tracado como objetivo geral da pesquisa:

Apresentar um jogo sério que sirva como artefato ao docente a realizar uma
avaliacdo formativa frente aos conteddos trabalhados, oferecendo ao discente um
ambiente ludico para apresentacdo de sinteses dos conceitos trabalhados até aquele
momento.

Os objetivos especificos, assim foram definidos:

e Validar a aplicacéo do produto proposto dentro de sala de aula.

e Verificar a possibilidade de o docente compreender a todos 0s passos para a aplicagéo
do produto apresentado.

e Estruturar uma forma de coletar a percep¢do dos discentes quanto ao conteldo sem sair
do ambiente ludico.

e Validar junto aos docentes a funcionalidade do jogo sério proposto quanto a coleta das
sinteses dos conceitos apresentados pelos discentes.

Sendo assim, esta sendo apresentado uma possibilidade de avaliacdo de conteudo
teodrico, propondo como produto educacional o jogo sério “Recrutadores de Conhecimento”,
posto que, segundo Bergeron (2006), a diferenca entre um jogo sério e um jogo tradicional, é
que o jogo tradicional tem como premissa objetivos, ambiente divertido e a incorporacgéo de
conceitos de vitoria e derrota para uma situacdo; E em um jogo sério ha a substituicdo do
“ambiente divertido” para “ambiente engajador”, mas sempre direcionado a atingir objetivos,
independente de vencer ou perder a partida, o jogador precisa ser motivado a estar engajado no
que esta fazendo no momento da experiéncia do jogo. A proposta deste jogo sério se apresenta
como um artefato! educacional para ser aplicado durante as disciplinas tedricas de cursos
variados.

Ao pensar sobre o produto em ac¢éo na sala de aula, foi levantado trés hipoteses do que

ocorreria quando o jogo estivesse em funcionamento nas turmas:

1 Flusser (2007) indica que um artefato é a agio de dar forma a matéria seguindo uma intenco. E atribuir valor
a um objeto na relagdo entre um individuo e a acéo a ser executada, adicionando uma nova possibilidade de uso
e se fazendo modelo para situa¢Bes semelhantes no futuro.
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e Os docentes terdo uma oportunidade de avaliar seus discentes através do jogo
sério, recebendo um feedback do que os discentes assimilaram dos conceitos
abordados ao longo do semestre.

e O discente apresentarad sua forma de descrever sua compreensdo dos conceitos
abordados ao longo da disciplina de forma sintetizada.

e O docente recebera por escrito ao final da partida um relatorio contendo todas

as associacdes feitas por cada discente sobre diversos conceitos.

Tendo no ponto de partida a estrutura geral do curso de Mestrado Profissional do
PPGCIMES em que as disciplinas obrigatdrias deveriam ser ministradas como complementares
e que ao final destas disciplinas, os discentes precisardo ter seus arcaboucos tedricos definidos
para que possam evoluir nas proximas etapas do mestrado, € importante para os docentes das
disciplinas, verificar se os discentes estdo sendo capazes de estruturar 0s conceitos
apresentados, sendo capazes de fazer associa¢fes entre esses conceitos e emprega-los em suas
falas. De modo que o docente consiga identificar os pontos fortes e fracos do que foi
apresentado ao longo do semestre. Neste sentido, 0 jogo sério apresentado vem como uma
possibilidade de gerar o engajamento dos discentes durante a aplicacdo do produto que esta
sendo proposto, oferecendo a possibilidade de uma aprendizagem significativa, aprendizagem
esta que segundo Moreira (2011 apud Ausubel, 1963) seria aquela em que as ideias expressas
simbolicamente interagem de maneira substantiva e com algum conhecimento prévio e
relevante acerca do que esta sendo debatido, a todos os envolvidos.

Foi possivel refletir sobre quais disciplinas esse produto poderia ser adaptado, e nesse
aspecto chegamos nas caracteristicas de disciplinas tedricas dos cursos, e nesse sentido, houve
uma busca por quais disciplinas seriam possiveis de realizar os testes do artefato, de modo que
fosse possivel verificar se 0s objetivos do produto estavam sendo alcangados, e assim chegamos
a mais dois ambientes de pesquisa, nas disciplinas:

e Turma de Formacdo Académico-Cientifico-Cultural da Licenciatura em
Matematica.

e Turma de Comunicacdo e Teorias da Linguagem do Curso de Comunicagéo
Social - Publicidade e Propaganda.

Entdo, a proposta deste jogo sério foi de criar um artefato educacional para os docentes

gue ministrem disciplinas tedricas dos mais variados cursos, de modo que com ele seja possivel
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oferecer aos discentes um ambiente que os engaje a dialogar sobre os conceitos e que 0s
docentes possam coletar de forma estruturada esses resultados para que seja possivel avaliar a
turma.

A base metodoldgica escolhida para ser trabalhada na pesquisa, foi a pesquisa-acao por
essa ser uma pesquisa que se fez necessario pratica e pesquisa cientifica para que o produto
pudesse alcangar o seu objetivo, tendo como referéncia o conceito apresentado por Tripp (2005)
quando diz que "pesquisa-acdo ¢ uma forma de investigacdo-acdo que utiliza técnicas de
pesquisa consagradas para informar a acao que se decide tomar para melhorar a pratica™ (Tripp,
2005, p. 447). Sendo as metodologias utilizadas para o desenvolvimento do protétipo do
produto, o Design Thinking que para Tim Brown (2009), serve para desenvolver produtos
partindo da observacao feita aos individuos que fardo uso do produto e ndo a que grupo aqueles
individuos representam, e do Framework para desenvolvimento de jogo Mecénica, Dindmica e
Estética [Mechanics, Dynamics, and Aesthetics] (MDA) que por sua vez, segundo Hunicke,
Leblanc e Zubek (2004) permite uma abordagem formal e interativa de desenvolver e aprimorar
jogos. Permitindo olhar diretamente para os objetivos do produto e antecipar como mudancas
irdo impactar nas dinamicas de uso. Sendo essas as metodologias de desenvolvimento
escolhidas por terem a caracteristica de ter no usuéario final um importante ponto de analise de
requisitos e etapas de desenvolvimento. Para que se entenda melhor para onde estd sendo

proposto o produto deste relatdrio, o topico seguinte descreve o contexto da pesquisa.
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2 LOCUS DA PESQUISA

Para esta pesquisa, foi pensado inicialmente utilizar como o Lécus da Pesquisa somente
0 ambiente do Programa de Pés-Graduacdo em Criatividade e Inovacdo de Metodologias no
Ensino Superior (PPGCIMES) nas disciplinas de Criatividade e na de Métodos e Técnicas
Inovadoras de Ensino e Aprendizagem, porém, ap0s a primeira testagem, foi notado a
possibilidade de aplicagcdo do produto em disciplinas variadas, mas que compartilhassem a
caracteristica em serem disciplinas tedricas. Portanto, na busca por disciplinas que tivessem
esta caracteristica e com docentes que aceitassem ceder 0 espago e o tempo de suas disciplinas
para a aplicacdo do produto, foi possivel encontrar mais dois espacos de aplicacao, sendo eles:
na disciplina de Formacdo Académico-Cientifico-Cultural do curso de Licenciatura em
Matematica e na disciplina de Publicidade e Propaganda do Curso de Comunicacdo Social -
Publicidade e Propaganda.

2.1 O Programa de Pés-Graduacdo Criatividade e Inovacdo em Metodologias de
Ensino Superior (PPGCIMES)

O PPGCIMES, local em que o jogo proposto sera desenvolvido e aplicado, tem a
proposta de ser interdisciplinar, como mostrado na apresentagdo do Programa:

O objetivo do Programa é a formacdo de recursos humanos aptos a conceber,
desenvolver, testar e avaliar processos, produtos e metodologias criativas e inovadoras
voltadas ao ensino-aprendizagem em diferentes areas. Para tanto, sdo explorados
recursos da comunicacao, da educacdo e das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacdo (TDICs), de modo a auxiliar na superagdo de desafios impostos ao
ensino-aprendizagem na formag&o de nivel superior. Para isso, se estrutura a partir da
Area de Concentracdo em Metodologias de Ensino-Aprendizagem e possui duas
Linhas de Pesquisa, atuando de maneira integrada: Inovacfes Metodoldgicas no
Ensino Superior (INOVAMES) e Criatividade e Inovagdo em Processos e Produtos
Educacionais (CIPPE). Com essa perspectiva, o desenho do curso se constitui a partir
de movimentos multi e interdisciplinares, caracteristica da area de Ensino e, portanto,
dominio naturalmente escolhido para ancorar esta proposta (Apresentagdo, 2023).

E valido informar que por ser um curso com caracteristica interdisciplinar em que sio
ofertadas normalmente 24 vagas para novos alunos, os discentes selecionados podem ser de
areas diversas, citando como exemplo alguns perfis de discentes presentes na turma do autor da
proposta em que foram selecionadas pessoas de Contabilidade, Artes Visuais, Histdria e Jogos
Digitais, entdo cabe aos docentes organizarem seus planos de modo que consigam conversar

com todos os perfis envolvidos.



Pagina |24

Entdo, para que o produto pudesse se adequar as caracteristicas das disciplinas e oferecer
um ambiente engajador, o jogo sério precisa utilizar como contetdo teérico para formulacdo
dos componentes, entendendo como componente o conceito apresentado por Woods (2012) que
diz que dentro de um jogo, componentes sao 0s objetos em que o jogador pode manipular no
decorrer deste jogo e que possui um significado especifico para aquele ambiente; Os conceitos
abordados ao longo do semestre nas disciplinas, conceitos esses que precisaram passar por uma
filtragem e padronizacdo para que pudesse ser feito uma aplicagdo dentro do jogo.

Com esta abordagem em mente, a busca por uma mecanica de jogo que fosse possivel
aplicar tais conceitos foi fundamental. Importante perceber mecanica como sendo aplicada
pelos conceitos de Schell (2008), em gue a mecanica é a base de um jogo, ela € o que define as
interacdes e relacOes entre todos os envolvidos naquele jogo, sejam elas entre jogadores ou as
préprias relacdes dos jogadores para com 0 jogo. A mecanica é o que resta quando removemos
do jogo os pilares da estética, tecnologia e histéria por tras do jogo.

O curso apresenta como uma de suas necessidades, ter 0s conceitos e caracteristicas de
Ensino integrados nas propostas apresentadas pelo Programa, e ter um artefato que facilite a
observacao dos docentes quanto apropriacdo destes conceitos pelos discentes, auxiliara que
esses docentes possam avaliar possiveis direcionamentos e didlogos para apresentar
caracteristicas complementares ou visdes diferentes de conceitos de menor dominio pelos
discentes e até mesmo, oferecer aos préprios discentes a possiblidade de aprendizagem entre

eles.

2.1.1 Disciplinas Obrigatorias

O produto foi pensado inicialmente para atender as necessidades expostas nas ementas
das disciplinas obrigatdrias do Programa, entdo, se faz necessario contextualizar sobre qual a
estrutura das disciplinas e quais suas caracteristicas gerais.

- Ementa disciplina obrigatdria “Criatividade”:

Compreender a criatividade como um processo inerente ao ser humano, enfatizando
as diferentes perspectivas que a fundamentam como um processo diretamente
relacionado ao contexto historico, social, politico e econdmico. Entre os assuntos a
serem estudados estdo: criatividade e o processo de inovagao: conceitos e principios.
Estagios do processo criativo. A criatividade e a geracdo de ideias inovadoras.
Ferramentas/Métodos de criatividade. Solugdo criativa de problemas: analise,
desenvolvimento de solugGes e implementacdo. Cognicéo e criatividade (Disciplinas,
2023).
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- Ementa disciplina obrigatéria “Métodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e
Aprendizagem”:

Refletir, discutir e aplicar métodos e técnicas inovadoras de ensinoaprendizagem.

Entre os assuntos a serem estudados estdo: metodologias Ativas. Aula invertida.

Aprendizagem baseada em problemas e projetos. Aprendizagem por pares. Recursos

pedagdgicos com énfase no ensino e aprendizagem criativos. Recursos tecnologicos.
Recursos tecnoldgicos com énfase no ensino e aprendizagem (Disciplinas, 2023).

No Programa, as duas disciplinas sdo ofertadas de forma concomitante no comego do
Curso aos discentes. Do total de 16 créditos de disciplinas necessarios para a conclusdo do
Mestrado, elas representam a metade dos créditos, oito créditos. Elas tém a caracteristica de
serem as disciplinas que servirdo como base para o desenvolvimento dos produtos educacionais
a serem apresentados para a conclusao no Programa.

Tendo em vista que essas disciplinas sdo as que apresentam 0s conceitos base que
estardo presentes nos produtos/processos educacionais a serem desenvolvidos por todos os
discentes do Programa, como resultado de suas pesquisas, € importante que os docentes das
disciplinas consigam verificar como os discentes se apropriaram dos conceitos apresentados ao
longo do semestre.

Como referéncia para a proposta, avaliamos a possibilidade de aplicacdo do produto em
um momento nas disciplinas que pudesse ocorrer de forma integrada. Para esta analise tomamos
como referéncia os programas das disciplinas da turma de 2022 e constatamos que até esta
oferta de disciplina, ja havia atividades integradas nas disciplinas.

Na Figura 1, destacamos um trecho de enunciado de uma atividade integrada, retirada

do programa da disciplina de Criatividade:

Figura 1 - Foto representativa de uma atividade integrada
" Piscipli p N é
grllse(?l\l/%"e% ICE Rrograma 2022 &b Wiae I

AVALIACAO FINAL INTEGRADA ENTRE AS DISCIPLINAS OBRIGATORIAS (27 E 28/06/2022)

Depois de estudar os autores e fazer reflexdes diversas nas duas disciplinas obrigatdrias, é chegado o momento de conectar todo esse arcabougo tedrico para desenvolver,
em dupla, um artefato para ensino-aprendizagem, fundamentado em, pelo menos, dois conceitos centrais, sendo necessariamente um de cada disciplina (Criatividade e
Métodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem), associado a um texto individual.

O artefato deverd apresentar caracteristica(s) criativa(s) e inovadora(s) e estar relacionado a um problema existente em um contexto educacional especifico, que deverd ser
previamente identificado e caracterizado pela dupla autora do produto educacional. O artefato devera ter o seu protdptipo entregue via plataforma Moodle, até as 23h do
dia 22/06/22 (quarta-feira), e, em seguida, apresentado e defendido pelas(os) autoras(es) nos encontros integrados entre as disciplinas, que ocorrerdo nos dias 27 e 28 de
junho de 2022.

Fonte: Programa da Disciplina “Criatividade” (2022)

As atividades que fizeram parte das disciplinas na oferta de 2022: A primeira atividade

chamada “Conversa avaliativa Integrada entre as Disciplinas Obrigatorias” consistia em ter um
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momento particular entre o discente e mais um docente de cada disciplina para conversarem
sobre o seu percurso formativo até aquele momento e entrega de feedback sobre o desempenho
do discente até aquele momento.

A segunda atividade chamada “Avaliagdo Final Integrada entre as Disciplinas
Obrigatorias” consistia na divisdo de grupos entre os discentes para que desenvolvessem um
artefato para ensino-aprendizagem que envolvesse os conceitos das duas disciplinas, tais
produtos seriam apresentados nas aulas finais das disciplinas e avaliados por uma banca interna
e externa ao Programa.

Portanto, vale destacar que o produto desta dissertacdo se apresenta com uso potencial

como uma nova atividade integradora entre as disciplinas.

2.2 Licenciatura em Matemaética

A Licenciatura em Matematica foi o segundo local escolhido para aplica¢do do produto,
por ser uma Licenciatura que possui em sua grade curricular a predominancia em disciplinas
teoricas (Estrutura, 2024), ela serviu perfeitamente aos propo6sitos da aplicacao do produto. Vale
destacar que o curso como um todo tem o propdésito em formar professores, como indica em

seu objetivo:

De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais para os Cursos de Licenciatura
em Matematica, expostas no parecer CNE/CES n °1.302/2001, o objetivo geral deste
curso é formar professores de Matematica para a educacdo basica (Matematica, 2024).

Entdo, para além da funcdo de coletar dados ao docente da disciplina, foi possivel

analisar como futuros docentes iriam interagir com o produto educacional.

2.2.1 Disciplina de Formacao Académico-Cientifico-Cultural

A disciplina de Formagdo Académico-Cientifico-Cultural € uma disciplina que ocorre
fragmentada em varias partes ao longo do curso e que possui como carga horéaria total 200
horas, porém, no segmento em que ocorreu a aplicagdo, a disciplina constava com carga horéria
de 40 horas.

A disciplina possui no quadro de “habilidades e competéncias™ a seguinte descri¢ao:

Ter viséo histérica e critica da Matematica, tanto no seu estado atual como nas varias
fases da sua evolugdo que lhe permita selecionar e organizar contetidos de Matematica
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de modo a assegurar a aprendizagem dos alunos, bem como, produzir textos
matematicos adequados a Educacédo Basica (Estrutura, 2024)

E para esta etapa da disciplina, foi escolhido trabalhar “criatividade na
matematica”, conversando também com o conteudo tedrico visto na primeira aplicagdo

realizada no PPGCIMES.

2.3 Curso de Comunicacéo Social - Publicidade e Propaganda

Sendo o Curso de Comunicacéo Social - Publicidade e Propaganda um curso com grade
curricular predominantemente tedrica, foi possivel realizar o estudo em uma de suas disciplinas
uma vez que 0 curso preza por competéncias que passam pelo entendimento das técnicas e

dominios tedricos como apresentado na apresentacdo do curso:

O perfil desejado pelo Curso enseja que 0 mesmo ao se formar possua as competéncias
necessarias ao conhecimento e o dominio de técnicas e instrumentos voltados para a
proposicdo e execucdo de solugdes de comunica¢do mercadoldgicas e institucionais;
0 dominio das questBes relativas aos mercados da regido amazénica, levando em
consideragao o imaginario cultural, social, econdmico e politico proprio da regido; a
atuacdo como estrategista na formulacdo de objetivos institucionais, empresariais e
mercadoldgicos com relagcdo ao exercicio das fungdes tipicas da area, em suas
interfaces e interagbes com atividades correlatas no campo da comunicagdo
(Comunicacéo, 2024).

Entdo, dado as caracteristicas do curso e do perfil profissional que o curso almeja
formar, acreditamos que seria valido a aplicacdo do produto neste ambiente para pesquisa.

2.3.1 Disciplina de Comunicacéo e Teorias da Linguagem

Na disciplina de Comunicagéo e Teorias da Linguagem, foi acertado com a docente da
disciplina que o produto seria testado ao final de um dos contetdos estruturantes da disciplina,
pois era de interesse da docente verificar se os discentes conseguiriam passar para a proxima
etapa da disciplina.

Sendo assim, escolhemos que a aplicagdo ocorresse bem no meio da disciplina, ao final

dos contelidos de semidtica, antes do estudo da narrativa.
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Figura 2 - Ementa da disciplina de Comunicacdo e Teorias da Linguagem coletado do Programa da Disciplina.

Il Ementa

A disciplina enfoca o paradigma classico das teorias da hinguagem. Aborda também os principais
modelos linguisticos e semiologicos utilizados nos estudos dos fendmenos comunicacionais. A
analise semiotica e semiologica: o modelo pragmatico norte-americano (Peirce) e o modelo
estruturalista europeu (Saussure). O estudo da narrativa. A amphacdo do campo de abordagem
semiologica para o ambito dos sistemas imageticos (Barthes), as tendéncias contemporineas das
semioticas da cultura e dos media.

Fonte: Material cedido pelos monitores da disciplina para consulta.

A ementa do curso pode ser vista na figura 2, esta ementa serve para que possamos
verificar a estrutura bésica da disciplina e onde se encaixa a aplicacdo do produto. Neste caso
o0 docente da disciplina pretendia utilizar os dados coletados para verificar se a turma estaria

apta para seguir para o préximo contetdo de maneira apropriada.
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3 APORTE TEORICO

O objetivo deste topico, € o de apresentar as bases conceituais que irdo fundamentar a
existéncia deste artefato. Devido a escolha em trabalhar com um jogo, optamos por apresentar
quais sdo as caracteristicas que consistem na existéncia de um jogo, apresentando conceitos
comuns defendidos por diversos autores. Decidimos também apresentar as ramificacdes que 0s
jogos podem fazer quando tratamos de jogo para além do entretenimento, por isso,
apresentamos os conceitos de gamificacao e de jogo sério ja que o artefato aqui apresentado,
foi pensado e desenvolvido como um jogo serio e ndo uma gamificacdo. Além de entrar na
ramificacdo dos jogos sérios como edutainment que sdo jogos que possuem caracteristicas

particulares aos demais tipos de jogos serios.

3.1 Jogos

Antes de iniciar a descri¢cdo do que seriam jogos e suas ramificagdes, optamos por expor
algo que vem antes de tudo, a ludicidade. Quando no comeco de seu livro, Huizinga (2000) diz

que:

O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicbes menos
rigorosas, pressupfe sempre a sociedade humana; mas, 0s animais ndo esperaram que
0s homens os iniciassem na atividade ladica. E-nos possivel afirmar com seguranca
que a civilizagdo humana ndo acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral
de jogo. Os animais brincam tal como os homens? (Huizinga, 2000, p. 5).

Vemos que ele aborda o ltdico como uma manifestacdo natural e primitiva, que vem
antes de percebermos a nds mesmos enquanto sociedade. E apesar de haver varios elementos e
possibilidades de abordagem do ladico, vamos nos ater ao elemento divertimento. Cito aqui
Huizinga (2000):

Este Gltimo elemento, o divertimento do jogo, resiste a toda andlise e interpretagdo
I6gicas. A palavra holandesa aardigheid é extremamente significativa a esse respeito.
Sua derivacdo de aard (natureza, esséncia) mostra bem que a idéia ndo pode ser
submetida a uma explicagdo mais prolongada. Essa irredutibilidade tem sua
manifestacdo mais notavel, para 0 moderno sentido da linguagem, na palavra inglesa
fun, cujo significado mais corrente é ainda bastante recente. E curioso que o francés
ndo possua palavra que Ihe corresponda exatamente e que tanto em holandés (grap e
aardigheid) como em alemdo (Spass e Witz) sejam necessarios dois termos para

2 A diferenca entre as principais linguas européias (onde spielen, to play, jouer, jugar significam tanto jogar como
brincar) e a nossa nos obriga freqlientemente a escolher um ou outro destes dois, sacrificando assim a exatidao
da traducdo uma unidade terminoldgica que sé naqueles idiomas seria possivel. (N. do T.), nota retirada do texto
original.
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exprimir esse conceito®. E é ele precisamente que define a esséncia do jogo.
Encontramo-nos aqui perante uma categoria absolutamente primaria da vida, que
qualquer um é capaz de identificar desde o proprio nivel animal. E legitimo considerar
0 jogo uma "totalidade", no moderno sentido da palavra, e é como totalidade que
devemos procurar avalia-lo e compreendé-lo (Huizinga, 2000, p. 6).

Logo, devemos considerar a ludicidade como base para a constru¢do de um jogo, seja
ele qual for, para que faca sentido aquela atividade aquele individuo, ela precisa ser prazerosa
a ele, desta forma, cabe ao desenvolvedor o ponto de partida em identificar como gerar essa
sensacao aos que irdo participar daquele jogo.

Para além da necessidade do ludico, precisamos entender o que seria 0 jogo, 0 que seria
necessario para que um jogo possa ser chamado de jogo. E nessa busca, diversos autores
trabalharam com definicdes e conceitos, procurando organizar de forma compreensivel o que
poderia ser.

Um dos autores que trabalha jogos de forma generalista € Adams (2010, p. 03) que
define jogo como sendo “um tipo de atividade ludica, conduzida em um contexto de faz de
contas, em que o(s) participante(s) tentam alcancar pelo menos um objetivo arbitrario e ndo
trivial através de agdes que estejam de acordo com as regras™*. Temos entdo que dentro daquele
ambiente e recorte de tempo as pessoas irdo buscar um objetivo complexo definido para aquele
ambiente e que para isso, essas pessoas serdo regidas por regras especificas para aquele
momento.

Além da reflexdo sobre 0 momento em que o jogo se sustenta, é importante analisar a
relacdo entre as pessoas e 0 jogo, nesse sentido, observar a visdo de Caillois (2001) sobre a

liberdade oferecida ao jogador sobre ele querer participar daquele momento. Nesse trecho:

N&o ha duvidas de que um jogo deve ser definido como uma atividade livre e
voluntaria, uma fonte de diversdo e prazer. Um jogo em que se é obrigado a jogar
imediatamente deixa de ser um jogo. Ele se torna um constrangimento, uma obrigagéo
na qual a pessoa se esforcaria para se ver livre. Como uma obrigagéo ou simplesmente
uma ordem, ele perde uma de suas caracteristicas basicas: o fato de o jogador se
entregar espontaneamente ao jogo, por seu proprio desejo e prazer, cada vez
inteiramente livre para escolher se retirar, fazer siléncio, meditar, 6cio, ou atividade
criativa® (Caillois, 2001, p. 6).

8 Também em portugués a palavra divertimento é apenas a maneira menos inadequada de exprimir esse conceito,
que para o autor corresponde a prépria esséncia do jogo (v. infra), e estd ligado também a noc¢bes como as de
prazer, agrado, alegria etc. (N. do T.)

4 Traducio livre feita do livro Fundamentals of Game Design: “A game is a type of play activity, conducted in
the context of a pretended reality, in which the participant(s) try to achieve at least one arbitrary, nontrivial goal
by acting in accordance with rules.”

5 Tradugdo livre feita do livio Man, Play and Games : “There is also no doubt that play must be defined as a free
and voluntary activity, a source of joy and amusement. A game which one would be forced to play would at once
cease being play. It would become constraint, drudgery from which one would strive to be freed. As an obligation
or simply an order, it would lose one of its basic characteristics: the fact that the player devotes himself
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Vemos que um dos fatores fundamentais para que 0 jogo exista, é a necessidade de 0s
jogadores estarem naquela atividade por sua vontade e desejo. Entdo fazer com que a pessoa
queira se sentir um jogador, € um dos requisitos fundamentais para que as demais caracteristicas
possam ser atribuidas. Pensamento este que é defendido por outros autores como Schell (2020,
p.166, apud Avedon e Sutton-Smith, 1971) que levanta o trecho “um exercicio de controlar
sistemas voluntariamente™® para indicar que sim, é necessario que o jogador aceite e assuma
seu papel no jogo por vontade propria.

E como estruturar esse ambiente desejavel? No livro “The Grasshopper”, Suits (2005)
dedica um capitulo inteiro descrevendo a importancia das regras para 0 jogo e como 0 jogo ndo
existiria se ndo fossem pelas regras estruturadas para aquele momento, contando a historia de
Ivan e Abdul, assim como, no mesmo livro Suits (2005) atribui uma concluséo interessante

ligada as regras que vale a pena ser observada:

Minha conclusdo é que para jogar um jogo é necessario se envolver em uma atividade
direcionada a trazer um determinado estado de coisas, usando apenas meios
permitidos pelas regras, onde as regras proibem os meios mais eficientes em favor dos
menos eficientes e onde tais regras sdo aceitas somente porque tornam possiveis tais
atividades’ (SUITS, 2005, p. 48-49).

Entdo temos que dentro de um jogo, ndo somente as regras sao fundamentais para que
existam, como também, elas devem oferecer ao jogador, possibilidades de a¢bes ndo
necessariamente ideais em um contexto normal fora de um jogo, mas que naquele ambiente e
momento, sdo aceitos justamente por se fazer necessario para que seja possivel alcancar o0s
objetivos determinados antes.

E para que possamos chegar nos objetivos, é importante entender antes que 0s jogos
trabalham com a interacdo do jogador com algo, seja do jogador para com outro jogador ou do

jogador com o “game designer” através do jogo e por vezes até mesmo ele interagindo com ele

mesmo através do ambiente criado ali.

spontaneously to the game, of his free will and for his pleasure, each time completely free to choose retreat,
silence, meditation, idle solitude, or creative activity.”

6 Tradugdo livre feita do livro The art of Game Design: A book of lenses 3rd ed.: “an exercise of voluntary control
systems”

7 Tradug3o livre feita do livro The Grasshopper: " My conclusion is that to play a game is to engage in activity
directed towards bringing about a specific state of affairs, using only means permitted by rules, where the rules
prohibit more efficient in favour of less efficient means. and where such rules are accepted just because they
make possible such activity.
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E que a interacdo é um ingrediente fundamental para que uma atividade possa ser
considerada um jogo, nesse sentido, vale apresentar a visao de Crawford (1982) que nos ilumina
com dois fatores que exemplificam como a interacdo age dentro dos jogos:

Primeiro, ela injeta um elemento social ou interpessoal ao evento. Ela transforma o
desafio de um jogo de um evento estritamente técnico para algo interpessoal. Resolver
um quebra cabeca é uma operagdo estritamente técnica; jogar xadrez é uma agdo
interpessoal. De modo que, um seria jogar contra a ldgica da situacdo; e o outro, usar
a légica da situacéo e do ambiente para jogar contra o oponente® (Crawford, 1982, p.
12).

Ou seja, o elemento da interacdo é o que garante a imprevisibilidade das coisas, uma
vez que a logica tdo somente, ndo garantiria as reagdes apresentadas pelo outro lado pois havera
reacOes baseadas em escolhas, ou as vezes, por elementos aleatorios, mas que ndo poderiam ser

tomados como certezas normalmente.

Segundo, a interacdo transforma a natureza do desafio de um desafio passivo para um
desafio ativo. Um quebra cabega ird sempre dd ao jogador exatamente 0 mesmo
desafio. Mas 0 oponente reage as a¢des do jogador, e apresenta diferentes desafios a
cada jogo. Esta diferenca traz uma enorme diferenca emocional. A pessoa resolvendo
um quebra cabeca deve se algum modo divino, palpite, deduzindo ou analisando as
caracteristicas apresentadas pelo sistema, resolver aquele quebra cabeca proposto pelo
designer. E uma vez descoberto o segredo, aquela atividade deixa de ser interessante.
O oponente, em contraste, oferece diferentes desafios a cada vez que joga um jogo.
Onde um quebra cabeca é algo morto, e um jogo é vivo;® (Crawford, 1982, p. 12).

Aqgui vemos que a interacdo trabalha a imprevisibilidade que os jogos oferecem, ja que
apesar de normalmente haver regras imutaveis, o jogo oferece esse fator imprevisivel, possivel
pela existéncia da interagao.

Nesse ponto € valido ressaltar que ndo necessariamente precisaria haver outro jogador
humano para gque o0 jogo exista, mas sim algum mecanismo que reaja de acordo com a relacéo

do jogador para com o0 jogo, sendo esta reacdo algo dindmico. H&4 também a variacdo sobre o

quao interativo aquele jogo estd sendo para com o jogador. Tomando como exemplos 0 jogo

8 Tradugdo livre feita do livro The Art of Computer Game Design: “Interaction is important for several reasons.
First, it injects a social or interpersonal element into the event. It transforms the challenge of the game from a
technical one to an interpersonal one. Solving a cube puzzle is a strictly technical operation; playing chess is an
interpersonal operation. In the former, one plays against the logic of the situation; in the latter, one uses the logic
of the situation to play against the opponent.”

? Tradugdo livre feita do livro The Art of Computer Game Design: “Second, interaction transforms the nature of
the challenge from a passive challenge to an active challenge. A puzzle will always present the player with exactly
the same challenge. But a game opponent reacts to player’s actions, and presents different challenges in each
game. This difference has major emotional significance. The person solving the puzzle must somehow divine,
guess, deduce, master, or discover the key trick built into the puzzle by the designer. Emotionally, the puzzle
player is working against the puzzle or its designer to unmask its secret. Once the secret is known, the puzzle is
no longer interesting. The game-player, by contrast, faces different challenges each time she plays the game.
Where a puzzle is dead a game is alive;”
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Black Jack ou 21, como é conhecido em alguns locais, em comparagdo ao jogo de Xadrez, em
que temos a imprevisibilidade do Black Jack nas probabilidades de virem determinadas cartas
deixando que o jogador tome decisdes pautadas na matematica, ou o0 Xadrez que por possuir
maultiplas pecas com possibilidades diferentes de movimentagédo e pessoas diferentes tomando
decisfes sobre como movimentar aquelas pegas, aumenta tanto o fator interativo no sentido de
possibilidade de a¢Ges quanto ao tipo decisdes que precisam ser feitas.

Jogos devem ter um desafio, através das interacdes que os jogadores estdo tendo dentro
de um jogo, o jogador deve se manter focado aquela acdo que esta realizando. E para que isso
ocorra ha o elemento do desafio; Para Schell (2020) o desafio € um dos elementos fundamentais
para o desenvolvimento de um jogo, pois é ele quem mantera os jogadores engajados e
motivados a continuar jogando.

Ainda segundo Schell (2020) o desafio precisa ser balanceado, ou seja, deve ser dificil
o suficiente para manter o jogador engajado e motivado, mas ndo téo dificil que o jogador
desista ou perca o interesse. Além disso, o desafio deve ser bem definido e compreensivel para
0 jogador, para que ele saiba o que precisa fazer para progredir. E dentro do desafio temos a
experiéncia do flow, que para Csikszentmihalyi (1990, p. 14) o conceito ¢ “um estado em que
as pessoas estdo tdo envolvidas em uma atividade que nada mais importa; a experiéncia por si
sO é tdo agradavel que as pessoas irdo participar mesmo que seja dispendioso, pelo seu proprio
desejo de participar”.1°

Schell (2020) também destaca que o desafio deve ser balanceado, ou seja, deve ser dificil
o suficiente para manter o jogador engajado e motivado, mas ndo tdo dificil que o jogador
desista ou perca o interesse, ou seja, dentro do estado de flow. Sendo o desafio bem definido e
compreensivel para o jogador, para que ele saiba o que precisa fazer para progredir. Pontuando
que o desafio precisa ser justo aos jogadores, para que eles sintam que podem supera-lo com
suas habilidades e/ou estratégia em vez de depender de sorte ou de outros fatores que ndo podem
controlar.

Dentro da cadeia de desafios Adams (2010) lembra das habilidades intrinsecas dos
jogadores, habilidades que segundo ele podem ser mensuradas na hipétese de vocé dar ao
jogador um tempo ilimitado para realizar uma tarefa, deixando somente a habilidade do jogador
como variante para a execucao da tarefa, sendo essas habilidades divididas em trés categorias,

fisicas, mentais ou um misto das duas. Fazendo com que seja necessario mensurar dentro de

10 Tradugdo livre feita do livro The Psychology of Optimal Experience: “the state in which people are so involved
in an activity that nothing else seems to matter; the experience itself is so enjoyable that people will do it even at
great cost, for the sheer sake of doing it.”
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um jogo, o que o desenvolvedor estaria requirindo que o jogador fizesse e avaliando suas
possibilidades.

Por fim, temos o objetivo, em que Zimmerman (2004) define como sendo o ponto final,
0 ponto em que uma vez |4, se encerra tudo. Nesse sentido, ter o objetivo dentro do jogo é
fundamental para determinar quando ele ird encerrar. E valido perceber que néo
necessariamente um objetivo significa a forma de “vencer” aquele jogo, mas sim, quando que
sera determinado o fim daquele ambiente. Por exemplo em jogos digitais estilo “eternal runner”,
0 objetivo é sobreviver 0 maximo que puder, mas isso ndo garantira a vitdria daquele jogador,
assim como no futebol, o objetivo ¢é fazer “gols”, porém, se o time adversario tiver feito mais
“gols” do que o seu time, consequentemente vocé perdeu. Assim, ¢ importante saber diferenciar

0s objetivos pessoais dos jogadores, com o objetivo do jogo.

3.1.1 Gamificacao

Uma vez que definimos como fazer para existir um jogo, podemos entender o que pode
ser a gamificacdo e para que ela pode servir.

Vimos que nos jogos ha vérios elementos necessarios para que possa existir como
regras, objetivos, interacdo, desafios e tudo isso dentro de um contexto ludico. E que em um
jogo, nbs precisamos definir o seu término, informar quando exatamente aquele momento
termina para que seja desfeito o ambiente gerado para a existéncia do jogo e os jogadores
possam seguir suas vidas em outras funcdes (Schell, 2020).

Ja na gamificacdo temos algumas caracteristicas diferentes, o guia Bunchball (2016) nos

apresenta uma definicdo do que seria a gamificacao:

Em esséncia, gamificacdo aplica mecénicas de jogos a atividades que ndo sdo jogos
para incitar comportamentos especificos. Em um ambiente de negdcios, gamificagdo
é 0 processo de integracdo entre dindmicas e mecanicas de jogos a sites, servigos
corporativos, comunidades virtuais, portais de conteldo, campanhas de marketing ou
até mesmo processos corporativos internos, de modo a direcionar a participacédo e o
engajamento entre o pablico-alvo!* (Bunchball, 2016a, p.2).

11 Tradugdo livre feita do guia Gamification 101: An introduction of Game Dynamics: “At its core, gamification
applies game mechanics to non-game activities to prompt specific behaviors. In a business context, gamification
is the process of integrating game mechanics and dynamics into a website, business service, online community,
content portal, marketing campaign or even internal business processes, in order to drive participation and
engagement by target audiences”
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Entdo desde o inicio, vemos que gamificacdo ndo € um jogo, gamificacdo € se utilizar
dos mecanismos presentes nos jogos para engajar as pessoas a realizar agbes especificas e que
isso pode ter maltiplas utilidades.

Portanto, é importante perceber que na gamificacdo o foco esta nas acdes e no processo
do que esta sendo executado, tornando as a¢gdes mais interessantes aos usuarios (Gilbert, 2016).

Um fator presente gamifica¢do que deve ser fundamental para sua aplicacdo € o “querer
participar” daquela atividade. Ou seja, ¢ importante que a gamificagdo ali presente ndo se torne
algo obrigatorio para as pessoas que vao participar, fazendo com que elas sejam eventualmente
punidas caso ndo queiram participar do processo. Gilbert (2016, pag. 9) aponta que “projetos
gamificados que interagem com nossa vida real devem oferecer um ambiente seguro para as
pessoas, garantindo ao jogador que suas repercussdes dentro do jogo ndo atinjam sua vida
real”.?

Entdo a proposta aqui é trabalhar com a motivacdo que 0s jogos proporcionam ao serem
jogados, e para Werbach e Hunter (2012) a motivacao deve ser do tipo intrinseca, aquela que
gera a pessoa 0 prazer em estar participando de algo a motivacdo que da a sensacao do flow ao
participante, e ndo somente alguma motivacao extrinseca como uma premiacdo fisica por
alguma atitude.

E valido notar que “Esses motivadores irio se manifestar diferentemente em cada
individuo. Alguns jogadores serdio desencorajados pelo medo de perder um duelo”*® (Werbach
e Hunter, 2012, p. 58), entdo, cabe ao criador da experiéncia pensar nos diversos tipos de
pessoas que irdo possivelmente participar daquela interacdo criando ambientes que possam ter
diferentes formas de engajar.

Nesse sentido, Fuller e Taylor (2008) nos apresentam cinco principios que podem nos
auxiliar a trabalhar diversas formas de motivacao nas pessoas:

e Esclarecer Contratos

O contrato aqui apresentado é o acerto entre as pessoas, ser claro e objetivo sobre o que

se deseja é essencial. Ja que no inicio de uma relagdo, ndo necessariamente todas as

pessoas estdo entrando naquela relagdo com o mesmo proposito. Entdo determinar o que

se espera entre as partes demanda conhecimento sobre o trabalho que sera realizado

12 Traducdo feita do livro Designing gamified systems: meanigful play in interactive entertainment, marketing
and education: “Gamified projects that intersect with our real lives should provide a measure of personal security
separate from the game environment, guaranteeing to the player that the repercussions of his in-game actions will
not carry over into his real life.”

13 Tradugdo feita do livro For The Win: “These motivators will manifest dierently in each individual. Some
players will be put oby the fear of losing a duel”
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entre as duas partes. Quando se fala em trabalho aqui, ndo se restringe a atividade
laboral, mas sim, a todo o tipo de relacdo que se possa imaginar, paciente, medico,
amigo, usuario, estudante, professor e todas as demais possibilidades.

e Expressar Empatia
E necessario um entendimento sobre as necessidades particulares do individuo que se
considera fazer a intervencdo, sem julgamento, criticas ou culpas.

e Desenvolver o desejo de mudanga
A abordagem aqui deve ser a de auxiliar as pessoas a encontrarem suas proprias razoes
para mudar, e sempre tomando o cuidado para ndo impor suas proprias razées naquele
individuo. Essa é a diferenciacdo entre motivacao intrinseca e a motivagdo extrinseca.
Por exemplo, desenvolver o desejo em parar de ofender os outros pensando em ser um
bom pai, sO sera possivel se a pessoa que estiver considerando mudar, estiver desejando
ser um bom pai.
Esta abordagem deve ser trabalhada para motivacfes a longo prazo uma vez que
motivacdes intrinsecas sobrevivem melhor a longo prazo do que as extrinsecas muitas
vezes concretizadas atraves de premiacdes como apresentadas por Kohn (2000) e Deci
e Ryan (1985).

Entdo, trabalhar com a gamificacdo de algo, ndo é trabalhar efetivamente com jogos,
mas sim com as caracteristicas que quando implementadas, deixam outras atividades mais
ludicas e interessantes ao usuario. Assim, € importante perceber que a gamificacdo por si s6
ndo ird sustentar uma atividade ou algum comportamento esperado, observar o contetdo que
estd sendo apresentado e a atividade que se estd executando e utilizar a gamificacdo para o
complemento de tal atividade. Sendo o poder da gamificacdo se mostrando no satisfazer de
necessidades humanas fundamentais como: reconhecimento, prémios, status, conquistas,

colaboracdo e competicdo, autoexpressdo e altruismo (Bunchball, 2016b).

3.1.2 Jogo Sério

Jogos sérios, apesar do nome, ainda sdo jogos, e por isso ludicos, como proposto por
Huizinga (2000). Entdo, se aproveitando da popularidade dos jogos tradicionais que por muitos
anos existiram apenas para entreter e passar 0 tempo, iniciou-se a observacdo sobre a

possibilidade de o jogo ir além disso, entdo autores como Flanagan (2009), McGonigal (2011)
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e Bergeron (2006), passaram a observar os potenciais dos jogos no comportamento das pessoas

e com isso novas possibilidades foram se revelando.

Bergeron (2006) lista uma série de variacGes e aplicacbes de jogos sérios com o

propdsito de influenciar opinides, compartilhar informacdes ou simplesmente validar algum

argumento, como:

Jogos de Ativismo: Jogos em que o foco € expor algum contexto problemético
da sociedade e propor solugdes simuladas dentro do jogo.

Advergames: Jogos publicitarios que tem como objetivo divulgar produtos ou
trabalhar campanhas de marketing, a prépria categoria de advergames j& possuli
uma série de variagGes dentro dela.

Jogos Empresariais: Essa categoria se enquadra no perfil de jogos que tem como
foco treinar pessoas dentro de empresas ou estimular algum comportamento
dentro do ambiente empresarial.

Exergames: S&o 0s jogos que estimulam as pessoas a se exercitar no mundo real
atraves de captura de movimento para trabalhar o desempenho do jogador dentro

do jogo.

Jogos de Saude: Jogos com o intuito de ensinar as pessoas no¢des de saude
bésica, treinamento médico dentro de hospitais ou fora dele, simulacdo de
ambiente hospitalar, dentre outros. Jogos que trabalham o bem-estar pessoal
também se enquadram nesta categoria.

Jogos Noticia: Esses jogos tém a caracteristica de trabalhar acontecimentos do
mundo real dentro dos jogos, seus focos podem ser 0s mais variados possiveis.

Jogos Politicos: Esses jogos possuem a caracteristica de trabalhar com atos e/ou
acontecimentos politicos, seja para criticar ou apenas informar sobre situacgdes,

a proposta aqui é a de inserir ao jogador um ambiente vindo desse contexto.

A lista apresentada por Bergeron (2006) contém ainda mais pontos do que esses

levantados, ja que nem chegamos ainda na parte dos jogos educativos ou edutainment. Mas o

que todos esses jogos tém em comum? Nenhum deles preza exclusivamente pela diverséo. Pois

como podemaos ver apresentado por Michael e Chen (2006):

Jogos podem ser jogados de maneira séria ou casual. Estamos tratando de jogos sérios
no sentido de que os jogos tém um propdsito educacional cuidadosamente pensado e
explicito e ndo possuem a intencao principal de divertir. 1sso ndo significa que jogos
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sérios ndo sdo, ou ndo podem, ser interessantes'* (Michael e Chen 2006, p21, apud
Abt, 1987).

Novamente, o fato de os jogos nao terem por definicdo a necessidade de ser divertidos,
néo significa que eles ndo possam ser. E nesse sentido, destacamos que dentro do aspecto de
necessidades, temos a substituicdo da diversdo necessarias nos jogos tradicionais pelo termo
engajador para jogos serios (Bergeron, 2006).

Mas se ndo precisam ser divertidos, o que seria valido no jogo sério? Basicamente, todo
0 “resto”, ¢ valido notar que diferente de uma atividade ou acdo com gamifica¢do, um jogo
sério ainda € um jogo e por isso precisa ter todos os demais requisitos basicos para que ele possa
existir como: ter um objetivo, ser interativo e ter regras (SCHELL, 2020). Sendo que por ser
um jogo, vem junto o conceito da ludicidade e da realidade alternativa criada pelo jogo. E séo
nessas caracteristicas que trabalharemos com 0s jogos serios.

Poder tirar as pessoas da sua realidade do dia a dia e criar um ambiente novo, mesmo
que imaginario faz com gue nos motivemos ou como 0s textos mais gostam de apresentar,
engajemos em atividades McGonigal (2011).

E é ai que estd o poder dos jogos sérios, quando aplicamos suas caracteristicas em
ambientes tradicionais como escolas, hospitais ou empresas, estamos dando a oportunidade de
as pessoas sairem daquele ambiente real em que estao “presas” e se veem na possibilidade de
explorar um novo ambiente, mesmo que imaginario.

Enquanto desenvolvimento do produto, o desenvolvedor precisa também se ater a
algumas caracteristicas a mais no processo de desenvolvimento desses jogos, pois como
apresentado por Flanagan (2009) hé, para além dos objetivos tradicionais do jogo propriamente
dito, os objetivos que a existéncia do jogo almeja alcancar, 0s objetivos que as pessoas irdo
alcancar depois que o0 jogo terminar e que devem ser revisitados e priorizados o tempo inteiro,
sendo tais objetivos podendo ser chamados de objetivos de valor.

Sendo este “objetivo de valor”, “O atual interesse em usar, desenvolver e investir em
jogos sérios reflete o valor percebido desse meio em termos de economia, eficacia educacional

e impacto social.”*® segundo Bergeron (2006, p. 64). Ou seja, que 0s jogos sérios possuam além

14 Traducdo livre do livro: Serious Games: Games That Educate, Train, and Inform: “Games may be played
seriously or casually. We are concerned with serious games in the sense that these games have an explicit and
carefully thought-out educational purpose and are not intended to be played primarily for amusement. This does
not mean that serious games are not, or should not be, entertaining.”

15 Tradugdo livre do livro: Developing Serious Games (Game Development Series): “The current interest in using,
developing, and investing in serious games reflects the perceived value of the medium in terms of economics,
educational effectiveness, efficacy, and social impact.”
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do propésito ladico, o potencial em agregar ao jogador valores como conhecimento, postura,
atitude ou comportamento mesmo apds o término da partida.

3.1.3 Edutainment

No que diz respeito ao jogo serio seguindo a trilha dos Edutainment, temos que segundo
Das (2023) o “Edutainment é uma juncao das palavras “"educacdo” e "entretenimento”, é uma

abordagem pedagdgica inovadora que busca envolver os aprendizes por meio de contetido

cativante e prazeroso”®. Que traz como func&o principal unir a aprendizagem a experiéncias

imersivas e interativas. Logo, podemos perceber que a proposta dos edutainment seguem a
linha base dos jogos sérios na medida que buscam ter também o “objetivo de valor”, mas que
ha também a busca pelo entretenimento. Sendo um jogo que compartilhe esses dois propdsitos,
ter uma funcéo educacional e ser divertido.

Em vias de tentar compreender melhor onde se encaixa o edutainment e como ele se
relaciona com 0s jogos sérios, jogos educacionais e a aprendizagem baseada em jogos, pegamos
como referéncia a estrutura organizada por Tang, Hanneghan e Rhalibi (2009):

Sendo assim, observando a Figura 3, podemos ver que consta dentro do Edutainment os

conceitos de Jogos Educacionais e da Aprendizagem Baseada em Jogos, além de outros fatores
que seriam os relacionados ao entretenimento em si.

Figura 3 - Relacdo entre e a abrangéncia do edutainment, aprendizado baseado em jogos, jogos educativos,
simuladores de treinamento e jogos sérios.

EDUTAINMENT

/’ Abordagem de Aprendizé‘s(o
APRENDIZAGEM
BASEADA EM JOGOS

e Sistema
IULADORES DE
REINAMENTO

Contetido de Software

JOGOS
EDUCACIONAIS/ |
'/ Conteudo de Software

JOGOS
S ’ SERIOS

Fonte: Tang, Hanneghan e Rhalibi (2009)

16 Traducdo livre do artigo: Edutainment Unveiled: Merging Education And Entertainment Online: “Edutainment,

a portmanteau of "education" and "entertainment," is a groundbreaking pedagogical approach that seeks to engage
learners through content.”
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E j& que os conceitos de Jogos Educacionais constam completamente dentro dos
Edutainment, é valido analisar a tabela apresentada por Tang, Hanneghan e Rhalibi (2009)

abordando as caracteristicas entre 0s jogos e jogos educacionais.

Quadro 1 - Diferencas entre jogos de computador e jogos educativos em propdsito, jogabilidade, regras e cultura.

Jogos de Computador?’ Jogos Educacionais

Propdsito | Proposito de entreter. O contexto | Para fins de aprendizado e
apresentado € normalmente ficticio ou | desenvolvimento de habilidades.
fantasia. Pode ser uma forma de
entretenimento baseada na

interpretacdo do aprendiz.

Jogo Interacbes projetadas principalmente | Interacdo projetada para fins de
para fins de entretenimento com | aprendizado com respostas
objetivos direcionados que podem ser | significativas e resultados

impulsionados  por narrativas. As | mensuraveis. O conhecimento é
interacOes assemelham-se as interacGes | disseminado por meio de eventos
do mundo real de forma simplificada | desencadeados por interacbes e

ou abstrata. dialogos especialmente elaborados.

Regras As regras sdo projetadas paraacomodar | As regras sdo projetadas para
a atividade de jogo, muitas vezes | resultados de aprendizado
ajustadas para jogabilidade em vez de | especificos que podem ser usados
refletir o mundo real. para medir as interacdes durante um
"jogo sério". As regras podem ser
simplificadas ou tornadas complexas

para apoiar a atividade de jogo.

Cultura Crencas, normas e configuracbes de | Crencas, normas e cenarios de
mundo apresentadas visualmente e por | mundo apresentados visualmente e
meio de narrativa, frequentemente | por meio de narrativa que estdo
situadas em um mundo imaginario que | relacionados ao dominio  do
é representado artisticamente e muitas | conhecimento, refletem veracidade e
vezes exagerado. tém uma relacdo direta e explicita

com eventos do mundo real. O

17 A abordagem ligada aos jogos de computador neste caso, abrange perfeitamente os conceitos dos jogos como
um todo, apenas mantivemos o termo “jogos de computador” para manter a fidelidade a referéncia.
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mundo do jogo pode ser situado em

um mundo imaginario.

Fonte: Tang, Hanneghan e Rhalibi (2009)

Entdo com base no Quadro 1, podemos verificar que 0s jogos educacionais em seu
propdsito possuem finalidade de aprendizado e desenvolvimento de habilidades, propdsito este
que podemos chamar de objetivo para fins de tracar um paralelo com o “objetivo de valor”
apresentado pelos jogos sérios, portanto, uma vez que 0S jogos educacionais sd8o uma
ramificacdo dos jogos sérios, podemos dizer que nos jogos educacionais, os “objetivos de valor”
passam a ser o “objetivo formativo” do jogo. E como esperado, todos os demais elementos que
compdem o0 jogo, passam a seguir essa direcdo, sempre em prol de alcancar e fortalecer o
objetivo.

E na figura 4, podemos ver como se chega, partindo dos jogos, em um edutainment.
Mostrando que tanto os jogos sérios quanto a gamificacdo sdo derivados dos jogos, e que 0
edutainment € um derivado dos jogos sérios, sendo que € através de definicdes de objetivos
inseridos no desenvolvimento desses jogos, que vdo os alocando em taxonomias diferentes a

medida que esses objetivos sdo definidos.

Figura 4 - Fluxo de organizacao conceitual para defini¢do da taxonomia dos elementos derivadas de jogos.

Util'l:ugao de slemente:
doz jogoz zomade a
outro: procezze:

gniixu de ser joge

Jogo ] —\ Gamificacdo

A\

Adigdo do

p S0 d
Objetive de Valor | — onversdo do

Objetive de Valor em

Jogo Sério e B ,
Objetive Fermative semade

// ' ao sntreteniments

T

':*’.-
Demais modelos de
Jogo Série

Fonte: Elaborado pelo Autor.

E seguindo o que vimos na figura 2, ha também a estrutura da aprendizagem baseada
em jogos que segundo Dickey (2015), deve levar em consideragdo o pilar da estética presente

na base dos jogos (Schell, 2008), como uma caracteristica a ser trabalhada nos diversos
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elementos da aprendizagem baseada em jogos como: o tipo de jogo, a perspectiva do jogador,

a narrativa, quem vocé sera no jogo, o ambiente no qual vocé sera transportado e quais

mecanicas serdo implementadas. Sendo cada um desses pontos servindo sempre ao propésito

de alcancar o objetivo formativo do jogo.

Tipo de jogo: Quando lidamos com a estética no desenvolvimento de jogos,
lidamos com cada elemento que vai se relacionar diretamente com o jogador
(Schell, 2008), portanto ndo seria sensato pensar que deveria haver um padrao
no desenvolvimento quando desenvolvemos jogos, sejam eles sérios ou néo,
entdo é fundamental ter em mente o tipo de jogo que se estd pensando em
desenvolver e trabalhar a estética apropriada para ele, pois quando lidamos com
a aprendizagem baseada em jogos, devemos ter em mente que 0s jogadores nao
necessariamente serdo jogadores recorrentes, entdo precisamos tornar tudo o
mais objetivo e de facil acesso o possivel de acordo com aquele tipo de jogo
(Dickey, 2015).

Perspectiva do jogador: Ao tratarmos diretamente dos jogadores, precisamos
refletir sobre o desenvolvimento do jogo pautado tanto nas atividades ja
trabalhadas em sala de aula, quanto no ambiente de aprendizagem interativa.
Tracando um paralelo entre como o jogador ira se comportar dentro do jogo e
como ele ird interagir com o aprendizado que esta sendo trabalhado naquele
momento (Dickey, 2015).

Narrativa: A estrutura da narrativa, é algo que atualmente é bastante explorada
nos jogos, uma vez que ela auxilia diretamente no engajamento do jogador
quando bem aplicada (Adams, 2010). Sendo a narrativa, uma peca que oferece
ao jogador uma motivacdo em executar aquela tarefa ou na busca da solucéo de
um problema, sendo ambos os casos, valiosos quando lidamos com a
aprendizagem baseada em jogos (Dickey, 2015).

Quem seré o jogador no jogo: Esta € uma tarefa importante no design de jogos
sérios pois de um modo geral, os jogadores sdo designados a participar dos
jogos, portanto, oferecer ao jogador possibilidades de se identificar em papeis
dentro do jogo pode ser um fator determinante para o sucesso desta aplicagéo
(Dickey, 2015). Cabe ressaltar que ha diversos autores que segmentam os tipos
de jogadores de acordo com suas percepgdes e analises, tais analises foram

organizadas por Stewart (2011) como forma de apresentar as variadas
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perspectivas escolhidas pelos autores para segmentar as caracteristicas dos
individuos que jogam ou que poderiam vir a jogar e através disso criar um
modelo unificado onde os desenvolvedores pudessem se pautar para futuras
decisbes. Importante dizer que toda essa variedade de possibilidades da ao
desenvolvedor a necessidade de entender a dindmica do seu jogo e como
implementar tais papeis dentro dos seus jogos.

e Ambiente: Quando lidamos com quem vai jogar 0 nosSsO jogo, precisamos
pensar também em como aquele usuario ir jogar, portanto é importante refletir
sobre o design de experiéncia para o usuario, “o termo € utilizado para descrever
o foco na criacdo de experiéncias para os clientes que sejam memoraveis e
ressoem. Existem varios ambientes fisicos que oferecem insights sobre como o
design do espaco fisico promove experiéncias™!® (Dickey, 2015 p. 108).

e Mecéanicas: Os jogos como um todo tem uma estrutura basica entre mecanicas
principais e mecanicas secundarias, que quando unidas, formam o jogo todo, e
esse conceito de mecanicas base e secundarias foi apresentado por Adams e
Dormans (2012) para representar o0 que serdo as coisas principais que o seu
jogador ira fazer e como isso ira influenciar no decorrer do jogo. E fundamental
notar que a escolha de mecénicas do seu jogo ira inferir no sucesso ou fracasso
quanto a alcancar o seu objetivo formativo, uma vez que sera através dela que
vocé ira direcionar o comportamento do seu jogador enquanto ele estiver imerso

no seu mundo.

Entdo, quando vemos os detalhes dos conceitos que compdem o edutainment vemos que
eles vém totalmente da base dos jogos, porém sempre relacionando e direcionando ao objetivo
formativo, pois sera ele que ira determinar se o seu jogo estd alcangcando o propdsito da sua

criagéo.

e,

18 Tradugao livre do livro: “Aesthetics and Design for Game-Based Learning “: “the term is used to describe the
focus on creating customer experiences that are memorable and that resonate. There are various physical
environments that provide insight into how physical space design fosters experiences.”
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4 PERCURSO METODOLOGICO

O percurso metodoldgico apresentado neste trabalho, faz referéncia as etapas de
desenvolvimento da pesquisa e do produto educacional. Para chegar ao produto educacional
apresentado neste trabalho, utilizamos as etapas sugeridas por Chisté (2016) para a realizacao
de pesquisa agdo em um mestrado profissional.

Na figura 5, organizamos as quatro etapas da pesquisa agdo seguida de cada uma das

fases gue compuseram essas etapas.

Figura 5 - Etapas do Percurso Metodoldgico

Metodologia: Recrutadores de Conhecimento

01 03 04

Identificacdo Realizacao Avaliagao dos
ERS{TET 1) das Resultados
Inicial Atividades Obtidos

+ Estagio em Disciplina + Prototipo Digital + Playtest « Feedback Espontaneo

+ Revisao Narrativa « Simulagao de Partida + Refatoracao « Entrevista

» Levantamento de - Refatoracao Semiestruturada
Requisitos « Criacdo de Protétipo « Andlise

+ Levantamento de Fisico Qualiquantitativa
Jogos

« Criacao da Persona
« Definir a Estrutura do
Jogo

Fonte: Elaborado pelo autor.

As etapas e fases a seguir descrevem o processo para a cria¢do do produto educacional,
sendo este produto um jogo sério, pois segundo levantado Hayes e Games (2008), quando
utilizamos jogos para aprendizagem, conseguimos motivar através do engajamento que estes

jogos proporcionam, e esta abordagem se enquadra muito bem na abordagem construcionista
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apresentada por Papert (1991) quando apresenta que o conhecimento € exercitado quando as
pessoas estio envolvidas no que estdo fazendo, seguindo a 16gica do “vamos aprender fazendo”.
Neste sentido, as pessoas que estdo envolvidas neste jogo, estariam trabalhando os conceitos
abordados sem necessariamente prestar atencdo na logica do que estariam fazendo, mas ainda
assim desenvolvendo estes conceitos através da experiéncia. Além de ter, pelo fluxo do jogo, a
possibilidade de apresentar defini¢des de conceitos com base nas suas proprias percepgoes.

4.1 ldentificagdo da Situacao Inicial

Na etapa de Identificacdo da Situacéo Inicial, as fases que a compdem tém a funcdo de
obter o primeiro contato formal com quem sera beneficiado com o produto, coletando
informacdes e tracando perfis, para a preparacao da proxima etapa.

Entdo, nesta etapa serd apresentado a pesquisa tedrica e de campo realizadas com o
objetivo de tracar o perfil do usuério e o que pode e deve ser utilizado no decorrer da pesquisa.

Importante notar que para efeito de apresentacdo dos resultados, essas fases foram
dispostas sequenciadas, porém, a execucao delas ocorreu concomitantemente.

Nesta etapa foi tracado alguns objetivos para que fosse possivel seguir para a proxima,
sendo eles:

e Elencar mecanicas base para o funcionamento do produto.
o Definir o perfil de quem ira aplicar o produto.
e Identificar trabalhos semelhantes na area e se possivel, utilizd-los como

complemento ao desenvolvimento do produto.

4.1.1 Estagio em Disciplina

Em vista da necessidade da realizacdo de um estagio supervisionado para a conclusao
do Mestrado, somado a necessidade em realizar testes do produto educacional.

O ambiente escolhido para a realizacdo do estagio supervisionado foi o Programa de
Pds-Graduacdo Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior na disciplina de
Métodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem.

Esta disciplina foi escolhida por ser uma das disciplinas obrigatorias do Programa o que
me traria 0 maximo de discentes possiveis no semestre e que por possuir em suas caracteristicas
0 proposito em refletir, discutir e aplicar métodos e técnicas inovadoras de ensino-

aprendizagem, eu poderia fazer a testagem do produto educacional em um ambiente em que eu
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poderia compreender quais as necessidades dos docentes quanto aos contetidos principais da
disciplina e assim poder ser parte avaliadora do resultado da aplicagéo.
Entdo, para a realizacdo do estagio foi tracado 03(trés) objetivos, sendo eles:
e Realizar uma nova leitura sobre o material apresentado na disciplina, fazendo a
decupagem do conteudo.
e Ver novas formas de aplicacdo sobre os métodos de ensino e aprendizagem,
podendo verificar a estrutura desde a organizacao até a coleta dos resultados em
cada atividade.

e Realizar o playtest do produto educacional.

E para alcancar esses objetivos, algumas tarefas foram planejadas. Inicialmente foi
necessario rever alguns conceitos de ensino e aprendizagem além de ter o contato com alguns
conceitos ligados aos fatores que influenciam o processo, dos quais pudemos utilizar para
aprimorar o produto educacional. Quanto as atividades préticas, foi possivel auxiliar as docentes
com relacdo as necessidades de sala de aula, realizando anota¢des quanto ao contetido
apresentado e estruturar parte de algumas atividades.

Em seguida, organizar os paradigmas de ensino e aprendizagem, uma vez que as
caracteristicas gerais ja estdo postas no projeto, foi possivel analisar os autores e seus pares em
busca de um melhor embasamento tedrico para a pesquisa.

Compreender as metodologias que seriam utilizadas para o ensino-aprendizagem, entao
além da revisdo dos métodos, foi possivel repassar aos discentes da disciplina alguns conceitos
trabalhados nesta pesquisa, jogos sérios e gamificacdo, apresentando caracteristicas,
particularidades e possibilidades de aplicag&o.

No planejamento da disciplina, foi previsto que ocorreria uma Feira de Ensino e
Aprendizagem Criativa e Inovadora. E esta Feira seria um momento em que os discentes iriam
utilizar os conceitos apresentados nos momentos anteriores da disciplina para apresentar
dindmicas desenvolvidas por eles sobre esses conceitos. Sendo assim, coube aproveitar esse
momento para auxiliar os discentes quanto ao direcionamento das dindmicas junto as
metodologias propostas para cada um deles. Além de ter a possibilidade de analisar a percepgdo
deles sobre os conceitos da disciplina.

Chegando entdo na testagem do Produto Educacional em que a atividade serviria para
testar o produto. Este teste foi realizado de um playtest, j& que o produto é um jogo serio e que
sera jogado por discentes de ensino superior dentro de sala de aula, tendo nos docentes da

disciplina o papel de avaliadores do jogo.
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Culminando com o momento final da disciplina em que foi realizado analise do que foi
proposto pela turma como produtos educacionais com base nos conceitos vistos ao longo do
semestre. Gerando uma oportunidade em verificar novamente o que foi coletado através da

aplicacdo do jogo e como os discentes aplicaram tais conceitos em seus produtos.

4.1.2 Revisao Narrativa

Para este trabalho, o modelo de reviséo tedrica escolhida foi o de Revisdo Narrativa, foi
utilizado como base a estrutura formulada por Sallum, Garcia e Sanches (2012), muito em
decorréncia do tempo disponivel para a pesquisa e do numero de pesquisadores envolvidos.

Esta revisdo tinha como objetivo identificar trabalhos semelhantes na area para que
fosse possivel correlacionar os estudo e quem sabe ter algum ponto de partida diferente do
planejado.

Para tal, realizamos buscas em 5 (cinco) bases de dados: Periddicos Capes, Scielo Brasil,
Catalogo de Teses e DissertacGes, EduCapes e o Google Académico.

Com o intuito de obter trabalhos proximo ao que se esperava para o objetivo deste
estudo, realizamos buscas nessas bases de dados por 4 (meses), sempre seguindo 0s mesmos
parametros nas caixas de buscas.

Vale um destaque para os termos escolhidos e como eles se encaixam na pesquisa:

e Serious Games'®: O produto desta pesquisa, sera um jogo sério, portanto é
importante que a base dos estudos relacionados, sejam ligados aos jogos sérios.

e Higher Education® ou University?: Por ser parte de um estudo apresentado em
um Programa de Pdés-Graduacdo (PPG) voltado ao ensino superior, se fez
necessario delimitar as buscas nesse sentido.

e Assessment?’; Consta como objetivo da pesquisa, desenvolver um produto
voltado a avaliagdo, entdo adicionar esse termo foi importante para melhorar o
escopo dos dados retornados.

e Formative Assessment?: Por fim, a composi¢do do termo “formative” se fez
necessario, pela pesquisa buscar ndo somente uma avaliagdo qualquer, mas sim

uma avaliagdo formativa, e sem este termo no mecanismo de busca, diversos

19 Termo em inglés para “Jogo Sério”.

20 Termo em inglés para “Ensino Superior”.

21 Termo em inglés para “Universidade.

22 Termo em inglés para “Avaliacdo”.

2 Termo em inglés para “Avaliagdo Formativa”.
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estudos relatando a avaliagdo dos seus préprios jogos em qualquer esfera

estavam aparecendo como resultado.

Importante destacar que a escrita da busca em cada base de dados altera devido as
caracteristicas das proprias bases, mas os termos chave foram sempre os mesmos. Tendo nas
booleanas sempre a adigdo de termos seguindo a seguinte sequéncia:

1. Busca por “Serious Games”

2. Busca por “Serious Games” + “Higher Education” ou University

3. Busca por “Serious Games” + “Higher Education” ou University + Assesment
4. Busca por “Serious Games” + “Higher Education” ou University + “Formative

Assesment”

Este padrao foi repetido nas seguintes bases: Periodicos Capes, Scielo Brasil, Catalogo
de Teses e Dissertacbes e EduCapes. Em todas essas bases € possivel realizar a busca inserindo
as palavras-chave, titulo e termos no texto como base para busca. Entdo, optamos em realizar
todas as buscas em inglés, uma vez que todas as palavras-chave que aparecessem nos
documentos, iriam apresentar os seus termos em inglés também.

A Unica excecdo na busca foi no Google Académico, pois seguindo o mesmo padrdo
das demais dados, o retorno estava grande o suficiente de modo a impossibilitar a analise dos
resultados. Portanto para o Google Académico, optamos por adicionar o modificador
“allintitle” que faz com que o mecanismo busque os termos apenas no titulo dos documentos,
e por isso, tivemos que aplicar além da busca dos termos em inglés, também em portugués para
que pudéssemos coletar resultados pelo menos nas duas linguas. Entdo nos resultados
apresentados no Google Académicos, 0s numeros sdo do somatoério de trabalhos nas duas
linguas.

Na tabela 1, € possivel ver todos os resultados quantitativos obtidos nessa busca, sendo
a ultima atualizacdo feita no dia 04 de fevereiro de 2024.
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Tabela 1 - Tabela contendo o nimero de pesquisas encontradas com os termos definidos.

SERIOUS SERIOUS SERIOUS

GAME + GAME + GAME +
SERIOUS

GAME

UNIVERSITY | UNIVERSITY | UNIVERSITY +

OU HIGHER FORMATIVE
EDUCATION | ASSESSMENT | ASSESSMENT

Periddicos Capes 14.049
Scielo Brasil 94 12 0 0
Catalogo de Teses 347 19 4 0
e Dissertacoes

EduCapes 181 135 91 6
Google 5850 79 4 1

Académico

Fonte: Tabulada pelo autor.

A seguir, uma breve descri¢do dos trabalhos encontrados apés a utilizacdo de todos o0s
termos na busca. A Unica excecdo foi feita na base do “Catalogo de Teses e Dissertagdes, pois
apesar de ndo haver resultados quando adicionados todos os termos, no passo anterior foi

identificado uma pesquisa que poderia contribuir para a pesquisa aqui apresentada.

Periodico Capes

Titulo do Trabalho 1: An Engaging Serious Game Aiming at Awareness of Therapy

Skills Associated with Social Anxiety Disorder?*

Breve Descricdo do Trabalho: Neste Trabalho foi realizado a criacdo de um jogo sério
para melhorar as habilidades em “terapia cognitiva comportamental” em alunos com
Ansiedade, a utilizagdo da avaliagdo formativa foi através de testes para verificar a efetividade

da aplicacao do jogo.

24 Link para o trabalho: https:/link.springer.com/article/10.1007/s11036-021-01743-3



Pagina |50

Catalogo de Teses e Dissertacoes

Titulo do Trabalho 2: Desenvolvimento De Jogo Sério Académico Para Avaliagdo e

Acompanhamento De Desempenho Docente?®

Breve Descricdo do Trabalho: Pesquisa apresenta o Desenvolvimento de um jogo sério

académico com a funcdo de auxiliar na avaliagcdo e acompanhamento de desempenho docente.

EduCapes
Titulo do Trabalho 3: Guia para Uso e Integracdo de Tecnologias de Informacéo e

Comunicacdo como Ferramentas de Ensino e Aprendizagem para a Educacgio em Satde?

Breve Descri¢do do Trabalho: Neste guia, o leitor recebe dicas sobre como trabalhar

com ferramentas para gamificacdo dentro de sala de aula.

Titulo do Trabalho 4: Educacdo: Didlogos convergentes e articulacéo interdisciplinar
3 (Atena Editora)?’

Breve Descricdo do Trabalho: Livro que reune artigos desenvolvidos no periodo da
pandemia, dentre eles uma proposta de RPG desenvolvido para trabalhar educagcdo musical.

Titulo do Trabalho 5: Educag&o: Teorias, Métodos e Perspectivas Vol 1?8

Breve Descricdo do Trabalho: Livro que relne trabalhos que tratam sobre métodos,
praticas pedagdgicas e educativas, dentre eles um jogo sério que se propde a servir para 0 apoio

no ensino de operagcdes matematicas.

Titulo do Trabalho 6: Educag&o 4.0: transformando o ensino na era digital®®

25 Link para o trabalho: https://www.bibliotecaiep.org.br/wp-content/uploads/2022/11/271_PT.pdf
26 |ink para o trabalho: http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/642984
27 Link para o trabalho: http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/603179
28 Link para o trabalho: http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/699328
29 Link para o trabalho: http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/735230
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Breve Descricdo do Trabalho: Livro que aborda varias abordagens metodoldgicas e
como fazer o uso de ferramentas recentes como a Inteligéncia Acrtificial dentro de sala de aula,

para além disso, aborda a metodologia de Aprendizagem Baseada em Jogos.

Titulo do Trabalho 7: Ensino, Pesquisa e Desenvolvimento na Engenharia

Eletronica e Computag&o®

Breve Descri¢do do Trabalho: Livro que apresenta varios estudos sobre engenharia
eletronica e computagdo e que em um de seus capitulos trata da utilizacdo de desenvolvimento

de jogos como estratégia para o ensino do contetido de orientacdo a objetos.

Titulo do Trabalho 8: TEMAS EM EDUCAGCAO: Olhares Interdisciplinares,

Reflexdes e Saberes — Vol. 231

Breve Descricdo do Trabalho: Livro que aborda varios temas educacionais e
interdisciplinares, consta em um de seus capitulos o uso do Kahoot como ferramenta para

gamificacéo.

Google Académico

Titulo do Trabalho 9: Serious Games as Innovative Formative Assessment Tools for

Programing in Higher Education®

Breve Descricdo do Trabalho: Este livro apresenta quatro jogos sérios que foram o
resultado de uma disciplina em que a atividade era criar um jogo sério que servisse para

avaliacdo formativa no curso de Computacao ou cursos correlatos.

30 Link para o trabalho: http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/586642
31 Link para o trabalho: http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/723918

32 Link para ) trabalho: https://books.google.com.br/books?hl=pt-
BR&Ir=&id=INOYEAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA253&dq=%22serious+games%22+%22HIGHER+EDUCATI
ON%22+%22formative+assessment%22+&ots=Ge-
T82jkzU&sig=773Bt_07HXOyiWhbj4tFcN7A1Kc#v=0nepage&q=%22serious%20games%22%20%22HIGHE
R%20EDUCATION%22%20%22formative%20assessment%22 & f=false
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Sendo apds a analise dos trabalhos, o trabalho de pesquisa que poderia ter uma relago
mais proxima ao apresentado nesta dissertacdo, a pesquisa: “Desenvolvimento De Jogo Sério
Académico Para Avaliacdo e Acompanhamento De Desempenho Docente”. Que por se tratar
de um produto voltado para o docente, diferente da maior parte dos trabalhos, foi possivel
encontrar nesta pesquisa alguns insights para usar como alerta no olhar quanto a observagéo
dos resultados.

4.1.3 Levantamento de Requisitos

Como apresentado por Lugmayr, Stockleben e Zou et al (2014), focar em como as
pessoas irdo se envolver, aprender, coletar e processar as informacgdes expostas demanda uma
atencdo cuidadosa por parte de quem ira desenvolver o produto.

E em um ambiente de educacao, possibilitar aos alunos um ambiente que possa facilitar
a comunicacgdo apresenta uma abordagem menos radical uma vez que trabalharemos com um
numero variado de perfis de pessoas e que provavelmente possuem particularidades.

Entdo, nesta etapa foi necesséario coletar todos os requisitos que precisariam ser
contemplados no produto, para isso, a observacdo acerca de todos 0s que teriam contato direto
com o produto precisou ser levada em consideracdo. Assim, fizemos alguns

autoquestionamentos para serem respondidos a partir dessas vivéncias e observacgdes.

Quem vai aplicar o0 j0g0?

O contato que os discentes terdo com o jogo, sera através dos docentes. Portanto,
0 primeiro ponto a ser pensado foi que 0 jogo precisaria conter poucas mecanicas e ser de facil
apresentacdo, tanto para que o docente possa compreender e enxergar o fluxo do jogo acontecer,
quanto para que nao se perca ao explicar como se joga em um ambiente de sala de aula.
Resultado: Jogo com poucas mecanicas envolvidas para reduzir a complexidade

das regras.

Onde sera jogado?

O jogo deve ser projetado para se adaptar a varios ambientes, uma vez que nao é possivel
ter o controle sobre o padréo das salas de aula onde os jogos serdo aplicados, com isso em
mente, é necessario pensar em jogos que oferecam possibilidade de contraste e que possa ter
seus componentes facilmente identificaveis pelos jogadores em condi¢bes variadas de

iluminacgdo e ambiente.
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Resultado: Um jogo que ofereca um alto contraste visual e com possibilidade de leitura

de diversos angulos para os jogadores no seu entorno.

Qual o tempo disponivel para o jogo?

Com base na pesquisa apresentada no topico 4.1.5, o tempo padréo de duragdo das aulas
com docentes do ensino superior sequencialmente é de 120 minutos. Este tempo deve englobar
todas as etapas para aplicacéo do jogo que sdo: organizacdo do ambiente, explicacdo de regras
aos discentes e andamento do jogo.

Resultado: O tempo de uma partida completa deve ser planejada para durar entre 40 e
60 minutos. Mais 20 a 30 minutos de organizacao e explicacéo.

O que os jogadores precisardo realizar na partida?

Parte do objetivo deste produto, é o de oferecer ao discente um ambiente ladico para
apresentacdo da sintese dos conceitos trabalhados e dispostos no jogo, entdo é necessario que 0
jogo possua uma forma de registrar o0 andamento da partida. Sendo neste ambiente em que 0
discente ird expor a sua visdo acerca dos conceitos abordados nas disciplinas, e dentro deste
escopo, é importante também que aquele ouvinte da explanagdo consiga compreender sobre o
que esta sendo falado. Neste sentido, uma mecéanica que envolva dialogo entre os jogadores se
faz fundamental para o processo da troca de conhecimento entre os discentes.

Resultado: Para isso, a mecanica pensada que poderia suprir esta condicdo seja a
mecanica de “Dedu¢ao”, usada comumente com jogos envolvendo palavras e termos nos jogos.

Além de um mecanismo de catalogacéo dos dados no decorrer da partida.

Como sera disponibilizado?

Um fator importante para o produto, é que os docentes tenham acesso a ele sempre que
necessario e que sejam capazes de produzir os jogos independentes.
Resultado: O jogo precisa ser de facil produgdo com componentes comuns como

papel, caneta, dado de 6 lados e papeléo.

Resumo dos requisitos levantados nesta etapa:
e Jogo com poucas mecanicas envolvidas para reduzir a complexidade das regras.
e Um jogo que ofere¢a um alto contraste visual e com possibilidade de leitura de

diversos angulos para os jogadores no seu entorno.
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e O tempo de uma partida completa deve ser planejada para durar entre 40 e 60
minutos. Mais 20 a 30 minutos de organizacao e explicacao.

e A mecanica pensada que poderia suprir esta condi¢do seja a mecanica de
“Deducao”, usada comumente com jogos envolvendo palavras e termos nos
jogos. Além de um mecanismo de catalogacdo dos dados no decorrer da partida.

e O jogo precisa ser de facil producdo com componentes comuns como papel,

caneta, dado de 6 lados e papeléo.

Importante notar que mesmo nesta etapa, ja houve influéncia da pesquisa realizada

para a criacdo da persona que iria nortear alguns aspectos do jogo.

4.1.4 Levantamento de Jogos

O primeiro passo para a concepgdo do artefato aqui apresentado foi refletir sobre a
finalidade deste produto e como ela poderia ser alcancada. E com a meta em criar um produto
gue pudesse servir para avaliar conceitos, as demais etapas precisariam servir sempre a esta
meta inicial.

Sendo assim, se apropriando dos conceitos de criatividade de Costa e Moraes (2014, p.
165) de que a criatividade apesar de ndo precisar sempre gerar algo novo, pode vir da
capacidade de se apropriar de algo para gerar coisas novas. O autor desta proposta optou por
analisar jogos tradicionais de mesa que pudessem ter em suas mecanicas principais a
caracteristica de trabalhar com conceitos e palavras como forma de conflito e objetivos e que
fossem jogos com poucas mecanicas principais pensando ja na facilidade em ensinar o jogo
quando fosse aplicado.

Para isso foi criado uma tabela com base nos dados coletados do site Board Game
Geek*® (BGG), organizando as seguintes informagdes: nome do jogo, tempo de jogo indicado
pelo autor, classificacdo pelos usuarios dentro do estilo festivo®, comportar 4 jogadores ou
mais, possuir em suas mecanicas o uso de deducdo, ter uma classificagdo geral abaixo de 500.

O Quadro 2 foi limitado a dez entradas por a partir dai a classificacdo reportada pelos

usuarios ficar em numeros acima do estipulado pelo autor.

33 Board Game Geek é o maior banco de dados de jogos de tabuleiro do mundo, por ter sido o primeiro e Ginico no
mundo por Varios anos, ele é a referéncia utilizada por todo designer de jogos voltado ao mercado geral.

34 O estilo festivo ou “party” em inglés, é o estilo proprio pensado para jogos de curta duragiio e com poucas
mecanicas, pensado para aplicagdes em grupos que nao tem o habito de jogar jogos de tabuleiro ou se aprofundar
em regras para jogar.



Quadro 2 - Quadro comparativo para analise de requisitos 1.
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Nome do Jogo N° Tempo de #Festivo | Deducao? | # Geral
Jogadores Jogo®®

Decrypto 3-8 15-45 min 1 Sim 98
Just One 3-7 20-60 min 2 Né&o 145
Codenames 2-8 15 min 3 Sim 116
Monikers 4-16 30-60 min 4 Né&o 300
Captain Sonar 2-8 45-60 min 6 Sim 184
Blood on the 5-20 30-120 min 9 Sim 562
Clocktower

Deception: Murder 4-12 20 min 10 Sim 221
Avalon 5-10 30 min 11 Sim 171
Dixit: Odyssey 3-12 30 min 14 Néo 260
Secret Hitler 5-10 45 min 16 Sim 218

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir desta listagem inicial, foi preciso analisar 0 espaco necessario que cada jogo

catalogado iria ocupar para ser montado e jogado. Sendo dividido em pouco espaco (até 30 x

30 cm), médio espaco (até 60 x 30 cm), grande espaco (maior que 60 x 30 cm).

Verificar se esses jogos necessitam de componentes diferente dos componentes

tradicionais (carta, tabuleiro, dados, fichas) e se é possivel a miniaturizacio® destes jogos sem

a perda das caracteristicas originais. No Quadro 3 apresentamos a tabela comparativa da

segunda analise de requisito.

Quadro 3 - Quadro comparativo para analise de requisitos 2.

Nome do Jogo

Espaco ocupado
para Montagem

Componentes

Diferentes?

Miniaturizagéo?

Possivel

Decrypto

Médio

Sim

Néao

Just One

Pouco

Sim

Sim

35 0 tempo de jogo é um dado informado pelo préprio autor do jogo no banco de dados, este ntimero reflete o
tempo médio da duracdo de uma partida para jogadores que sejam experientes naquele jogo.
3 Reduzir o tamanho dos componentes do jogo.
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Nome do Jogo Espaco ocupado | Componentes Possivel
para Montagem Diferentes? | Miniaturizagdo?
Codenames Pouco Né&o Sim
Monikers Pouco Nao Sim
Captain Sonar Alto Sim N&o
Blood on the Clocktower Pouco Né&o Sim
Deception: Murder Médio Né&o Sim
Avalon Pouco Nao Sim
Dixit: Odyssey Médio Néo Sim
Secret Hitler Médio N&o Sim

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ja com os dados coletados, foi possivel fazer a escolha sobre a partir de qual jogo
comercial, 0 jogo sério apresentado neste relatério iria ter como base para modificacéo.

Caracteristicas priorizadas: Pouco Espago Ocupado para Montagem > N&o possuir
componentes diferentes > Sim para Miniaturizagdo > Menor Tempo de jogo > Possuir a
caracteristica de Deducdo > Comportar 4 ou mais jogadores por partida.

E o jogo escolhido para servir como referéncia base para o artefato educacional foi o
Codenames, por ter as caracteristicas combinadas, apropriadas para a aplicacdo dentro do

contexto da pesquisa.

4.1.5 Criacéo da Persona

Entdo, uma das formas que tivemos para organizar toda essa lista de requisitos e
necessidades apontadas nos itens anteriores, foi realizando uma pesquisa quantitativa, que
serviu para que pudéssemos tracar uma persona para 0 nosso futuro coletor de informacdes.

Entendendo o conceito de personas da seguinte forma, “Personas Sdo personagens
ficticios que vocé cria com base em suas pesquisas, a fim de representar diferentes tipos de
usuarios que podem utilizar seu servico, produto, site ou marca de maneira semelhante”
(Interaction Design Foundation, 2016). Sendo a persona uma estratégia criada a partir da
estrutura do Design Centrado no Usuéario (Norman, 2013) e no Design Thinking (Brown, 2009)
(Lookwood 2009), a utilizamos por estar cada vez mais difundida quando pensamos no

desenvolvimento de produtos inovadores.
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Sendo assim, partimos da criacdo da persona com base em uma pesquisa criada com o
objetivo de tracar o perfil do docente que poderia se interessar na utilizagcdo do produto desta
dissertacdo. Para a coleta desses dados, foi utilizado um questionario contendo 10 perguntas,
que foi distribuido digitalmente em grupos diversos por aplicativo de mensagem e redes sociais
com a seguinte mensagem convite “Ola, vocé esta recebendo o link para a participacdo em uma
pesquisa de mestrado que tem como objetivo a coleta de dados em relacéo ao perfil do docente
de Ensino Superior que poderia fazer uso de um artefato educacional a ser aplicado em

disciplinas para avaliacao formativa no formato presencial.

(Link do formulério)

Agradeco desde ja sua participacdo, em caso de davida, entre contato com Luiz Pedro (nimero
de telefone para contato)

E neste sentido, na figura 6, comeg¢amos buscando entender a quanto tempo este docente
estd em sala de aula, o objetivo aqui era o de entender o quao experiente esse docente ja seria

lecionando para o ensino superior.

Figura 6 — Resposta de: VVocé é professor de Ensino Superior ha quanto tempo?

@ 0-2 anos
@ 3-5 anos
G-10 anos
@ Mais de 10 anos

Fonte: Acervo da Pesquisa (2024).

Na figura 7, gostariamos de entender qual o tempo maximo que esses docentes tém
disponivel em suas disciplinas, para que pudessemos elaborar um produto que ocupasse entre
5 e 10% do tempo total da disciplina quando observado a aplicagdo completa do produto. Entéo,
como resposta obtivemos que o tempo médio da duragdo de uma disciplina dentre os docentes

interessados, foi entre 40 e 60 horas por disciplina/turma.
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Figura 7 — Resposta de: Em média, quanto tempo vocé tem disponivel com cada turma durante uma disciplina?

@ Até 40 horas
@ Entre 40 2 50 horas
O Acima de 60 horas

Fonte: Acervo da Pesquisa (2024).

Também era necessario entender quanto alunos havia em média, nas turmas desses
docentes, sendo a figura 8, um indicativo de que o teto de alunos em sala de aula entre esses
docentes seria de 40 alunos, portanto, o foco seria uma aplicacao que fosse escalonavel até esse

numero de pessoas, pelo menos.

Figura 8 — Resposta de: Em média, quantos alunos vocé tem dentro de sala de aula?

@ Até 20 alunos

@ De 212330 alunos
@ De 31 a 40 alunos
@ De 41 a 50 alunos
@ De 51 a60alunos
@ Acima de 60 alunos

Fonte: Acervo da Pesquisa (2024).

Na figura 9, procuramos entender quanto tempo em média, esses docentes tém
disponivel em sala de aula de modo sequencial, o objetivo aqui seria o de desenvolver um jogo
que usasse esse tempo medio como referéncia para a duragdo das partidas juntando todos os
aspectos (organizacao, explicacdo e jogo). Sendo assim, o produto precisaria ocupar no maximo
2 horas, uma vez que foi a resposta mais escolhida.
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Figura 9 — Resposta de: Em média, qual o tempo de duragdo das suas aulas?

@ Até 1 hora

@ Até 2 horas
@ Até 3 horas
@ Até 4 horas

Fonte: Acervo da Pesquisa (2024).

Na figura 10, questionamos as pessoas quanto ao tipo de suas disciplinas, ou seja, se
suas disciplinas possuiam um carater mais teérico, pratico ou um misto dos dois, e obtivemos
que a maior parte das disciplinas ministradas pelos pesquisados eram de disciplinas tedricas,

mesmo que uma parcela significativa indicasse também entre tedrico e pratico.

Figura 10 — Resposta de: Qual caracteristica majoritaria de suas disciplinas?

@ Tedrica
42 9% @ Pratica

0 Metade Tedrica e Metade Pratica

Fonte: Acervo da Pesquisa (2024).

E entdo, entramos em algumas questdes que serviriam ndo apenas pensando na pesquisa
enquanto produto, mas muito, quanto o potencial de utilizacdo do que estdvamos procurando
oferecer, quando que na figura 11, questionamos se esses docentes tinham o habito em realizar
atividades para avaliacfes formativas em sala de aula, e obtivemos que havia mais de 10 vezes
0 numero de docentes que tinham avaliages formativas como pratica em suas disciplinas.
Sinalizando que ha sim uma abertura para a proposta de atividades com essa finalidade, uma

vez que ja € uma pratica comum entre os docentes.
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Figura 11 — Resposta de: VVocé costuma realizar avalia¢des formativas dentro das suas disciplinas?

@ Sim
@ Nio

)

Fonte: Acervo da Pesquisa (2024).

Nas respostas coletadas na figura 12, queriamos saber se esses docentes ja estavam
utilizando jogos educacionais em suas praticas, e em retorno obtivemos alguns varios nomes de
jogos, mas poucos que fossem jogos sérios de fato, além dos que responderam “Nao”, indicando
que ndo utilizavam jogos educacionais em suas praticas em sala de aula, sendo a maior parte
dos jogos utilizados em sala composto por jogos comuns de mercado e que foram adaptados a
realidade de sala de aula, apresentando uma caracteristica que até aquele momento nao
estdvamos ponderando, que havia o desejo do uso de jogos nas praticas em sala de aula seguido
de uma baixa oferta ou publicidade dos mesmos ocasionando no uso de jogos comuns adaptados
para suprir essa necessidade. Por ser a Unica questdo ndo objetiva, optamos por apresentar 0s

dados com essa nuvem de palavras

Figura 12 — Resposta de: Vocé ja fez uso de algum tipo de jogo com proposito educacional dentro de sala de aula?
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Gostariamos de entender também se esses docentes tinham como habito o “jogar jogo
de tabuleiro”, essa questao foi importante pra entender se os docentes que estavam participando
da pesquisa eram familiarizados com mecanicas de jogos de tabuleiro, mesmo que ndo fossem
jogos educativos, e na figura 13 verificamos e que a maior parte dos que responderam ao
questionario ndo tinham familiaridade com jogos de tabuleiro, 0 que nos acendeu o alerta
quanto ao tipo de jogo que deveria ser aplicado e como apresentar esse jogo no momento das

explicagdes.

Figura 13 — Resposta de: Vocé tem o habito de jogar jogos de tabuleiro fora da sala de aula?

@ Sim
@ Mo

Fonte: Acervo da Pesquisa (2024).

Por fim, na figura 14, gostariamos saber se as pessoas estariam abertas a aplicar um jogo
sério como material para avaliacdo formativa em suas disciplinas, e essa foi uma questdo que
nos surpreendemos por ndo haver nenhuma negativa, apesar do nivel de “talvez” acender um

sinal de alerta.

Figura 14 - Resposta de: Vocé teria interesse em aplicar um jogo sério que servisse como material para avaliagdo
formativa em suas disciplinas?

@ Sim
@ Mo
O Talvez

Fonte: Acervo da Pesquisa (2024).
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Entdo, com base em todas essas questdes, definimos como persona, um docente com
mais de 10 anos de docéncia, lecionando em turmas de até 40 alunos por turma, que possui
disciplinas que ficam entre 40 e 60 horas totais e com até 2 horas por dia de aula nessas turmas.
Esse docente tem o hé&bito em realizar acbes para avaliacdo formativa dentro de sala de aula,
que tem interesse em utilizar jogos para a¢des formativas, mas que por pouca experiéncia com
jogos e por ndo conhecer jogos sérios com essa finalidade acaba adaptando eventualmente

alguns jogos diversos para suprir esse desejo.

4.1.6 Definir a Estrutura do Jogo

Depois de coletar e analisar 0s requisitos, verificar trabalhos semelhantes na area, fazer
um levantamento de jogos gerais que pudessem cumprir parte dos requisitos, analisar
possibilidades de solucdo, e criar uma persona que utilizaria o produto que foi criado com base
em uma pesquisa, chegou 0 momento de organizar o produto.

Entdo, foi feito uma tabela indicando quais requisitos ja haviam sido cumpridos apenas
com o jogo original®” e como tais requisitos estariam sendo contemplados, para que fosse

identificado os pontos onde seria necessario intervencgao.

Quadro 4 - Mecénicas presentes no jogo X requisitos do produto.

Caracteristica Funcdo no Jogo Requisito Necessario

Original contempla Mudanca?

Mecanica de | Estimular o diédlogo | Jogo precisa ter a | Parcialmente

deducédo através de | entre 0s participantes | mecénica de deducao

palavras com | sobre 0S termos | como  uma  das
termos generalistas | presentes no jogo. mecanicas principais

nas cartas. dentro do jogo.

Mecanica de | Fazer com que o0s Sim

derrota automatica. | jogadores tenham um

maior  cuidado no

37 Jogo original mencionado, se refere ao jogo Codenames, por ter sido 0 jogo que mais se adequou aos
requisitos levantados no momento da analise. Referente ao topico 4.1.4.



Caracteristica

Funcdo no  Jogo

Original

Requisito que

contempla
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Necessario
Mudanga?

momento de descrever o

termo.

Carta objetivo para
determinar as
palavras de cada

time.

Maneira encontrada
para dividir de forma
visual e estruturada
como os jogadores iriam
determinar quais seriam
as cartas de cada um de
maneira  aleatoria e

rapida.

Semicooperativo

Reduz o tempo total de
jogo e estimula a
competicao entre
jogadores e a sinergia
do

entre  jogadores

mesmo time.

O tempo de uma
partida completa
deve ser planejada
para durar entre 30 e

50 minutos.

Cartas de 3

tamanhos
diferentes com
pouca informacdo

em cada uma das

cartas. Sendo a
menor carta de
tamanho 45 X
68mm.

A carta de tamanho 45 x

68mm por ter o
contedo de mecanica
uma

composto  por

palavra, poderia ser
aplicado em uma carta
pequena.

A carta de tamanho fora
do padrdo € um pouco
maior que a carta das
palavras, por ter a
funcdo de cobrir outra,
optaram por deixa-la
levemente maior que as

das palavras.

Jogo precisa caber
em uma mesa de 25 x
20 cm.

Sim
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Caracteristica Funcdo no Jogo Requisito que Necessario

Original contempla Mudanga?

E a carta objetivo de
tamanho quadrada, por
ser a carta objetivo,
optaram por deixa-la
maior que todas para
facilitar a leitura do
contetdo e poder ser
vista de longe para

consulta.
Todos os | Facilidade na produgéo. | O jogo precisa ser de | Nao
componentes  do facil produgdo com
jogo sdo cartas. componentes

comuns como papel,
caneta, dado de 6

lados e papeléo.

O fluxo do jogo se | Maior facilidade em |Jogo com poucas | Ndo

resume a 2 | explicar o fluxo de jogo | mecénicas

mecanicas que | e maior facilidade de | envolvidas para
envolvem deducéo | entendimento. reduzir a
utilizando dicas complexidade  das
verbais e termos regras.

descritos nas cartas.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Partindo do ponto em que foi definido os pontos de partida de estruturas do produto que
ja estavam contemplando os requisitos e outros que ainda nédo, seguimos a cartilha estruturada
por Both (2014) que apresenta a etapa de ideacdo do produto fazendo levantamento de
possibilidades das mais diversificadas possiveis para posteriormente organizar em que e como

tais ideias iriam alcancar os requisitos levantados.
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4.2 Planejamento das Acdes

Nesta etapa, a base teorica e os perfis ja foram elaborados, resultando na defini¢do das
acOes que irdo ocorrer na proxima etapa, e para isso, é necessario a criacdo de protétipos do
produto para que os dados possam ser coletados.

Dado a familiaridade com o desenvolvimento de jogos, o primeiro prototipo criado foi
um digital, sendo este prototipo atil para que ocorresse algumas simulagfes para analise do que
poderia ocorrer nos testes reais, sendo esta, uma fase importante pois ainda nela foi possivel
reorganizar alguns pontos do produto que estavam fugindo ao objetivo formativo do jogo.

Partindo entdo para o protétipo fisico, para que pudesse ser aplicado em um cenério real

pela primeira vez.

4.2.1 Prototipo Digital

Primeiro, é importante dizer que um protétipo é um jogo em sua versao teste,
apenas um estado embrionario de um jogo, estado que pode sofrer alteraces, mas que se
mantém até que o jogo seja finalizado (La Carreta, 2018).

O primeiro protétipo criado para o produto foi feito digitalmente, por ser algo que
facilitaria a visualizacdo inicial do produto por parte do autor.

Levando em consideragao as caracteristicas apresentadas por Baggeroer, Both e Doorley
et al (2018), definimos caracteristicas e funcdes especificas para este prototipo, optando por
utiliza-lo para identificar possiveis auséncias iniciais no contexto dos requisitos levantados,
para que posteriormente fosse possivel trabalhar com outras versdes de protétipo mais
adequadas caso fossem encontradas falhas na versao digital.

Assim sendo, foi implementado todas as caracteristicas e mecanicas indicadas como néo
sendo necessarias nenhuma intervencdo e alteracdes que foram indicadas como necessarias,

deixando a nossa tabela da seguinte forma. Tal organizacao est& apresentada no Quadro 5.
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Quadro 5 - Quadro de apresentagdo de mudancas entre jogo original x produto.

Caracteristica

Requisito

contemplado

Caracteristica
aplicada no
produto

Justificativa da mudanca/

adicdo ao produto

Carta objetivo
para determinar
as palavras de
cada time.

Sem alteracéo
conceitual, mas
com mudancas

visuais.

Mudancas apenas na parte
visual do jogo para que se
adeque ao tema.

Semicooperativo

O tempo de uma
partida completa
deve ser planejada
para durar entre 30

e 50 minutos.

Sem alteracéo

conceitual.

Todos os
componentes do

jogo séo cartas.

O jogo precisa ser
de fécil producéo
com componentes
comuns como
papel, caneta,
dado de 6 lados e

papeléo.

Sem alteracéo
conceitual, mas
com mudancas

visuais.

Mudancas apenas na parte
visual do jogo para que se

adeque ao tema.

O fluxo do jogo
se resume a 2
mecanicas que
envolvem
deducéo
utilizando dicas

verbais e termos

Jogo com poucas

mecanicas
envolvidas  para
reduzir a

complexidade das

regras.

Sem alteracéo
conceitual, mas
com mudancas
em como 0S
participantes
podem interagir

no momento da

No jogo original, ha uma
certa limitagdo quanto as
dicas para deduzir as
palavras, porém, no
produto é interessante dar
aos participantes uma

maior abertura para

deducéo através

de palavras com

mecanica de

dedugéo como

pelos termos

levantados como

descritos nas deducéo. interacdo e para que

cartas. possam se fazer entender
com maior clareza.

Mecanica de Jogo precisa ter a | Substituicdo O produto precisa ter 0s

termos/conceitos




Caracteristica

Requisito

contemplado

Caracteristica
aplicada no

produto
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Justificativa da mudanca/

adicéo ao produto

diferentes com
pouca
informacgéo em
cada uma das
cartas. Sendo a
menor carta de
tamanho 45 x

68mm.

25 x 20 cm.

termos uma das mecénicas @ sendo 0s apresentados nas
generalistas nas | principais dentro | conceitos disciplinas.
cartas. do jogo. passados ao
longo das aulas
nas duas
disciplinas.
Mecanica de Mecanica de Para 0 jogo sério, ndo seria
derrota derrota interessante que 0s
automatica. automatica foi jogadores corressem 0 risco
completamente | em perder automaticamente
removida do no comeco do jogo, pois é
———————— produto. importante que 0s
jogadores maximizem o
tempo e percorram o
méaximo de conceitos
possiveis para que 0s
docentes possam avalia-los.
Cartas de 3 Jogo precisa caber | Reduzir o As mudancas sao
tamanhos em uma mesa de  espaco ocupado | necessarias para reduzir o

pelas cartas que
ficam na mesa e
padronizar o
tamanho das
cartas,
reduzindo o
tamanho das
cartas e
deixando-as

padronizadas.

custo de producdo e agilizar
0 processo de corte de
material e facilitar o uso no

local da sala de aula.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essas foram as caracteristicas utilizadas no momento da concepc¢éo do prot6tipo digital.
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O prototipo digital foi desenvolvido na plataforma Tabletopia (2023). A plataforma foi
escolhida por ser de facil manuseio ao autor da proposta e apresentar resultados sem o emprego
de recursos materiais, mas ainda assim sendo possivel testar as funcionalidades desejadas para
esta etapa de teste.

No protétipo digital o design foi escolhido de modo provisério, porém ja com o layout
das cartas aplicadas seguindo ao que se espera no modelo final.

Figura 15 - Imagem apresentando 0s componentes cartas, cartas de time e organizadas de modo estruturado no
tabuleiro.

PQ
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Fonte: Foto da tela do protétipo no site Tabletopia.

Neste protdtipo da figura 15, as seguintes cartas foram utilizadas.

e Cartas Conceito
e Cartas Time

e Carta Objetivo

Figura 16 - Carta Objetivo

.
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.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

oo r

- m .



Pagina |69

Este primeiro modelo de Carta Objetivo representado na figura 16, contém a estrutura

das cartas dispostas no tabuleiro e 0 mapa das cartas que seriam destinadas a cada equipe.

4.2.2 Simulacéo de Partida e Refatoracdo Pds-Simulacgéo

As simulacGes deste prototipo digital foram realizadas levando em consideracao o fluxo
de jogo e como seria feito a avaliacdo por parte do docente sobre 0 que estava sendo jogado.
Apos algumas rodadas de testes neste modelo, foi possivel identificar a necessidade de
algumas mudancas como:
e Necessidade em estruturar um jogo componente para registro dos movimentos
da partida.
e Remocdo do componente de derrota imediata.

e Falta de necessidade de um tabuleiro para estruturar as cartas.

E alguns pontos que foram mantidos para o protétipo fisico:
e Cartas conceito com um espaco que ocupe 2/5 do tamanho da carta
aproximadamente para facilitar a leitura do contetdo a distancia.
e Carta objetivo seguindo o tamanho padrao das cartas conceito.

e Cartas de time sendo do mesmo tamanho padrédo das cartas conceito.

Pontos ndo cobertos no protétipo digital:
e Organizacdo dentro dos limites disponiveis em sala de aula dos componentes do
j0go na mesa.

e Tempo total da partida.

4.2.3 Prototipo Fisico

Depois de coletar dados iniciais do protétipo digital, partimos para a organizacdo do
prototipo fisico. Nele j& adicionamos alguns conceitos ligados a narrativa do jogo e mudancas

necessarias identificadas no protétipo digital.
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Figura 17 - Foto do grid medindo o tamanho das cartas dispostas em uma folha A4.

Fonte: Coletado pelo autor.

Neste prototipo esta inserido um personagem humano, para se adequar a narrativa do
jogo, além da ficha de desempenho criada para registrar os turnos que foram jogados e o que
foi falado durante a partida.

Figura 18: Ficha de desempenho que sera utilizada no jogo.

C]Recrutadores de FICHA DE DESEMPENHO - GERENTE

Conhecimento Discente:

DICAS FALADAS CONCEITOS

7

cell

g
8

Apenas uma linha deve ser preenchida por rodada. tg&

J&m ser

i
B

Fonte: Produzido pelo autor.

Esta ficha de desempenho foi pensada para suprir a necessidade de os docentes ficarem

livres para sanar duvidas decorrentes das mecanicas e fluxo de jogo, valido notar que as fichas
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foram divididas entre ficha de “Gerente e Recrutador” para que ficasse mais facil de o docente
identificar quem estava dando as dicas e quem estava tentando relacionar as dicas escutadas e
fazendo relacdo aos conceitos. Nela podemos verificar um campo para 0 nome do discente, as

dicas que foram faladas e a quais conceitos aquela dica se aplica.

4.3 Realizacéo das Atividades

Na etapa de Realizacdo das Atividade foi onde aplicamos todos os testes do produto,
sendo esses 0s testes necessarios para coletar os dados necessarios para a proxima etapa.

Ainda nesta etapa, por se tratar de um produto educacional que é um jogo, refatoracao
de partes do jogo sdo naturais no processo de desenvolvimento, portanto, ndo poderiamos deixar
de relatar o que ocorreu, como ocorreu e quando ocorreu este processo no decorrer desta

pesquisa.

4.3.1 Playtest e Refatoracdo Pds-Playtest

O playtest que é um acrénimo para testar um jogo, termo utilizado para definir os testes
gue o jogo ira passar no processo de desenvolvimento (La Carretta, 2018).

Para o desenvolvimento até o momento da qualificacdo, os testes foram a nivel de
mecanica, fluxo de jogo, leitura e compreensdo de manual todas pensadas e executadas atraves
do método do MDA. Foram realizados testes individuais, com a finalidade de checar se os
objetivos propostos para a pesquisa estavam sendo contemplados.

O modelo de teste individual foi utilizando o modelo proposto no MDA seguindo o

seguinte conceito:

Da perspectiva do designer, a mecénica da a vida ao sistema e comportamento
dindmico do jogo, que leva a experiencias estéticas particulares. Da perspectiva do
jogador, a estética é quem dita a dinamica, em que sera observada e analisada e
eventualmente ird aplicar as mecanicas® (Hunicke, Leblanc e Zubek, 2004. p. 02).

38 Traducdo livre feita do artigo MDA — A Formal Approach to Game Design and Game Reseach trecho: “From
the designer.s perspective, the mechanics give rise to dynamic system behavior, which in turn leads to particular
aesthetic experiences. From the player.s perspective, aesthetics set the tone, which is born out in observable
dynamics and eventually, operable mechanics.”
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Figura 19 - Fluxo de percepcéo do designer e do jogador.

M D A
DESIGNER ==  MECHANICS DYNAMICS AESTHETIC & JOGADOR
“MECANICAS” “DINAMICAS”  “ESTETICA” |

|

Fonte: Elaborado pelo autor com base no artigo MDA — A Formal Approach to Game Design and Game

Reseach.

Neste sentido, os “players” aqui representados neste modelo da figura 19 sdo os
discentes e os docentes das disciplinas, ja que apesar de 0os docentes ndo dialogarem na etapa
de debate de conceitos, estardo presentes nas demais etapas, especialmente na coleta e analise
de resultados.

Entdo a proposta nesta etapa foi 0o de organizar momentos para que 0s jogadores
testassem o jogo e logo em seguida fosse feito uma reflexdo quanto aos objetivos, realizando

uma refatoracéo do jogo a cada vez que fosse identificado alguma inconsisténcia apos os testes.

Seguindo a linha proposta por Both (2010):

Para aprimorar seus prototipos e solugdes. Testar orienta as proximas iteracdes dos
prototipos. As vezes, isso significa voltar & estaca zero.

Para conhecer mais sobre seu usuério. O teste é outra oportunidade de construir
empatia por meio da observacdo e envolvimento, frequentemente proporcionando
insights inesperados.

Para testar e aprimorar seu Ponto de Vista (POV). As vezes, 0s testes revelam que n&o
apenas vocé nao acertou na solugdo, mas também que falhou ao enquadrar

corretamente o problema® (Both, 2010. p. 5).

3 Traducdo livre feita do a livro bootcamp bootleg: D.School: “To refine your prototypes and solutions. Testing
informs the next iterations of prototypes. Sometimes this means going back to the drawing board.

To learn more about your user. Testing is another opportunity to build empathy through observation and
engagement—it often yields unexpected insights.

To test and refine your POV. Sometimes testing reveals that not only did you not get the solution right, but also
that you have failed to frame the problem correctly.”
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Sendo para este produto, realizado 3 (trés) testes, todas com participantes

completamente diferentes, seguindo a seguinte estrutura.

4.3.1.1 Playtest 1: PPGCIMES

Para o primeiro teste, inicialmente foi necessario a coleta das palavras que seriam
utilizadas no jogo e para fazer essa coleta, utilizamos um formulério para que os docentes
pudessem informar quais seriam os termos apropriados. Para este teste, os termos deveriam vir
de um conjunto de duas disciplinas, a de Métodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e
Aprendizagem, junto a disciplina de Criatividade, ambas disciplinas introdutérias do
PPGCIMES.

Portanto passamos um formulario para cada disciplina, os formularios foram
padronizados e cada um contendo 15 espacos para coleta individual dos termos. Para este
primeiro teste, definimos que cada palavra/termo deve